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บทคัดย่อภาษาไทย 

ช่ือเรื่อง การออกแบบและพฒันาเครื่องรางไทย สูรู่ปแบบ ARTTOY 
ผูว้ิจยั วนชั ปคูะวนชั 
ปรญิญา ศิลปศาสตรมหาบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2567 
อาจารยท์ี่ปรกึษา ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. เสาวลกัษณ ์พนัธบตุร  

  
งานวิจัย เรื่อง  “การออกแบบและพัฒนาเครื่องรางไทย  สู่ รูปแบบ  ARTTOY” นี ้ มี

วัตถุประสงค์เพื่อ  ศึกษาเครื่องรางไทยและออกแบบพัฒนา  ARTTOY จากเครื่องรางไทย  โดยมี
กลุ่มเป้าหมายหลกัคือ คนไทยกลุ่ม Generation Y ซึ่งเป็นการวิจัยและพัฒนาแบบผสมผสาน (Mixed 
Method) เก็บรวบรวมขอ้มลูเชิงปริมาณจากแบบสอบถาม 300 คน และเชิงคณุภาพจากการสมัภาษณ์
ผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่านผลการศึกษาเชิงปริมาณจากกลุ่มตวัอย่าง พบว่า พฤติกรรมการซือ้เครื่องรางมกัเป็น
การ ซือ้ใหต้วัเอง ผ่านช่องทางออนไลน ์ดว้ยเหตผุลหลกัคือ เสริมดวง โดยมีปัจจยัการเลือกซือ้คือ สไตล์
และการออกแบบท่ีสวยงาม และมกัวางไวท่ี้ โต๊ะท างาน ความตอ้งการดา้นความเชื่อเรียงตามล าดบัคือ 
การเงิน, การงาน, ความรกั, และสุขภาพ โดยสตัวม์งคลท่ีเก่ียวขอ้งกับความเชื่อหลกัแต่ละดา้น ไดแ้ก่ 
ปลา (ดา้นการเงิน คิดเป็นรอ้ยละ 86.5), มา้ (ดา้นการงาน คิดเป็นรอ้ยละ 90.1), หงส ์(ดา้นความรกั คิด
เป็นรอ้ยละ 55.4), และ เต่า (ดา้นสขุภาพ คิดเป็นรอ้ยละ 83.5) ซึ่งลกัษณะ ARTTOY ท่ีกลุ่ม Gen Y ชื่น
ชอบมากท่ีสดุคือ น่ารกัสดใส คิดเป็นรอ้ยละ 76.6 และมีสดัส่วน 1:1 (8-10 ซม.) คิดเป็นรอ้ยละ 58.1% 
จากการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ออกแบบ ARTTOY เครื่องรางไทยตน้แบบ 4 ชิน้ โดยน าสัตวม์งคล
ดังกล่าวมาออกแบบเป็นคาแรคเตอรร์่วมสมัยและน่ารกั  ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะว่าการพัฒนา 
ARTTOY จากเครื่องรางไทยมี ศกัยภาพทางการตลาด แต่มีความทา้ทายในการสื่อสารกบักลุม่ผูท่ี้ยึดติด
กบัความเชื่อเดิม ควรมีการสรา้งเอกลกัษณร์ว่มใหก้บั ARTTOY ทัง้ 4 ตวั โดยใชส้ญัลกัษณไ์ทย เช่น ผา้
สามสี, แผ่นทอง, หรือยันต  ์และเน้นการสื่อสารเรื่องราว (Storytelling) เพื่อสรา้งความน่าเชื่อถือและ
ศรทัธา ทัง้นีจ้ึงสรุปไดว้่า การออกแบบ ARTTOY จากเครื่องรางไทยเป็นแนวทางท่ีมีศกัยภาพในการต่อ
ยอดภูมิปัญญาไทยสู่ผลิตภัณฑ์สรา้งสรรค์ท่ีตอบโจทย์คนรุ่นใหม่  การผสมผสานความเข้ากับการ
ออกแบบท่ีทนัสมยัและการสื่อสารเรื่องราว จะช่วยเพิ่มมลูค่าทัง้ทางเศรษฐกิจและจิตใจ 
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This study, titled “Design and Development of Thai Amulets into ARTTOY,” aimed 

to study Thai amulets and design and develop ARTTOYs from Thai amulets. Targeting Thai 
Generation Y, the study employed a mixed-method approach, collecting quantitative data 
from questionnaires (300 participants) and qualitative data from interviews with three experts. 
The quantitative findings revealed that most participants purchased amulets for personal use 
though online channels, mainly for spiritual purposes. Design and attractive appearance were 
the main factors influencing purchase decisions, and amulets were often placed on work 
desks. Belief-related preferences were ranked as follows: financial success, career 
advancement, love, and health. The corresponding animals were fish (86.5%), horse (90.1%), 
swan (55.4%), and turtle (83.5%). The most preferred ARTTOY characteristics among 
Generation Y were “cute and vibrant” (76.6%) and 1:1 scale (8–10 cm) (58.1%). Based on the 
analysis, the researcher designed four prototype ARTTOY figures using the above auspicious 
animals. Experts suggested that while Thai amulet-inspired ARTTOYs have market potential, 
challenges remain in communicating with those who hold traditional beliefs. It was 
recommended to create shared identify for the four figures incorporating Thai cultural symbols 
such as tricolored cloth gold leaf, or yantra and to emphasize storytelling to build credibility 
and faith. In conclusion, designing ARTTOYs from Thai amulets shows potential for 
transforming Thai wisdom into creative products that appeal to the younger generation. 
Combining belief with modern design and storytelling can enhance both economic and 
emotional value. 
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บทที ่1 
บทน า 

1.1 ทีม่าและความส าคัญ 
ความเช่ือเป็นสิ่งที่มีมาตัง้แต่ยุคโบราณและถือว่าเป็นส่วนส าคญัของวฒันธรรมและวิถี

ชีวิตของคนไทยมาอย่างยาวนาน ในยคุโบราณที่ความเจริญและความรูท้างดา้นวิชาการยงัไม่ได้
ถกูพฒันามากนกั ความเช่ือจึงเกิดขึน้เพื่ออธิบายและตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติ 
โดยมนุษยบ์างกลุ่มก็เช่ือว่าเป็นผลมาจากอ านาจของเทวดา พระเจา้ ภูตผี ปีศาจ หรือแมแ้ต่สิ่งลี ้
ลบับางอย่าง เช่น ความเช่ือวา่ฟ้าผ่าฟ้ารอ้งเกิดจากเมขลาลอ่แกว้ เม่ือเกิดเหตกุารณท์างธรรมชาติ
เช่น ฝนตก ฟ้ารอ้ง ฟ้าผ่า แผ่นดินไหว ภูเขาไฟระเบิด อุทกภัย หรือวาตภัยขึน้ เหตุการณ์เหล่านี ้
ล้วนมีผลกระทบต่อชีวิตและการด ารงความเป็นอยู่ของมนุษย์ โดยเช่ือว่าเป็นผลจากความ
เปลี่ยนแปลงของธรรมชาติที่เกิดขึน้โดยอ านาจเหนือธรรมชาติ เหตกุารณบ์างส่วนอาจมีประโยชน ์
แต่บางสว่นก็อาจเป็นอนัตรายตอ่ชีวิตและความเป็นอยู่ของมนษุย ์(สภุาวดี กงัวานวาณิชย,์ 2556) 

มนุษยจ์ึงพยายามคิดหาวิธีการจดัการเหตกุารณเ์หล่านีใ้หเ้กิดผลที่ดีและสรา้งความสขุ
ใหแ้ก่ตนเอง สิ่งนีเ้ป็นแรงบนัดาลใจใหเ้กิดแนวทางปฏิบตัิท่ีเป็นธรรมเนียม พิธีกรรม หรือเครื่องราง
ขึน้ เพื่อที่จะตอบสนองต่อเหตกุารณท์ี่อยู่เหนืออ านาจของมนุษย ์และช่วยใหม้นุษยมี์ที่ยึดเหนี่ยว
จิตใจจากการเผชิญหนา้กับความทา้ทายของธรรมชาติไดอ้ย่างมั่นคง เช่น ขนหางชา้ง ที่มีความ
เช่ือว่าจะปัดเป่าสิ่งชั่วรา้ยในป่าได ้กัลปังหาด า ที่มีความเช่ือว่าจะปัดเป่าสิ่งชั่วรา้ยในทะเล หรือ
แมแ้ต่ในตา่งประเทศเองก็มีความเช่ือเรื่องของเครื่องรางของขลงั อาทิ ประเทศญ่ีปุ่ นก็มีตุ๊กตาไลฝ่น
ที่เช่ือว่าจะช่วยไล่ฝนไล่พายุได ้ตาข่ายดกัฝันของชาวอินเดียแดง ดวงตาปีศาจของประเทศตรุกีที่
เช่ือวา่จะปัดความชั่วรา้ยหรือความประสงคร์า้ยใหอ้อกจากตวั 

ในประเทศไทย การนับถือส่ิงศกัดิ์สิทธ์ิและเครื่องรางของขลงัต่าง ๆ มีพัฒนาการอย่าง
ต่อเนื่อง นบัจากในอดีตจนถึงปัจจบุนั เรียกไดว้่าความเช่ืออยู่คู่คนไทยมาตลอด เราเคยนบัถือเจา้
ป่า เจา้เขา ผีบรรพบุรุษ หรือแมก้ระทั่งตน้ไม ้หรือสตัวบ์างชนิด ความเช่ือเก่ียวกบัสตัวน์ัน้มีมาแต่
สมยัโบราณควบคูก่บัความเชื่อเก่ียวกบัสิ่งลีล้บั โดยเริม่จากการสงัเกตพฤติกรรมของสตัวต์่าง ๆ ซึง่
มีลกัษณะเฉพาะตวัที่สะทอ้นถึงคณุค่าหรือพลงับางอย่างที่มนษุยป์รารถนา 

สตัวจ์  านวนมากถูกน ามาเป็นตน้แบบของเครื่องราง ดว้ยความเช่ือว่าสามารถถ่ายทอด
พลงัหรือคณุลกัษณะที่ดีสูผู่ค้รอบครอง เช่น 
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ปลาทอง / ปลาคราฟ เป็นสญัลกัษณข์องโชคลาภ ความมั่งคั่ง และความลื่นไหลในเรื่อง
การเงิน ตามความเช่ือของชาวจีน ปลาคราฟยังสื่อถึงพลังใจและความมุ่งมั่นในการต่อสูชี้วิต 
(กิตต,ิ 2559; พิรยิะ, 2560) 

มา้ สื่อถึงความขยัน ความเร็ว ความคล่องตัว และการกา้วหนา้ในหนา้ที่การงาน หรือ
ความมั่นคงทางอาชีพ มา้มักปรากฏในการออกแบบยันต ์และภาพมงคลในบา้นเรือน (พิริยะ , 
2560; อ านาจ, 2562) 

เต่า เป็นสญัลกัษณ์แห่งความมั่นคง อดทน และอายุยืน มีการน าเต่ามาใชใ้นพิธีกรรม
เสรมิดวง เสรมิสขุภาพ และเรียกทรพัย ์เช่น เหรียญเต่าเลื่อน (อ านาจ, 2562; ประดิษฐ,์ 2563) 

หงส์ ตามความเช่ือไทยและอินเดีย หงส์ส่ือถึงความบริสุทธ์ิ ความรักท่ีสูงส่ง และ
คณุธรรม จึงปรากฏในงานศิลปะ ประดบัพาน แกะสลกั หรืองานช่างฝีมือที่เก่ียวขอ้งกบัพิธีมงคล 
(วฒันา, 2561; พิรยิะ, 2560) 

พญานาค / นาค แม้ไม่ใช่สัตวจ์ริง แต่ปรากฏในลักษณะสัตวก์ึ่งเทพ มีความเช่ือว่า
ปอ้งกนัภยั เสรมิสิรมิงคล และเก่ียวขอ้งกบัธาตนุ า้ สื่อถึงการไหลเวียนของเงินทอง (วฒันา, 2561) 

พญาครุฑ สตัวก์ึ่งเทพที่มีพลงัในการปกครอง สะทอ้นอ านาจและการคุม้ครองสงูสดุ ใช้
ในตราราชการและเครื่องรางทางการเมือง การงาน (วฒันา, 2561; อ านาจ, 2562) 

เสือ / สิงห ์/ ชา้ง สตัวป์ระเภทนกัล่าหรือสตัวใ์หญ่ สะทอ้นพลงั อ านาจ ความคงกระพนั 
และการข่มศัตรู เครื่องรางเสือเผ่น สิงหง์าแกะ ชา้งสามเศียร ลว้นไดร้บัความนิยมสูง (พิริยะ , 
2560; ประดิษฐ,์ 2563) 

ความเช่ือเก่ียวกบัสตัวจ์ึงมีบทบาทส าคญัทัง้ในเชิงจิตวิญญาณและศิลปวตัถ ุโดยเฉพาะ
ในรูปแบบของเครื่องรางที่สามารถน าพาความเชื่อมารอ้ยเรียงกบัการออกแบบรว่มสมยั เช่น ศิลปะ
แบบ ARTTOY เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัรสนิยมของผูบ้ริโภคในยคุปัจจุบนั นอกจากนี ้ยงัมีการนบัถือ
พระมงคล วัตถุมงคล หรือเครื่องรางของขลัง ซึ่งเป็นที่รูจ้ักและมีอยู่ในทุกภาคของประเทศไทย 
ปัจจบุนัคนไทยมีการนบัถือส่ิงศกัดิสิ์ทธ์ิและเครื่องรางของขลงัตา่ง ๆ มากขึน้ อนัเน่ืองมาจากปัจจยั
ทางเศรษฐกิจที่ถดถอย หรือสถานการณโ์รคระบาดต่าง ๆ (ณีรนุช แมลงภู่ , 2565) ตัง้แต่ปี 2563 
เขา้สู่ปี 2566 รายไดข้องธุรกิจความเช่ือในไทยไดเ้พิ่มขึน้กว่า 113% การบูชาส่ิงศักดิ์สิทธ์ิต่าง ๆ 
เพื่อเสริมดวงและโชคชะตาในประเทศไทยก าลงัไดร้บัความนิยมเพิ่มสูงขึน้แบบกา้วกระโดด (สิ
นิตย ์เลิศไกร, 2566) 

เครื่องรางจึงกลายเป็นผลิตภณัฑท์ี่ถกูน ามาพฒันาต่อยอดในรูปแบบใหม่เพื่อตอบสนอง
ตลาดสมยัใหม่ โดยสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 1. แบ่งตามการใชง้าน 2. แบ่งตาม
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วสัดทุี่ใชส้รา้ง 3. แบ่งตามลกัษณะรูปแบบ 4. แบ่งตามระดบัชัน้ของความศกัดิสิ์ทธ์ิ (ภาณเุดช จรยิ
ฐิตินันท,์ 2565; ผ่องพิชญ์ สวงรมัย์, 2565) ทัง้นี ้กลุ่มเป้าหมายที่มีแนวโนม้จะตอบรบัเครื่องราง
รูปแบบใหม่มากที่สดุ คือ กลุม่ Generation Y (Gen Y) ซึ่งเป็นกลุม่คนที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2523–
2540 โดยมีลกัษณะส าคญัคือเติบโตมาท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและวฒันธรรม
ดิจิทลั ปัจจบุนั Gen Y เป็นกลุม่ประชากรวยัท างานที่มีศกัยภาพในการบรโิภคสงู มีความช่างเลือก 
และตอ้งการสินคา้ที่ตอบโจทยท์ั้งดา้นการใชง้านและคุณค่าทางจิตใจ โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์ที่
สะทอ้นตวัตน ความเชื่อ หรือรสนิยมเฉพาะบคุคล ARTTOY ถือเป็นหนึ่งในกลุม่สินคา้ที่ไดร้บัความ
นิยมสงูในกลุม่ Gen Y เพราะมีทัง้มิติของการเป็นของสะสม ศิลปะ และการแสดงออกถึงความเป็น
ตวัตน โดยเฉพาะหากมีการผลิตแบบจ ากดัจ านวน มีเนือ้เรื่อง หรือสื่อสารคณุคา่ทางวฒันธรรม จะ
ยิ่งสามารถสรา้งมูลค่าทางจิตใจและเศรษฐกิจไดสู้งขึน้ ดังเช่นกรณี ARTTOY “เด็กหญิงเป้ือน
น า้ตา” ซึ่งสามารถขายหมดภายในเวลาอนัรวดเรว็และไดร้บัความนิยมในระดบันานาชาติ (Innew, 
2566) ดว้ยเหตุผลทัง้หมดขา้งตน้ ผูว้ิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาแนวทางในการออกแบบและ
พัฒนาเครื่องรางไทยสู่รูปแบบ ARTTOY ที่สามารถสื่อสารความเช่ือดั้งเดิมในรูปแบบใหม่ 
สอดคลอ้งกบัรสนิยมและพฤติกรรมของกลุม่เปา้หมาย โดยเฉพาะกลุม่ Gen Y ซึ่งมีศกัยภาพทัง้ใน
แง่ของการตอบรบัเชิงตลาดและการขยายผลในเชิงธุรกิจสรา้งสรรค ์

1.2 วัตถุประสงค ์
1. เพื่อศกึษาและวิเคราะหเ์ครื่องรางไทย 
2. เพื่อออกแบบและพฒันา ARTTOY จากเครื่องรางไทย 

1.3 ขอบเขตการศึกษาค้นคว้า  
ขอบเขตด้านเนือ้หา 

ศึกษาเนือ้หาเก่ียวกบัแนวคิดเก่ียวขอ้งกบัเครื่องราง, ทฤษฎีล าดบัขัน้ความตอ้งการ 
(Maslow’s hierarchy of needs), แนวคิดเก่ียวข้องกับ  ARTTOY, แนวคิดเก่ียวข้องกับการ
ออกแบบ Character Design, แนวคิดเก่ียวขอ้งกับ Generation Y, แนวคิดความเช่ือที่เก่ียวขอ้ง
กบัสตัว ์และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรคนไทย Generation Y (คนที่เกิดในช่วง 2523 - 2540) 

กลุ่มตัวอย่าง 
คนไทยกลุม่ Generation Y ซึง่หมายถึงผูท้ี่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 2523 – 2540 
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1.4 นิยามศพัทเ์ฉพาะ 
ความเชื่อ หมายถึง การยอมรบัว่าอย่างใดเป็นความจริง อาจเกิดจากความเช่ือซึ่งให้

ความรูส้กึมั่นคงหรือสบายใจ แต่อาจไม่จ าเป็นตอ้งสอดคลอ้งกบัเหตผุลหรอืหลกัวิทยาศาสตร ์
เคร่ืองราง หมายถึง เครื่องรางที่อยู่ในรูปแบบสตัว ์อาทิเช่น จิง้จกสองหาง ควายธนู ววั

ธน ูสาลิกาลิน้ทอง ตอ่เงิน ต่อทอง กระตา่ยทวีทรพัย ์เป็นตน้ 
ARTTOY หมายถึง ของเล่นสะสมประเภทประติมากรรมที่ถูกรงัสรรคโ์ดยศิลปิน นัก

ออกแบบหรือจิตรกร โดยวสัดทุี่ใชจ้ะเป็นเรซิ่นหรือพลาสติก 

1.5 ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 
1. เพื่อมีความเขา้ใจแนวทางการออกแบบสินคา้ ARTTOY จากเครื่องรางไทย 
2. เพื่อมีความเขา้ใจปัจจยัในการเลือกซือ้สินคา้ ARTTOY จากเครื่องรางไทย 

1.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

  

เครื่องราง 

Character Design 

ความตอ้งการ
ของมนษุย ์

เครื่องราง ARTTOY 
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บทที ่2 
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

การวิจยัเรื่องการออกแบบและพฒันาเครื่องรางไทย สูรู่ปแบบ ARTTOY นีผู้ว้ิจยัไดศ้กึษา
แนวคิดและทฤษฎี โดยแบง่เป็นหวัขอ้ต่าง ๆ ดงันี ้

2.1 แนวคิดเก่ียวขอ้งกบัเครื่องราง 
2.2 ทฤษฎีล าดบัขัน้ความตอ้งการ (Maslow’s hierarchy of needs) 
2.3 แนวคิดเก่ียวขอ้งกบั ARTTOY 
2.4 แนวคิดเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบ Character Design 
2.5 แนวคิดเก่ียวขอ้งกบั Generation Y 
2.6 แนวคิดความเชื่อที่เก่ียวขอ้งกบัสตัว ์
2.7 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

2.1 แนวคิดเกี่ยวข้องกับเคร่ืองราง 
วัจนพล ศรีชุมพวง ได้นิยามความเช่ือไว้ในเว็บไซต์ benarnews ไว้ว่า ความเช่ือใน

เครื่องรางของขลังมีรากฐานมาแต่โบราณและเป็นสิ่งที่สะทอ้นถึงการแสวงหาความมั่นคงและ
ความปลอดภัยของผู้คน ดว้ยความเช่ือที่ว่าผ้ายันตห์รือเครื่องรางสามารถน าพาโชคลาภหรือ
ปกป้องผู้ครอบครองจากภัยอันตรายได้ เครื่องรางของขลังจึงเป็นที่นิยมในสังคมไทยอย่าง
แพรห่ลายมาหลายศตวรรษ (วจันพล ศรีชมุพวง, 2022) 

เม่ือแรกเริ่ม เครื่องรางประเภทผา้ยนัตเ์ขา้มาจากอาณาจกัรขอมโบราณซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง
ของสวุรรณภมูิ มีการสลกัคาถาไวบ้นผา้เป็นอกัษรขอม โดยคาถาสว่นใหญ่มาจากภาษาบาลีที่เช่ือ
กนัว่ามีอิทธิฤทธ์ิ ต่อมาไดมี้การพฒันาเป็นเสือ้ยนัตซ์ึ่งใชเ้ป็นเครื่องป้องกนัอนัตรายส าหรบัทหาร
ไทยในสมยัก่อน รวมถึงการน ายนัตม์าประยกุตใ์ชใ้นการสกับนรา่งกายซึ่งยงัคงเป็นที่นิยมอยู่จนถึง
ปัจจบุนั (สมพร เที่ยงธรรม, 2545) 

ยนัตท์ี่สกับนรา่งกายนัน้ไม่ไดมี้จดุประสงคเ์พื่อความสวยงามเหมือนรอยสกัทั่วไป แต่สกั
เพื่อคุม้ครองผูส้กัในแง่ของไสยศาสตร ์เช่น เสรมิความอยู่ยงคงกระพนั แคลว้คลาดปลอดภยั และ
มีโชคลาภ ความเช่ือดังกล่าวมีเรื่องเล่าสืบทอดมาว่าผูท้ี่สกัยันตอ์าจรอดพน้จากกระสุนปืนหรือ
อบุตัิเหตรุา้ยแรงได ้

นอกจากนี ้เครื่องรางอื่น ๆ อย่างตะกรุด พิสมร ผา้ประเจียด แหวนพิรอด และลกูประค า
ก็ไดร้บัการสรา้งขึน้จากความรูด้า้นไสยศาสตรเ์ช่นกนั แมส้ิ่งเหลา่นีจ้ะไม่ไดม้าจากหลกัค าสอนของ
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พทุธศาสนาโดยตรง แต่ในความเช่ือของผูค้นเครื่องรางเหล่านีถื้อเป็นสญัลกัษณข์องพทุธคณุและ
พลงัอ านาจซึ่งเป็นที่พึ่งทางใจในยามที่ผูค้นรูส้กึไม่มั่นคง การพึ่งพาไสยศาสตรใ์นเรื่องของอ านาจ
ลึกลบันีย้งัช่วยเสริมสรา้งความรูส้ึกมั่นคงทางใจแก่ผูท้ี่ศรทัธา เครื่องรางของขลงัจึงเป็นสิ่งที่ช่วย
เติมเต็มความหวงัและสรา้งก าลงัใจใหแ้ก่ผูท้ี่สวมใสห่รอืครอบครอง 

ประเภทของเคร่ืองราง 
ในการแบ่งประเภทนัน้ เสมา ท่าพระ (เสมา ท่าพระ , 2545, หนา้ 7-8) ไดแ้บ่งไว  ้4 

รูปแบบ คือ 
1. แบ่งตามการใชง้าน 
2. แบ่งตามการใชว้สัดทุี่น  ามาสรา้ง 
3. แบ่งตามรูปแบบลกัษณะ 
4. แบ่งตามระดบัชัน้ 

1. เครื่องรางแบ่งตามการใชง้าน สามารถแบ่งออกเป็น 4 ลกัษณะ ดงันี ้
1.1 เครื่องคาด เครื่องรางที่ใชค้าด เช่น เครื่องรางที่ใชค้าดศีรษะ หรือ

คาดเอว หรือคาดแขน เช่น การคาดเครื่องรางลงบนศีรษะ , เคาดเครื่องรางรอบเอว, หรือคาด
เครื่องรางบนแขน 

 

ภาพประกอบ 1 เครื่องคาด 

ที่มา: https://www.komchadluek.net/amulet/514018 

1.2 เครื่องสวม เครื่องรางที่ใชส้วม อาทิ เครื่องรางที่สวมอยู่บนคอ , 
หวั, แขน, หรือนิว้ เช่น เครื่องรางที่สวมบนคอ, เครื่องรางที่สวมบนศีรษะ, เครื่องรางที่สวมบนแขน, 
เครื่องรางที่สวมบนนิว้  
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ภาพประกอบ 2 เครื่องสวม 

ที่มา: https://www.samakomphra.com/page/home/views/w4e254g4i5e5e 

1.3 เครื่องฝัง เครื่องรางที่ใช้ฝังลึกเข้าไปในเนื ้อหนังหรือเนื ้อของ
มนุษย ์เช่น เข็มทอง, ตะกรุดทอง, ตะกรุดสาริกา (ใส่ลูกตา) และการฝังเหล็กไหลหรือโลหะที่มี
มงคลต่าง ๆ 

 

ภาพประกอบ 3 เครื่องฝัง 

ที่มา: https://www.77kaoded.com/news/panor-chompusri/1956333 
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1.4 เครื่องอม เครื่องรางที่ใชอ้ยู่ในปาก เช่น ลกูอม, ตะกรุดลกูอม 

 

ภาพประกอบ 4 เครื่องอม 

ที่มา: https://www.facebook.com/PromRayong/posts/1936444311/?locale=fi_FI 

2. เครื่องรางตามวสัดทุี่น  ามาสรา้งไดแ้บ่งออกเป็น 6 ลกัษณะ ดงันี ้
2.1 ประเภทโลหะ เช่น ทอง, เงิน, นาค 
2.2 ประเภทผง เช่น ผงพทุธคณุ, ผงพรายกมุาร 
2.3 ประเภทดิน เช่น ดินขยุป,ู ดินเจ็ดป่าชา้ 
2.4 ประเภทผา้ เช่น ผา้ตราสง่, ผา้ห่อศพ, ผา้ผกูคอตาย, ผา้ทอทั่ว ๆ 
2.5 ประเภทวสัดทุี่มาจากสตัว ์เช่น เขีย้วสตัว ,์ เขาสตัวง์าสตัว,์ เล็บสตัว,์ 

หนงัสตัว ์
2.6 ประเภทวสัดอุื่น ๆ เช่น กระดาษสา, ชนัโรง 
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3. เครื่องรางตามลกัษณะหรอืรูปรา่งของเครื่องรางมี 3 รูปแบบดงันี ้
3.1 รูปรา่งของผูช้าย เช่น รกัยม, กมุารทอง, ฤๅษี, พ่อเฒ่า,ชชูก และสิ่งที่

เป็นรูปของเพศ 

 

ภาพประกอบ 5 รูปรา่งของผูช้าย 

ที่มา: https://www.77kaoded.com/news/panor-chompusri/1956923 

3.2 รูปรา่งของผูห้ญิง เช่น แม่นางกวกั, แม่พระโพสพ, แม่ศรีเรือน, แม่ซือ้ 
และสิ่งที่เป็นรูปของผูห้ญิงตา่ง ๆ  

 

ภาพประกอบ 6 รูปรา่งของผูห้ญิง 

ที่มา: https://www.77kaoded.com/news/panor-chompusri/195692238 
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3.3 รูปรา่งของสตัว ์ในที่นีห้มายถึง เช่น เสือ, ชา้ง, ววั, เต่า, จระเข,้ ง ู

 

ภาพประกอบ 7 รูปรา่งของสตัว ์

ที่มา: https://www.77kaoded.com/news/panor-chompusri/19508231 

4. ประเภทเครื่องรางตามระดบัชัน้มี 3 รูปแบบดงันี ้ 
4.1 เครื่องรางชัน้สงู 

รวมถึงเครื่องรางที่ใชบ้นส่วนสงูของรา่งกาย ตัง้แต่ศีรษะลงมาถึงบัน้
เอว และสามารถสรา้งขึน้ดว้ยพระ พทุธคณุ, พระธรรมคณุ, พระสงัฆคณุ 

4.2 เครื่องรางชัน้ต ่า 
นับว่าเป็นเครื่องรางประเภทที่เป็นของต ่า เช่น อีเป๋อ, ไอง้ั่ง, และไม่

สามารถสรา้งขึน้ดว้ยของสงู 
4.3 เครื่องรางที่ใชแ้ขวน 

เช่น ธง, นก, ตั๊กแตน, ปลาหรอืกระบอกใสย่นัต ์และอื่น ๆ 

 

ภาพประกอบ 8 แผนผงัเครื่องราง  
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2.2 ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการ (Maslow’s hierarchy of needs) 
ทฤษฎีล าดบัขัน้ความตอ้งการของมาสโลว ์คือ แนวคิดทางจิตวิทยาที่เสนอว่า มนษุยจ์ะ

ถูกกระตุน้ให้เติมเต็มความตอ้งการขั้นพืน้ฐานในล าดับตน้ก่อนที่จะมีพัฒนาความตอ้งการนี ้
ออกไปจากดา้นลา่งสูด่า้นบน ซึง่คือความตอ้งการดา้นต่าง ๆ (Maslow, 1943) ดงันี ้

1. ดา้นทั่วไปพืน้ฐาน 
2. ความปลอดภยั ความมั่นคง 
3. ความรกั หรือความเชื่อดา้นความผกูพนัธ ์
4. ความนอ้บนอ้มเช่ือใจ 
5. ความสมบรูณข์องชีวิต 

ทฤษฎีล าดับขัน้ความตอ้งการของมาสโลวม์ักถูกน าเสนอในรูปของพีระมิด โดยล าดับ
ลา่งสดุแสดงถึงความตอ้งการขัน้พืน้ฐานที่สดุ สว่นล าดบัที่สงูขึน้สะทอ้นถึงความตอ้งการที่ซบัซอ้น
มากขึน้เรื่อย ๆ จนถึงจดุสงูสดุของพีระมิด ทัง้นี ้มนษุยจ์ าเป็นตอ้งตอบสนองความตอ้งการในระดบั
ลา่งก่อน จงึจะสามารถมุ่งไปสูค่วามตอ้งการในระดบัถดัไปได ้

 

ภาพประกอบ 9 ทฤษฎีล าดบัขัน้ความตอ้งการของมาสโลว ์

ที่มา: https://www.urbinner.com/post/maslow-hierarchy-of-needs  
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ทฤษฎีล าดบัขัน้ความตอ้งการของมนษุย ์(Maslow’s Hierarchy of Needs) เป็นแนวคิด
ทางจิตวิทยาที่อบัราฮมั มาสโลว ์เสนอขึน้ในปี ค.ศ. 1943 ผ่านบทความช่ือ “A Theory of Human 
Motivation” โดยเขาอธิบายว่า มนุษยมี์แรงขบัเคลื่อนจากความตอ้งการที่แบ่งออกเป็น 5 ระดับ 
เรียงจากระดับพืน้ฐานที่สุดไปจนถึงระดับสูงสุด ซึ่งความตอ้งการในแต่ละขั้นจะตอ้งไดร้บัการ
ตอบสนองก่อน จึงจะเกิดแรงผลกัดนัใหแ้สวงหาความตอ้งการในขัน้ถดัไปได ้ความตอ้งการเหลา่นี ้
จงึเกิดขึน้ตามล าดบัจากลา่งขึน้บน (Maslow, 1943) 

1. ความตอ้งการพืน้ฐานทางชีวภาพ (Physiological Needs) ความตอ้งการในระดับ
แรกเริ่มซึ่งจ าเป็นต่อการมีชีวิตอยู่ เช่น ความหิว ความกระหาย การพักผ่อน รวมไปถึงสิ่งจ าเป็น
อย่างอาหาร เครื่องนุ่งห่ม ที่พกัอาศยั และการเขา้ถึงการรกัษาพยาบาล ความตอ้งการเหล่านีค้ือ
ปัจจยัพืน้ฐานที่ท  าใหร้า่งกายสามารถด ารงอยู่ไดต้ามปกติ 

2. ความตอ้งการในความปลอดภยั (Safety Needs) เม่ือความตอ้งการพืน้ฐานไดร้บัการ
เติมเต็มแลว้ มนุษยจ์ะเริ่มแสวงหาความมั่นคงในชีวิต ความปลอดภยัในดา้นต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น
ดา้นสุขภาพ หนา้ที่การงาน สถานภาพทางสงัคม รวมถึงความปลอดภัยทางจิตใจ การป้องกัน
ตนเองจากภยัอนัตราย และความมั่นใจวา่ชีวิตจะไม่เผชิญกบัความเสี่ยงที่ไม่คาดฝัน 

3. ความตอ้งการความรกัและความเป็นสว่นหนึ่งของสงัคม (Belongingness and Love 
Needs) หลงัจากที่มีชีวิตที่มั่นคงแลว้ มนุษยจ์ะเริ่มโหยหาความผูกพนัและการมีสมัพนัธก์บัผูอ้ื่น 
เช่น ความรกัจากครอบครวั เพื่อน คนรกั หรือการไดเ้ป็นสมาชิกของกลุ่มหรือชมุชนใดชุมชนหนึ่ง 
ความรูส้กึวา่ "เป็นที่รกั" และ "มีตวัตนในสายตาผูอ้ื่น" เป็นสิ่งส  าคญัในขัน้นี ้

4. ความตอ้งการการยอมรบัและการเห็นคุณค่าในตัวเอง (Esteem Needs) ในระดับนี ้
มนษุยป์รารถนาที่จะไดร้บัการยกย่อง ใหเ้กียรติ และไดร้บัการยอมรบัจากสงัคม รวมถึงความรูส้กึ
ภาคภมูิใจในความส าเรจ็ของตนเอง ความตอ้งการนีร้วมถึงการมีสถานะที่ดี การไดร้บัผลตอบแทน
ที่เหมาะสม มีโอกาสในการแสดงความสามารถ และการพฒันาตนเองใหมี้บทบาทที่ชดัเจน 

5. ความตอ้งการเติมเต็มศักยภาพสูงสุดของตนเอง (Self-actualization Needs) เป็น
ความตอ้งการขัน้สดุทา้ยและอยู่บนยอดพีระมิด ซึ่งหมายถึงความพยายามที่จะเป็นในสิ่งที่ตนเช่ือ
ว่าตนสามารถเป็นได ้การเติมเต็มเป้าหมายส่วนตวั การแสวงหาความหมายของชีวิต และการใช้
ศกัยภาพที่มีอย่างเต็มที่ในแบบที่เหมาะสมกบัตนเอง ซึ่งในแต่ละคน ความตอ้งการในขัน้นีอ้าจมี
ลกัษณะที่แตกตา่งกนัไป 
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ดงันัน้จึงสรุปไดว้่า ทฤษฎีล าดบัขัน้ความตอ้งการของมาสโลว ์(Maslow’s Hierarchy of 
Needs) ที่พฒันาโดย อบัราฮมั มาสโลว ์ในปี 1943 เป็นแนวคิดทางจิตวิทยาที่อธิบายว่า มนษุยมี์
ล าดบัความตอ้งการจากระดบัพืน้ฐานสูร่ะดบัสงูสดุ ซึง่ล  าดบัเหลา่นีเ้รียงจากสิ่งที่จ  าเป็นต่อการอยู่
รอด ไปสูก่ารเติมเต็มความหมายของชีวิต โดยปกติแลว้มกัแสดงเป็นภาพพีระมิดท่ีมี 5 ขัน้ ดงันี ้

1. ความตอ้งการพืน้ฐาน เป็นความตอ้งการขั้นต ่าสุดที่จ  าเป็นต่อการอยู่รอด เช่น 
อาหาร น า้ ที่พกัอาศยั เสือ้ผา้ และการรกัษาสขุภาพ 

2. ความตอ้งการความมั่นคงปลอดภยั เม่ือความตอ้งการพืน้ฐานไดร้บัการตอบสนอง 
คนเราตอ้งการความปลอดภยัในชีวิต เช่น การมีที่อยู่อาศยัที่ปลอดภยั สขุภาพที่ดี และความมั่นคง
ในการงาน 

3. ความต้องการความรกัและการเป็นส่วนหนึ่งของสังคม เม่ือมั่นคงในชีวิตแล้ว 
มนุษย์จะมีความต้องการในการสรา้งความสัมพันธ์กับผู้อื่น เช่น ความรัก การยอมรับจาก
ครอบครวั 

4. ความตอ้งการการยกย่องนับถือในตนเอง เม่ือไดร้บัความรกัและการยอมรบัแลว้ 
คนเราจะตอ้งการความเคารพ เช่น การมีสถานภาพทางสงัคม ความส าเรจ็ในงาน และการยกย่อง
จากผูอ้ื่น 

5. ความตอ้งการพฒันาศกัยภาพของตน เป็นความตอ้งการสงูสดุของมนษุย ์ซึ่งเป็น
การพฒันาตนเองใหส้ดุในศกัยภาพ ตอ้งการเติมเต็มเปา้หมายชีวิตและบรรลคุวามสมบรูณ ์

ทฤษฎีนีแ้สดงใหเ้ห็นว่ามนุษยจ์ะมีแนวโนม้ใหค้วามสนใจกบัความตอ้งการขัน้ล่างก่อน 
เม่ือไดร้บัการตอบสนองแลว้จงึจะพฒันาสูค่วามตอ้งการขัน้สงูขึน้ 
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2.3 แนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับ ARTTOY 
ARTTOY เป็นสว่นหนึ่งของวงการศิลปะและอิสระในโลกศิลปะ นบัเป็นการออกแบบและ

ผลิตของเลน่แบบมีอารต์ดีไซนแ์ละความทนัสมยั ซึง่มกัเนน้ความสรา้งสรรค ์และการสะทอ้นศิลปะ 
แนวคิดของ ARTTOY เกิดขึน้ในสมัยคริสต์ศตวรรษที่ 20 โดยมีตน้ก าเนิดจากการรวมตัวของ
ศิลปินและนกัออกแบบท่ีมีความสนใจในการสรา้งงานศิลปะท่ีเป็นรูปลกัษณข์องเลน่หรือของสะสม 

ความนิยมของวงการ ARTTOY เกิดขึน้ในช่วงปลายของทศวรรษ 1990 และตน้ทศวรรษ 
2000 โดยมีผูบ้กุเบิกมากมายทัง้ในประเทศสหรฐัอเมรกิาและต่างประเทศ บรษัิทผูผ้ลิต ARTTOY 
เริม่ก่อตัง้ขึน้ และบรษัิทที่ไดร้บัความนิยม ไดแ้ก่ Kidrobot และ Mighty Jaxx  

ARTTOY มกัถกูสรา้งขึน้โดยศิลปินหรือนกัออกแบบที่มีช่ือเสียงในวงการศิลปะ ซึ่งท าให้
งานของพวกเขามีคณุค่าและน่าสนใจมากขึน้ในทอ้งตลาด มีความหลากหลายในรูปลกัษณแ์ละ
สไตลข์อง ARTTOY โดยมีการใชว้สัดุและเทคนิคการผลิตที่สวยงามและสรา้งสรรคแ์ตกต่างกัน
ออกไปเพ่ือแสดงอตัลกัษณข์องศิลปินหรือนกัออกแบบ (Chung, 2011; Slade, 2009) 

ARTTOY ยังเป็นของสะสมที่ มีค่าในหมู่คนรักการสะสมสิ่งของและศิลปะ ซึ่งมีการ
แลกเปลี่ยนและการคา้ขายออนไลนแ์ละในงานแสดงสินคา้สถานที่ต่าง ๆ ทั่วโลก วงการ ARTTOY 
ยังเป็นอีกส่วนหนึ่งของวงการอารต์และความสรา้งสรรคท์ี่ก  าลังเติบโตขึน้อย่างมากในปัจจุบัน 
(Fortune town ,2566) 

จากการศึกษาขา้งตน้ จึงสามารถสรุปไดว้่า ARTTOY คือส่วนหนึ่งของวงการศิลปะและ
การออกแบบที่มีความสรา้งสรรคแ์ละสื่อถึงอิสระทางศิลปะ มีจุดเริ่มตน้จากการผสานแนวคิด
ศิลปะเขา้กบัของเล่นและของสะสม ความนิยมของ ARTTOY เริ่มขยายตวัในช่วงปลายทศวรรษ 
1990 และตน้ทศวรรษ 2000 จากความสนใจของศิลปินและนกัออกแบบที่ตอ้งการสรา้งสรรคข์อง
เล่นในรูปแบบใหม่  โดยบริษัทผู้ผลิตที่ มี ช่ือเสียง เช่น Kidrobot และ Mighty Jaxx ได้ผลิต 
ARTTOY ที่สะทอ้นอตัลกัษณข์องศิลปินออกมาในแบบหลากหลาย 

ARTTOY ไม่เพียงเป็นศิลปะเชิงของเล่น แต่ยงัมีคุณค่าในการสะสมและแลกเปลี่ยนใน
กลุ่มผูร้กังานศิลปะและของสะสมทั่วโลก โดยไดร้บัการยอมรบัในวงการศิลปะและอุตสาหกรรม
สรา้งสรรคท์ี่เติบโตขึน้ 

ประเภทของ ARTTOY 
ARTTOY ในปัจจบุนันัน้มีหลายประเภทตามลกัษณะและความหลากหลายของงาน

ศิลปะ แต่ละประเภทมีความเป็นเอกลกัษณแ์ละลกัษณะเฉพาะของตวัเอง (Yip, 2017) 
1. Designer Vinyl Toys (DVs) ป ระ เภ ท นี ้ เ ป็ น  ARTTOY ที่ มี ค ว า ม เป็ น

เอกลกัษณแ์ละสรา้งสรรคม์ากที่สดุ ศิลปินและนกัออกแบบมีอิสระในการสรา้งลวดลายและสีของ
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ตนเอง ประเภทนีม้กัเนน้การสรา้งสรรคแ์ละความสวยงาม โดยวสัดทุี่น  ามาใชผ้ลิตสว่นใหญ่เป็น ไว
นิลหรอืเม็ดพลาสติก 

2. Blind Box Toys ประเภทนี ้มกัจ าหน่ายในรูปแบบกล่องสุ่ม (blind box) ซึ่งผู้
ซือ้จะไม่ทราบว่าจะไดต้ัวละครแบบไหนจนกว่าจะเปิดกล่อง ประเภทนีจ้ะช่วยเพิ่มความตื่นเตน้
และความสนกุในการสะสมมากขึน้ 

3. ARTTOY Figures ประเภทนี ้  มี ลักษณะคล้ายกับ  Action figures หรือ 
figures อื่น ๆ โดยมกัเป็นการรว่มมือระหวา่งศิลปินและบรษัิทผูผ้ลิตในการสรา้งสรรค ์

4. Plush ARTTOY ประเภทนีค้ล้ายกับตุ๊กตาผ้าและมักมีลักษณะน่ารกั ผู้ซือ้
บางครัง้จะรกัหรอืติดตามนกัออกแบบท่ีสรา้ง Plush ARTTOY 

5. Custom ARTTOYs ประเภทนีค้ือ ARTTOY ที่ถกูปรบัแต่งและสรา้งโดยศิลปิน
หรอืคนรกั ARTTOY ในทางบคุคล มกัจะมีการตกแต่งและการปรบัแตง่ที่ซบัซอ้นมากขึน้ 

6. ARTTOY Sculptures บางศิลปินท า ARTTOY ในรูปแบบของประติมากรรม
ศิลปะ โดยมกัมีลกัษณะที่สะทอ้นการสรา้งสรรคแ์ละความหลากหลาย 

7. DIY ARTTOYs ประเภทนีจ้ะมีลกัษณะเป็นแบบ "Do It Yourself" (DIY) ซึ่งผู้
ซือ้จะสามารถปรบัแตง่และสรา้งโดยตนเองเพิ่มเติมมากขึน้ 

2.4 แนวคิดและการออกแบบ Character Design 
การออกแบบตัวละคร (Character Design) เป็นกระบวนการสร้างตัวละครที่ มี

เอกลกัษณ ์โดดเด่น และน่าจดจ า โดยใชห้ลกัการต่าง ๆ ที่ช่วยใหต้วัละครมีบุคลิกภาพและสื่อถึง
อารมณไ์ดด้ีขึน้ ท าใหผู้ช้มสามารถเช่ือมโยงและมีความรูส้กึผกูพนัได ้(Neimeister, 2021) 

1. บุคลิกภาพ (Persona) การออกแบบบุคลิกภาพชัดเจนให้กับตัวละคร โดยการ
ก าหนดลกัษณะ เช่น รูปรา่ง เสือ้ผา้ ทรงผม ซึ่งช่วยสรา้งตวัตนที่น่าจดจ าและท าใหต้วัละครแสดง
อารมณไ์ดค้ลา้ยกบัมนษุย ์

2. การสรา้งเรื่องราว (Storytelling) การสรา้งพืน้หลงัหรือเรื่องราวเฉพาะใหต้วัละคร 
ท าใหผู้ช้มสามารถเขา้ถึงและเช่ือมโยงกบัตวัละครไดล้กึซึง้ยิ่งขึน้ 

3. สญัลกัษณ ์(Iconography) การใชส้ญัลกัษณเ์ฉพาะ เช่น สี รูปรา่ง หรืออปุกรณท์ี่
มีความหมายพิเศษ ช่วยใหต้วัละครจดจ าไดง้่ายและมีความน่าสนใจมากขึน้ 

4. ความน่าเช่ือถือ (Likability) การสรา้งความน่ารกัหรือน่าเช่ือถือในตัวละคร ช่วย
ดงึดดูความสนใจและสรา้งความช่ืนชอบจากผูช้ม 
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5. การใช้ค าอธิบายลักษณะและทฤษฎีสี  (Descriptive Language and Color 
Theory) การใชภ้าษาอธิบายลกัษณะและการเลือกสีที่เพื่อสื่อถึงอารมณห์รือความรูส้กึ ช่วยเสริม
ความเขา้ใจเก่ียวกบัตวัละคร 

2.5 แนวคิดเกี่ยวกับ Generation Y 
เจนเนอเรชั่น (Generation) คือการจดักลุม่คนที่เกิดและเติบโตในช่วงเวลาเดียวกนั ท าให้

มีประสบการณร์่วมกันและรบัรูเ้หตุการณส์ าคญั ๆ คลา้ยคลึงกัน จึงมกัมีค่านิยม ความคิด และ
ความเช่ือที่คลา้ยกัน ส าหรบั Generation Y หรือ Why Generation เป็นกลุ่มคนที่เกิดระหว่างปี 
พ.ศ. 2523 – 2535 ซึ่งเติบโตมาในช่วงที่สงัคมและเทคโนโลยีเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
พวกเขาเป็นกลุ่มที่ไดร้บัอิทธิพลจากความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีอย่างมาก ทัง้ในดา้นการเขา้ถึง
ขอ้มลู การสื่อสารออนไลน ์และการเชื่อมโยงกบัโลกภายนอกไดง้่ายขึน้  

คนกลุ่มนีม้ักมีบุคลิกลกัษณะเป็นตวัของตัวเอง ชอบแสดงออก ไม่ยึดติดกับกรอบและ
เงื่อนไขต่าง ๆ มีความคิดที่เปิดกวา้ง มีความกลา้ในการแสดงความคิดเห็น และไม่กลวัที่จะทา้ทาย
สิ่งที่เป็นอยู่ ซึ่งท าให ้Generation Y เป็นกลุ่มคนที่มีความคิดสรา้งสรรค ์มีความตอ้งการแสวงหา
ความหมายในการท างานและการใชชี้วิต พวกเขามกัไม่ยดึติดกบัการท างานแบบเดิม ๆ แต่จะเนน้
ไปที่การพฒันาตนเอง ความสขุสว่นบคุคล และการท างานที่มีคณุค่า นอกจากนี ้คนกลุ่มนีย้งัเป็น
ผูน้  าเทรนดท์างสงัคม มีความสนใจในแฟชั่นและสื่อโซเชียล ซึ่งเป็นปัจจัยที่ขบัเคลื่อนพฤติกรรม
และค่านิยมใหท้นัสมยัตลอดเวลา (Sage Publishing, 2025) 

กลุ่มคน Generation Y เป็นกลุ่มคนที่มีคณุลกัษณะเฉพาะในดา้นแนวคิดและทศันคติที่
เป็นแบบฉบบัเฉพาะตวั โดยมีลกัษณะเด่น 5 ขอ้ที่ช่วยใหเ้ขา้ใจพฤติกรรมและวิธีคิดของคนกลุม่นี ้
ไดด้ีขึน้ 

1. เป็นตัวของตัวเองสูง คนกลุ่มนีมี้ความเป็นเอกลกัษณ์ในดา้นความคิด ทัศนคติ 
และวิถีชีวิต พวกเขามีวิธีพูดและแสดงออกที่ เป็นตัวเอง ไม่ชอบคล้อยตามผู้อื่นและมักพูด
ตรงไปตรงมา การแสดงออกเช่นนีส้ะทอ้นถึงการไม่ชอบการควบคมุหรอืค าสั่งจากคนอื่น 

2. ความอดทนต ่า คน Generation Y มกัแสดงความรูส้ึกอย่างตรงไปตรงมาและไม่
ค่อยเก็บอารมณ ์หากมีปัญหาหรือไม่พอใจในงาน พวกเขามกัไม่ลงัเลที่จะลาออก โดยเฉพาะหาก
ไม่ไดร้บัผลตอบแทนหรือโอกาสกา้วหนา้ที่สมน า้สมเนือ้ ลกัษณะนีท้  าใหมี้โอกาสเปลี่ยนงานบ่อย
เพื่อแสวงหาสิ่งที่ตรงกบัความตอ้งการของพวกเขามากกวา่ 



  17 

3. อยากรูอ้ยากเห็น คนกลุม่นีมี้ความสนใจที่จะเขา้ใจเหตผุลเบือ้งหลงัค าสั่งหรือการ
เปลี่ยนแปลงในองคก์ร พวกเขามกัซกัถามและรอฟังค าตอบอย่างตรงไปตรงมา ซึ่งขดักบัแนวทาง
ของ Baby Boomers และ Generation X ที่มกัรบัฟังและปฏิบตัิตามโดยไม่ซกัถามมากนกั 

4. ทะเยอทะยานสูง คนกลุ่มนี ้มุ่งมั่นในอาชีพและคาดหวังความก้าวหน้าอย่าง
รวดเร็ว พวกเขามีความจงรกัภกัดีต่อวิชาชีพมากกว่าองคก์ร หากไม่เห็นโอกาสเติบโตในอาชีพที่
ชดัเจน พวกเขามกัเลือกเปลี่ยนงานเพื่อพฒันาตวัเองและสรา้งอนาคตท่ีดีขึน้ 

2.6 แนวคิดความเชื่อทีเ่กีย่วข้องกับสัตว ์
จากความเช่ือในเรื่องสตัวม์งคลที่สามารถเรียกความโชคดีหรือทรพัยส์ินเงินทองมาให ้

หรือ ช่วยปัดเป่าความสิ่งไม่ดีออกไป แต่ในแต่ละพืน้ที่ก็มีความเช่ือที่แตกต่างกันออกไปตาม
วัฒนธรรมโดยแบ่งเป็น 4 เรื่องหลัก ๆ ไดแ้ก่ การเงิน การงาน ความรกั และ สุขภาพความเช่ือ
เก่ียวกบัสตัวใ์นไทยนัน้อยู่มานานเท่าๆกบัที่คนไทยรบัถือพี่ เริ่มจากการเห็นหรือสงัเกต ุพฤติกรรม
ของสตัวช์นิดต่าง ๆ และเกิดเป็นความเช่ือจนกระทัง้สตัวท์ี่พิการ หรอืที่มีแขนขาหรือ หาง ที่ผิดปกติ 
คนไทยบา้งกลุ่มก็มองว่าเป็นความโชคดีหรือเป็นการกลับชาติมาเกิด โดยผูว้ิจัยแบ่งหมวดหมู่
ความเชื่อเก่ียวกบัสตัวอ์อกมาดงันี ้(Suwannarong et al., 2024) 

2.6.1 ความเชื่อเกี่ยวสัตวด้์านการเงนิ 
เป็นแนวคิดหรือสญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการแสดงความสมัพนัธร์ะหว่างคนกบัการเงิน โดย

มีความเช่ือว่าสตัวท์ี่เป็นตวัแทนจะมีลกัษณะเฉพาะทางการเงินที่ถกูก าหนดไวต้ามความเช่ือหรือ
วิธีการนบัถือของแตล่ะวฒันธรรม เช่น 

2.6.1.1 หนู ในความเช่ือของชาวฮินดู หนูถือเป็นสัตวท่ี์มีความศักดิ์สิทธ์ิและ
ไดร้บัความเคารพนบัถือ เนื่องจากเป็นพาหนะของพระพิฆเนศ เทพแห่งปัญญาและศิลปวิทยาการ 
ชาวฮินดบูางกลุ่มมีความเช่ือว่า การไดด้ื่มน า้หรือรบัประทานอาหารจากหนถืูอเป็นสญัญาณแห่ง
พรอนัศกัดิสิ์ทธ์ิท่ีไดร้บัจากพระพฆิเนศ ในอีกวฒันธรรมหนึ่ง คือความเช่ือของชาวจีน หนถูกูมองวา่
เป็นสตัวท์ี่น  าความโชคดีมาให ้และยงัเป็นสญัลกัษณข์องความมั่งคั่ง เนื่องจากหนมีูความสามารถ
ในการแพรพ่นัธุอ์ย่างรวดเรว็ ซึ่งสะทอ้นถึงความเจรญิงอกงาม นอกจากนี ้หนยูงัถกูยกย่องว่าเป็น
ตวัแทนของความเฉลียวฉลาด ความกระฉบักระเฉง และความแข็งแกรง่ในเชิงสญัลกัษณอ์ีกดว้ย 

2.6.1.2 ปลา ปลาถือเป็นสตัวม์งคล เป็นสญัลกัษณข์องความมั่งคั่ง ชาวจีนที่ท  า
การคา้มักนิยมเลีย้งปลาในสถานที่ประกอบธุรกิจ ปลาที่นิยมเลีย้งคือ ปลาเงิน , ปลาทอง, ปลา
คราฟ, ปลาหมอสีใหญ่, ปลาหงส ์และปลามงักรหรือปลาอะโรวาน่า นอกจากนีป้ลายงัหมายถึง
ความอดุมสมบรูณ ์นิยมเลีย้งในที่อยู่อาศยัดว้ยเช่นเดียวกนั ซึ่งปลาที่นิยมมีดว้ยกนั ดงันีค้วามเช่ือ
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เก่ียวกบัสตัวด์า้นการงาน เป็นความเช่ือที่คิดว่าสตัวเ์หล่านีช้่วยเรื่องบารมี อ านาจ มีการเติบโตใน
หนา้ที่การงาน เช่น  

- ปลาคราฟ สญัลกัษณ ์ของผลก าไรหรือผลประโยชนจ์ากท าธุรกิจ 
- ปลาเงิน ปลาทอง มกัจะเปรยีบเสมือน ของการมีความมั่งคั่ง 
- ปลามงักร สญัลกัษณ ์ของโชคลาภ ความแข็งแกรง่ 
- ปลาหงส ์สญัลกัษณ ์ของการเสรมิอ านาจบารมี ความเจรญิกา้วหนา้ 
- ปลาหมอสี สญัลกัษณ ์ของความมั่งคั่ง ความอดุมสมบรูณ ์โชคลาภ 

2.6.2 ความเชื่อเกี่ยวสัตวด้์านการงาน 
เป็นแนวคิดหรือสญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการแสดงความสมัพนัธร์ะหว่างคนกับหนา้ที่การ

งาน โดยมีความเช่ือว่าสตัวท์ี่เป็นตวัแทนจะมีลกัษณะเฉพาะทางการงานที่ถกูก าหนดไวต้ามความ
เช่ือหรอืวิธีการนบัถือของแตล่ะวฒันธรรม เช่น 

2.6.2.1 ม้า เป็นสญัลกัษณแ์ห่งความส าเรจ็ในหลายวฒันธรรม และยงัถือว่าเป็น
สตัวม์งคลที่ไดร้บัความนิยมในการน ามาใชเ้ป็นแรงบนัดาลใจในงานศิลปะ โดยมีความเช่ือว่าพลงั
ของมา้จะช่วยส่งเสรมิดา้นธุรกิจและหนา้ที่การงานใหก้า้วหนา้อย่างรวดเรว็ คลา้ยกบัความเรว็ใน
การเคลื่อนที่ของมา้ ตามหลกัฮวงจุย้ แนะน าใหว้างหรือแขวนของตกแต่งที่มีรูปมา้ไวใ้นทิศใตห้รือ
ทิศเหนือ ซึง่ถือวา่เป็นทิศท่ีสอดคลอ้งกบัธาตไุฟของมา้ ช่วยเสรมิพลงังานดา้นบวก 

.6.2.2 เสือ เสือเป็นสัตวน์ักล่าที่เป่ียมไปดว้ยความสง่างามและทรงพลัง ดว้ย
ลกัษณะที่แข็งแกรง่และท่วงท่าที่ดดุนั ท าใหเ้สือ โดยเฉพาะเสือขนาดใหญ่ มกัถกูขนานนามวา่เป็น 
“ราชาแห่งนักล่า” มาตั้งแต่อดีตกาล จึงมีความเช่ือในหลายวัฒนธรรมว่า เสือเป็นตัวแทนของ
อ านาจ ความน่าเกรงขาม และความกลา้หาญ โดยเฉพาะ "เสือโคร่ง" ซึ่งเป็นสายพันธุ์ที่มีขนาด
ใหญ่ที่สุด มักถูกยกย่องใหเ้ป็นสัญลกัษณ์ของพลงัคุม้ครอง ยิ่งไปกว่านั้น ตามคติความเช่ือจีน
โบราณ เสือโครง่ยงัถือเป็นหนึ่งในส่ีสตัวเ์ทพศกัดิสิ์ทธ์ิรว่มกบัมงักร หงส ์และเตา่ ซึง่ประจ าอยู่ในทัง้
สี่ทิศของโลก โดย "เทพเสือขาว" หรือ "ฮอ้เอี๋ย" มีหนา้ที่ดูแลทิศตะวนัตก และเป็นสญัลกัษณแ์ห่ง
ความกลา้หาญและการปกปอ้งจากอนัตราย 

ในบริบทของสังคมไทย "เสือ" มักถูกใชแ้ทนภาพลักษณ์ของบุคคลที่กลา้หาญ 
เด็ดเดี่ยว หรือแมก้ระทั่งดุดัน จึงไม่แปลกที่ค  าว่า "เสือ" จะปรากฏอยู่ในสมญานามต่าง ๆ เช่น 
ทหารเสือ เสือป่า หรือเสือพราน รวมถึงช่ือของโจรในยุคก่อน เช่น เสือด า เสือใบ หรือเสือมเหศวร 
ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความแข็งแกรง่และความเกรงขามที่สงัคมไทยผกูโยงไวก้บัสตัวช์นิดนี ้ ในอดีต 
ยงัมีการน าเสือมาใชใ้นเชิงสญัลกัษณแ์ละพิธีกรรมอีกดว้ย เช่น พระฤๅษีหรือผูป้ฏิบตัิธรรมในป่า



  19 

มักใชห้นังเสือเป็นเครื่องห่ม เพื่อเสริมอ านาจจิตและป้องกันภยันตราย รวมไปถึงความเช่ือดา้น 
"ยนัตรู์ปเสือ" ที่นิยมในสงัคมไทยมาอย่างยาวนาน โดยเช่ือว่าผูท้ี่สกัยนัตรู์ปเสือ ไม่ว่าจะเป็นเสือ
เผ่น เสือเหลียวหลงั หรือเสือคู่ จะไดร้บัพลงัแห่งความองอาจ น่าเกรงขาม เสริมเสน่หเ์มตตา และ
ยงัช่วยปอ้งกนัภยัหรอืเปลี่ยนเคราะหใ์หก้ลายเป็นดีได ้

2.6.3 ความเชื่อเกี่ยวกับสัตวด้์านความรัก 
โดยมีความเชื่อวา่สตัวท์ี่เป็นตวัแทนจะมีรกัเดียวใจเดียวเสรมิดวงชะตาความรกั เช่น 

2.6.3.1 หงส ์เป็นสญัลกัษณแ์ห่งความงดงามของความรกัอนัเป็นนิรนัดร ์ซึ่งหงส์
อาจเปรียบดั่งผูห้ญิงที่งดงามทัง้กาย วาจา ใจ อีกทัง้ยงัมีความซื่อสตัยต์่อความรกั เพราะ ตลอด
ชีวิตของหงสจ์ะมีคูแ่ค่เพียงตวัเดียว หมายถึง ชีวิตคูท่ี่ไม่มีวนัพรากจากกนั 

2.6.4 ความเชื่อเกี่ยวกับสัตวด้์านสุขภาพ 
เป็นแนวคิดหรือสญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการแสดงถึงการมีสขุภาพรา่งกายที่แข็งแรง เช่น 

2.6.4.1 เต่า เป็นสตัวท์ี่มีวิวฒันาการมาตัง้แต่ยุคไดโนเสาร ์หรือราว 70 ลา้นปี
ก่อน ตามต านานจีนโบราณเก่ียวกับฮวงจุย้ เต่าเป็นหนึ่งในสัตวเ์ทพประจ าทิศทั้งสี่ โดยเฉพาะ 
“เต่านิล” หรือ “เสวียนอู่” ซึ่งถือเป็นสตัวศ์กัดิ์สิทธ์ิประจ าทิศเหนือ จดัอยู่ในธาตนุ า้ มีลกัษณะเป็น
เต่าขนาดใหญ่ มีกระดองสีด า ผิวหนังเป็นเกล็ดงู หรือบางครัง้มีงพูันรอบกระดอง ตามความเช่ือ 
เต่านิลเป็นสญัลกัษณข์อง โชคลาภ และ อายยุืนยาว 

ในวฒันธรรมญ่ีปุ่ น เต่าถกูมองว่าเป็นสญัลกัษณข์อง สติปัญญา การช่วยเหลือ และ ชีวิต
ยืนยาว หนึ่งในต านานที่มีช่ือเสียงคือ “เต่ายกัษ์เก็นบ”ุ ซึ่งเช่ือว่ารบัอิทธิพลมาจากต านานสตัวเ์ทพ
ทัง้ 4 ของจีนเช่นกัน นอกจากนีย้งัมีความเช่ือเรื่อง “เต่ามิโนะกาเมะ” เต่าดึกด าบรรพท์ี่มีอายุยืน
ยาวนบัพนัปี ปรากฏอยู่บ่อยครัง้ในงานศิลปะญ่ีปุ่ น เต่าชนิดนีมี้หางยาวที่คลา้ยขน ซึ่งจริง ๆ แลว้
คือสาหร่ายที่เติบโตบนกระดองของมนั ยิ่งมี “ขน” มากเท่าไร ก็ยิ่งแสดงถึงอายุขยัที่ยาวนาน ใน
งานศิลปะ มิโนะกาเมะจงึเป็นตวัแทนของ ความยืนยาว สติปัญญา และ ความเคารพนบัถือ 

ส าหรบัประเทศไทย ความเช่ือเก่ียวกบัเต่าปรากฏในพระพุทธศาสนา โดยกล่าวถึงชาติ
หนึ่งของพระสมัมาสมัพุทธเจา้ ขณะยงัเป็นพระโพธิสตัว ์ทรงเสวยพระชาติเป็น “พญาเต่าเรือน” 
อาศยัอยู่บนเกาะกลางมหาสมทุร วนัหนึ่ง เม่ือเห็นผูค้นอดอยากหิวโหย พญาเตา่จงึแสดงธรรมแห่ง
การเสียสละขั้นสูงสุด ดว้ยการทิง้ตัวลงจากหนา้ผาเพื่อมอบร่างกายเป็นอาหารแก่ผูค้น เรื่องนี ้
กลายเป็นต านานที่เลา่ขาน และ “พญาเต่าเรือน” ไดก้ลายมาเป็นเครื่องรางที่ผูค้นบชูาเพื่อเสรมิสิริ
มงคลในชีวิต  
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2.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
(1)  Sinnoo Parinyaporn (2016)  ไ ด้ ศึ ก ษ า เ ก่ี ย ว กั บ  Superstitions Regarding 

Animals: Mutation and Reincarnation in a Thai Context บทความนีเ้ก่ียวขอ้งกับความหมาย
เชิงสญัศาสตรข์องสตัวซ์ึ่งน าไปใชใ้นแง่ของการสื่อสารทางสงัคม ประเพณี วฒันธรรม วรรณกรรม 
จิตวิทยา และผลกระทบทางอารมณ ์รวบรวมขอ้มลูตัง้แต่เดือนกรกฎาคมถึงธนัวาคม 2558 โดยใช้
เอกสารวิเคราะหแ์ละ Google Alerts พรอ้มค าส าคญั “การกลายพนัธุข์องสตัวแ์ละการกลบัชาติ
มาเกิด” สัมภาษณ์ชาวบ้าน 2 คน (หญิง อายุ 62 ปี จากนนทบุรี และชาย อายุ 72 ปี จาก
นครศรีธรรมราช) วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยการวิเคราะหเ์นือ้หาที่เก่ียวขอ้งกบัการพิจารณาขอ้มลูที่มีอยู่
ในเรื่อง ความเช่ือโชคลางเก่ียวกบัการกลายพนัธุแ์ละการกลบัชาติมาเกิดของสตัวมี์บทบาทส าคญั
ในสงัคมไทยดว้ยเหตุผลสองประการ คือ ตอบสนองความตอ้งการทางสงัคมและจิตใจความเช่ือ
ทางไสยศาสตรใ์หก้ารสนบัสนนุแบบสญัศาสตรส์  าหรบัผูศ้รทัธา และ การวิเคราะหห์ลกัมุ่งเนน้ไปที่
หลักการหลีกเลี่ยงความไม่แน่นอนของ Hofstede และพุทธศาสนาซึ่งใหค้วามกระจ่างเก่ียวกับ
ความเช่ือทางไสยศาสตรห์ลายประเภทในบริบทของไทย ซึ่งผลการศึกษาพบว่า สตัวท์ี่ดูเหมือน
ผิดปกติจะถูกตีความว่าเป็นเครื่องรางน าโชคในบริบทของไทย ไม่ว่าพวกมันจะมีรูปร่างผิดปกติ
เพียงใดก็ตาม คนที่เช่ือโชคลางดเูหมือนจะตีความความหมายบางอย่างจากรา่งกายว่าเป็นโชคดี 
และหลงัจากการคน้พบสตัวป์ระเภทนี ้สตัวเ์หลา่นีมี้บทบาทส าคญัในดา้นจิตวิทยามนษุยค์ลา้ยกบั
ความเช่ือเรื่องสตัวท์ี่กลบัชาติมาเกิด เช่ือกันว่าไสยศาสตรเ์ก่ียวกับสตัวจ์ะมีประโยชนต์ราบใดที่
เก่ียวขอ้งกบัผลลพัธท์ี่พงึประสงค ์ผูท้ี่ถือเครื่องรางน าโชคจะรูส้กึมั่นใจและมองโลกในแง่ดีมากกว่า
ผูท้ี่ไม่ถือโชคลาง นอกจากนีค้วามเช่ือโชคลางเก่ียวกบัสตัวย์งัพบไดใ้นชีวิตประจ าวนัทกุแห่ง สตัว์
หลายชนิดมีโชคลาภแต่บางชนิดถือเป็นโชครา้ย เช่น ในวดัไทย หากคณุปลอ่ยเตา่ นก ปลา ใหเ้ป็น
อิสระ จะช่วยบรรเทาความโศกเศรา้และความวิตกกังวล จึงเป็นเรื่องส าคัญส าหรบันักวิชาการที่
จะตอ้งตระหนักถึงความแตกต่างทางวัฒนธรรม เนื่องจากแต่ละวฒันธรรมมีความเช่ือทางไสย
ศาสตรท์ี่แตกตา่งกนัออกไป ซึง่เป็นลกัษณะเฉพาะของคนกลุม่นัน้ 

(2) Katriina Heljakka (2019) ได้ศึกษาเก่ียวกับ  Toys and Universal Guidelines for 
Design: A Designerly Perspective on Playability of Character Toys ของเลน่ออกแบบมาเพื่อ
ใช้ในการเล่น แม้ว่าของเล่นจะกลายเป็นส่วนที่ขาดไม่ได้ในวัยเด็กก็ตาม และเพิ่มพื ้นที่ของ
วฒันธรรมทางวตัถใุหผู้ใ้หญ่ใช ้โดยมีจดุมุ่งหมายเพื่อสนบัสนนุการวิจยัการออกแบบของเล่นโดย
สนใจแนวปฏิบัติการออกแบบของเล่นสากลโดยเน้นไปที่  มุมมองของนักออกแบบของเล่น 
บทความนีมุ้่งเนน้ไปที่ประเด็นหลกัของของเล่นขา้มรุน่ การออกแบบในแง่ของมิติส  าคญัของของ
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เล่นตัวละคร เช่น ตุ๊กตา ฟิกเกอร ์การวิจัยก่อนหน้านี ้ระบุว่ามิติของประสบการณ์ของเล่น
ประกอบดว้ยลกัษณะทางกายภาพ การท างาน การสมมตุิ และองคป์ระกอบทางอารมณ ์โดยหนั
ไปหานักออกแบบของเล่นที่ การศึกษาครัง้นีไ้ดน้  าเสนอผลงานสรา้งสรรคข์องพวกเขาในงาน 
DesignerCon 2018 ในเมืองอนาไฮม ์สหรฐัอเมริกา ส ารวจมุมมองของนักออกแบบเก่ียวกับมิติ
ส  าคญัของการออกแบบของเล่นตวัละคร ซึ่งผลการศึกษาพบว่า การออกแบบของของเล่นควรมี
ความสนใจในประสบการณผ์ูเ้ล่น (UX) โดยเปรียบเทียบประสบการณท์ี่เป็นไปได ้นอกจากนี ้นัก
ออกแบบของเล่นควรพยายามสรา้งสิ่งใหม่ๆ แสดงถึงการเขา้ใจที่ดีและตอบสนองความตอ้งการ
ของการเล่น ดว้ยการออกแบบที่น่าดึงดดู พรอ้มทัง้ เนน้ความยั่งยืนในการออกแบบที่เก่ียวขอ้งกบั
ความสามารถในการเลน่อีกรอบและความผกูพนัของผูใ้ชก้บัของเลน่ 

(3) Marika Nieminen (2017) ได้ศึกษาเก่ียวกับ  PSYCHOLOGY IN CHARACTER 
DESIGN Creation of a Character Design Tool ลกัษณะภายในของตวัละครมกัจะถกูละเลยแม้
จะมีความส าคัญในการออกแบบตัวละครก็ตาม วิทยานิพนธ์นีมี้วัตถุประสงคเ์พื่อพิสูจนค์วาม
เก่ียวขอ้งและประโยชนข์องจิตวิทยาในการออกแบบตัวละคร หลงัจากน าเสนอขอ้พิสูจนค์วาม
เก่ียวขอ้งของจิตวิทยาในขณะที่สรา้งตวัละครแลว้ ผลการวิจยัคือการสรา้งเครื่องมือออกแบบที่จะ
ช่วยเพิ่มการพิจารณาและความเข้าใจในแง่มุมภายในของตัวละครผลการศึกษาพบว่าการ
ออกแบบตัวละครด้วยใชท้ฤษฎีจิตวิทยาส่งเสริมท าให้การออกแบบนั้นมีคุณภาพในดา้นการ
สื่อสารมากขึน้ ดว้ยเครื่องมือนัน้ประสบความส าเร็จในการเพิ่มจินตนาการใหก้บันักออกแบบได้
อย่างดี 

(4) Yen-Fu Chen (2007) ได้ศึ กษาเก่ี ยวกับ  Character design and marketing – 
Designer toys วิจัยนีเ้ก่ียวขอ้งกับการออกแบบชุดของตวัละครและเรื่องราวซึ่งจะถูกน าเสนอใน
ผลิตภณัฑต์่าง ๆ รวมถึง 2D, 3D, t-shirts และภาพพืน้หลงัโทรศพัทก์ารออกแบบจะถกูน าเสนอใน
สี่ประเภท: 2 มิติ, ของเล่นจริง, ภาพพื ้นหลังโทรศัพท์และไอคอนผู้ใช้คอมพิวเตอรเ์กมและ
ภาพเคลื่อนไหว จะมีการสรา้งเว็บไซตแ์บบไดนามิก ช่วยใหล้กูคา้สามารถเขา้ถึงการออกแบบและ
ใชคุ้ณสมบตัิเช่นหอ้งแชทสด โครงการนีมี้วตัถุประสงคเ์พื่อส่งเสริมการออกแบบ และท าใหชี้วิต
ของคนมีความสขุมากขึน้ การศกึษาพบวา่ การออกแบบท่ีสวยงามสามารถดงึดดูสายตาและความ
สนใจของผูค้นไดเ้นื่องจากเป็นเครื่องปรุงรสของผลิตภัณฑ์ ในยุคปัจจุบัน ไม่ตอ้งสงสัยเลยว่า
การตลาดที่เนน้การออกแบบจะตามทนัแบรนดต์่างๆ ในหมวดหมู่ผลิตภณัฑ ์ดงันัน้การรวมแง่มมุ
ทางการตลาดและองคป์ระกอบการออกแบบเขา้ดว้ยกนัเพื่อใหล้กูคา้ไดร้บัประสบการณ์ออกแบบ
ที่สมบรูณเ์ป็นหนึ่งเดียวเป็นสิ่งที่ไดแ้ละมีคณุค่าต่อลกูคา้ 
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(5) Emmanuel Selase Asamoah (2011) ได้ศึ กษ า เก่ี ย วกับ  MOTIVATION FOR 
BUYING BRANDED ITEMS: A CROSS COUNTRY APPLICATION OF MASLOWS 
HIERARCHY OF NEEDS IN CONSUMER DECISION MAKING การศึ กษ าพบ ว่ ายี่ ห้ อ มี
บทบาทส าคัญเม่ือผู้บริโภคตัดสินใจซือ้ ความพึงพอใจในการซือ้ผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพสรา้ง
แรงจงูใจและกระตุน้พฤติกรรมการซือ้ ผลลพัธจ์ากบทความนีแ้สดงใหเ้ห็นว่าเม่ือผูซ้ือ้มีตวัเลือกที่
จะเลือกพวกเขาจะเลือกผลิตภัณฑ์ของแบรนดท์ี่ราคาไม่แพงและมีความเสี่ยงนอ้ยลงและเป็น
แหล่งที่เพิ่มความมั่นใจในตวั การปรบัปรุงตวัเองของผูบ้รโิภคเป็นสิ่งส  าคญัและประโยชนข์องการ
ซือ้และใชผ้ลิตภณัฑค์ือการรบัประกนัการปรบัปรุงตนเอง สิ่งนีป้ระสบความส าเรจ็เม่ือผลิตภณัฑ์
หรอืบรกิารใหป้ระสบการณท์ี่น่าดงึดดูใหก้บัผูบ้รโิภค ประสบการณเ์ช่นนีช้่วยเพิ่มความซื่อสตัยข์อง
แบรนดแ์ละการซือ้ซ  า้ 

(6) Jesper Falck Legaard (2022) ได้ศึกษาเก่ียวกับ  Meaningful Design of Toys 
การศึกษานีส้  ารวจโครงสรา้งความหมายของของเล่น โดยมุ่งเนน้ไปที่บทบาทของพวกเขาในการ
ออกแบบผลิตภณัฑ ์มนัชีใ้หเ้ห็นวา่การออกแบบขึน้อยู่กบัโครงสรา้งความหมายมากกวา่ความงาม 
อาจน าไปสูป่ระสบการณท์ี่มีความหมายมากขึน้ของความสขุและความประหลาดใจ การศกึษานีมี้
จดุมุ่งหมายที่จะแสดงใหเ้ห็นวา่ของเลน่และวตัถอุื่น ๆ ที่ออกแบบมาเพ่ือความตื่นเตน้ควรจะยดึติด
กบัสถานะของความประหลาดใจซึง่สามารถช่วยไดโ้ดยการมุ่งเนน้ไปที่โครงสรา้งความหมาย  

(7) Feier Liu (2021) ไดศ้ึกษาเก่ียวกับ Pop Mart  Analysis of Success Factors and 
Developing Potential of Pop Mart การศึกษานีต้รวจสอบกลยทุธก์ารตลาดและการวิเคราะห ์IP 
ของ POP MART โดยมุ่งเนน้การตลาดกล่องสุ่มของ Hide Styles มนัเนน้การเขา้ชมสงูของ POP 
MART และวฒันธรรมของชุมชนส าหรบัคนรกักล่องสุ่ม การศึกษายงัวิเคราะหก์ารรวมกนัของ IP 
ของ Pop Mart โดยมุ่งเนน้ไปที่การรว่มมือของนกัออกแบบและแบรนด ์IP ความนิยมของกลอ่งสุม่
เป็นวงจร และ Pop Mart ตอ้งการที่จะผลิต IP เพื่อรกัษาความโดดเด่นในตลาด แมจ้ะมีการแข่งขนั 
แต่ Pop Mart ยงัคงเป็นทางเลือกที่ยอดเยี่ยมส าหรบัผูบ้ริโภค ตอ้งการเพิ่มและปรบัปรุงโครงการ
อย่างตอ่เนื่อง 

(8) Jiahui Gao (2022) ได้ศึกษาเก่ียวกับ Understanding Consumer Behaviors of 
Generation Z under China’s Blind Box Economy เป็นการศกึษา Generation Z, ที่เกิดระหว่าง
ปลายปี 1990 และตน้ปี 2010 เป็นวยัหนุ่มสาวในประเทศจีน ที่คุน้เคยกบัอินเทอรเ์น็ตและเปิดเผย
ผลิตภัณฑ์ใหม่เช่นกล่องสุ่ม เศรษฐกิจแบบกล่องสุ่มของ  Generation Z ของจีน และกรณีของ 
POP MART, บริษัท ของเล่นป๊อป การศึกษาใชแ้หล่งขอ้มูลหลกั รวมถึงการสมัภาษณ์กับคนจีน 
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Generation Z, แหล่งขอ้มูลที่สอง, และหนังสือที่ตีพิมพ์, e-books, และแหล่งออนไลน ์การวิจัย
มุ่งเน้นไปที่พฤติกรรมของผู้บริโภค คุณสมบัติที่ส่งผลกระทบกับมัน กลยุทธ์การตลาดความ
ตอ้งการและประสิทธิภาพการซือ้ การคน้พบแสดงใหเ้ห็นว่ากลอ่งสุม่ตอบสนองความตอ้งการของ 
Generation Z ซึ่งก าลังมองหาผลิตภัณฑ์ใหม่และติดตามแนวโน้มอย่างต่อเนื่องไดบ้ทสรุปว่า 
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคของ Generation Z ของจีน ในเศรษฐกิจกล่องสุ่มและความนิยมของมนัใน
หมู่พวกเขา การวิจัยครอบคลุมอุตสาหกรรมกล่องสุ่ม ประวัติการพัฒนาและมุมมองของ 
Generation Z ของจีน การศึกษาใชก้ารสมัภาษณ์และเอกสารเพื่อรวบรวมขอ้มูล ผลลพัธ์นีเ้นน้
ความนิยมของกล่องสุ่มโดย POP MART ในหมู่ Generation Z ที่ชอบติดตามแนวโนม้และคน้พบ
สิ่งใหม่ ๆ ความสามารถของของเลน่ป๊อปกลอ่งสุม่ ส  าหรบัการพฒันาในอนาคตจะถกูพดูถึงเช่นกนั 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยัไดร้บัการตอบสนองและใหค้ าแนะน าส าหรบัการวิจยัในอนาคต 

(9) Rémi Leclerc (2008) ได้ศึกษาเก่ียวกับ  Character Toys: Toying with Identity, 
Playing with Emotion ศึกษาผลิตภัณฑ์ของศตวรรษที่  20 เป็นอุตสาหกรรมของเล่นมีความ
กระตือรือรน้ที่จะเปลี่ยนแปลงความรูท้างเทคโนโลยีของความพยายามในการท าสงครามเพื่อ
ส ารวจตลาดโลกใหม่ตัวเลือกตัวละครในวัฒนธรรมป๊อปที่เป็นสื่อกลางถูกมองว่าเป็นประโยชน์
ส  าหรบันักการตลาดที่กระตือรือรน้เขา้ถึงอารมณแ์ละจินตนาการของผูบ้ริโภคในวงกวา้งขึน้เพื่อ
กระตุน้นวตักรรมและการแข่งขนัในระดบัสากล ไดผ้ลการศึกษาว่า ของเล่นคือผลงานศิลปะที่จะ
สะทอ้นความตอ้งการ พฤติกรรม หรืออารมณ์ของผูท้ี่เล่นการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและ
นวตักรรมท าใหข้องเลน่ในยคุสมยัใหม่ๆนัน้มีคณุค่ามากกวา่เดิมและสื่อสารทางอารมณไ์ด ้

(10) Kai lin Yu (2022) ได้ศึ กษ า เก่ี ย วกับ  A STUDY OF CHARACTER DESIGN 
METHODตวัละครเป็นส่วนประกอบหลกัของงาน ท าหนา้ที่เป็นการฉายภาพทางจิตวิทยาส าหรบั
ผูช้มหรือผูอ้่าน พล็อตและองคป์ระกอบหลัก ดว้ยการเติบโตของการเผยแพร่เครือข่ายและการ
สื่อสารทางอินเทอรเ์น็ต อุตสาหกรรมภาพเคลื่อนไหวการต์ูนและเกม (ACG) ไดร้ะเบิดขึน้ เพื่อ
สรา้งความแตกต่างในอตุสาหกรรมที่มีงานที่คลา้ยกนัมากนกัศิลปิน / นกัออกแบบมุ่งเนน้ไปที่การ
ออกแบบตัวละคร ในการศึกษานีเ้ราใชท้ฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อออกแบบรูปแบบตัว
ละครและพัฒนาวิธีการออกแบบตัวละครที่ไม่เหมือนใคร (CDM) ครัง้แรกเราไดต้รวจสอบการ
ออกแบบตวัละครที่แตกต่างกนัและวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างวิธีการสรา้งตวัละครแบบแอนิ
เมชั่นเชิงพาณิชย์ที่พบบ่อยในยุโรป สหรัฐอเมริกาและญ่ีปุ่ น จากนั้นเราทดสอบการสรา้ง
แบบจ าลองตวัอกัษรหลายแบบ และจดัการส ารวจค าถามเพื่อรวบรวมขอ้มลูเพื่อการวิเคราะหส์ถิติ 
ผลลพัธแ์สดงใหเ้ห็นวา่ CDM ที่น  าเสนอช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนรูข้องนกัออกแบบตวัละคร
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ที่ไม่มีประสบการณม์ากไดผ้ลการศกึษาว่า ผลลพัธแ์สดงใหเ้ห็นว่า CDM ที่น  าเสนอช่วยเพิ่มความ
พงึพอใจ ความมั่นใจ และความสนใจในการออกแบบตวัละครของผูเ้ขา้รว่มที่ไม่มีประสบการณใ์น
การออกแบบได้หลายปีที่ผ่านมา แนวโน้มใหม่เหล่านีแ้สดงให้เห็นถึงความต้องการที่เพิ่มขึน้
ส  าหรบัการออกแบบตวัละคร ซึ่งเดิมถกู จ ากดั เท่านัน้ในอตุสาหกรรมภาพเคลื่อนไหวการต์นูหรือ
เกม วนันีก้ารออกแบบตวัละครไดก้ลายเป็นต าแหน่งส าคญัในหลายอตุสาหกรรม เราหวงัว่า CDM 
ที่น  าเสนอจะช่วยขยายการช่วยศิลปินในการสรา้งงานออกแบบไดง้่ายขึน้  
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจยัเรื่องการออกแบบและพฒันาเครื่องรางไทย สู่รูปแบบ ARTTOY เพื่อน าไปปรบั
ใชต้ามยุคสมัยและต่อยอดทางธุรกิจสู่กลุ่มลูกคา้ใหม่ เป็นการวิจัยและพัฒนา (The Research 
and Development) โดยใชก้ระบวนการศึกษาคน้ควา้อย่างเป็นระบบ ในการศึกษาครัง้นีเ้ป็นการ
วิจยัแบบผสมผสาน (Mixed Method) เพื่อน ามาซึ่งขอ้มลู โดยผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวิจยัตามขัน้ตอน
ดงัตอ่ไปนี ้

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาเก็บขอ้มูลทางดา้นพืน้ฐานและแนวคิดเก่ียวขอ้งกับความเช่ือ 
เครื่องราง และล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ และ ทฤษฎีที่ เก่ียวข้องด้านการออกแบบ 
ARTTOY และ การออกแบบคาแรคเตอร ์(Character Design) จากหนังสือ วารสาร สิ่งพิมพ์
ออนไลน ์เอกสารวิชาการ งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบค าถามที่ใช้ในการท าแบบสอบถาม (Questionnaire) ให้
ไดม้าซึ่งขอ้มลูดา้นความตอ้งการของผูใ้ชง้านเครื่องรางรวมถึงแนวทางในการออกแบบและพฒันา
เครื่องรางสูรู่ปแบบ ARTTOY 

ขั้นตอนที่ 3 เก็บขอ้มลูเชิงปริมาณโดยการท าแบบสอบถาม (Questionnaire) เพื่อ
เก็บขอ้มูลดา้นความตอ้งการของผูใ้ชง้านเครื่องรางรวมถึงแนวทางในการออกแบบและพัฒนา
เครื่องราง สู่รูปแบบ ARTTOY เพื่อน ามาพฒันาเป็นตน้แบบในการออกแบบ เครื่องราง สู่รูปแบบ 
ARTTOY 

ขั้นตอนที่ 4 สรา้งต้นแบบเครื่องราง ARTTOY 3 มิติ เพื่อน าไปเก็บข้อมูลกลุ่ม
ตวัอย่างเพื่อประเมินความพงึพอใจในการออกแบบ เครื่องราง ARTTOY (ฉบบัตน้แบบ) 

ขั้นตอนที่ 5 ออกแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อสอบถามความน่าจะเป็นของ
เครื่องราง ARTTOY (ฉบบัตน้แบบ) 

ขั้นตอนที่  6 สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ (In-depth Interview) 3 คน เพื่อสอบถาม
ขอ้เสนอแนะในการออกแบบเครื่องราง ARTTOY (ฉบบัตน้แบบ)  

ขั้นตอนที่ 7 วิเคราะหแ์ละสังเคราะหข์อ้มูลที่รวบรวมไดแ้ละสรุปผลแนวทางการ
ออกแบบ เครื่องราง ARTTOY และน าไปพฒันาสูเ่ครื่องราง ARTTOY 3 มิต ิ  
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3.1 ก าหนดประชากรกลุ่มตัวอย่าง 
3.1.1 ประชากร 

คนไทยที่มีความเชื่อในเครื่องราง หรือ ช่ืนชอบในการสะสม ARTTOY ในช่วงอาย ุY  
(44 – 32 ปี) โดยไม่ทราบขนาดประชากรที่แน่ชดั 
3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างในการศึกษาครัง้นีน้ัน้ เป็น กลุ่มคนที่ใชเ้ครื่องราง หรือ กลุ่มคนที่สะสม 
ARTTOY จ านวน 300 คน โดยแบ่งเป็น Gen Y 300 คน ไดม้าโดยการเลือกแบบการสุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

กลุ่มตัวอย่างที่  1 : ใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ส  าหรับกลุ่มคนที่ ใช้
เครื่องราง หรือ กลุม่คนที่สะสม ARTTOY จ านวน 300 คน โดยแบ่งเป็น Gen Y 300 คน เพื่อใหไ้ด้
ขอ้มลูดา้นการออกแบบเครื่องรางสูรู่ปแบบ ARTTOY ดงัตอ่ไปนี ้

1.1 ขอ้มลูดา้นล าดบัขัน้ความตอ้งการของมนษุย ์
1.2. ขอ้มลูเก่ียวกบัดา้นการออกแบบ ARTTOY 

1.2.1 ขอ้มลูเก่ียวกบัสดัสว่นของคาแรคเตอร ์
1.2.2 ขอ้มลูเก่ียวกบัการแสดงอารมณข์องคาแรคเตอร ์
1.2.3 ขอ้มลูเก่ียวกบัสีในการออกแบบ 
1.2.4 ขอ้มลูเก่ียวกบัรูปแบบของ ARTTOY 

3.2 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจยั 
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาเก็บข้อมูลทางด้านพื ้นฐานและทฤษฎีที่ เก่ียวข้องกับความเช่ือ 

เครื่องราง และความต้องการแฝงของมนุษย์ จากหนังสือ วารสาร สิ่งพิมพ์ออนไลน์ เอกสาร
วิชาการ งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

1.1 ทฤษฎีเก่ียวขอ้งกบัจิตวิทยาความตอ้งการแฝงของมนษุย ์
1.2 ทฤษฎีเก่ียวขอ้งกบัความเชื่อ 
1.3 ทฤษฎีเก่ียวขอ้งกบัเครื่องราง 
1.4 ทฤษฎีเก่ียวขอ้งกบัจิตวิทยาในการออกแบบคาแรคเตอร ์
1.5 ทฤษฎีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบ ARTTOY 
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ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบค าถามที่ใชใ้นการท าแบบสอบถาม (Questionnaire) ใหไ้ดม้าซึ่ง
ข้อมูลด้านความต้องการของผู้ใช้งานเครื่องรางรวมถึงแนวทางในการออกแบบและพัฒนา
เครื่องราง สูรู่ปแบบ ARTTOY 

ขอ้มลูดา้นจิตวิทยาความตอ้งการแฝงของมนษุย ์
2.1 ขอ้มลูเก่ียวกบัดา้นการออกแบบ ARTTOY 
2.2 ขอ้มลูเก่ียวกบัสดัสว่นของคาแรคเตอร ์
2.3 ขอ้มลูเก่ียวกบัการแสดงอารมณข์องคาแรคเตอร ์

ขั้นตอนที่ 3 เก็บขอ้มลูเชิงปริมาณโดยการท าแบบสอบถาม (Questionnaire) เพื่อเก็บ
ข้อมูลด้านความต้องการของผู้ใช้งานเครื่องรางรวมถึงแนวทางในการออกแบบและพัฒนา
เครื่องราง สู่รูปแบบ ARTTOY เพื่อน ามาพฒันาเป็นตน้แบบในการออกแบบ เครื่องราง สู่รูปแบบ 
ARTTOY 

ขั้นตอนที่ 4 สรา้งตน้แบบเครื่องราง ARTTOY 3 มิติ เพื่อน าไปเก็บขอ้มลูกลุ่มตวัอย่าง
เพื่อประเมินความพงึพอใจในการออกแบบ เครื่องราง ARTTOY (ฉบบัตน้แบบ) 

ขั้นตอนที ่5 ออกแบบสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญเพื่อสอบถามความน่าจะเป็นของเครื่องราง 
ARTTOY (ฉบบัตน้แบบ) 

ขั้นตอนที่  6 สัมภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ  ( In-depth Interview) 3 คน เพื่ อสอบถาม
ขอ้เสนอแนะในการออกแบบเครื่องราง ARTTOY (ฉบบัตน้แบบ) โดยแบ่งผูเ้ช่ียวชาญดงันี ้

6.1 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบARTTOY 1 ท่าน 
6.2 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการตลาด 1 ท่าน 
6.3 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความเชื่อและเครื่องราง 1 ท่าน 

ขั้นตอนที่ 7 วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมได้และสรุปผลแนวทางการ
ออกแบบ เครื่องราง ARTTOY และน าไปพฒันาสูเ่ครื่องราง ARTTOY 3 มิต ิ

3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือในการวิจัยในครั้งนี ้ใช้การท าแบบสอบถาม (Questionnaire) ผู้วิจัยสรา้ง

แบบสอบถามขึน้จากแนวคิดและทฤษฎี รวมถึง งานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งค าถามวิจัย
โดยแบ่งสดัสว่นของแบบสอบถามดงันี ้

ส่วนที่ 1 ขอ้มูลทั่วไปดา้นประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถามมีลกัษณะส่วน
ใหญ่เป็นค าถามปลายปิด (Close – Ended Questions) ในสว่นที่หนึ่งมีค  าถามดงันี ้

1. เพศ ไดแ้ก่ เพศชาย หญิง และ เพศทางเลือก 
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2. ระดับการศึกษา ไดแ้ก่ ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า สูง
กวา่ปรญิญาตร ี
3. อาชีพ โดยแบ่งประเภทดงันี ้

3.1 นกัเรยีน/นกัศกึษา 
3.2 รบัราชการ/รฐัวิสาหกิจ 
3.3 คา้ขาย/ประกอบธุรกิจ 
3.4 เกษตรกร 
3.5 พนกังานบรษัิทเอกชน/ลกูจา้ง 
3.6 อื่นๆโปรดระบ ุ

4. รายไดเ้ฉลี่ยตอ่เดือน โดยแบ่งดงันี ้
 4.1 ต ่ากวา่ หรือเทียบกบั 10,000 
 4.2 10,001 – 30,000 
 4.3 30,001 – 50,000 
 4.4 50,001 ขึน้ไป 

5. สถานภาพ ไดแ้ก่ โสด แต่งงาน หย่ารา้ง มีแฟน 
สว่นที่ 2 เป็นค าถามเก่ียวกบัจิตวิทยาความตอ้งการแฝงของมนษุยข์องกลุม่ตวัอย่าง

เป็นค าถามปลายปิด (Close-ended Questions) ได้แก่ ล  าดับความส าคัญต่อจิตวิทยาความ
ตอ้งการแฝงของมนษุย ์ซึ่งผูว้ิจยัก าหนดค่าน า้หนกัตามวิธีมาตรวดัแบบลิเคอร ์(Likert Scale) มี 5 
ระดบัดงันี ้ 

5     =      ส าคญัมากที่สดุ  
4     =      ส าคญัมาก  
3     =      ส าคญัปานกลาง     
2     =      ส าคญันอ้ย  
1     =      ส าคญันอ้ยมากที่สดุ 
 
สว่นที่ 3 เป็นค าถามเก่ียวกบัการออกแบบ ARTTOY เก่ียวกบัความคิดเห็นในการ

ออกแบบเครื่องราง ARTTOY จ านวน 2 ขอ้ 
สว่นที่ 4 เป็นค าถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชห้รือซือ้เครื่องรางของกลุม่ตวัอย่าง 

จ านวน 5 ขอ้ 
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3.4 การวิเคราะหข์้อมูลและสถติทิีใ่ช้ 
จากการศกึษาขอ้มลูต่างๆในดา้นแบบสอบถาม (Questionnaire) เพื่อใหท้ราบถึงขอ้มลูที่

ไดร้บัการสนับสนุนมีความถูกตอ้งสมบูรณท์ราบแนวทางในการออกแบบและพฒันาเครื่องรางสู่
รูปแบบ ARTTOY ใชก้ารแสดงผลการวิเคราะหใ์นรูปแบบตารางประกอบค าอธิบาย โดยค่าสถิติที่
ใช้ดังนี ้ ร ้อยละ (Percentage)  ความถ่ี (Frequency)  ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation)  
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บทที ่4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

การศึกษาวิจยัหวัขอ้ “การออกแบบและพฒันาเครื่องรางไทย สู่รูปแบบ ARTTOY”  เป็น
ก ารศึ กษ าข้อ มู ล เชิ งผ สม ผส าน  (Mix Method Research) โด ยก ารใช้แบ บ สอบถาม 
(Questionnaire) ในการเก็บขอ้มลู เพื่อใหท้ราบถึงดา้นความตอ้งการของผูใ้ชง้านเครื่องรางรวมถึง
แนวทางในการออกแบบและพฒันาเครื่องรางสูรู่ปแบบ ARTTOY ซึ่งเลือกกลุม่ประชากรเป็นกลุ่ม
คน Gen Y จ านวน 300 คน ที่มีความช่ืนชอบ ARTTOY หรือเครื่องราง มาท าการสรุปแนวทางการ
ออกแบบเครื่องราง ARTTOY และน าผลการออกแบบไปสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Dept Interview) 
เพื่อสอบถามขอ้เสนอแนะในการออกแบบเครื่องราง ARTTOY จากผูเ้ช่ียวชาญทัง้หมด 3 คน โดย
แบ่งเป็น ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเครื่องราง 1 คน ผูเ้ช่ียวดา้น ARTTOY 1 คน ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการตลาด 1 
คน โดยมีเนือ้หาในการศกึษาดงันี ้

ส่วนที ่1 การวิเคราะหข์้อมูล (ก่อนการออกแบบ) ขัน้ตอนที่ 1 ผลการศึกษาเก็บ
ขอ้มลูทางดา้นพืน้ฐานและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับความเช่ือ เครื่องราง และความตอ้งการแฝงของ
มนษุย ์จากหนงัสือ วารสาร สิ่งพิมพอ์อนไลน ์เอกสารวิชาการ งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

1.1 ทฤษฎีเก่ียวขอ้งกบัจิตวิทยาความตอ้งการแฝงของมนษุย ์
1.2 ทฤษฎีเก่ียวขอ้งกบัความเชื่อ 
1.3 ทฤษฎีเก่ียวขอ้งกบัเครื่องราง 
1.4 ทฤษฎีเก่ียวขอ้งกบัจิตวิทยาในการออกแบบคาแรคเตอร ์
1.5 ทฤษฎีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบARTTOY 
ขั้นตอนที่ 2 ผลการศึกษาขอ้มูลดา้นความตอ้งการของผู้ใชง้านเครื่องรางรวมถึง

แนวทางในการออกแบบและพฒันาเครื่องราง สูรู่ปแบบ ARTTOY 
สรุปผลจากแบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่งเป็นขอ้มลูเชิงปริมาณ (Quantitative 

Research) เพื่อให้ทราบถึงด้านความต้องการของผู้ใช้งานเครื่องรางรวมถึงแนวทางในการ
ออกแบบและพฒันาเครื่องรางสูรู่ปแบบ ARTTOY 

ส่วนที ่2 ผลการออกแบบ 
การออกแบบเครื่องราง ARTTOY ทัง้ 2D และ 3D 
ส่วนที่ 3 การประเมินผล (หลังการออกแบบ) สรุปผลจากการสมัภาษณเ์ชิงลึก 

( In-Dept Interview) ซึ่ ง เป็ น ข้อมู ล เชิ งคุณ ภาพ  (Qualitative Research) )  เพื่ อ สอบถาม
ขอ้เสนอแนะของการออกแบบเครื่องราง ARTTOY  
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ส่วนที ่1 การวิเคราะหข์้อมูล (ก่อนการออกแบบ) 
การศึกษาในครัง้นี ้เป็นการศึกษา ด้านความต้องการของผู้ใช้งานเครื่องรางรวมถึง

แนวทางในการออกแบบและพฒันาเครื่องรางสู่รูปแบบ ARTTOY จ านวน 300 คน โดยไดข้อ้สรุป
ดงันี ้

ตาราง 1 การวิเคราะหข์อ้มลูสว่นบคุคล 

หวัขอ้ ขอ้มลูสรุป 
เพศ หญิง 51.8% ชาย 44.2% เพศทางเลือก          4% 
ระดับการศึกษา ปรญิญาตรหีรอืเทียบเท่า                           92.1%  

สงูกวา่ปรญิญาตร ี                                     6.9% 
ต ่ากวา่ปรญิญาตร ี                                       1% 

อาชีพ พนกังานบรษิัทเอกชน/ลกูจา้ง                   83.2% 
ฟรแีลนซ ์                                                  8.3% 
คา้ขาย/ประกอบธุรกิจ                                4.6% 
วา่งงาน                                                     1.7% 
รบัราชการ/รฐัวิสาหกิจ                                1.3% 
แอรโ์ฮสเตส                                                0.3% 
เกษียน                                                      0.3% 
ติวเตอร ์                                                    0.3% 

รายได้เฉล่ียต่อเดือน 10,001 – 30,000 บาท                             80.2% 
30,001 – 50,000 บาท                             15.8% 
50,001 บาท ขึน้ไป                                     3.3% 
ต ่ากวา่หรอื เทียบกบั 10,000 บาท               0.7% 

สถานะภาพ โสด                                                         54.5% 
คบหาดใูจ                                                42.2% 
แตง่งาน                                                     3.3% 
หย่ารา้ง                                                       N/A 

  
ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตวัอย่างมีการศึกษาในระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า คิด

เป็น 92.1% อาชีพพนกังานเอกชน/ลกูจา้ง คิดเป็น 83.2% มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 10 ,001-30,000 
บาท คิดเป็น 80.2% และสว่นใหญ่สถานะภาพโสด คิดเป็น 54.5% 
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ตาราง 2 เรียงล าดบัความตอ้งการดา้นเครื่องรางดว้ยการใหค้ะแนน 

5 = ส าคญัมากที่สดุ  4 = ส าคญัมาก  3 = ส าคญัปานกลาง  2 = ส าคญันอ้ย 1 = นอ้ยที่สดุ 

หวัขอ้ ขอ้มลูสรุป 
โชคลาภ (การเงนิ)                                1,352 คะแนน 
การงาน                           1,234 คะแนน 
ความรัก                              945 คะแนน 
การงาน                              696 คะแนน 

ผลการศึกษา พบว่า กลุ่มตัวอย่างใหค้วามส าคัญกับเรื่องโชคลาภ (การเงิน) มาก
ที่สดุ รองลงมาคือดา้นการงาน ความรกั และการงาน ตามล าดบั 

ตาราง 3 สตัวท์ี่มีความเชื่อดา้น “ความรกั” 

หวัขอ้ ขอ้มลูสรุป 
หงส ์                                55.4% 
กระต่าย                                30.7% 
นก                                10.9% 
เต่า                                 1.7% 
ปลา                                   1% 
ม้า                                   1% 
เสือ                                 0.7% 
แมว                                     0.7% 
ลิง                                 0.3% 
ปลาโลมา                                 0.3% 
นาก                                 0.3% 
หมีโคอาล่า                                 0.3% 
นกเงือก                                 0.3% 

ผลการศึกษา พบว่า กลุ่มตวัอย่างเลือกสตัวท์ี่มีความเช่ือดา้น “ความรกั” มากที่สดุ
คือ หงส ์รองลงมาคือ กระต่าย และนก ตามล าดบั 
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ตาราง 4 สตัวท์ี่มีความเชื่อดา้น “การงาน” 

หวัขอ้ ขอ้มลูสรุป 
ม้า                                 90.1% 
เสือ                                 7.3% 
หงส ์                                 2.3% 
ปลา                                 1.7% 
นก                                 1.3% 
หนู                                 0.7% 
กระต่าย                                 0.7% 
เต่า                                 0.3% 
จิง้จก                                 0.3% 
กบ                                 0.3% 
ช้าง                                 0.3% 
นกฟีนิกซ ์                                 0.3% 

ผลการศกึษา พบวา่ กลุม่ตวัอย่างเลือกสตัวท์ี่มีความเชื่อดา้น “การงาน” มากที่สดุคือ 
มา้ รองลงมาคือ เสือ และหงส ์ตามล าดบั 

ตาราง 5 สตัวท์ี่มีความเชื่อดา้น “การเงิน” 

หวัขอ้ ขอ้มลูสรุป 
ปลา                                86.5% 
หงส ์                                 4.3% 
เสือ                                 3.6% 
นก                                    3% 
ม้า                                    3% 
หนู                                    1% 
จิง้จก                                  0.7% 
กระต่าย                                  0.7% 
มังกร                                  0.7% 
งู                                  0.3% 

ผลการศกึษา พบวา่ กลุม่ตวัอย่างเลือกสตัวท์ี่มีความเช่ือดา้น “การเงิน” มากที่สดุคือ 
ปลารองลงมาคือ หงส ์และเสือ ตามล าดบั  
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ตาราง 6 สตัวท์ี่มีความเชื่อดา้น “สขุภาพ” 

หวัขอ้ ขอ้มลูสรุป 
เต่า                                 83.5% 
เสือ                                 11.6% 
นก                                  2.3% 
ม้า                                                                                                            2.3% 
หงส ์                                  1.7% 
จิง้จก                                  1.7% 
ปลา                                  1.3% 
หนู                                  1.3% 
กระต่าย                                    1% 

ผลการศกึษา พบวา่ กลุม่ตวัอย่างเลือกสตัวท์ี่มีความเช่ือดา้น “สขุภาพ” มากที่สดุคือ 
เต่ารองลงมาคือ เสือ และนก ตามล าดบั 

ตาราง 7 สดัสว่นในการออกแบบเครื่องราง ARTTOY  

หวัขอ้ ขอ้มลูสรุป 
สัดส่วน 1:1 (8–10 ซม.)                                  58.1% 
สัดส่วน 1:2 (10–15 ซม.)                                 35.3% 
สัดส่วน 1:3 (15–20 ซม.)                                  6.6% 

ผลการศกึษา พบวา่ กลุม่ตวัอย่างเลือกสดัสว่นในการออกแบบเครื่องราง ARTTOY มาก
ที่สดุคือ สดัส่วน 1:1 (8–10 ซม.) รองลงมาคือ สดัส่วน 1:2 (10–15 ซม.) และสดัส่วน 1:3 (15–20 
ซม.) ตามล าดบั 

ตาราง 8 ลกัษณะและบคุลิกของ เครื่องราง ARTTOY 

หวัขอ้ ขอ้มลูสรุป 
น่ารักสดใส                                  76.6% 
เรียบง่าย                                 13.2% 
มีความศักดิสิ์ทธ ์                                  6.9% 
ตลกเฮฮา                                  3.3% 

ผลการศึกษา พบว่า กลุ่มตวัอย่างเลือกลกัษณะและบุคลิกของ เครื่องราง ARTTOY 
มากท่ีสดุคือ น่ารกัสดใส  รองลงมาคือ เรยีบง่าย และมีความศกัดิสิ์ทธ์ิ ตามล าดบั  
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ตาราง 9 พฤติกรรมการใชห้รอืซือ้เครื่องรางของกลุม่ Gen Y 

หวัขอ้ ขอ้มลูสรุป 
ซือ้เครื่องรางใหใ้คร                                ใหต้วัเอง 
ราคาเครื่องรางที่ซือ้ต่อชิน้                         1,000-2,000 บาท 
ช่องทางการซือ้เครื่องราง                               ออนไลน ์
เหตุผลทีซ่ือ้เครื่องราง                               เสรมิดวง 
ปัจจัยทีม่ีผลต่อการซือ้เครื่องราง                        สไตลข์องเครื่องราง 

                       ดีไซนค์วามสวยงาม 
สถานทีน่ าเครือ่งราง ARTTOY ไปจัดวาง                             โต๊ะท างาน 

ผลการศกึษา พบวา่ พฤติกรรมการใชห้รอืซือ้เครื่องรางของกลุม่ Gen Y คือซือ้เครื่องรางใหต้วัเอง 
เพื่อเสรมิดวง ราคาเครื่องรางท่ีซือ้ต่อชิน้ อยู่ระหว่าง 1,000-2,000 บาท มีช่องทางการซือ้เครื่องราง
คือออนไลน ์ดไีซนส์วยงาม และวางบนโต๊ะท างาน 

ตาราง 10 สรุปผลเพ่ือใชใ้นการออกแบบ 

หวัขอ้ ขอ้มลูสรุป 
สัตวท์ีม่ีความเช่ือด้านความรัก                                    หงส ์
สัตวท์ีม่ีความเช่ือด้านการงาน                                     มา้ 
สัตวท์ีม่ีความเช่ือด้านการเงนิ                                    ปลา 
สัตวท์ีม่ีความเช่ือด้านสุขภาพ                                    เตา่ 
สัดส่วนในการออกแบบเครื่องราง ARTTOY                        สดัส่วน 1:1 (8–10 ซม.) 
ลักษณะและบุคลิกของ เครื่องราง ARTTOY                             น่ารกัสดใส 

ส่วนที ่2 ผลการออกแบบ 
ผลงานการออกแบบและพฒันาเครื่องรางไทย สูรู่ปแบบ ARTTOY โดยใชข้อ้มลูจากกลุม่

ตวัอย่างจากการท าแบบสอบถาม (Questionnaire) จึงสามารถก าหนดแนวทางการออกแบบและ
พฒันาไดด้งันี ้

การออกแบบและพัฒนาเคร่ืองรางไทย สู่รูปแบบ ARTTOY 
เม่ือศึกษาจากขอ้มลูที่ไดจ้ากแบบสอบถามและการทบทวนวรรณกรรมแลว้นัน้

พบวา่ความเช่ือในแต่ละดา้นนัน้มีการจ าแนกสตัวท์ี่เก่ียวขอ้งต่างกนัอย่างเห็นไดช้ดัเจน และในการ
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ออกแบบสดัส่วนและขนาดนัน้ก็สอดคลอ้งกบับคุลิกของ ARTTOY และยงัพบว่าการสรา้งแนวคิด 
(Identity) และการออกแบบใหมี้ความน่ารกัสดใสและสวยงามนั้น มีผลต่อกลุ่มตัวอย่างในการ
เลือกซือ้เป็นอย่างมาก จึงได้น าแนวคิดมาพัฒนาร่วมกับองค์ประกอบและบุคลิกของสัตว์ที่
เก่ียวขอ้งกับความเช่ือในแต่ละดา้น เพื่อให้เกิดเป็นเครื่องราง ARTTOY ตามวัตถุประสงคข์อง
งานวิจยั โดย 

1. ความเชื่อการเงิน 
แนวความคิดดา้นการออกแบบเลือกใช ้"ปลา" เป็นองคป์ระกอบหลกัของ

ผลงาน โดยยึดตามความเช่ือดั้งเดิมที่สื่อถึงความมั่งคั่ง ร  ่ารวย และความเจริญรุ่งเรืองในดา้น
การเงิน โดยออกแบบใหป้ลาทองนอนอยู่บนเหรียญทองขนาดใหญ่ ซึง่สื่อความหมายถึงความโชค
ดีทางดา้นทรพัยส์ิน และการมีฐานะที่มั่นคง แมใ้นขณะที่ไม่ตอ้งลงแรงมากก็ยงัสามารถมีชีวิตท่ีสขุ
สบาย "นอนอยู่เฉย ๆ ก็มีกินมีใช"้ สะทอ้นถึงค่านิยมและพฤติกรรมของคนรุน่ใหม่โดยเฉพาะกลุ่ม 
Gen Y ที่มองหาวิถีการท างานในรูปแบบที่ มีความยืดหยุ่น สบาย ไม่เคร่งครัด แต่ยังคงให้
ผลตอบแทนที่ดีและคุม้ค่า 

นอกจากนีย้งัมีการออกแบบใหป้ลาทองหอ้ยสรอ้ยคอที่ประดบัดว้ยเพชร
เม็ดงาม ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของความหรูหรา ร  ่ารวย และเพิ่มพลังแห่งความมั่งมีเข้าไปอีกขั้น 
เปรียบเสมือนการเสรมิสิรมิงคลดา้นการเงินใหโ้ดดเด่นและครบถว้นยิ่งขึน้ การออกแบบทัง้หมดนี ้
จึงไม่ไดเ้ป็นเพียงการจดัองคป์ระกอบเพื่อความสวยงามเท่านัน้ แต่ยงัแฝงไปดว้ยนยัยะของความ
เช่ือ ความหมาย และแรงบนัดาลใจที่ลึกซึง้ที่สามารถเช่ือมโยงกบัวิถีชีวิตและความคิดของคนใน
ยคุปัจจบุนัไดอ้ย่างลงตวั 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 10 การออกแบบตน้แบบความเชื่อ การเงนิ (1) 
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ภาพประกอบ 11 การออกแบบตน้แบบความเชื่อ การเงนิ (2)  
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2. ความเชื่อดา้นการงาน 
แนวความคิดดา้นการออกแบบเลือกใช ้“มา้” เป็นตวัแทนของพลงั ความ

แข็งแกรง่ และความไม่ย่อทอ้ต่ออปุสรรค โดยออกแบบมา้ใหอ้ยู่ในท่วงท่าเบ่งกลา้มอย่างภาคภูมิ 
ซึ่งสื่อถึงความพรอ้มในการเผชิญกบัทกุสถานการณ ์ไม่ว่าจะยากเย็นหรือทา้ทายเพียงใด สะทอ้น
ถึงทศันคติของการ “ลยุงาน” อย่างเต็มที่ พรอ้มชนทกุภารกิจ และไม่หวั่นเกรงตอ่เหน็ดเหนื่อย 

ในดา้นการสื่อความหมายเชิงพฤติกรรม ยงัมีการออกแบบใหม้า้ตวันีส้วม
ใสช่ดุพนกังานบรษัิท ซึง่สะทอ้นภาพลกัษณข์องกลุม่คนรุน่ใหม ่โดยเฉพาะกลุม่ Gen Y ที่สว่นใหญ่
มีบทบาทเป็นแรงงานหลกัในองคก์ร เป็นกลุ่มคนที่มีความสามารถในการท างานสูง มีความคิด
สรา้งสรรค ์และพรอ้มพฒันาตนเองอยู่เสมอ แมต้อ้งเผชิญกับความกดดนัหรือความทา้ทายในที่
ท  างาน ก็ยงัยืนหยดัสูเ้พื่อเปา้หมายของตน 

การผสมผสานระหว่างภาพลกัษณ์ของ “มา้ที่เบ่งกลา้ม” กับ “พนักงาน
บรษัิท” จึงกลายเป็นสญัลกัษณท์ี่ทรงพลงัของความตัง้ใจ ความพยายาม และความอดทน ซึ่งเป็น
คณุสมบตัิที่จ  าเป็นในโลกของการท างานยคุใหม่ ทัง้ยงัสะทอ้นใหเ้ห็นถึงเจตจ านงในการไม่ยอมแพ ้
และความมุ่งมั่นที่จะกา้วไปขา้งหนา้แมต้อ้งเผชิญกบัอปุสรรคมากมาย 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 12 การออกแบบเครื่องราง ARTTOY ดา้นการงาน 
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3. ความเชื่อดา้นความรกั 
หงส ์แนวความคิดดา้นการออกแบบเลือกใช ้“หงส”์ ซึ่งเป็นสัญลกัษณ์

ของความงดงาม สง่างาม และความรกัอนัมั่นคง โดยเฉพาะในวฒันธรรมต่าง ๆ ที่มกัเปรียบหงส์
เป็นตวัแทนของความรกัที่ซื่อสตัยแ์ละยั่งยืน โดยในการออกแบบครัง้นี ้สว่นหวัของหงสถ์กูดดัใหมี้
ลกัษณะคลา้ยกับสญัลักษณ์ “อนันต”์ (Infinity) ซึ่งสื่อถึงความไม่มีที่สิน้สุด ความต่อเนื่อง และ
ความมั่นคงนิรนัดร ์เป็นการผสมผสานระหวา่งรูปทรงทางศิลปะกบัสญัลกัษณท์างความหมาย 

องคป์ระกอบของหงสท์ี่โอบกอดหัวใจไวก้ลางอก ยังเป็นการสื่อสารที่
ชดัเจนถึงความรกั ความห่วงใย และความอบอุ่น ซึ่งไม่ไดจ้  ากัดอยู่แค่ในความรกัของคู่รกัเท่านัน้ 
แต่ยังขยายไปถึงความรกัภายในครอบครวั ความใส่ใจในสายสัมพันธ์ระหว่างคนที่เรารกัและ
ห่วงใยอย่างไม่มีเงื่อนไข โดยภาพรวมของการออกแบบนีจ้ึงเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเรื่อง “ความ
รกัที่ไรขี้ดจ ากดั” ผ่านรูปลกัษณท์ี่สง่างามและมีความหมายในเชิงสญัลกัษณอ์ย่างลกึซึง้ 

การใชห้งสใ์นลกัษณะนีจ้ึงไม่เพียงแต่เป็นองคป์ระกอบทางศิลป์ หากยงัเป็น
การสะทอ้นอารมณ ์ความรูส้กึ และคณุค่าทางใจที่สามารถเชื่อมโยงกบัผูช้มไดอ้ย่างออ่นโยน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 13 การออกแบบเครื่องราง ARTTOY ดา้นความรกั 
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4. ความเชื่อดา้นสขุภาพ 
แนวความคิดดา้นการออกแบบเลือกใช ้“เต่า” เป็นองคป์ระกอบหลกัของ

ผลงาน โดยเต่าเป็นสตัวท์ี่มีความหมายในเชิงสญัลกัษณข์องการมีอายุยืนยาว ความมั่นคง และ
สขุภาพที่ดี ทัง้ในวฒันธรรมตะวนัออกและตะวนัตก ซึ่งเช่ือกนัว่าเต่าเป็นตวัแทนของพลงัชีวิตที่ยืน
ยาวและการด ารงอยู่อย่างสงบสนัติ 

การออกแบบเต่าให้อยู่ในท่าทางของการ “นั่ งสมาธิ” นั้น ไม่เพียงแต่
สะทอ้นถึงความสงบนิ่งของเต่า แต่ยงัแฝงความหมายลึกซึง้ถึงการมีสขุภาพจิตที่ดี มีสมาธิ ความ
ผ่อนคลาย และภาวะจิตใจที่มั่นคง ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลโดยตรงต่อสุขภาพกาย ความ
แข็งแรง และอายุที่ยืนยาว การวางท่าทางดังกล่าวจึงเปรียบเสมือนการส่งเสริมแนวคิดของ 
“สขุภาพองคร์วม” ทัง้รา่งกายและจิตใจท่ีสมดลุ 

นอกจากนี ้ยงัมีการออกแบบใหเ้ต่านั่งอยู่บนฐานไมไ้ผ่ ซึ่งไมไ้ผ่เองก็เป็น
อีกหนึ่งสญัลกัษณท์ี่ส  าคญัในวฒันธรรมเอเชีย โดยสื่อถึงความแข็งแรง ยืดหยุ่น และความยืนยาว
ตามธรรมชาติ การเลือกใชไ้มไ้ผ่จึงเสรมิแนวคิดดา้นสขุภาพและอายยุืนใหช้ดัเจนและลกึซึง้ยิ่งขึน้ 

องค์ประกอบโดยรวมของการออกแบบนี ้จึงเป็นการรวมพลังของ 
“ธรรมชาติ” และ “จิตวิญญาณ” เขา้ดว้ยกันอย่างกลมกลืน ถ่ายทอดแนวคิดของการมีชีวิตที่ยืน
ยาว แข็งแรง และสงบสขุภายใตก้ารดแูลทัง้กายและใจ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 14 การออกแบบเครื่องราง ARTTOY ดา้นสขุภาพ  
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ส่วนที ่3 การเก็บข้อมูลเชงิคุณภาพโดยการสัมภาษณผู้์เชี่ยวชาญ 
โดยสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญ รวม 3 คน โดยแบ่งตามนี ้

1. ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ ARTTOY 1 ท่าน 
2. ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการตลาด 1 ท่าน 
3. ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความเชื่อและเครื่องราง 1 ท่าน 

 

ภาพประกอบ 15 การสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญ (1) 

จากการสัมภาษณผู้์เชี่ยวชาญท่านที่ 1 ไดใ้หข้อ้เสนอแนะที่เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่ง
ต่อการพัฒนาแนวทางการออกแบบผลงาน ARTTOY ของผู้วิจัยทั้ง 4 ตัว โดยผู้เช่ียวชาญมี
ความเห็นว่า ผลงาน ARTTOY แต่ละชิน้ในปัจจบุนัยงัขาดความสอดคลอ้งและจดุเชื่อมโยงรว่มกนั
อย่างชดัเจน ท าใหภ้าพรวมของชดุผลงานดเูหมือนไม่มีทิศทางเดียวกนั และยงัไม่สามารถสะทอ้น
หรอืถ่ายทอด “กลิ่นอายของความเช่ือ” ซึง่เป็นแกนกลางของแนวคิดหลกัไดอ้ย่างเด่นชดั 

เพื่ อให้ผลงานมีความสมบูรณ์และสื่อความหมายได้อย่างลึกซึ ้งมากยิ่ งขึ ้น 
ผูเ้ช่ียวชาญจึงเสนอแนะแนวทางในการออกแบบเพิ่มเติม โดยแนะน าใหผู้ว้ิจยัพิจารณาการสรา้ง 
“เอกลักษณ์ร่วม” ที่สามารถเช่ือมโยง ARTTOY ทั้งสี่ตัวเขา้ดว้ยกันในระดับแนวคิดและรูปแบบ 
เช่น การเลือกใช ้“ผา้ 3 สี” ซึ่งเป็นองคป์ระกอบที่มีความเก่ียวขอ้งกบัความเช่ือ ความศรทัธา และ
พิธีกรรมแบบไทย หรืออาจใชส้ัญลักษณ์อื่น ๆ ที่สามารถสื่อถึง “ความเช่ือแบบไทย” ไดอ้ย่าง
ชดัเจน เช่น ลวดลายไทย เครื่องราง หรือองคป์ระกอบเชิงสญัลกัษณท์ี่พบในพิธีกรรมพืน้บา้น มา
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เป็นจุดเช่ือมโยงระหว่างตัวละครแต่ละตัว เพื่อใหเ้กิดความเป็นหนึ่งเดียวกันในชุดผลงาน ทัง้ยัง
ช่วยเสริมสรา้งบรรยากาศ ความหมาย และอัตลักษณ์ของความเช่ือแบบไทยให้ปรากฏอย่าง
เด่นชดัยิ่งขึน้ 

ขอ้เสนอแนะดงักล่าวจึงมีคณุค่าอย่างยิ่งในการน าไปปรบัปรุงแนวทางการออกแบบ
ใหมี้ความชดัเจนทัง้ในเชิงเนือ้หาและการถ่ายทอดทางรูปแบบ ช่วยยกระดบัผลงาน ARTTOY ใหมี้
มิติเชิงวฒันธรรมที่เขม้ขน้และน่าสนใจยิ่งขึน้ในบริบทของงานวิจัยดา้นการออกแบบร่วมสมัยที่
เช่ือมโยงกบัรากฐานความเชื่อไทย 

 
จากการสัมภาษณผู้์เชี่ยวชาญท่านที ่2 จากการสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญท่านที่ 2 ได้

ใหข้อ้เสนอแนะที่แบ่งออกเป็น 2 แนวทางหลกั ไดแ้ก่ แนวคิดดา้นการตลาด และแนวคิดดา้นการ
ออกแบบ ซึ่งลว้นเป็นขอ้มลูที่เป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อการพฒันาผลงาน ARTTOY เครื่องรางไทย
ของผูว้ิจัยใหมี้ศักยภาพในการสื่อสารและตอบโจทยท์ั้งในเชิงแนวคิดและการใชง้านไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ใน แนวคิดด้านการตลาด ผูเ้ช่ียวชาญไดชี้ใ้หเ้ห็นว่า จากกระแสความนิยมของ 
ARTTOY ในปัจจุบัน  พบว่า ARTTOY ไม่ เพียงแต่ เป็นของสะสมที่ ได้รับความสนใจจาก
กลุ่มเป้าหมายในวงกวา้ง แต่ยงัสามารถสรา้งมลูค่าใหก้บัสิ่งของหรือแนวคิดไดอ้ย่างมีนยัส าคญั 
โดยเฉพาะเม่ือผสมผสานเขา้กบับรบิททางวฒันธรรมหรือความเช่ือที่มีอยู่แลว้ในสงัคม ซึ่งในกรณี
นี ้แนวคิดของผูว้ิจัยที่ตอ้งการออกแบบ ARTTOY ที่มีพืน้ฐานมาจาก “เครื่องรางไทย” ถือเป็น
แนวทางที่น่าสนใจและมีศกัยภาพ เนื่องจากสอดคลอ้งกบับริบทของสงัคมไทยที่มีความผกูพนักบั
ความเช่ืออย่างลกึซึง้มาอย่างยาวนาน ไม่ว่าจะเป็นการขอพรเรื่องโชคลาภ การสอบผ่าน สขุภาพ
แข็งแรง หรอืแมแ้ต่การหลีกเลี่ยงการเป็นทหาร ฯลฯ 

อย่างไรก็ตาม ผูเ้ช่ียวชาญไดเ้ตือนถึง ประเด็นความทา้ทายในการสื่อสาร โดยระบวุ่า
การน าเสนอ ARTTOY ในฐานะเครื่องรางอาจถูกมองว่าเป็นเพียงของเล่น ซึ่งอาจขัดกับกรอบ
ความเช่ือดัง้เดิมของบางกลุม่ผูบ้รโิภคที่ยงัมีมมุมองแบบอนรุกัษน์ิยม ผูว้ิจยัจึงจ าเป็นตอ้งวางแผน
กลยุทธด์า้นการสื่อสารอย่างรอบคอบ เพื่อสรา้งความน่าเช่ือถือใหก้ับแนวคิด และสื่อสารจุดยืน
ของผลงานอย่างชัดเจนในเชิงคุณค่า ความเคารพ และความร่วมสมัย ไม่ใหเ้กิดความเขา้ใจผิด
หรอืการต่อตา้นจากกลุม่ที่มีความเชื่อแบบเดิม 

ในสว่นของ แนวคิดด้านการออกแบบ ผูเ้ช่ียวชาญช่ืนชมวา่ ARTTOY ที่ออกแบบมี
ความ “น่ารกั ทนัสมยั และเขา้ถึงไดง้่าย” สามารถน าไปตัง้วางในพืน้ที่ใดก็ได ้โดยไม่ท าใหเ้จา้ของ
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รูส้ึกกังวลว่าผู้อื่นจะตัดสินตนว่าเป็น “คนงมงาย” หรือเช่ือสิ่งลีล้ับจนเกินพอดี ซึ่งถือเป็นแนว
ทางการออกแบบที่ตอบโจทยก์ับคนรุ่นใหม่ที่เปิดกวา้งและตอ้งการความบาลานซร์ะหว่างความ
เช่ือกบัรสนิยมรว่มสมยั 

อย่างไรก็ตาม ยงัมีขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมวา่ ในการออกแบบ ARTTOY ทัง้ 4 ตวั ควรมี 
จดุเช่ือมโยงรว่มกนั ใหม้ากยิ่งขึน้ ไม่ว่าจะเป็นในดา้นรูปลกัษณ ์สีสนั ลวดลาย หรือองคป์ระกอบ
เชิงสญัลกัษณ ์เพื่อสรา้งเอกลกัษณแ์ละอตัลกัษณข์องชุดผลงานใหมี้ความเป็นหนึ่งเดียวกนัมาก
ขึน้ ทัง้ในระดบัภาพรวมและระดบัรายละเอียด อนัจะช่วยเสรมิความน่าสนใจ ความสมบรูณ ์และ
ศกัยภาพในการจดจ าของผูพ้บเห็นไดด้ียิ่งขึน้ 

 

 

ภาพประกอบ 16 การสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญ (2) 

จากการสัมภาษณผู้์เชี่ยวชาญท่านที่ 3 ผูว้ิจยัไดร้บัขอ้เสนอแนะแนวคิดที่เนน้ถึง
ความส าคัญของ “การออกแบบ” และ “การสื่อสารเรื่องราว” ซึ่งเป็นปัจจัยหลกัในการถ่ายทอด
แนวคิดเก่ียวกบัความเช่ือหรือเครื่องรางในรูปแบบใหม่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อผูว้ิจยัมีเปา้หมายใน
การน าเสนอผลงาน ARTTOY ที่มีรากฐานมาจากความเช่ือแบบไทย การจะท าใหผู้ช้ม “เช่ือ” หรือ 
“รูส้ึกเช่ือมโยง” กับสิ่งที่น  าเสนอ จึงต้องอาศัยองค์ประกอบทั้งสองอย่างควบคู่กันอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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ผูเ้ช่ียวชาญได้ชีใ้ห้เห็นว่า “การออกแบบ” ไม่เพียงแต่เป็นเครื่องมือในการสรา้ง
รูปลักษณ์ของผลงานใหดู้ร่วมสมัยหรือสวยงามเท่านั้น แต่ยังมีพลังในการ “สรา้งคุณค่า” ใหม่
ใหก้บัสิ่งของหรอืแนวคิดท่ีเคยมีอยูแ่ลว้ในสงัคม เช่น ความเชื่อ เครื่องราง หรือวตัถมุงคลต่างๆ การ
ออกแบบที่ดีสามารถท าใหส้ิ่งเหล่านีไ้ดร้บัการยอมรบัจากกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย ทัง้กลุม่คน
รุ่นใหม่ที่ให้ความส าคัญกับรสนิยม และกลุ่มคนรุ่นเก่าที่ใหค้วามส าคัญกับความศรทัธา หาก
สามารถสรา้งจุดร่วมให้ทั้งสองกลุ่มมองเห็นคุณค่าของผลงานได ้ก็จะยิ่งเพิ่มศักยภาพในการ
สื่อสารและการยอมรบัของผลงานมากยิ่งขึน้ 

นอกจากนี ้ผูเ้ช่ียวชาญยังเน้นว่า “การสื่อสารเร่ืองราว” (Storytelling) ก็เป็นอีก
องคป์ระกอบหนึ่งที่มีความส าคญัไม่แพก้นั โดยเฉพาะเม่ือผลงานเก่ียวขอ้งกับแนวคิดเรื่องความ
เช่ือหรือส่ิงศักดิ์ สิทธ์ิ เพราะ “ความเช่ือ” เป็นส่ิงท่ีมีรากฐานจากอารมณ์ ความรู้สึก และ
ประสบการณส์ว่นบคุคล หากผูว้ิจยัสามารถสื่อสารเรื่องราวที่อยู่เบือ้งหลงัของ ARTTOY แต่ละชิน้
ใหมี้ “ความน่าเช่ือถือ” และ “เขา้ถึงหวัใจของผูค้น” ได ้ก็จะสามารถท าใหผู้ช้มรูส้กึ “ศรทัธา” หรือ 
“ยอมรบั” ไดใ้นระดบัที่ลกึซึง้ยิ่งกวา่การรบัรูใ้นเชิงรูปธรรมเพียงอย่างเดียว 

โดยผูเ้ช่ียวชาญไดย้กตวัอย่างเปรียบเทียบอย่างชดัเจนว่า แมแ้ต่ พระเคร่ือง ซึ่งถือ
เป็นวตัถมุงคลส าคญัในวฒันธรรมไทย หากผูร้บัไม่ศรทัธาหรือไม่เช่ือ ก็อาจมองว่าเป็นเพียง “เศษ
ดินหรือเศษหิน” เท่านัน้ ในท านองเดียวกนั หาก ARTTOY ที่ตอ้งการสื่อถึงเครื่องรางหรือความเช่ือ 
ไม่สามารถสื่อสารใหผู้ช้ม “รูส้กึเช่ือ” หรือ “สมัผสัไดถ้ึงอารมณข์องความเช่ือ” ก็อาจถกูมองว่าเป็น
เพียงของเลน่ทั่วไปที่ขาดคณุค่าทางจิตวิญญาณ 

ในส่วนของขอ้เสนอแนะเชิงรูปธรรม ผูเ้ช่ียวชาญแนะน าใหผู้ว้ิจัย ปรบัแต่งและเติม
กลิ่นอายของความเชื่อแบบไทย ใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ในรายละเอียดของงานออกแบบ เช่น 

- เปลี่ยน เน็กไทของมา้ ใหเ้ป็น ผา้สามสี ซึ่งเป็นสญัลกัษณท์ี่พบไดใ้นศาลเจา้ 
ตน้ไมศ้กัดิสิ์ทธ์ิ หรอืพิธีกรรมไทย 

- หรือเลือกใชล้วดลาย สีสนั หรือวสัดท่ีุมีความเช่ือมโยง ความศกัดิ์สิทธ์ิ หรือ
วตัถมุงคลในวฒันธรรมไทย 

ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญท่านนีจ้ึงเป็นแนวทางส าคญัที่ชีใ้หเ้ห็นว่า การออกแบบ
ที่ดีไม่เพียงแต่ตอบสนองดา้นความสวยงาม แต่ตอ้งสามารถสื่อสาร “ความเชื่อ” ไดอ้ย่างลกึซึง้และ
จริงใจ ซึ่งจะส่งผลโดยตรงต่อการยอมรบัและคณุค่าของผลงาน ARTTOY เครื่องรางไทยในบรบิท
ของผูช้มรว่มสมยั 
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ภาพประกอบ 17 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความเช่ือและเครื่องราง 

ส่วนที ่4 ผู้เชีย่วชาญประเมิน 

ตาราง 11 สรุปขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน 

หมวดหมู ่ ผูเ้ช่ียวชาญท่านท่ี 1 ผูเ้ช่ียวชาญท่านท่ี 2 ผูเ้ช่ียวชาญท่านท่ี 3 
จุดเด่นทีเ่หน็ในงาน แนวคิดน่าสนใจในการ

น าเครื่องรางไทยมา
สรา้งเป็น ARTTOY 

การออกแบบน่ารกั 
ทนัสมยั เขา้ถึงง่าย 
เหมาะกบัคนรุน่ใหม่ 

การออกแบบมีศกัยภาพใน
การเปลี่ยนมมุมองตอ่ความ
เช่ือ 

ข้อสังเกต ขาดจดุเช่ือมโยงที่
ชดัเจนระหวา่ง 
ARTTOY ทัง้ 4 ตวั / 
ขาดกลิ่นอายของ
ความเช่ือ 

การสื่อสารอาจยงัไม่
ชดัเจนส าหรบักลุม่ที่ยดึ
ติดความเช่ือเดิม / จดุ
เช่ือมโยงของแตล่ะตวั
ไม่มากพอ 

ยงัขาดความรูส้กึของ 
“ความเช่ือแบบไทย” อย่าง
ชดัเจนในงาน 

ข้อเสนอแนะด้านการ
ออกแบบ 

สรา้งเอกลกัษณร์ว่ม 
เช่น ผา้ 3 สี / ลวดลาย
ไทย / สญัลกัษณท์ี่สื่อ
ถึงความเช่ือ 

เพิ่มจดุเช่ือมโยง
ระหวา่งตวัละครทัง้ 4 
เช่น รูปแบบ สี หรอื
องคป์ระกอบ 

เสรมิรายละเอียดที่ชดัเจน
ขึน้ เช่น ผา้สามสีแทน
เนกไท / รอยสกัแบบไทย / 
สญัลกัษณท์ี่สื่อถึง
เครื่องราง 

ข้อเสนอแนะด้าน
การตลาดหรือการส่ือสาร 

ใชส้ญัลกัษณไ์ทยให้
ชดัเจนเพื่อสรา้งความ
เช่ือมโยงทาง
วฒันธรรม 

ความเช่ือเป็นจดุแข็ง
ทางตลาด แตต่อ้งระวงั
การสื่อสารใหเ้หมาะสม 

การสื่อสารเรื่องราวตอ้งท า
ใหค้น “เช่ือ” ไม่เช่นนัน้จะ
กลายเป็นเพียงของเลน่
ธรรมดา 

แนวทางการพัฒนา เสรมิอตัลกัษณไ์ทยใน
แตล่ะตวัใหมี้จดุรว่มที่
กลมกลืน 

พฒันาเรื่องการเล่า
เรื่อง (storytelling) 
เพื่อความน่าเชื่อถือ 

ใหค้วามส าคญักบัการ
สื่อสารเชิงความรูส้กึและ
ความศรทัธา 
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4.1 บทวิเคราะหข์้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
4.1.1 การเชื่อมโยงระหว่างการออกแบบและการสื่อสารเร่ืองราว 

จากข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน ความส าคัญของการ สรา้งจุด
เช่ือมโยง และ เสริมกลิ่นอายของความเช่ือแบบไทย เป็นปัจจัยที่ไม่สามารถมองขา้มไดใ้นการ
พฒันา ARTTOY เครื่องรางไทย หากไม่มีการเชื่อมโยงอย่างชดัเจนและความรูส้กึที่สามารถกระตุน้
ความเช่ือมโยงทางจิตวิญญาณและความศรทัธา ผลงานอาจถูกมองว่าเป็นเพียงของเล่นทั่วไปที่
ขาดคณุค่าในดา้นความเชื่อ 

การออกแบบ เป็นเครื่องมือหลกัที่สามารถเปลี่ยนแปลงมมุมองของผูบ้ริโภคทัง้
ในกลุม่ รุน่เก่าและรุน่ใหม่ โดยที่ผูว้ิจยัสามารถสรา้ง เอกลกัษณร์ว่ม ที่เช่ือมโยงกนัในทกุๆ ตวัละคร
ของ ARTTOY เช่น การใช ้ผา้ 3 สี หรือ ลวดลายไทย หรือสญัลกัษณ์ที่สื่อถึงความเช่ือแบบไทย 
เพ่ือใหผ้ลงานทกุชิน้สามารถแสดงถึงความเช่ือท่ีเก่ียวขอ้งกบัเครื่องรางและความศกัดิสิ์ทธ์ิ 

นอกจากนี,้ การสื่อสารเรื่องราว ก็เป็นสิ่งส  าคญัไม่แพก้นั เม่ือพดูถึงเครื่องรางและ
ความเช่ือ จ าเป็นตอ้งใชว้ิธีการเล่าเรื่องที่มีพลงัและสรา้งความน่าเช่ือถือใหก้บัผูบ้ริโภค เนื่องจาก
ถา้ผูช้มไม่สามารถเช่ือมโยงตวัเองเขา้กบัเรื่องราวหรือไม่มีความศรทัธากบัสิ่งที่น  าเสนอ ผลงานก็
อาจถกูมองวา่เป็นแค่ของเลน่ทั่วไปที่ขาดคณุค่า 

4.1.2 ความทา้ทายในการสื่อสารความเชื่อแบบไทย 
ผู้เช่ียวชาญท่านที่  2 และ 3 ได้ให้ข้อสังเกตในเชิงการตลาดว่า การสื่อสาร

เก่ียวกบัเครื่องรางและความเช่ือไทยใน ARTTOY อาจเป็นเรื่องที่ทา้ทาย เพราะบางกลุม่คนอาจมี
มมุมองที่ไม่เปิดรบักบัการน าความเช่ือมาใชใ้นรูปแบบใหม่ ๆ ดงันัน้ ผูว้ิจยัจะตอ้งใชก้ลยทุธใ์นการ
สื่อสารที่สามารถสะทอ้นความเช่ือในแง่มุมที่เขา้กับยุคสมัยปัจจุบัน และท าใหผ้ลงานมีความ
น่าเช่ือถือและเขา้ถึงไดง้่าย 

กลุ่มคนรุน่ใหม่ อาจมองว่าเครื่องรางหรือความเช่ือเป็นสิ่งที่ยากจะยอมรบัในยคุ
ปัจจุบนั แต่หากผูว้ิจยัสามารถสรา้งความสมัพนัธร์ะหว่าง ความเช่ือ กับ การออกแบบที่ทนัสมัย 
ผสมผสานกบั การเลา่เรื่องที่มีพลงั ก็จะช่วยท าใหผ้ลงานน่าสนใจและสามารถเขา้ถึงกลุม่ผูบ้รโิภค
ไดห้ลากหลาย 

4.1.3 การเสริมความเป็นเคร่ืองรางไทยในงานออกแบบ 
ในส่วนของ ข้อเสนอแนะดา้นการออกแบบ , ผูเ้ช่ียวชาญท่านที่ 3 ไดก้ล่าวถึง

ความส าคัญของการ เพิ่มกลิ่นอายของความเช่ือไทย ให้ชัดเจนยิ่งขึน้ โดยเฉพาะในตัวละคร 
ARTTOY เช่น การเลือกใช ้ผา้สามสี หรอื รอยสกัแบบไทย หรอื สญัลกัษณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัเครื่องราง 
ซึง่สามารถท าใหผ้ลงานมีเอกลกัษณแ์ละแสดงถึงความศกัดิสิ์ทธ์ิไดช้ดัเจนยิ่งขึน้ 
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การเลือกใชส้ัญลักษณ์ที่มีความหมายในวัฒนธรรมไทย เช่น ผา้สามสี ที่เป็น
สญัลกัษณข์องการขอพรจากส่ิงศกัดิสิ์ทธ์ิ หรือการใช ้รอยสกัแบบไทย ท่ีมีความหมายลกึซึง้ จะท า
ให้ ARTTOY มีความเช่ือมโยงกับความศรัทธาของผู้บริโภคได้มากขึน้ โดยที่ ไม่จ าเป็นต้อง
ปรบัเปลี่ยนแนวคิดหลกัของผลงาน แต่สามารถเติมเต็มความหมายที่ลกึซึง้มากขึน้ 

4.1.4 แนวทางการพัฒนา ARTTOY ใหส้อดคล้องกับความเชื่อ 
จากข้อเสนอแนะทั้งหมด, แนวทางในการพัฒนา ARTTOY เครื่องรางไทยให้

ประสบความส าเรจ็จะตอ้งค านึงถึงการสรา้งความสมดลุระหว่าง การออกแบบที่ทนัสมยั และ การ
สื่อสารความเช่ือที่เขม้ขน้ ผสมผสานกับการใช้ สัญลักษณ์ที่สะท้อนถึงความเช่ือไทย ในทุกๆ 
องคป์ระกอบของผลงาน เพื่อใหผู้บ้ริโภคสามารถเช่ือมโยงและรูส้กึถึงคณุค่าของเครื่องรางไทยได้
อย่างแทจ้รงิ 

การสื่อสารเรื่องราวที่มีความน่าเช่ือถือและสรา้งศรทัธาก็จะเป็นกญุแจส าคญัใน
การน าเสนอผลงานใหป้ระสบความส าเรจ็ในตลาด โดยสามารถ สรา้งกลุม่เปา้หมายที่หลากหลาย 
และ เขา้ถึงผูบ้รโิภคในทกุระดบั 

สรุป การออกแบบ ARTTOY เครื่องรางไทยที่มีความเช่ือแบบไทยเป็นหัวใจส าคัญ
ตอ้งค านึงถึงการสรา้งจุดเช่ือมโยงที่ชัดเจนระหว่างตัวละครต่างๆ การเลือกใชส้ญัลกัษณ์ไทยที่
เหมาะสมและการสื่อสารเรื่องราวอย่างมีพลังเพื่อสรา้งความน่าเช่ือถือ ทั้งนี ้ , การผสมผสาน
ระหวา่งความเช่ือกบัการออกแบบที่ทนัสมยัจะช่วยเสรมิศกัยภาพของผลงานใหส้ามารถตอบโจทย์
กลุม่เปา้หมายไดอ้ย่างครบถว้น  
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ส่วนที ่5 แก้ไขตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
ภายหลังจากได้รับข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญทั้งสามท่าน ผู้วิจัยได้ตระหนักถึง

ความส าคญัของการสรา้ง จดุเช่ือมโยงที่ชดัเจนระหว่าง ARTTOY ทัง้ 4 ตวั และการเสรมิ กลิ่นอาย
ของความเช่ือแบบไทย ใหโ้ดดเด่นยิ่งขึน้ จึงไดมี้การพัฒนาและปรบัปรุงการออกแบบ โดยน า 
สญัลกัษณท์ี่มีความหมายทางวฒันธรรมและความเช่ือของไทย มาใชเ้ป็นตวัเชื่อมโยงรว่มกนัในแต่
ละชิน้งาน เพื่อสรา้งอตัลกัษณแ์ละความต่อเน่ืองของแนวคิด 

โดยสญัลกัษณท์ี่น  ามาใชไ้ดแ้ก่ 
“ผา้สามสี” ซึง่เป็นสญัลกัษณท่ี์พบเห็นไดท้ั่วไปในสถานท่ีศกัดิสิ์ทธ์ิหรอืวตัถมุงคลไทย ส่ือ

ถึงการขอพร ความศรทัธา และการเชื่อมโยงกบัพลงัเหนือธรรมชาติ 
“แผ่นทอง” ท่ีมกัใชใ้นการแปะองคพ์ระหรือส่ิงศกัดิ์สิทธ์ิ ส่ือถึงความเป็นสิริมงคล ความ

มั่งคั่ง และการอธิษฐานขอพร 
“บังสุกุลยันต”์ หรือ “ยันต”์ ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของการคุม้ครอง ป้องกันภัย และสื่อถึง

ความเชื่อดา้นไสยศาสตรใ์นวฒันธรรมไทยอย่างลกึซึง้ 
การน าสัญลักษณ์เหล่านี ้มาใช้ มิได้เพียงเพื่อความสวยงาม แต่ยังท าหน้าที่ เป็น 

“ตวักลาง” ที่ช่วย ถ่ายทอดแนวคิดความเช่ือแบบไทยในรูปแบบรว่มสมยั ท าให ้ARTTOY แตล่ะตวั
สามารถเช่ือมโยงกนัเป็นระบบความคิดเดียวกนัไดอ้ย่างกลมกลืน ทัง้ในมิติของรูปแบบและสาระ
ความหมาย 

การปรบัปรุงนีย้งัช่วยใหผ้ลงานมีความน่าเช่ือถือและมีคุณค่าทางวฒันธรรมมากยิ่งขึน้ 
ตอบสนองต่อขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญที่ตอ้งการใหผ้ลงานสะทอ้นความเป็นไทยในเชิงความ
เช่ืออย่างชัดเจน และสามารถสรา้งความประทับใจให้กับกลุ่มเป้าหมายทั้งในเชิงอารมณ ์
ความรูส้กึ และความศรทัธา  
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ภาพประกอบ 18 ผลงานหลงัปรบัแกต้ามค าแนะน าผูเ้ช่ียวชาญ 
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อีกองคป์ระกอบที่ไดร้บัการเนน้ย า้จากขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ คือความส าคญัของ 
การสื่อสารเรื่องราว (Storytelling) ซึ่งเป็นหวัใจส าคญัในการท าใหผู้ช้ม เขา้ใจ เขา้ถึง และเชื่อมโยง 
กับผลงานไดอ้ย่างลึกซึง้ การเล่าเรื่องที่มีพลังสามารถเปลี่ยน “ของเล่น” ธรรมดา ใหก้ลายเป็น 
“เครื่องราง” ที่มีคณุค่า ทัง้ในเชิงจิตวิญญาณและเชิงวฒันธรรม 

เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัแนวคิดนี ้ผูว้ิจยัจึงไดเ้สริมการออกแบบ ARTTOY ดว้ยการวางแนว
ทางการเล่าเรื่องอย่างเป็นระบบ โดยก าหนดใหแ้ต่ละตวัมีเรื่องราวเฉพาะตวัที่เช่ือมโยงกับความ
เช่ือของคนไทย เช่น 

ความมั่งคั่ง (ปลาทองบนเหรยีญทอง) 
ความอดทนและแรงใจในการท างาน (มา้เบง่กลา้มในชดุพนกังาน) 
ความรกัและการโอบกอดทางอารมณ ์(หงสโ์อบหวัใจในรูปทรงอนนัต)์ 
สขุภาพดีและจิตใจสงบ (เต่านั่งสมาธิบนฐานไมไ้ผ่) 
นอกจากนีย้งัได ้ก าหนดโครงสรา้งเรื่องราวรว่ม (shared narrative) ที่เช่ือมโยงตวัละคร

ทั้ง 4 ตัวผ่าน "จุดศูนยก์ลางความเช่ือ" ซึ่งอาจตีความไดว้่าเป็นส่ิงศักดิ์สิทธ์ิตามความเช่ือโดย
สญัลกัษณร์ว่มอย่าง ผา้สามสี แผ่นทอง และยนัต ์ถกูน ามาใชเ้ป็นสื่อกลางของความศรทัธาในทกุ
ตวัละคร ช่วยใหผู้ช้มรูส้กึวา่ทกุตวัเชื่อมโยงกนัดว้ยพลงังานเดียวกนัในโลกของความเชื่อ 

การใช ้Storytelling ลกัษณะนีไ้ม่เพียงช่วยสรา้งมิติใหก้ับงานออกแบบ แต่ยังท าหนา้ที่
เป็น เครื่องมือทางการตลาด ที่ช่วยใหผู้บ้ริโภครูส้ึกมีส่วนรว่ม และ มีอารมณร์ว่มไปกบั ARTTOY 
ในฐานะเครื่องรางที่มีความหมายเฉพาะตน  
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “การออกแบบและพัฒนาเครื่องรางไทยสู่รูปแบบ ARTTOY” เป็น
งานวิจัยที่ใช้ระเบียบวิธีแบบผสมผสาน (Mixed Methodology) โดยผสานการเก็บข้อมูลเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพเขา้ดว้ยกัน เพื่อให้ไดข้อ้มูลเชิงลึกและเชิงกวา้งเก่ียวกับแนวทางการ
ออกแบบและพฤติกรรมความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายต่อการพฒันาเครื่องรางไทยในรูปแบบ
รว่มสมยั 

ในส่วนของการเก็บขอ้มูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยไดใ้ช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการ
รวบรวมขอ้มลูจากกลุม่ตวัอย่างซึง่เป็นคนรุน่ใหม่ในช่วง Generation Y จ านวนทัง้สิน้ 300 คน โดย
กลุม่เปา้หมายนีไ้ดร้บัการคดัเลือกตามลกัษณะประชากรศาสตรแ์ละพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัความ
เช่ือ และความสนใจในงานออกแบบร่วมสมัย รวมถึงการบริโภคสินคา้เชิงศิลปะและของสะสม
ประเภท ARTTOY 

ในขณะเดียวกนั การเก็บขอ้มลูเชิงคณุภาพไดด้ าเนินการโดยใชว้ิธีการสมัภาษณเ์ชิงลึก 
(In-depth Interview) กับผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่งมีประสบการณต์รงและความรูใ้นสาขาที่
เก่ียวขอ้ง อาทิ ดา้นการออกแบบผลิตภณัฑ ์ดา้นศิลปะรว่มสมยั และดา้นความเช่ือแบบไทย โดย
ขอ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณถ์กูน ามาวิเคราะหร์ว่มกบัขอ้มลูเชิงปรมิาณเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการ
ออกแบบและพฒันาผลงานตน้แบบ ARTTOY ที่มีรากฐานแนวคิดมาจากเครื่องรางไทย 

จากกระบวนการรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ และออกแบบพัฒนา สามารถสรุปและ
อภิปรายผลของการศกึษาวิจยัครัง้นีไ้ดด้งันี ้

5.1 วัตถุประสงค ์
5.1.1 เพื่อศกึษาและวิเคราะหเ์ครื่องรางไทย 
5.1.2 เพื่อออกแบบและพฒันา ARTTOY จากเครื่องรางไทย 

5.2 สรุปการศึกษาและวิเคราะหเ์คร่ืองรางไทย 
จากการศึกษาขอ้มลูดา้นประวตัิศาสตรแ์ละวฒันธรรม พบว่า “เครื่องรางไทย” เป็นหนึ่ง

ในองคป์ระกอบส าคญัที่สะทอ้นใหเ้ห็นถึงรากฐานความเช่ือของสงัคมไทยมาอย่างยาวนาน โดย
เครื่องรางไม่ไดเ้ป็นเพียงวตัถมุงคลท่ีใชเ้พ่ือความศกัดิ์สิทธ์ิหรือปกป้องคุม้ครองภยัเท่านัน้ แต่ยงัมี
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ความสมัพนัธก์บับริบททางศาสนา จิตวิญญาณ ความเช่ือพืน้บา้น และวิถีชีวิตของผูค้นในแต่ละ
ยคุสมยัอีกดว้ย 

เครื่องรางไทยมีหลากหลายรูปแบบ ทัง้ท่ีมีลกัษณะเป็นวตัถศุกัดิ์สิทธ์ิ เช่น พระเครื่อง ผา้
ยนัต ์ตะกรุด ลกูสะกด และวตัถมุงคลที่มีลกัษณะเฉพาะถิ่น เช่น ไมม้งคล เครื่องรางจากสตัว ์หรือ
สัญลักษณ์ตามภูมิปัญญาทอ้งถิ่น ซึ่งแต่ละประเภทมักจะมีการปลุกเสกหรือผ่านพิธีกรรมทาง
ศาสนาเพ่ือเพิ่มพลงัและความศกัดิสิ์ทธ์ิ 

ในการวิเคราะหเ์ชิงโครงสรา้ง พบวา่เครื่องรางไทยมีองคป์ระกอบหลกั 3 ประการ ไดแ้ก่ 
1. สัญลักษณแ์หง่ความเชื่อ เช่น รูปสตัวม์งคล เทพเจา้ หรือเครื่องหมายศาสนา 
2. พธิีกรรม ท่ีแสดงถึงความศกัดิสิ์ทธ์ิ และท าใหว้ตัถนุัน้มีความหมายเหนือกวา่วตัถ ุ
3. ความเชื่อส่วนบุคคลและสังคม ซึ่งมีอิทธิพลต่อการใช้งานและการตีความ

คณุค่าของเครื่องรางในแตล่ะบคุคล 
นอกจากนีย้ังพบว่า การใชเ้ครื่องรางมีความเก่ียวเนื่องกับจิตวิทยาความมั่นคงทางใจ 

ผูใ้ชม้กัมีความรูส้กึปลอดภยัและมั่นใจมากขึน้เมื่อมีเครื่องรางติดตวั ทัง้ยงัมีผลทางสงัคมในแง่ของ
การสรา้งภาพลกัษณห์รือสะทอ้นตวัตน เช่น เครื่องรางที่เก่ียวกับโชคลาภ ความรกั สขุภาพ หรือ
การงาน 

อย่างไรก็ตาม ในยคุสมยัใหม่ โดยเฉพาะในกลุ่มคนรุน่ใหม่ (Gen Y) การใชเ้ครื่องรางได้
เปลี่ยนแปลงไปในแง่ของ “รูปแบบ” โดยความตอ้งการเครื่องรางที่มีความทันสมัย สวยงาม เขา้
กบัไลฟ์สไตล ์และสามารถเป็นของสะสมที่มีคณุค่าทางจิตใจและศิลปะเริ่มเพิ่มมากขึน้ จึงเป็นแรง
บนัดาลใจส าคญัในการน าเครื่องรางไทยมาต่อยอดสู่การออกแบบในรูปแบบใหม่ เช่น ARTTOY 
เพื่อเช่ือมโยงความเช่ือดัง้เดิมกบัความนิยมรว่มสมยั 

5.3 สรุปการศึกษาเพือ่ออกแบบและพัฒนา ARTTOY จากเคร่ืองรางไทย 
การศึกษาครัง้นีมี้วัตถุประสงคเ์พื่อออกแบบและพัฒนาเครื่องรางไทยในรูปแบบของ  

ARTTOY ซึง่เป็นการผสมผสานองคค์วามรูด้า้นศิลปะรว่มสมยั เขา้กบัรากเหงา้ทางวฒันธรรมและ
ความเช่ือแบบไทย โดยมุ่งหวังให้เกิดนวัตกรรมเชิงสรา้งสรรค์ที่สามารถสื่อสารคุณค่าทาง
วฒันธรรมผ่านผลิตภณัฑท์ี่ตอบโจทยว์ิถีชีวิตของคนรุน่ใหม่ในยคุปัจจบุนั 

กระบวนการศกึษาเริม่จากการส ารวจความหมาย บรบิท และองคป์ระกอบของเครื่องราง
ไทยในมิติต่างๆ ทัง้ในดา้นรูปแบบ การใชง้าน สญัลกัษณ ์ความเช่ือ และจิตวิญญาณที่แฝงอยู่ใน
วตัถมุงคล โดยเนน้การวิเคราะหถ์ึง "ความเช่ือพืน้ฐาน" ที่ยงัคงฝังรากอยู่ในวิถีชีวิตของสงัคมไทย 
ไม่วา่จะเป็นความเช่ือดา้นโชคลาภ ความรกั สขุภาพ หรอืความมั่นคงในหนา้ที่การงาน 
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จากนัน้ผูว้ิจยัไดท้  าการศกึษาความสนใจและพฤติกรรมของกลุ่มเปา้หมายหลกั คือ กลุ่ม
คนรุน่ใหม่ (GenY) ผ่านแบบสอบถามและการสมัภาษณเ์ชิงลึก โดยพบว่ากลุ่มเป้าหมายมีความ
สนใจในวัตถุที่มี "ความหมาย" แต่ต้องการรูปแบบที่ร่วมสมัย ดูเข้าถึงง่าย และไม่จ าเป็นตอ้ง
เครง่ครดัในรูปแบบพิธีกรรมแบบเดิมมากนกั 

จากขอ้มลูเชิงปรมิาณและเชิงคณุภาพ ผูว้ิจยัจึงไดอ้อกแบบ ARTTOY ตน้แบบจ านวน 4 
ชิน้ ซึ่งมีตน้เคา้จากสตัวห์รือสญัลกัษณใ์นความเช่ือไทย ไดแ้ก่ ปลา มา้ หงส ์และเต่า โดยในแต่ละ
ชิน้ไดผ้สมผสานแนวคิดทางวฒันธรรมเขา้กบัแนวทางการออกแบบแบบรว่มสมยั (Contemporary 
Character Design) รวมถึงเพิ่มองคป์ระกอบเชิงสัญลักษณ์ เช่น ผ้าสามสี แผ่นทอง หรือยันต ์
เพื่อใหเ้กิดความเชื่อมโยงถึงเครื่องรางแบบไทยไดอ้ย่างมีเอกลกัษณ ์

การศกึษาครัง้นีจ้ึงไม่เพียงมุ่งเนน้การสรา้งสรรคผ์ลงานศิลปะเพื่อความงามหรือเป็นของ
สะสมเท่านัน้ หากแต่ยงัเป็นการต่อยอด “ภูมิปัญญาและความเช่ือทอ้งถิ่น” ใหก้ลบัมามีชีวิตใน
บรบิทใหม่ ผ่านภาษาทางการออกแบบที่สื่อสารไดก้บัคนรุน่ใหม่ และมีศกัยภาพในการพฒันาเชิง
เศรษฐกิจสรา้งสรรคใ์นอนาคต 

5.4 อภปิรายผล 
การวิจยัเรื่อง “การออกแบบและพฒันาเครื่องรางไทยสูรู่ปแบบ ARTTOY” มีวตัถปุระสงค์

เพื่อน าเสนอแนวทางการต่อยอดภูมิปัญญาและความเช่ือท้องถิ่นของไทย ผ่านการออกแบบ
ผลิตภณัฑใ์นรูปแบบศิลปะรว่มสมยัที่สอดรบักบัวิถีชีวิตของคนรุน่ใหม่ โดยใชร้ะเบียบวิธีวิจยัแบบ
ผสมผสาน (Mixed Methodology) ทัง้เชิงปรมิาณและเชิงคณุภาพ อนัประกอบดว้ยการเก็บขอ้มลู
จากแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง Generation Y จ านวน 300 คน และการสัมภาษณ์เชิงลึกกับ
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อน ามาวิเคราะหแ์ละพัฒนาเป็นผลงานตน้แบบ ARTTOY จ านวน 4 ตัว 
ไดแ้ก่ ปลา มา้ หงส ์และเต่า ซึ่งมีที่มาจากความเช่ือดา้นต่างๆ ในสังคมไทย จากการศึกษาพบ
ประเด็นส าคญัท่ีสามารถอภิปรายไดด้งันี ้

5.4.1 พฤตกิรรมและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
ผลจากแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง Generation Y พบว่า ผูบ้ริโภคในกลุ่มนีใ้ห้

ความส าคญักบัผลิตภณัฑท์ี่มีความหมายในเชิงจิตใจ แต่ตอ้งมีความรว่มสมยัและเขา้กบัไลฟ์สไตล ์
ไม่ตอ้งมีลกัษณะเครง่ครดัเหมือนเครื่องรางแบบดัง้เดิม ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิดของผูเ้ช่ียวชาญที่
ใหค้วามเห็นว่า “คนรุ่นใหม่ไม่ไดป้ฏิเสธความเช่ือ เพียงแต่ตอ้งการการตีความใหม่ในรูปแบบที่
เขา้ถึงง่าย และไม่ขดัแยง้กบัวิถีชีวิตของตน” 
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5.4.2 การออกแบบเพือ่สื่อสารความเชื่อ 
จากการพฒันา ARTTOY ตน้แบบ ผูว้ิจยัไดน้  าความเช่ือดัง้เดิมมาใชเ้ป็นฐานใน

การออกแบบ โดยเลือกสื่อผ่านสตัวแ์ละสญัลกัษณท์ี่คนไทยคุน้เคย ไดแ้ก่ 
- ปลา สื่อถึงโชคลาภ ความมั่งคั่ง 
- มา้ สื่อถึงความมุ่งมั่น ความขยนั และความส าเรจ็ในการท างาน 
- หงส ์สื่อถึงความรกั ความอบอุน่ ความเป็นนิรนัดร ์
- เต่า สื่อถึงสขุภาพ ความสงบ และอายยุืน 

แมใ้นช่วงแรก ผูเ้ช่ียวชาญไดเ้สนอว่าผลงานทัง้ 4 ตวัดแูยกขาดจากกนั และขาด
กลิ่นอายของ “เครื่องรางแบบไทย” ผูว้ิจยัจึงน าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุง โดยเพิ่ม “จดุเช่ือมโยงเชิง
สญัลกัษณ”์ ไดแ้ก่ ผา้สามสี แผ่นทอง และยนัต ์ซึ่งเป็นองคป์ระกอบที่พบไดใ้นเครื่องรางไทย เพื่อ
สรา้งเอกภาพใหก้บัผลงานทัง้ 4 ชิน้ ทัง้ยงัช่วยยกระดบัให ้ARTTOY เหล่านีมี้มิติดา้น storytelling 
และมีความน่าเชื่อถือในฐานะ “เครื่องรางยคุใหม่” 

5.4.3 การออกแบบร่วมสมัยในบริบทของศิลปะไทย 
จากข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะ พบว่า ARTTOY ที่ออกแบบมี

รูปแบบที่ทนัสมยัและเขา้ถึงไดง้่าย สามารถวางตกแต่งไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งเป็นผูท้ี่ “เช่ือ” ในเชิง
ศาสนาหรือไสยศาสตรโ์ดยตรง ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวโนม้ของผูบ้รโิภคกลุ่ม Gen Y ที่นิยมสิ่งของที่
แฝงความหมายส่วนตัวและเป็นของสะสมมากกว่าวัตถุที่เก่ียวข้องกับพิธีกรรมหรือความเช่ือ
โดยตรง ดังนัน้การออกแบบ ARTTOY ในครัง้นีจ้ึงสามารถเติมเต็ม “ช่องว่าง” ระหว่างความเช่ือ
ดัง้เดิมกบัวิถีชีวิตสมยัใหม่ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

5.4.4 ศักยภาพในการต่อยอดเชิงเศรษฐกิจและวัฒนธรรม 
จากการวิเคราะหภ์าพรวม ผลงาน ARTTOY จากเครื่องรางไทยมีศักยภาพใน

การขยายตวัเป็นผลิตภัณฑเ์ชิงสรา้งสรรค ์ทัง้ในดา้นของของสะสม ของตกแต่ง และสื่อกลางใน
การเลา่เรื่องวฒันธรรมไทยในรูปแบบใหม่ โดยหากมีการพฒันาเพิ่มเติม เช่น การสรา้งแบรนด ์การ
ท าตลาดในกลุม่นกัสะสม หรือการน าไปเช่ือมกบัอตุสาหกรรมท่องเที่ยวและวฒันธรรม จะสามารถ
ยกระดบัจาก “วตัถศุิลปะ” สู ่“สินคา้สรา้งสรรค”์ ที่มีทัง้มลูค่าทางเศรษฐกิจและมลูค่าทางจิตใจได้
อย่างยั่งยืน  
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5.5 ข้อเสนอแนะ 
5.5.1 ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ 

5.5.1.1 การศกึษาดา้นเครื่องรางไทยยงัเป็นประเด็นที่สามารถต่อยอดเชิงวิชาการได้
อีกมาก โดยเฉพาะในดา้นการตีความใหม่ (Reinterpretation) เพื่อสรา้งองคค์วามรูท้ี่สอดรบักับ
บรบิทสมยัใหม่ นกัวิจยัในอนาคตควรศกึษาความเช่ือเชิงลกึของแต่ละภมูิภาค รวมถึงรูปแบบทาง
ศิลปะของเครื่องรางในท้องถิ่น เพื่อน ามาพัฒนาต่อยอดได้อย่างมีรากฐานทางวัฒนธรรมที่
หลากหลาย 

5.5.1.2 การวิจัยครัง้นีใ้ชก้ลุ่มตัวอย่างเฉพาะกลุ่ม Generation Y ในเขตเมืองเป็น
หลกั งานวิจยัในอนาคตอาจพิจารณาการศกึษากลุม่ประชากรที่หลากหลายมากขึน้ ทัง้ในดา้นช่วง
วยั พืน้ที่ และความเช่ือ เพื่อใหไ้ดข้อ้สรุปที่ครอบคลมุและสะทอ้นภาพรวมของสงัคมไทยไดอ้ย่าง
แม่นย ายิ่งขึน้ 

5.5.1.3 ในการพฒันา ARTTOY ชดุนี ้พบวา่ตวัหงสไ์ม่มีฐานรองเหมือนกบั ARTTOY 
ตวัอื่น ๆ ซึ่งอาจส่งผลต่อความสมดุลและความมั่นคงในการวางตัง้ นอกจากนี ้รูปลกัษณข์องตวั
หงสย์งัดแูตกต่างในแง่ของการแสดงออกที่ไม่เป็นลกัษณะของคนเหมือนกบัตวัอื่น ๆ ท าใหค้วาม
เช่ือมโยงของคาแรกเตอรใ์นชุด ARTTOY ยงัขาดความสอดคลอ้งกนั จึงแนะน าใหมี้การปรบัปรุง
ออกแบบตวัหงสใ์หมี้ฐานรองเช่นเดียวกบัตวัอื่น ๆ เพื่อเพิ่มความมั่นคงในการจดัวาง รวมทัง้ปรบั
รายละเอียดของตวัหงสใ์หมี้ลกัษณะหรือองคป์ระกอบที่สื่อถึงความเป็น “คน” หรือบุคลิกภาพใน
แนวเดียวกบัตวัอื่น ๆ เพื่อสรา้งความกลมกลืนและเช่ือมโยงตวัละครในชดุใหส้มบรูณแ์ละน่าจดจ า
ยิ่งขึน้ 

5.5.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการพัฒนาในอนาคต 
5.5.2.1 ผลงาน ARTTOY ที่พัฒนาขึ ้นในครั้งนี ้แม้สามารถตอบโจทย์เชิงการ

ออกแบบและแนวคิดร่วมสมยัไดแ้ต่ยงัมีพืน้ที่ในการพฒันาต่อยอด โดยเฉพาะดา้น การเล่าเรื่อง 
(Storytelling) เช่น การสรา้งเรื่องราวเฉพาะตวัของแต่ละชิน้ใหมี้ความลึกทางวฒันธรรมมากขึน้ 
อาจเสริมดว้ยการใช ้QR Code เช่ือมโยงไปยงัเรื่องราวเบือ้งหลงั ประวตัิความเช่ือ หรือพิธีกรรมที่
เก่ียวขอ้ง เพื่อสรา้งประสบการณท์างจิตใจใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน 

5.5.2.2 ควรมีการทดลองน าผลิตภัณฑ์ตน้แบบเขา้สู่กระบวนการตลาดจริง ทั้งใน
รูปแบบของการวางจ าหน่ายออนไลน์และออฟไลน์ เพื่อศึกษาพฤติกรรมการตอบสนองของ
ผูบ้รโิภคตอ่รูปแบบ ARTTOY ประเภทนี ้และน าขอ้มลูมาวิเคราะหเ์พื่อปรบัปรุงตอ่ในเชิงผลิตภณัฑ์
และแบรนด ์
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5.5.2.3 การเพิ่ม การมีส่วนร่วมของชุมชนท้องถิ่น เช่น ช่างฝีมือไทย หรือศิลปิน
พื ้นบ้าน จะช่วยเพิ่มคุณค่าเชิงวัฒนธรรมให้แก่ผลงาน และสามารถสรา้งโมเดลการพัฒนา
เศรษฐกิจสรา้งสรรคท์ี่เช่ือมโยงรากเหงา้ทอ้งถิ่นเขา้กบัตลาดสมยัใหม่ไดอ้ย่างยั่งยืน 

5.5.2.4 แนะน าให้พิจารณาการพัฒนา ARTTOY ให้สามารถแปลงเป็นสินค้าที่
หลากหลาย เช่น เครื่องประดบั ของตกแต่ง หรือของที่ระลกึ เพื่อเพิ่มโอกาสทางการตลาดและตอบ
โจทยค์วามตอ้งการของผูบ้รโิภคท่ีหลากหลาย 
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