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บทคัดยํอภาษาไทย 

ประไพพรรณ เปรื่องพงษ๑ : การออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของ
จังหวัดเชียงใหมํ (MASCOT DESIGN FOR CHIANG MAI CULTURAL EVENTS) อ.ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ๑หลัก: รศ.เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา{, 237 หน๎า. 

การวิจัยเรื่อง การออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ 
มีวัตถุประสงค๑เพื่อศึกษาเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา  และ
องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ ท่ีสามารถส่ือสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
และเข๎าถึงกลํุมเปูาหมาย เจนเนอเรชั่นเอ็ม 

งานวิจัยนี่เริ่มจากการหาตัวแปรต๎นท่ีเหมาะสม นั่นคือ ประเภทของวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
โดยคัดเลือกจากประเภทของวัฒนธรรมท่ีเป็นจุดขายทางด๎านการทํองเท่ียวของเชียงใหมํ จนสามารถ
คัดเลือกตัวแปรต๎นได๎ 4 กลํุม ดังนี้ ประเพณี อาหารการกิน ศิลปหัตถกรรม และธรรมชาติกับ
ส่ิงแวดล๎อม จากนั้นจึงด าเนินการวิจัย 3 ขั้นตอน ได๎แกํ 1. รวบรวมข๎อมูลองค๑ประกอบของมาสคอ
ตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา และสร๎างชุดแบบสอบถามส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
เพื่อคัดเลือกองค๑ประกอบของมาสคอตท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ 2. รวบรวม
ข๎อมูลองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ และสร๎างชุดแบบสอบถามส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญ
ด๎านการออกแบบ เพื่อคัดเลือกองค๑ประกอบของมาสคอตท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรม
เชียงใหมํ 3. สรุปผลค าตอบจากกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญท้ังหมด เพื่อน าไปสร๎างชุดแบบสอบถามความช่ืนชอบ
ของกลํุมเปูาหมาย ผลท่ีได๎จากท้ัง 3 ขั้นตอน จะใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอตส าหรับงานอี
เว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํตํอไป 

ผลการวิจัยพบวํา องค๑ประกอบของมาสคอตท่ีเหมาะสมกับวัฒนธรรมเชียงใหมํท้ัง 4 กลํุม 
สามารถแบํงออกเป็น 2 สํวน ดังนี้ 1. สํวนท่ีมีผลลัพธ๑แตกตํางกัน ได๎แกํ สัญลักษณ๑ของมาสคอต วัย 
ลักษณะเฉพาะทางกายภาพ เทคนิคในการออกแบบ และกลํุมสี 2. สํวนท่ีมีผลลัพธ๑คล๎ายคลึงกัน คือ 
เพศ สัดสํวน และ ระดับความสมจริง ซึ่งการวิจัยนี้จะชํวยก าหนดแนวทางการออกแบบมาสคอตให๎
สามารถส่ือสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํท้ัง 4 กลํุม ชํวยให๎ท างานออกแบบได๎งํายและ
รวดเร็วยิ่งขึ้น และยังชํวยให๎งานออกแบบเข๎าถึงความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมายยิ่งขึ้น 
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บทคัดยํอภาษาอังกฤษ 

# # 5686606535 : MAJOR CREATIVE ARTS 
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PRAPHAIPHAN PRUEANGPHONG: MASCOT DESIGN FOR CHIANG MAI 
CULTURAL EVENTS. ADVISOR: ASSOC. PROF. ASSOC. PROF.UA-ENDOO DISKUL{, 
237 pp. 

This study, Mascot design for Chiang Mai cultural events, is performed with 
objectives to study elements of graphic design in mascot compared to Chiang Mai 
cultures that suit Gen-M (Millennial Generations), and to find guidelines in mascot 
design which suit the cultural events in Chiang Mai Province and attract the target 
group. 

This study was initially set off with finding information on cultural attractions 
in tourism of Chiang Mai dividing into 4 categories: traditions, cuisine, arts and 
handicrafts, and natural and environment. The research procedures can be divided 
into 3 steps. 1. Gathering data of each category of cultural attractions in Chiang Mai, 
and building questionnaires based on the data to be completed by Chiang Mai 
cultural specialists in order to find elements of mascot by personalities and 
background components. 2. Gathering data of mascot design elements and building 
questionnaires based on the data to be completed by design specialists. 3. Using 
result from the first and the second steps to build questionnaires surveying opinions 
from the target group on mascot elements that attract them. The result will be used 
as mascot design guidelines for Chiang Mai cultural events. 

The study findings are that the elements of mascot that suit Chiang Mai 
cultural into 4 categories and the target group. This research will help the designers 
to design the mascots systematically and suitably for the 4 cultural categories of 
Chiang Mai. This enables the faster and easier work process by reducing time spent in 
collecting data and creating more suitable designs for the targeted groups. 
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วิทยานิพนธ๑ฉบับนี้จะไมํสามารถส าเร็จลุลํวงไปได๎ด๎วยดี หากข๎าพเจ๎าไมํได๎รับความ
ชํวยเหลือในหลายๆ ด๎านจากบุคคลรอบตัวของข๎าพเจ๎า ซึ่งบุคคลเหลํานี้มีสํวนชํวยสนับสนุนและ
ผลักดันข๎าพเจ๎าเป็นอยํางมาก ในชํวงระหวํางการด าเนินการวิจัย  

ขอขอบคุณบิดามารดาและน๎องชาย ท่ีให๎ค าปรึกษาในเรื่องการจัดการกับป๓ญหามากมาย
ในระหวํางด าเนินการท าวิจัย เพื่อให๎ส าเร็จลุลํวงได๎ภายใต๎เวลาท่ีจ ากัด รวมถึงความชํวยเหลือเรื่อง
อุปกรณ๑ตํางๆ ท่ีจ าเป็นตํอการวิจัย 

ขอขอบคุณรองศาสตราจารย๑เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา อาจารย๑ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ๑
หลัก ท่ีเค่ียวเข็ญอยํางหนัก และให๎ค าวิจารณ๑ท่ีตรงไปตรงมา ซึ่งส่ิงนี้ชํวยให๎ข๎าพเจ๎าสามารถแก๎ไข
ข๎อบกพรํองตํางๆ ได๎อยํางตรงประเด็นมากขึ้น รวมถึงได๎สละเวลาในการให๎ค าแนะน าและค าติชม
แกํข๎าพเจ๎าตลอดชํวงเวลาท่ีเข๎ารับการศึกษาในคณะศิลปกรรมศาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย
แหํงนี้  

ขอขอบคุณอาจารย๑ ดร.ยอดขวัญ สวัสดี ท่ีให๎ค าแนะน าท่ีเป็นประโยชน๑ตํอการออกแบบ 
และสละเวลามาเป็นกรรมการภายนอกในการตรวจวิทยานิพนธ๑ในครั้งนี ้

ขอขอบคุณเพื่อนนิสิตปริญญาโท คณะศิลปกรรมศาสตร๑ ภาควิชานฤมิตศิลป์ รุํน 11 ทุก
คน ท่ีคอยชํวยเหลือในเรื่องของเอกสารการวิจัยตําง  ๆรวมถึงชํวยออกความคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการ
แก๎ป๓ญหาหลายอยํางท่ีเกิดข้ึนระหวํางการวิจัยและการออกแบบกรณีศึกษา 

ขอขอบคุณเพื่อนสนิทท้ัง 2 คน ชุตินันท๑ รัศมี และ จุรีพร สมศาสตร๑ ท่ีไมํวําข๎าพเจ๎าจะ
มีป๓ญหาทุกข๑ใจอยํางไร ก็รับฟ๓งและให๎ก าลังใจอยํางดีเสมอมา หลายๆ ครั้งก าลังใจท่ีได๎รับชํวย
ผลักดันให๎ข๎าพเจ๎าลุกกลับขึ้นมาท างานได๎อีกครั้งในชํวงเวลาท่ีเกิดความท๎อใจอยํางหนัก และท่ี
ส าคัญท่ีสุดขอบคุณท่ีไมํวําจะต๎องเดินทางจากบ๎านมาไกลขนาดไหน ก็สละเวลาในการเดินทางมา
เพื่อให๎ได๎เจอกันทุกครั้ง 

ขอขอบคุณกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการออกแบบ 
และกลํุมเจนเนอเรช่ันเอ็มซึ่งเป็นกลํุมเปูาหมายของโครงการ ท่ีให๎ความชํวยเหลือในการตอบ
แบบสอบถามเป็นอยํางด ี
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บทท่ี 1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

“เชียงใหม่” เป็นเมืองหลักท่ีส าคัญของภาคเหนือตอนบน มีวัฒนธรรมอันโดดเดํนและงดงาม  
อีกท้ังยังเป็นเมืองท่ีขึ้นช่ือวําเป็นปลายทางการทํองเท่ียวยอดนิยมเป็นอันดับ 1 ของประเทศไทย
ติดตํอกันหลายปี โดยมีจ านวนนักทํองเท่ียวท้ังชาวไทยและตํางชาติเพิ่มขึ้นอยํางตํอเนื่อง โดยเฉพาะ
ธุรกิจการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท่ีมีขยายตัวอยํางรวดเร็ว เหตุท่ีเป็นเชํนนี้ เนื่องจากการท่ีเชียงใหมํมี
ประวัติศาสตร๑ยาวนานกวํา 700 ปี จึงท าให๎มีการส่ังสมความรุํงเรืองทางวัฒนธรรม และมีความร่ ารวย
จากการผสมผสานวัฒนธรรมจากหลายๆ ชนเผําในท๎องถิ่นเข๎าไว๎ด๎วยกัน จนเกิดเป็นลักษณะเฉพาะตัว
ทาง “ด้านวัฒนธรรม” 

“วัฒนธรรม” หมายถึง “ลักษณะท่ีแสดงถึงความเจริญงอกงาม ความเป็นระเบียบเรียบร๎อย 
ความกลมเกลียวก๎าวหน๎าของชาติ และศีลธรรมอันดีงามของประชาชน” วัฒนธรรมเป็นสํวนประกอบ
ท่ีสลับซับซ๎อนท้ังหมดของลักษณะอันชัดเจนของจิตวิญญาณวัตถุ สติป๓ญญา และอารมณ๑ซึ่งประกอบ
กันขึ้นเป็นสังคมหรือหมูํคณะ วัฒนธรรมมิได๎หมายถึงเฉพาะเพียงศิลปะและวรรณกรรมเทํานั้นแตํ
หมายถึงฐานนิยมตํางๆ ของชีวิต สิทธิพื้นฐานตํางๆ ของมนุษย๑ ระบบคํานิยมขนบธรรมเนียมประเพณี
และความเช่ือ วัฒนธรรมจึงแสดงให๎เห็นได๎ในลักษณะตํางๆ เชํน ความดี ความงาม และความเจริญใน
ชีวิตมนุษย๑ซึ่งปรากฏในรูปธรรมตํางๆ และได๎ตกทอดมาถึงเราในป๓จจุบันเป็นแบบอยํางหรือการ
ด ารงชีวิตของกลํุม ซึ่งสมาชิกเรียนรู๎ถํายทอดกันไปด๎วยการอบรมส่ังสอนท้ังทางตรงและทางอ๎อม หรือ
หมายความงํายๆ วําแบบแผนชีวิตความเป็นอยูํของชนกลํุมหนึ่งในขณะใดขณะหนึ่งเป็นวิถีชีวิตการ
ปฏิบัติและส่ิงของท่ีเป็นผลมาจากการสะสมถํายทอดจากกลํุมบุคคลกลํุมหนึ่งไปสํูรุํนถัดๆ ไปเพื่อแสดง
ความเป็นเอกลักษณ๑หรือเครื่องบํงช้ีความเป็นกลํุมชนของกลํุมบุคคลนั้นๆ เป็นวิถีการด าเนินชีวิตของ
สังคมเป็นแบบแผนการประพฤติปฏิบัติและการแสดงออกซึ่งความรู๎สึกนึกคิดในสถานการณ๑ตํางๆ ท่ี
สมาชิกในสังคมเดียวกันสามารถแก๎ไขและซาบซึ้งรํวมกัน (ทรงคุณ จันทจร, พิสิฏฐ๑ บุญไชย, & ไพรัช 
ถิตย๑ผาด, 2552) 

จากความหมายของวัฒนธรรมข๎างต๎น  “วัฒนธรรมเชียงใหม่” จึงหมายถึง วิถีชีวิตท่ีคน
เชียงใหมํได๎เลือกสรรปรับปรุงแก๎ไขจนถือวําเป็นส่ิงท่ีดีงาม เหมาะสมกับสภาพแวดล๎อม และได๎ใช๎เป็น
เครื่องมือหรือเป็นแนวทางในการปูองกันและแก๎ไขป๓ญหาในสังคม ซึ่งสังคมจะต๎องปรับและรักษาไว๎ให๎
เจริญงอกงาม เกิดขึ้นจากการประพฤติปฏิบัติรํวมกันเป็นแนวเดียวกันอยํางตํอเนื่องของสมาชิกใน
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สังคม สืบทอดเป็นมรดกทางสังคมตํอจากอดีต หรืออาจเป็นส่ิงประดิษฐ๑คิดค๎นสร๎างสรรค๑ขึ้นใหมํ หรือ
อาจรับเอาส่ิงท่ีเผยแพรํมาจากสังคมอื่นๆ ท้ังหมดนี้เกิดขึ้นโดยท่ีสมาชิกในสังคมยอมรับและยึดถือเป็น
แบบแผนประพฤติปฏิบัติรํวมกัน (ทรงคุณ จันทจร et al., 2552) 

วัฒนธรรมเชียงใหม่ที่โดดเด่น มีหลายกลํุมด๎วยกัน ได๎แกํ “กลุ่มประเพณี” ในรอบ 12 
เดือนมีประเพณีตํางๆ เกินขึ้นอยํางมากมาย ท่ีเรียกวํา ประเพณี 12 เดือน เชํน จะมีการเถลิงศกในวัน
ปีใหมํเมืองหรือวันสงกรานต๑ รวมถึงการรดน้ าด าหัวผ๎ูหลักผ๎ูใหญํ ท่ีจัดขึ้นในเดือน 7 (ของล๎านนา) มี
ประเพณีบูชาเสาอินทขิลเมื่อเริ่มฤดูกาลเพาะปลูก ท่ีจัดขึ้นในเดือน 8 (ของล๎านนา) มีประเพณี
ตานก๐วยสลากท่ีจัดขึ้นในเดือน 12 (ของล๎านนา) จะมีการแบํงป๓นส่ิงของชํวยเหลือเกื้อกูลกัน หรือมี
งานบุญข๎าวล๎นบาตรหรือท่ีเรียกวําประเพณี 4 เป็ง ท่ีจัดขึ้นในเดือน 4 (ของล๎านนา) ท่ีชาวบ๎านจะ
ถวายส่ิงของ ข๎าวสาร หรืออาหารแกํพระภิกษุสามเณร และยังเผ่ือแผํไปถึงคนยากคนจน  เป็นต๎น 
ประเพณีของเชียงใหมํมีมากมายท่ีเกี่ยวเนื่องกับ “ผี” และ “ศาสนา” เชํน การลอยโคมเพื่อลอยความ
ทุกข๑ในงานประเพณียี่เป็ง มักจะจัดรํวมกับการฟ๓งเทศน๑มหาชาติ หรือรํวมกับการจุดผางประทีป 
รวมถึงการประดับตกแตํงบ๎านเรือนและสถานท่ีตํางๆ ด๎วยโคมไฟแบบล๎านนาเพื่อถวายเป็นพุทธบูชา 
เป็นต๎น (ส านักงานทํองเท่ียวและกีฬาจังหวัดเชียงใหมํ, 2557) 

ใน “กลุ่มอาหารการกิน” ของเชียงใหมํเองก็มีช่ือเสียงมากเชํนกัน ดังจะเห็นได๎จากการท่ีมี
ล๎านอาหารแบบล๎านนาเกิดขึ้นในตัวเมืองเชียงใหมํเป็นจ านวนมาก และได๎รับการบอกปากตํอปากวํา
หากมาเยือนเชียงใหมํควรจะมารับประทาน อาหารเชียงใหมํจัดท าขึ้นได๎หลายโอกาส เชํน โอกาส
ส าหรับเทศกาลงานบุญหรือประเพณีตํางๆ เชํน หํอหนึ้งไกํ แกงฮังเล แกงโฮะ เป็นต๎น  ในโอกาส
ส าหรับใช๎ต๎อนรับแขกผ๎ูมาเยือน คือ ลาบ แกงอํอม และย าจ้ินไกํ ขนมจีนน้ าเงี้ยวท่ีปรุงรสด๎วยมะเขือ
เทศลูกเล็กๆ เป็นแบบฉบับของเชียงใหมํ มีหนังปอง แคบหมู และผักเป็นเครื่องเคียง นอกจากนี้ ยังมี
อาหารท่ีนิยมซื้อเป็นของฝาก  ได๎แกํ จ้ินส๎ม (แหนม) หมูยอ ไส๎อั่ว น้ าพริกหนุํม น้ าพริกอํอง 
กระเทียมดอง ท๎อดอง เป็นต๎น อาหารที่เป็นของหวาน ได๎แกํ ข๎ามต๎มมัด ขนมจ็อก กะละแม ข๎าวแต๐น 
ข๎าวหลามมูล เป็นต๎น  

วิธีการรับประทานอาหารก็จะจัดเป็นส ารับกับข๎าวจัดใสํใน “ขันโตก” โดยแตํเดิมการ
รับประทานอาหารแบบส ารับเกิดขึ้นจากในครัวเรือน โดยท่ีสมาชิกในครอบครัวรับประทานล๎อมวง
พร๎อมหน๎ากัน จนป๓จจุบันได๎มีการพัฒนาวิธีรับประทานอาหารแบบขันโตกมาใช๎ในเป็นงานเล้ียง
รับแขกบ๎านแขกเมือง โดยมีการแสดงศิลปวัฒนธรรมพื้นบ๎านให๎แขกได๎ชมควบคํูไปด๎วย เรียกวํา 
ขันโตกดินเนอร๑ ซึ่งได๎รับการยอมรับวําเป็นเอกลักษณ๑ท่ีโดดเดํนของชาวเชียงใหมํ (คณะกรรมการฝุาย
ประมวลเอกสารและจดหมายเหตุ ในคณะกรรมการอ านวยการจัดงานเฉลิมพระเกียร ติ 
พระบาทสมเด็จพระเจ๎าอยูํหัว, 2542) 
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ใน “กลุ่มศิลปหัตถกรรม” ของเชียงใหมํก็มีความโดดเดํนอยํางมาก เนื่องจากมีชนเผําตํางๆ 
เข๎ามาอาศัยอยูํในพื้นท่ี และมักมีชํางฝีมืออยูํด๎วยจ านวนมาก จึงมีชํางเครื่องเงินจากวัวลายในรัฐฉาน
อพยพมาต้ังรกราก และสร๎างสรรค๑เครื่องเงินอันเป็นเอกลักษณ๑ ด๎วยการผสมผสานลวดลายท้ังแบบ
เชียงใหมํ ลายเมืองดอกฝูาย หรือพวกทรงมําน ลายมําน ท่ีงดงามแปลกตาขึ้น นอกจากนี้ยังมีชาวไทย
เขินซึ่งมาจากเชียงตุง น าเครื่องเขินเข๎ามาจนกลายเป็นสํวนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของชาวเชียงใหมํ 
งานหัตถกรรมอื่นๆ เชํน การทอผ๎า ท้ังผ๎าฝูายและผ๎าไหมได๎พัฒนารูปแบบเป็นของตนเอง อยํางเชํน 
ผ๎าช้ินตีนจกแมํแจํม หรือ ฝูายตอมือ ท่ีทอใช๎เป็นเครื่องนุํงหํมในทุกพื้นท่ีของเชียงใหมํ งานจักสาน
เครื่องใช๎ไม๎สอยจากไม๎ไผํก็มีจ านวนมาก เพื่อใช๎บรรจุผลิตผลทางการเกษตรและใช๎ในชีวิตประจ าวัน 
นอกเหนือจากนั้น เชียงใหมํยังมีดินท่ีดีตํอการน ามาใช๎ท าเครื่องป๓้นดินเผาหลากหลายรูปแบบ งาน
แกะสลักไม๎ก็เป็นงานท่ีชํางชาวเชียงใหมํเช่ียวชาญ เป็นอยํางมาก สามารถพบเห็นงานแกะสลักไม๎ได๎
ท่ัวไปในทุกอ าเภอ จากการสร๎างส่ิงประดับตามวิหาร ศาลา โบสถ๑ท่ีเกี่ยวข๎องกับพระพุทธศาสนา เนื่อง
ด๎วยศรัทธาตํอศาสนาอยํางแรงกล๎าของชาวเชียงใหมํ จึงมีคํานิยมวําต๎องท าของท่ีใชํวิธีการท าขึ้นอยําง
ดีท่ีสุด และงามท่ีสุดเพื่อใช๎ในการศาสนา (ส านักงานทํองเท่ียวและกีฬาจังหวัดเชียงใหมํ, 2557) 

และอีกกลํุมท่ีส าคัญก็คือ “กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม” โดยเฉพาะในเรื่องการจัดสรร
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล๎อมเพื่อการทํองเท่ียว พักผํอนหยํอนใจ และการนันทนาการ 
เชียงใหมํมีแหลํงทํองเท่ียวทางธรรมชาติท่ีส าคัญหลายแหํง เชํน ดอยสุเทพ ดอยอินทนนท๑ ดอยหลวง
เชียงดาว เป็นต๎น เนื่องจากการที่เชียงใหมํมีสภาพภูมิประเทศสํวนใหญํเป็นภูเขาสูงสลับท่ีราบเชิงเขา  
ท าให๎เป็นปุาต๎นน้ าท่ีส าคัญของประเทศไทย โดยเฉพาะแมํน้ าปิงท่ีเป็นเส๎นเลือดหลักของเกษตรกรรม
ของเชียงใหมํ และยังไหลมารวมกับแมํน้ าวัง ยม และนําน กํอเกิดเป็นแมํน้ าเจ๎าพระยา อีกท้ังยังมี
ความอุดมสมบูรณ๑ของพืชนานาพันธุ๑ การท่ีเชียงใหมํมีภูมิประเทศแบบภูเขาสูงท าให๎ในฤดูหนาว
อากาศคํอนข๎างเย็น มีน้ าค๎างแข็งเกิดตามยอดดอยสูง และสามารถปลูกพืชเมืองหนาวได๎เป็นอยํางดี 
อยํางเชํน ดอกนางพญาเสือโครํง ท่ีจะออกดอกบานสะพรั่งในชํวงระหวํางธันวาคม - กุมภาพันธ๑ 
เหมาะส าหรับการทํองเท่ียวเป็นอยํางมาก   

จุดเดํนทางด๎านวัฒนธรรมท่ีได๎กลําวไปแล๎วข๎างต๎น เป็นเหตุผลส าคัญท่ีท าให๎เชียงใหมํเป็น
จุดหมายปลายทางด๎านการทํองเท่ียวยอดนิยมอันดับหนึ่งของประเทศไทย ยิ่งไปกวํานั้นเชียงใหมํยัง
สามารถสร๎างรายได๎จากการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมมากเป็นอันดับหนึ่งของภาคเหนือ โดยมีมูลคํา 
53,863 ล๎านบาท คิดเป็นร๎อยละ 52.3 ของรายได๎ทํองเท่ียวภาคเหนือโดยรวม (ศูนย๑วิจัยกสิกรไทย, 
2557) ในขณะเดียวกันทางจังหวัดเชียงใหมํเองก็ได๎มีเปูาหมายในการเพิ่มจ านวนนักทํองเท่ียวในปี 
พ.ศ. 2558 ให๎เป็น 8 ล๎านคนจากปี พ.ศ. 2557 ท่ีมี 7 ล๎านคน และคาดวําจะสามารถสร๎างรายได๎กวํา 
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58,550 ล๎านบาท (ประชาชาติธุรกิจออนไลน๑, 2558) ดังนั้น อุตสาหกรรมการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
จึงเป็นลมหายใจหลักทางด๎านเศรษฐกิจของเชียงใหมํเลยทีเดียว  

กลํุมของคนไทยท่ีเดินทางไปเยือนเชียงใหมํมากท่ีสุด คือ “กลุ่มอายุ 15 - 24 ปี” มีมากถึง
ร๎อยละ 46.3 ของจ านวนนักทํองเท่ียวไทยท้ังหมดท่ีเดินทางไปเยือนเชียงใหมํ (ชัยวุฒิ ต้ังสมชัย & ปิย
พรรณ กล่ันกล่ิน, 2553) ซึ่งกลํุมชํวงอายุนี้ตรงกับกลํุม “เจนเอ็ม” (Gen-M) หรือ Millennial 
Generation โดยอ๎างอิงจากการแบํงชํวงอายุของผ๎ูบริโภคออกเป็น Generation (ธนเดช กุลปิติวัน & 
ศรีกัญญา มงคลศิริ, 2548) ซึ่งเป็นกลํุมคนท่ีอยูํในชํวงต้ังแตํมัธยมศึกษาตอนปลาย อุดมศึกษา และคน
วัยเริ่มท างาน หรือจบการศึกษาระดับปริญญาตรี จึงอาจสรุปได๎วําคนกลํุมนี้คือกลํุมเปูาหมายหลักของ
การทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของเชียงใหมํ และเป็นกลํุมเปูาหมายท่ีผ๎ูวิจัยใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ 

สาเหตุท่ีท าให๎คนกลํุมเจนเอ็ม สามารถเดินทางทํองเท่ียวได๎บํอยครั้ง เนื่องจากมีป๓จจัยท่ี
เกือ้หนุนท่ีส าคัญ ได๎แกํ ความต๎องการท่ีจะเรียนรู๎และแสวงหาประสบการณ๑ใหมํๆ การมีเวลาในการ
เดินทางทํองเท่ียวสูงกวํากลํุมประชากรอื่นๆ คือในชํวงปิดภาคเรียน (จิตรานุช รักสัจจา, 2007) 
แม๎กระท่ังกระทรวงการทํองเท่ียวและกีฬาเองก็ยังให๎การสนับสนุนสํงเสริมนักทํองเท่ียวกลํุมนี้อีกด๎วย 
ดังท่ีได๎ปรากฏในการประชุมระดับภูมิภาคขององค๑การการทํองเท่ียวโลก ซึ่งจัดขึ้นท่ีเชียงใหมํ โดยจาก
เดิมท่ีไมํเคยบรรจุกลยุทธ๑การสํงเสริมการทํองเท่ียวส าหรับคนกลํุมนี้ไว๎ในแผนงานมากํอน (ASTV 
ผ๎ูจัดการรายวัน, 2555) 

อีกป๓จจัยส าคัญท่ีดึงดูดนักทํองเท่ียวกลํุมเจนเอ็ม ให๎เข๎ามาเยือนเชียงใหมํเป็นจ านวนมาก คือ 
การดึงดูดจาก “งานอีเว้นท์ทางวัฒนธรรม” อาทิ งานประเพณีสงกรานต๑ งานประเพณียี่เป็ง งานพืช
สวนโลก งานไม๎ดอกไม๎ประดับ งานเทศกาลรํมบํอสร๎าง เป็นต๎น ซึ่งงานอีเว๎นท๑เหลํานี้ทางส านักงาน
จังหวัดเชียงใหมํได๎แนะน าในเอกสาร “บรรยายสรุปจังหวัดเชียงใหมํ พ.ศ. 2557” วําเป็นงานเทศกาล
ส าคัญของจังหวัดในรอบ 12 เดือน ท่ีนักทํองเท่ียวควรมาเย่ียมชม (ส านักงานจังหวัดเชียงใหมํ, 2557) 
อีกท้ังยังได๎รับการบรรจุอยูํใน “แผนพัฒนาจังหวัดเชียงใหมํ 4 ปี (พ.ศ. 2557 - 2560)” วํางานอีเว๎นท๑
ทางวัฒนธรรมเป็นหนึ่งในโอกาสส าคัญท่ีชํวยเพิ่มมูลคําทางเศรษฐกิจให๎กับเชียงใหมํ  (คณะกรรมการ
บริหารงานจังหวัดแบบบูรณาการ จังหวัดเชียงใหมํ, 2557) 

“งานอีเว้นท์” หรือ “การตลาดเชิงกิจกรรม” หมายถึง รูปแบบหนึ่งของการส่ือสาร
การตลาด โดยวิธีผสมผสานตราสินค๎าเข๎ากับการจัดกิจกรรมตํางๆ เพื่อให๎ผ๎ูบริโภคได๎เข๎ามามีสํวนรํวม
ในกิจกรรมท่ีจัดขึ้น การตลาดเชิงกิจกรรมจะชํวยให๎บริษัทผ๎ูผลิตมีทางเลือกเพิ่มขึ้นจากการใช๎เพียง
โฆษณาทางส่ือมวลชน รวมท้ังยังสามารถเจาะจงพื้นท่ีในระดับท๎องถิ่นได๎ และเป็นการเพิ่มโอกาสใน
การเข๎าถึงกลํุมเปูาหมายได๎อยํางชัดเจน อีกท้ังการตลาดเชิงกิจกรรมยังนับเป็นเครื่องมือท่ีมี
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ประสิทธิผลในการสร๎างและเรียกร๎องความสนใจจากผ๎ูบริโภค ตลอดจนเป็นการสํงเสริมภาพลักษณ๑ท่ีดี
ขององค๑กรได๎อยํางมีประสิทธิภาพ (นธกฤต วันต๏ะเมล๑, 2557) 

ดังนั้น “งานอีเว้นท์ทางวัฒนธรรม” จึงหมายถึง รูปแบบหนึ่งของการส่ือสารทางการตลาด 
ท่ีผสมผสานเอกลักษณ๑ของวัฒนธรรม ให๎เข๎ากับการจัดกิจกรรมตํางๆ ของภาคท๎องถิ่น เพื่อเป็นการ
เพิ่มโอกาสในการเข๎าถึงกลํุมเปูาหมายได๎อยํางมีประสิทธิภาพ  

เมื่อพูดถึงงานอีเว๎นท๑แล๎ว “มาสคอต” หรือ “สัญลักษณ์ที่มีชีวิต” เป็นสํวนหนึ่งของการจัด
งานอีเว๎นท๑ท่ีขาดเสียมิได๎ โดยข๎อมูลการจัดงานอีเว๎นท๑ให๎มีประสิทธิผลจากนักการตลาด เสรี วงษ๑
มณฑา ได๎แนะน าไว๎หลายข๎อด๎วยกัน และหนึ่งในนั้นมีการกลําววําควรมีการใช๎มาสคอตในงานอีเว๎นท๑ 
เพราะตัวมาสคอตจะเป็นสํวนสร๎างสีสันและความสนุกสนานให๎กับงานอีเว๎นท๑ นอกจากนี้ มาสคอตยัง
ใช๎เป็นตัวแทนของสินค๎าหรือองค๑กรในการน าเสนอ และส่ือสารถึงเนื้อหาของสินค๎าหรือองค๑กรนั้นๆ 
ให๎ผ๎ูบริโภคเข๎าใจได๎งํายขึ้น ยังผลให๎ผ๎ูบริโภคจดจ าตราสินค๎าและองค๑กรได๎เร็วขึ้น  นักวิชาการ
การตลาดมองวํามาสคอตจะท าให๎สินค๎าดูมีชีวิต ท าให๎ผ๎ูบริโภคเกิดความรู๎สึกในทางท่ีดี มาสคอตจึง
เหมาะกับองค๑กรท่ีต๎องการน าเสนอภาพลักษณ๑แบบเป็นกันเอง ใกล๎ชิดกลํุมผ๎ูบริโภค (นันทพร วงษ๑
ประยูร, 2553) 

สัดสํวนการใช๎มาสคอตงานในอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมมีอยูํประมาณ 10% ของการใช๎งานในอี
เว๎นท๑ท้ังหมด แม๎จะเป็นสัดสํวนท่ีน๎อยแตํก็มีข๎อพิสูจน๑แล๎ววํามาสคอตมีความส าคัญกับงานอีเว๎นท๑ทาง
วัฒนธรรม ดังเชํนในงานพืชสวนโลก 2549 มีการใช๎มาสคอต “น๎องคูณและเหลําผองเพื่อน” มาเป็น
ไฮไลท๑บนส่ือประชาสัมพันธ๑ตํางๆ ดิสเพลย๑ส าหรับถํายรูปหน๎างาน และขบวนพาเรดของเหลํามาส
คอต นอกจากนี้ตุ๏กตามาสคอตและสินค๎าของท่ีระลึกซึ่งท าเลียนแบบมาสคอตในงานมหกรรมพืชสวน
โลกครั้งนั้น สามารถท ายอดขายได๎ประมาณ 1 - 2 แสนบาทตํอวัน โดยมีรายได๎จากการขายสินค๎า
ท้ังหมดอยูํท่ีประมาณ 20 ล๎านบาท (สุรี แสงทอง, 2549) 

 

 
ภาพที่ 1 มาสคอตในงานพืชสวนโลก 

ที่มา: http://www.oknation.net/blog/home/user_data/file_data/201201/26/110d53e.jpg 
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ถึงแม๎วําในประเทศไทยจะมีการใช๎มาสคอตในงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมไมํมากนัก แตํใน
ประเทศญี่ปุุน มาสคอตมีบทบาทส าคัญทางด๎านธุรกิจการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของภาคท๎องถิ่น 
จากขําวในหนังสือพิมพ๑หลายฉบับมีการน าเสนอวํา แทบจะเป็นเรื่องปกติท่ีหนํวยงานต้ังแตํระดับ
จังหวัดไปจนถึงระดับท๎องถิ่นในญี่ปุุนจะมีตุ๏กตามาสคอตตัวโตๆ เป็นสัญลักษณ๑ของหนํวยงานนั้นๆ 
โดยมาสคอตของญี่ปุุน เรียกวํา “ยูรุ-เคียระ” (Yuru-Kyara) ท่ีหมายถึง เรื่องสบายใจ เรื่องท่ีไมํรีบร๎อน 
หรือ เรื่องท่ีไมํต๎องรู๎สึกจริงจัง ดังนั้น ยูรุ-เคียระ จึงเป็นตัวการ๑ตูนท่ีดูนํารักและมีทําทางสนุกสนาน ท า
ให๎ผ๎ูพบเห็นรู๎สึกวําอยากกอดหรืออยากปกปูอง โดยมาสคอตในญี่ปุุนมักปรากฏตัวในงานอีเว๎นท๑เพื่อ
ประชาสัมพันธ๑การทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมตํางๆ ของภาคท๎องถิ่น ด๎วยความนํารักและดูเป็นมิตรจึง
สามารถดึงดูดความสนใจจากผ๎ูคนให๎เข๎ามารวมตัวในสถานท่ีจัดอีเว๎นท๑ได๎ (Nipponnotsubo, 2013) 

มาสคอตตัวแรกท่ีประสบความส าเร็จในการใช๎สํงเสริมการตลาด ช่ือ “ฮิเนียนโกะ” ถูกสร๎าง
ขึ้นเมื่อปี 2007 เป็นแมวสีขาวสวมหมวกซามูไร ท่ีสร๎างขึ้นในโอกาสเฉลิมฉลองครบรอบ 400 ปีของ
ปราสาท ฮิโกเนะ ในเมืองชิกะ จากการสนับสนุนของรัฐบาลท๎องถิ่น เพื่อใช๎ความนํารักนําชังของตัว
มาสคอตในการโปรโมทการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม และมีสํวนชํวยกระต๎ุนยอดขายและการเติบโตของ
ธุรกิจในท๎องถิ่นได๎อยํางมากมาย จนมาถึงป๓จจุบันมาสคอตฮิเนียนโกะนี้ปรากฏตัว 4 ครั้งตํอสัปดาห๑ใน
ยํานใจกลางเมือง หลังจากนั้น เมืองอื่นๆ ในญี่ปุุนก็เริ่มน าเอากลยุทธ๑ทางการตลาดนี้ไปใช๎บ๎าง จึงเกิด
มีมาสคอตประจ าท๎องถิ่นขึ้นมากมาย และมาสคอตหลายๆ ตัวก็ยังโดํงดังเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ด๎วย จนเป็นท่ี
คาดกันวําป๓จจุบันมีมาสคอตประจ าท๎องถิ่นตํางๆ เกิดข้ึนมาไมํน๎อยกวํา 1,000 รูปแบบแล๎ว อยํางเชํน 
เมืองโกเบเพียงเมืองเดียวก็มีมาสคอตเกิดขึ้นถึง 42 แบบเข๎าไปแล๎ว (Nipponnotsubo, 2013) 

 

 
ภาพที่ 2 มาสคอตตํางๆ ประจ าท๎องถิ่นของญี่ปุุน 

ที่มา: http://fuzzandfur.net/wp-content/uploads/2011/03/Fuzzandfur_postcard.jpg 
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ภาพที่ 3 “ฮิเนียนโกะ” มาสคอตที่โดํงดังที่สุดของญี่ปุุน 

ที่มา: http://blogimg.goo.ne.jp/user_image/4a/e1/32dd0999fcdd329a616453e63a8b49b1.jpg 

 

ในด๎านการตลาด พบวํากลยุทธ๑การใช๎มาสคอตเพื่อสํงเสริมการทํองเท่ียวทางวัฒนธรรมนี้เพิ่ม
โอกาสให๎กับเมืองเล็กๆ ในการดึงดูดนักทํองเท่ียว และสร๎างการจดจ าท่ีรวดเร็ว ตัวมาสคอตฮิเนียนโกะ
นี้ได๎พิสูจน๑ให๎เห็นแล๎ววํา ชํวยท าให๎จ านวนนักทํองเท่ียวเพิ่มขึ้นถึง 60% และคาดวําจะยังคงเพิ่มขึ้น
อยํางตํอเนื่อง รวมท้ังของท่ีระลึกท่ีท าเลียนแบบตัวมาสคอตยังขายดิบขายดีเป็นเทน้ าเทและยังชํว ย
สร๎างความนําสนใจของเมืองชิกะเพื่อให๎มีโอกาสเป็นท่ีรู๎จัก และได๎รับการยอมรับจนสามารถเรียก
นักทํองเท่ียวจากเมืองตํางๆ ได๎ (ผ๎ูจัดการ 360 รายสัปดาห๑, 2554) 

จากข๎อมูลข๎างต๎น ท าให๎เห็นวําการใช๎มาสคอตในงานอีเว๎นท๑เพื่อสํงเสริมการตลาดของภาค
ท๎องถิ่น คือสํวนหลักท่ีชํวยกระต๎ุนการเติบโตในด๎านการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท่ีส าคัญ ซึ่งอาจน ามา
ประยุกต๑ใช๎กับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํได๎  

อยํางไรก็ตาม แม๎วําการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมจะเป็นจุดเดํนของจังหวัดเชียงใหมํ แตํ
เชียงใหมํกลับประสบป๓ญหาท่ีสํงผลกระทบตํอภาพลักษณ๑การทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม เชํน การท่ีใช๎จุด
ขายเป็นสถานท่ีทางวัฒนธรรมแหลํงเดิมๆ จึงท าให๎นักทํองเท่ียวท่ีเคยมาเท่ียวแล๎วรู๎สึกจ าเจ และไมํ
อยากกลับมาซ้ าอีกรอบ รวมถึงนักทํองเท่ียวกลํุมเจนเอ็มเกิดความรู๎สึกวําภาพลักษณ๑ทางการทํองเท่ียว
เชิงวัฒนธรรมของเชียงใหมํมีความไมํทันสมัย เพราะมักเน๎นไปท่ีการส่ือสารความเป็นขนมธรรมเนียม
แบบท๎องถิ่นด้ังเดิม ผลท่ีตามมาก็คือนักทํองเท่ียวเจนเอ็มอาจเกิดความไมํสนใจ และเปล่ียน
จุดมุํงหมายไปยังจังหวัดอื่นๆ ท่ีมีช่ือเสียงด๎านการทํองเท่ียว และอาจท าให๎รายได๎ทางการทํองเท่ียว
ของเชียงใหมํลดลง 
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จากป๓ญหาข๎างต๎น ได๎มีข๎อเสนอแนะจากงานวิจัยเรื่อง “การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับ
โครงการสวนผักคนเมือง” โดยผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านการออกแบบได๎แนะน าวํา หากจะท าให๎กลํุม
เจนเอ็มหันมาสนใจในเรื่องท่ีต๎องการน าเสนอ ควรมีการใช๎มาสคอตเพื่อดึงดูดความสนใจของคนกลํุมนี้ 
เพราะคนกลํุมเจนเอ็มต๎องการการส่ือสารที่ดูสบายและเป็นกันเอง (ลลิตา นิมมานเหมินท๑, 2554) อีก
ท้ังยังมีข๎อได๎เปรียบของการใช๎มาสคอต คือสามารถสร๎างขึ้นได๎หลายรูปแบบไมํซ้ ากัน และมาสคอต
สามารถท าอะไรที่อยูํนอกเหนือกฎของความจริงได๎ ซึ่งสอดคล๎องรูปแบบการด าเนินชีวิตของคนกลํุมนี้
ท่ีไมํชอบยึดติดกับอะไรที่อยูํในกฎเกณฑ๑  

ดังนั้น จึงท าให๎ผ๎ูวิจัยเห็นถึงความเป็นไปได๎ในการน ามาสคอตมาใช๎กับงานอีเว๎นท๑ทาง
วัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ เพื่อส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎อยํางดูสบายและเป็น
กันเอง เพื่อท่ีจะเข๎าถึงและดึงดูดกลํุมเปูาหมายได๎งํายข้ึน และคาดวํานําจะเป็นโอกาสท่ีท าให๎มีการน า
มาสคอตมาใช๎รํวมในงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํมากยิ่งขึ้น และยังกํอให๎เกิด
ประโยชน๑ทางอ๎อมคือภาพลักษณ๑การทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํกลับมาดียิ่งขึ้น  

 

ปัญหาของการวิจัย 

การใช๎มาสคอตในงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมในเชียงใหมํยังมีไมํมากนัก เพราะยังไมํเป็นท่ีรู๎จัก
และแพรํหลาย ความเข๎าใจตํอการใช๎มาสคอตมีน๎อย โดยคนท่ัวไปยังเข๎าใจวํามาสคอตเป็นเพียงตัว
การ๑ตูนที่ท าหน๎าท่ีแคํสร๎างสีสันในงาน เชํน การเต๎นตามจังหวะเพลงเพื่อเรียกลูกค๎า หรือมีไว๎เพื่อเดิน
แจกโบรชัวร๑ประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ แตํในความเป็นจริงแล๎วถ๎าน ามาสคอตมาออกแบบให๎สามารถ
ส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมได๎แล๎วนั้น จะยิ่งท าให๎ผ๎ูคนจดจ าความเป็นวัฒนธรรมนั้นๆ ได๎งํายขึ้น และ
เป็นการใช๎มาสคอต ได๎อยํางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

อยํางไรก็ตาม การส ารวจบทความทางอินเตอร๑เน็ต และเนื้อหาความรู๎จากหนังสือตํางๆ 
เกี่ยวกับเรื่องการออกแบบมาสคอต ท าให๎เห็นวําในประเทศไทยยังไมํมีการรวบรวมแนวทางส าหรับ
การออกแบบมาสคอตท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ และเข๎าถึงกลํุมเจนเอ็ม ดังนั้น 
ป๓ญหาน าวิจัยนี้จึงเป็นไปดังนี้ 

การออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว้นท์ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหม่ จ าเป็นต้อง
ใช้องค์ประกอบของมาสคอตอะไรบ้างในการศึกษาวิจัย แล้วองค์ประกอบของมาสคอตนั้นสามารถ
สื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหม่ เพื่อการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างไรบ้าง 
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วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1. เพื่อหากลํุมของวัฒนธรรมเชียงใหมํท่ีใช๎เป็นตัวแปรต๎นในการวิจัย  

2. เพื่อหาองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา และองค๑ประกอบของมาส
คอตทางด๎านการออกแบบ ท่ีใช๎เป็นตัวแปรตามในการวิจัย 

3. เพื่อหาองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา และองค๑ประกอบของมาส
คอตทางด๎านการออกแบบ ท่ีสามารถส่ือสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํ  

4. เพื่อหาองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา และองค๑ประกอบของมาส
คอตทางด๎านการออกแบบ ท่ีสามารถเข๎าถึงกลํุมเปูาหมาย 

 

ขอบเขตของงานวิจัย 

1. ขอบเขตของวัฒนธรรมเชียงใหมํในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ แบํงออกเป็น 4 กลํุม ได๎แกํ กลํุม
ประเพณี กลํุมอาหารการกิน กลํุมศิลปหัตถกรรม และกลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม ซึ่งกลํุม
ผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํคัดเลือกมาจากวัฒนธรรมท่ีเป็นจุดขายทางด๎านการทํองเท่ียว 
และมีความส าคัญในด๎านการจัดงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหม ํ

2. ก าหนดกลํุมเปูาหมายในการวิจัย คือ กลุ่มคนอายุ 15-24 ปี ซึ่งเป็นกลํุมนักทํองเท่ียวท่ีมี
จ านวนมากท่ีสุดในเชียงใหมํ โดยผ๎ูวิจัยใช๎ข๎อมูลอ๎างอิงจากการแบํงชํวงอายุของผ๎ูบริโภคออกเป็น 
Generation (ธนเดช กุลปิติวัน & ศรีกัญญา มงคลศิริ, 2548) ซึ่งกลํุมอายุ 15-24 ปีข๎างต๎น ตรงกับ
กลํุม “เจนเอ็ม” (Gen-M) หรือ Millennial Generation ซึ่งเป็นกลํุมคนท่ีอยูํในชํวงต้ังแตํ
มัธยมศึกษาตอนปลาย อุดมศึกษา และคนวัยเริ่มท างาน หรือจบการศึกษาระดับปริญญาตรี  

 

วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ขั้นตอนกํอนเตรียมการวิจัย มีดังนี้ 

1.1 ศึกษาและรวบรวมข๎อมูลการแบํงประเภทของวัฒนธรรมเชียงใหมํ แล๎วน ามา
สอบถามกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ เพื่อคัดเลือกประเภทของวัฒนธรรม
เชียงใหมํ โดยมีเกณฑ๑คัดเลือกจากประเภทของวัฒนธรรมท่ีเป็นจุดขายทางด๎านการทํองเท่ียว 
และมีความส าคัญทางด๎านการจัดอีเว๎นท๑ จนได๎ตัวแปรต๎นท่ีเหมาะกับการศึกษาวิจัย 4 กลํุม
วัฒนธรรม ได๎แกํ กลํุมประเพณี กลํุมอาหารการกิน กลํุมศิลปหัตถกรรม และกลํุมธรรมชาติ
กับส่ิงแวดล๎อม 
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1.2 ศึกษาและรวบรวมข๎อมูลเกี่ยวกับองค๑ประกอบของมาสคอตจากหลายๆ 
แหลํงข๎อมูล เพื่อให๎ได๎หัวข๎อองค๑ประกอบพื้นฐานของมาสคอตมาจ านวนหนึ่ง แล๎ววิเคราะห๑
ความเป็นไปได๎ส าหรับการใช๎วิจัย จนสามารถคัดเลือกตัวแปรตามท่ีเหมาะสมตํอการวิจัย
จากนั้นจึงแยกตัวแปรตามออกเป็น 2 สํวน ได๎แกํ องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎าน
บุคลิกภาพและท่ีมา และ องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ 

2. ศึกษาและรวบรวมข๎อมูลเกี่ยวกับองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา 
จากนั้นจึงสร๎างชุดแบบสอบถามส าหรับกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ เพื่อท าการคัดเลือก
องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา ได๎แกํ สัญลักษณ๑ของมาสคอตท่ีใช๎เป็นตัวแทน
วัฒนธรรมเชียงใหมํ เพศของมาสคอต วัยของมาสคอต และรายช่ืออารมณ๑ของสี (จากทฤษฎีอารมณ๑
ของสี โดย นาโอมิ คุโน) ท่ีส่ือสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํ 

3. ศึกษาและรวบรวมข๎อมูลเกี่ยวกับองค๑ประกอบทางการออกแบบของมาสคอต และสร๎าง
เป็นชุดแบบสอบถามส าหรับกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการออกแบบมาสคอต เพื่อท าการคัดเลือก
องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ ได๎แกํ สัดสํวนของมาสคอต ลักษณะเฉพาะทาง
กายภาพของมาสคอต ระดับความสมจริงของมาสคอต เทคนิคในการออกแบบมาสคอต และกลํุมสี  
(เป็นกลํุมสีท่ีผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํคัดมาจากรายช่ือในทฤษฎีอารมณ๑ของสี) 

4. สรุปและรวบรวมค าตอบท่ีได๎รับจากกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญท้ังหมด และคัดเฉพาะชุดค าตอบเรื่อง 
กลํุมสัญลักษณ๑ของมาสคอต และ กลํุมสี ซึ่งเป็นชุดค าตอบท่ียังคงมีตัวเลือกมากมาย และไมํได๎รับการ
กรองวําเหมาะสมท่ีสุดกับการใช๎ออกแบบมาสคอต เพื่อน าไปสร๎างชุดแบบสอบถามส าหรับการ
คัดเลือกค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุดส าหรับการออกแบบ โดยคัดเลือกจากความช่ืนชอบของ
กลํุมเปูาหมาย  

5. สรุปค าตอบท่ีได๎รับจากกลํุมเปูาหมาย และกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญท้ังหมดอีกครั้ง  เพื่อให๎ได๎แนว
ทางการออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ โดยสามารถสรุปเป็น
แนวทางการออกแบบได๎ท้ังหมด 4 แนวทาง ได๎แกํ 1) แนวทางการออกแบบมาสคอตส าหรั บ
วัฒนธรรมกลํุมประเพณี 2) แนวทางการออกแบบมาสคอตส าหรับวัฒนธรรมกลํุมอาหารการกิน 3) 
แนวทางการออกแบบมาสคอตส าหรับวัฒนธรรมกลํุมศิลปหัตถกรรม และ 4) แนวทางการออกแบบ
มาสคอตส าหรับวัฒนธรรมกลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม 

6. สร๎างชุดแบบสอบถามส าหรับใช๎ถามความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย เกี่ยวกับเรื่องงานอี
เว๎นท๑ทางวัฒนธรรมเชียงใหมํท่ีสนใจจะเข๎ารํวม และส่ือประชาสัมพันธ๑ท่ีเข๎าถึงกลํุมเปูาหมาย เพื่อใช๎
เป็นข๎อสรุปในการเลือกกรณีศึกษาของงานอีเว๎นท๑ และส่ือประชาสัมพันธ๑ที่เกี่ยวข๎อง ส าหรับใช๎ในสํวน
ของการออกแบบตํอไป 
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7. สรุปแบบสอบถามจนได๎กรณีศึกษาเป็นงานอีเว๎นท๑ประเพณียี่เป็ง จากนั้นจึงเริ่มด าเนินการ
ออกแบบมาสคอตท่ีสามารถส่ือสารความเป็นงานประเพณียี่เป็ง รวมถึงออกแบบเรขศิลป์ท่ีเป็น
สํวนประกอบในงานอีเว๎นท๑ และส่ือประชาสัมพันธ๑ที่เกี่ยวข๎องกับงานอีเว๎นท๑ 

8. สรุปผลและข๎อเสนอแนะ เพื่อให๎ได๎แนวทางการออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทาง
วัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ และเพื่อเป็นประโยชน๑ตํอนักออกแบบทํานอื่นในอนาคต 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได๎กลํุมของวัฒนธรรมเชียงใหมํท่ีใช๎เป็นตัวแปรต๎นในการวิจัย  

2. ได๎องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา และองค๑ประกอบของมาสคอ
ตทางด๎านการออกแบบ ท่ีใช๎เป็นตัวแปรตามในการวิจัย 

3. ได๎องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา และองค๑ประกอบของมาสคอ
ตทางด๎านการออกแบบ ท่ีสามารถส่ือสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํ  

4. ได๎องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา และองค๑ประกอบของมาสคอ
ตทางด๎านการออกแบบ ท่ีสามารถเข๎าถึงกลํุมเปูาหมาย 

 

นิยามศัพท์  

จังหวัดเชียงใหม่ หมายถึง จังหวัดท่ีต้ังอยูํทางภาคเหนือตอนบน เป็นเมืองท่ีมีความส าคัญ
ทางด๎านวัฒนธรรมมาช๎านานต้ังแตํสมัยประวัติศาสตร๑จนถึงป๓จจุบัน มีวัฒนธรรมท่ีผสมผสานหลายชน
เผําจนหลอมรวมเป็นลักษณะเฉพาะตนอันโดดเดํน ซึ่งเต็มไปด๎วยความหลากหลายและรุํมรวยทาง
วัฒนธรรม โดยเฉพาะอยํางยิ่งวัฒนธรรมในกลํุมประเพณี กลํุมอาหารการกิน กลํุมศิลปหัตถกรรม และ
กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม และนี่จึงสาเหตุส าคัญท่ีท าให๎เชียงใหมํเป็นจังหวัดท่ีดึงดูดนักทํองเ ท่ียว
ให๎เดินทางเข๎ามาทํองเท่ียวมากเป็นอันดับหนึ่งของประเทศไทย  

วัฒนธรรมเชียงใหม่ หมายถึง วิถีชีวิตท่ีคนเชียงใหมํได๎เลือกสรรปรับปรุงแก๎ไขจนถือวําเป็น
ส่ิงท่ีดีงามเหมาะสมกับสภาพแวดล๎อมและได๎ใช๎เป็นเครื่องมือหรือเป็นแนวทางในการปูองกันและแก๎ไข
ป๓ญหาในสังคม ซึ่งสังคมจะต๎องปรับและรักษาไว๎ให๎เจริญงอกงาม เกิดขึ้นจากการประพฤติปฏิบัติ
รํวมกันเป็นแนวเดียวกันอยํางตํอเนื่องของสมาชิกในสังคมสืบทอดเป็นมรดกทางสังคมตํอจากอดีตหรือ
อาจเป็นส่ิงประดิษฐ๑คิดค๎นสร๎างสรรค๑ขึ้นใหมํหรืออาจรับเอาส่ิงท่ีเผยแพรํมาจากสังคมอื่นๆ ท้ังหมดนี้
หากสมาชิกยอมรับและยึดถือเป็นแบบแผนประพฤติปฏิบัติรํวมกันก็ยํอมถือวําเป็นวัฒนธรรมของ
สังคมนั้น (ทรงคุณ จันทจร et al., 2552) 
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งานอีเว้นท์ หมายถึง รูปแบบหนึ่งของการส่ือสารการตลาด โดยวิธีผสมผสานเอกลักษณ๑ของ
วัฒนธรรมเชียงใหมํให๎เข๎ากับการจัดกิจกรรมตํางๆ เพื่อให๎กลํุมเปูาหมายได๎เข๎ามามีสํวนรํวมใน
กิจกรรมท่ีจัดขึ้น ชํวยให๎องค๑กร หนํวยงาน สินค๎า หรือบริการท่ีเกี่ยวข๎องกับวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎มี
ทางเลือกเพิ่มขึ้นจากการใช๎เพียงโฆษณาทางส่ือมวลชน และเป็นการเพิ่มโอกาสในการเข๎าถึง
กลํุมเปูาหมายได๎อยํางชัดเจน อีกท้ังการตลาดเชิงกิจกรรมยังนับเป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิผลในการ
สร๎างและเรียกร๎องความสนใจจากกลํุมเปูาหมาย ตลอดจนเป็นการสํงเสริมภาพลักษณ๑ท่ีดีขององค๑กร
ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ (นธกฤต วันต๏ะเมล๑, 2557) 

การออกแบบเรขศิลป์ หมายถึง การสร๎างสรรค๑ให๎สามารถส่ือสาร ส่ือความหมาย ความ
เข๎าใจในอันท่ีจะให๎ผลทางจิตวิทยา ตํอผ๎ูอุปโภค บริโภค เชํน ให๎ผลในการดึงดูดความสนใจ การให๎มโน
ภาพถึงสรรพคุณประโยชน๑ของผลิตภัณฑ๑ ยี่ห๎อผลิตภัณฑ๑ ผ๎ูผลิต ด๎วยการใช๎วิธีการออกแบบ การจัด
วางรูป ตัวอักษร ถ๎อยค า โฆษณา เครื่องหมาย และสัญลักษณ๑ทางการค๎า และอาศัยหลักศิลปะการจัด
ภาพให๎เกิดการประสานกลมกลืนกันอยํางสวยงามตามวัตถุประสงค๑ท่ีได๎วางไว๎ (ประชิด ทิณบุตร, 
2531) 

มาสคอต หมายถึง สัญลักษณ๑ท่ีมีชีวิต ใช๎เป็นตัวแทนของสินค๎าหรือองค๑กรในการน าเสนอ 
และส่ือสารถึงเนื้อหาของสินค๎าหรือองค๑กรนั้นๆ ให๎ผ๎ูบริโภคเข๎าใจได๎งํายขึ้น ยังผลให๎ผ๎ูบริโภคจดจ า
ตราสินค๎าและองค๑กรได๎เร็วขึ้น นักวิชาการการตลาดมองวํามาสคอตจะท าให๎สินค๎าดูมีชีวิต ท าให๎
ผ๎ูบริโภคเกิดความรู๎สึกในทางท่ีดี มาสคอตจึงเหมาะกับองค๑กรท่ีต๎องการน าเสนอภาพลักษณ๑แบบเป็น
กันเอง ใกล๎ชิดกลํุมผ๎ูบริโภค (นันทพร วงษ๑ประยูร, 2553) 

เจนเอ็ม (Gen M) หมายถึง กลุ่มคนอายุ 15-24 ปี ซึ่งเป็นกลํุมคนท่ีอยูํในชํวงต้ังแตํ
มัธยมศึกษาตอนปลาย อุดมศึกษา และคนวัยเริ่มท างาน หรือจบการศึกษาระดับปริญญาตรี  มีบุคลิก
เช่ือมันในตนเองสูง ชอบการสร๎างเอกลักษณ๑เฉพาะตนให๎แตกตํางจากผ๎ูอื่น ไมํชอบการแสดงออกแบบ
ธรรมเนียมไทยแท๎แตํโบราณ และมีการเลือกและตัดสินใจบริโภคสินค๎าหรือบริการตํางๆ ด๎วยความคิด
ของตนเอง  
 

 



 

 

บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

ในบทนี้ จะเป็นการน าเสนอข๎อมูล แนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับงานวิจัย
ฉบับนี้ เพื่อให๎เกิดความเข๎าใจในเนื้อหาสาระส าคัญท่ีใช๎เป็นแนวทางในการศึกษาวิเคราะห๑ และ
ก าหนดขอบเขตของการวิจัย ซึ่งผ๎ูวิจัยได๎แบํงหัวข๎อของวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข๎องออกเป็น 5 สํวน ดังนี้ 

 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลเก่ียวกับวัฒนธรรมเชียงใหม่  

- ประวัติและความเป็นมาของเชียงใหมํ 
- ความหมายของวัฒนธรรมและวฒันธรรมเชียงใหมํ 
- การแบํงประเภทวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
- ความเป็นมา แนวคิด และลักษณะของวัฒนธรรมเชียงใหมํ 

ส่วนที่ 2 ข้อมูลเก่ียวกับงานอีเว้นท ์

- ความหมายและวัตถุประสงค๑ของงานอีเว๎นท๑ 
- ความส าคัญของงานอีเว๎นท๑ 
- วัตถุประสงค๑ของการจัดงานอีเว๎นท๑ 
- รูปแบบของการจัดงานอีเว๎นท๑ 
- สํวนประกอบของงานอีเว๎นท๑  
- ประเภทของส่ือประชาสัมพันธ๑ที่เหมาะส าหรับงานอีเว๎นท๑  

ส่วนที่ 3 ข้อมูลเก่ียวกับการออกแบบมาสคอต 

- ความหมายของมาสคอต 
- ประเภทของสัญลักษณ๑มาสคอต 
- องค๑ประกอบของมาสคอต 
- การวิเคราะห๑องค๑ประกอบของมาสคอตเพื่อใช๎เป็นตัวแปรตาม 
- ทฤษฎีอารมณ๑ของสี 

ส่วนที่ 4 ข้อมูลเก่ียวกับกลุ่มเป้าหมายของโครงการ 

- ลักษณะทางประชากรศาสตร๑ 
- ลักษณะเฉพาะ 
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- การด าเนินชีวิต 
- การวิเคราะห๑ข๎อมูลทางด๎านจิตภาพและกายภาพ 

ส่วนที่ 5 ข้อมูลเก่ียวกับทฤษฎีอื่นๆ ที่เก่ียวข้อง 

- หลักการใช๎สี  
- หลักการจัดองค๑ประกอบทางเรขศิลป์   
- หลักสรีระมนุษย๑  
- จิตวิทยาการรับรู๎ 

 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลเก่ียวกับวัฒนธรรมเชียงใหม่  

 
ประวัติและความเป็นมาของเชียงใหม่ 
 

วัตถุประสงค ์การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง ประวัติ
และความเป็นมาของเชียงใหมํ และความส าคัญของเมืองเชียงใหมํทางด๎านการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 

 
ประวัติศาสตร์ของเชียงใหม่ เชียงใหมํมีอายุราว 700 ปี นับต้ังแตํพญามังราย พญาง าเมือง 

และพํอขุนรามค าแหง รํวมกันสร๎างเมืองบริเวณท่ีราบลํุมแมํน้ าปิง และขนานนามวํา “นพบุรีศรีนคร
พิงค๑ เชียงใหมํ” เป็นศูนย๑กลางแหํงอาณาจักรล๎านนา เชียงใหมํเคยมีความเจริญรุํงเรืองสูงสุดในทุกๆ 
ด๎าน เคยแผํขยายอาณาเขตกว๎างไกลออกไปจรดเชียงตุงและเชียงรุ๎ง ด๎านการศาสนาได๎แผํพุทธศาสนา
ไปท่ัวอาณาจักร และยังจัดให๎มีการประชุมสังคายนาพระไตรปิฎกในสมัยพญาติโลกราช  ด๎าน
วรรณกรรมมีวรรณกรรมพุทธศาสนาเกิดขึ้นมากมาย เชํน ชินกาลมาลีปกรณ๑ สิหิงคนิทาน  และ
ป๓ญญาสชาดก 

ประมาณ พ.ศ. 2101 พระเจ๎าบุเรงนองกษัตริย๑พมําได๎ยกทัพมาตีเชียงใหมํท าให๎อาณาจักร
ล๎านนาตกเป็นของพมําเป็นเวลานานกวํา 200 ปี ในระหวํางท่ีสมเด็จพระเจ๎าตากสินมหาราช ทรงกอบ
กู๎บ๎านเมืองและต้ังกรุงธนบุรีเป็นราชธานี พญากาวิละรํวมกับพญาจําบ๎าน ได๎เข๎าสวามิภักด์ิและรํวมกัน
ขับไลํพมําออกจากเมืองเชียงใหมํส าเร็จ ในสมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟูาจุฬา-โลกมหาราช 
เมืองเชียงใหมํมีฐานะเป็นเมืองประเทศราชของสยาม หลังการเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย 
เชียงใหมํเป็นจังหวัดหนึ่งของไทยท่ีมีขนบธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรม และภาษาพื้นเมือง (ภาษา
ค าเมือง) เป็นเอกลักษณ๑ของตนเอง 
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การสถาปนาอาณาจักรใหมํของชนชาติไทยมีอาณาจักรใหมํท่ีส าคัญคือ ล๎านนา สุโขทัย และ
อยุธยา ซึ่งมีความเช่ือในพระพุทธศาสนาแบบเถรวาทนิกายลังกาวงศ๑ โดยอาณาจักรล๎านนามีพญามัง
ราย เป็นผ๎ูกํอตั้ง และทรงเชิญพญาง าเมือง พํอขุนรามค าแหงมารํวมกันพิจารณาถึงชัยภูมิ และการวาง
ผังเมืองเชียงใหมํ มีฐานะเป็นศูนย๑กลางของอาณาจักรท้ังทางการเมือง  เศรษฐกิจ สังคมและ
ศิลปวัฒนธรรม ซึ่งเปรียบเมืองเชียงใหมํเป็นศูนย๑กลางของจักรวาลมีความส าคัญท่ีสุด  โดยมีเมือง
บริวารอยูํรายรอบ มีพระเจดีย๑หลวง “เขาพระสุเมรุ” ศูนย๑กลางจักรวาลเป็นศูนย๑รวมจิตใจ และราย
ล๎อมด๎วยวัดบริวาร เปรียบประดุจดวงดาวน๎อยใหญํอีก 8 วัด ตามทิศของเมือง คือ วัดเชียงยืน วัดชัย
ศรีฎร๑ วัดบุพพาราม วัดชัยมงคล วัดนันทาราม วัดตโปทาราม วัดสวนดอก และวัดเจ็ดยอด ในเวียง
เชียงใหมํจึงมีสถานท่ีส าคัญท่ีถือเป็นส่ิงศักด์ิสิทธิ์ประจ าเมือง ต้ังอยูํท่ีบริเวณกลางเวียงเชียงใหมํ อัน
เป็นศูนย๑กลางจักรวาล ได๎แกํ เสาอินทขีล ต๎นไม๎ยาง กุมภัณท๑ หอค า (พระราชวัง) และวัดส าคัญท าให๎
เมืองเชียงใหมํมีฐานะสูงเดํนเหนือเมืองบริวาร และเป็นศูนย๑กลางของล๎านนา 

จากสารานุกรมประวัติศาสตร๑ไทย ส.พลายน๎อย ได๎กลําวถึงต านานเมืองเชียงใหมํไว๎วํา เมื่อ
พญามังรายครองเมืองเชียงแสน แล๎วไมํนานได๎ไปสร๎างเมืองเชียงรายท่ีริมแมํน้ ากก เมื่อ พ.ศ.1805 
แล๎วย๎ายจากเชียงแสนไปอยูํเชียงราย ภายหลังชนะเมืองล าพูนแล๎ว ได๎ไปสร๎างนครเชียงใหมํ เมื่อ พ.ศ.
1839 โดยอัญเชิญพระรํวงเมืองสุโขทัย และพระยาง าเมือง เมืองพะเยา มารํวมประชุมปรึกษาในการ
สร๎างแล๎วขนานนามเมืองวํา เมืองนพบุรีศรีนครพิงค๑เชียงใหมํ เอาช่ือแมํน้ าปิงมาเรียก นครพิงค๑ ใน
รัชกาลพระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล๎านภาลัย ได๎ยกเมืองเชียงใหมํข้ึนเป็นเมืองประเทศราช พระเจ๎า
กาวิละเป็นผ๎ูครองนครคนแรกในสมัยกรุงรัตนโกสินทร๑ (สรัสวดี อ๐องสกุล, 2529) 
  

ความส าคัญของเมืองเชียงใหม่ทางด้านการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
ภาครัฐของไทยได๎ต้ังเปูาหมายในการน าทุนทางสังคมและวัฒนธรรมท่ีได๎รับการสะสมบํม

เพาะต้ังแตํสมัยอดีตมาสร๎างมูลคําเพิ่มจากการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม การพัฒนาการทํองเท่ียวท่ี
เช่ือมโยงธรรมชาติ ศิลปวัฒนธรรมและวิถีชีวิตชุมชน และการน าเอาทุนทางวัฒนธรรมของท๎องถิ่นมา
เพิ่มมูลคําทางเศรษฐกิจและสร๎างคุณคําทางสังคม โดยการน าเอาวิถีชีวิต ศิลปวัฒนธรรมและภูมิ
ป๓ญญาท๎องถิ่น มาสร๎างงาน สร๎างอาชีพ สร๎างผลิตภัณฑ๑และบริการ ให๎เป็นวัฒนธรรมเชิงสร๎างสรรค๑ท่ี
สามารถตํอยอดไปสํูอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม โดยเช่ือมโยงท้ังมรดกวัฒนธรรม ผลิตภัณฑ๑ชุมชน 
และกิจกรรมทางวัฒนธรรมควบคํูไปกับการเปิดโอกาสให๎ทุกภาคสํวนเข๎ามามีสํวนรํวมในการดูแล
รักษา อนุรักษ๑ ฟื้นฟู มรดกทางวัฒนธรรม การปรับปรุงโครงสร๎างพื้นฐานและส่ิงอ านวยความสะดวก 
ล๎วนอยูํในหลักเกณฑ๑ของงานพื้นฐานด๎านสังคมในการพัฒนาเมืองวัฒนธรรมเพื่อการทํองเท่ียว  

“เชียงใหม่” เป็นเมืองหลักท่ีส าคัญของภาคเหนือตอนบน มีวัฒนธรรมอันโดดเดํนและงดงาม  
อีกท้ังยังเป็นเมืองท่ีขึ้นช่ือวําเป็นปลายทางการทํองเท่ียวยอดนิยม เป็นอันดับ 1 ของประเทศไทย
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ติดตํอกันหลายปี โดยมีจ านวนนักทํองเท่ียวท้ังชาวไทยและตํางชาติเพิ่มขึ้นอยํางตํอเนื่อง โดยเฉพาะ
ธุรกิจการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท่ีมีขยายตัวอยํางรวดเร็ว เหตุท่ีเป็นเชํนนี้ เนื่องจากการท่ีเชียงใหมํมี
ประวัติศาสตร๑ยาวนานกวํา 700 ปี จึงท าให๎มีการส่ังสมความรุํงเรืองทางวัฒนธรรม และมีความร่ ารวย
จากการผสมผสานวัฒนธรรมจากหลายๆ ชนเผําในท๎องถิ่นเข๎าไว๎ด๎วยกัน จนเกิดเป็นลักษณะเฉพาะตัว
ทาง “ด้านวัฒนธรรม” 

จุดเดํนทางด๎านวัฒนธรรมท่ีได๎กลําวไปแล๎วข๎างต๎น เป็นเหตุผลส าคัญท่ีท าให๎เชียงใหมํเป็น
จุดหมายปลายทางด๎านการทํองเท่ียวยอดนิยมอันดับหนึ่งของประเทศไทย ยิ่งไปกวํานั้นเชียงใหมํยัง
สามารถสร๎างรายได๎จากการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมมากเป็นอันดับหนึ่งของภาคเหนือ โดยมีมูลคํา 
53,863 ล๎านบาท คิดเป็นร๎อยละ 52.3 ของรายได๎ทํองเท่ียวภาคเหนือโดยรวม (ศูนย๑วิจัยกสิกรไทย, 
2557) ในขณะเดียวกันทางจังหวัดเชียงใหมํเองก็ได๎มีเปูาหมายในการเพิ่มจ านวนนักทํองเท่ียวในปี 
พ.ศ. 2558 ให๎เป็น 8 ล๎านคนจากปี พ.ศ. 2557 ท่ีมี 7 ล๎านคน และคาดวําจะสามารถสร๎างรายได๎กวํา 
58,550 ล๎านบาท (ประชาชาติธุรกิจออนไลน๑, 2558) ดังนั้น อุตสาหกรรมการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
จึงเป็นลมหายใจหลักทางด๎านเศรษฐกิจของเชียงใหมํเลยทีเดียว  

 
ความหมายของวัฒนธรรม 

 
วัตถุประสงค์ การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง 

ความหมายของวัฒนธรรม และรายละเอียดของวัฒนธรรมเชียงใหมํ  
 

วัฒนธรรม หมายถึง “ลักษณะท่ีแสดงถึงความเจริญงอกงาม ความเป็นระเบียบเรียบร๎อย 
ความกลมเกลียวก๎าวหน๎าของชาติ และศีลธรรมอันดีงามของประชาชน” เป็นค าท่ีเกิดขึ้นในภาษาไทย
ในสมัยท่ีรัฐบาลของจอมพล ป.พิบูลสงคราม นายกรัฐมนตรี ค าเดิมเป็นภาษาอังกฤษ คือ “Culture” 
วัฒนธรรมเป็นสํวนประกอบท่ีสลับซับซ๎อนท้ังหมดของลักษณะอันชัดเจนของจิตวิญญาณวัตถุ 
สติป๓ญญา และอารมณ๑ซึ่งประกอบกันขึ้นเป็นสังคมหรือหมูํคณะ วัฒนธรรมมิได๎หมายถึงเฉพาะเพียง
ศิลปะและวรรณกรรมเทํานั้นแตํหมายถึงฐานนิยมตํางๆ ของชีวิต สิทธิพื้นฐานตํางๆ ของมนุษย๑ ระบบ
คํานิยมขนบธรรมเนียมประเพณีและความเช่ือ วัฒนธรรมจึงแสดงให๎เห็นได๎ในลักษณะตํางๆ เชํน 
ความดี ความงาม และความเจริญในชีวิตมนุษย๑ซึ่งปรากฏในรูปธรรมตํางๆ และได๎ตกทอดมาถึงเราใน
ป๓จจุบันเป็นแบบอยํางหรือการด ารงชีวิตของกลํุม ซึ่งสมาชิกเรียนรู๎ถํายทอดกันไปด๎วยการอบรมส่ัง
สอนท้ังทางตรงและทางอ๎อมหรือหมายความงํายๆ วําแบบแผนชีวิตความเป็นอยูํของชนกลํุมหนึ่ง
ในขณะใดขณะหนึ่งเป็นวิถีชีวิตการปฏิบัติและส่ิงของท่ีเป็นผลมาจากการสะสมถํายทอดจากกลํุม
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บุคคลกลํุมหนึ่งไปสํูรุํนถัดๆ ไปเพื่อแสดงความเป็นเอกลักษณ๑หรือเครื่องบํงช้ีความเป็นกลํุมชนของ
กลํุมบุคคลนั้นๆ เป็นวิถีการด าเนินชีวิตของสังคมเป็นแบบแผนการประพฤติปฏิบัติและการแสดงออก
ซึ่งความรู๎สึกนึกคิดในสถานการณ๑ตํางๆ ท่ีสมาชิกในสังคมเดียวกันสามารถแก๎ไขและซาบซึ้งรํวมกัน 

วัฒนธรรมไทยเป็นวิถีชีวิตท่ีคนไทยได๎เลือกสรรปรับปรุงแก๎ไขจนถือวําเป็นส่ิงท่ีดีงาม
เหมาะสมกับสภาพแวดล๎อมและได๎ใช๎เป็นเครื่องมือหรือเป็นแนวทางในการปูองกันและแก๎ไขป๓ญหาใน
สังคมซึ่งสังคมจะต๎องปรับและรักษาไว๎ให๎เจริญงอกงาม เกิดขึ้นจากการประพฤติปฏิบัติรํวมกันเป็น
แนวเดียวกันอยํางตํอเนื่องของสมาชิกในสังคมสืบทอดเป็นมรดกทางสังคมตํอจากอดีตหรืออาจเป็น
ส่ิงประดิษฐ๑คิดค๎นสร๎างสรรค๑ขึ้นใหมํหรืออาจรับเอาส่ิงท่ีเผยแพรํมาจากสังคมอื่นๆ ท้ังหมดนี้หาก
สมาชิกยอมรับและยึดถือเป็นแบบแผนประพฤติปฏิบัติรํวมกันก็ยํอมถือวําเป็นวัฒนธรรมของสังคมนั้น 

กลําวโดยสรุปวัฒนธรรม หมายถึง ความเจริญงอกงามซึ่งเป็นผลมาจากระบบความสัมพันธ๑
ระหวํางมนุษย๑กับมนุษย๑ มนุษย๑กับสังคม และมนุษย๑กับธรรมชาติ จ าแนกออกเป็น 3 ด๎าน คือ จิตใจ 
สังคม และ วัตถุ มีการสร๎างสมและสืบทอดจากคนรุํนหนึ่งไปสํูคนอีกรุํนหนึ่ง จากสังคมหนึ่งไปสํูอีก
สังคมหนึ่งจนกลายเป็นแบบแผนท่ีสามารถเรียนรู๎และกํอให๎เกิดผลิตกรรมและผลิตผลท้ังท่ีเป็น
รูปธรรมและนามธรรมอันควรแกํการวิจัยเพื่ออนุรักษ๑ ฟื้นฟู พัฒนา ถํายทอด สํงเสริม เสริมสร๎างเจต
ทัศนะ และแลกเปล่ียนเพื่อสร๎างดุลยภาพระหวํางมนุษย๑ สังคม และธรรมชาติซึ่งจะชํวยให๎มนุษย๑
สามารถด ารงชีพอยํางมีสันติภาพ สันติสุข และอิสรภาพอันเป็นพื้นฐานแหํงอารยธรรมของมนุษย๑  
(ทรงคุณ จันทจร et al., 2552) 

 

ความหมายของวัฒนธรรมท้องถ่ิน  
วัฒนธรรมท๎องถิ่น หมายถึง การศึกษาเกี่ยวกับส่ิงท่ีดีงาม ส่ิงท่ีมีคุณคํา ซึ่งคนในสังคม

ประพฤติหรือแสดงออกมาช๎านาน สามารถแบํงออกเป็น 5 ประเภท ได๎แกํ  
1. ขนบธรรมเนียมประเพณี และความเช่ือ  
2. ภาษา วรรณกรรม ศิลปกรรม และโบราณคดี  
3. การละเลํน ดนตรี และการพักผํอนหยํอนใจ  
4. ชีวิต ความเป็นอยูํ  
5. วิทยาการ (มัลลิกา คณานุรักษ๑, 2550) 
 
ความส าคัญของวัฒนธรรมท้องถ่ิน  
วัฒนธรรมท๎องถิ่น คือ วิถีชีวิตของคนในแตํละชุมชน เป็นมรดกสืบทอดกันมา และทุกคนใน

ท๎องถิ่นยํอมมีความภาคภูมิใจในการเป็นเจ๎าของรํวมกัน (กํอให๎เกิดความรักความหวงแหน) โดยมี
ศิลปวัฒนธรรมของท๎องถิ่นเป็นตัวบํงช้ีความส าคัญของคนในสังคมซึ่งสืบทอด กันมาช๎านาน  
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ประโยชน์ของวัฒนธรรมท้องถ่ิน  
1. เป็นเครื่องมือท่ีกํอให๎เกิดความรัก ความสามัคคี สร๎างความเข๎าใจ และการวมพลังในการ

สร๎างสรรค๑บางส่ิงบางอยํางรํวมกันของคนในท๎องถิ่น  
2. สะท๎อนให๎เห็นถึงวิถีชีวิตของกลํุมชนท่ีแตกตํางกันไปตามสภาพส่ิงแวดล๎อม โดยมี

ศิลปวัฒนธรรมพื้นบ๎านเป็นตัวก าหนด  
3. ให๎ความบันเทิงแกํกลํุมชนในสังคม เชํน การฟ๓งเพลง การร๎องเพลง การแสดงมหรสพ 

ตลอดจนพิธีกรรมและประเพณีในเทศกาลตํางๆ  
4. เป็นเครื่องมือให๎การศึกษาและเป็นหลักฐานอันส าคัญยิ่งของชีวิต ท่ีท าหน๎าท่ีอบรมคนใน

สังคมให๎รู๎จักรับผิดชอบ ตลอดจนชํวยปลูกฝ๓งคุณธรรมให๎แกํคนในชุมชน  
5. เป็นเครื่องฝึกพัฒนาการทางด๎านรํางกาย สติป๓ญญา อารมณ๑และสังคมให๎เยาวชนทั่วไป  
6. เป็นเครื่องมือในการควบคุมทางสังคม เพราะมนุษย๑เป็นสัตว๑สังคมท่ีจ าต๎องอยูํรํวมและ

ชํวยเหลือซึ่งกันและกัน ภายใต๎ระเบียบแบบแผนและกฎเกณฑ๑อันเป็นแนวปฏิบัติรํวมกันในสังคมนั้น 
(พลอย มัลลิกะมาส, 2011) 
 

ความหมายของวัฒนธรรมเชียงใหม่ 

จากความหมายของวัฒนธรรมข๎างต๎น  “วัฒนธรรมเชียงใหมํ” จึงหมายถึง วิถีชีวิตท่ีคน
เชียงใหมํได๎เลือกสรรปรับปรุงแก๎ไขจนถือวําเป็นส่ิงท่ีดีงาม เหมาะสมกับสภาพแวดล๎อม และได๎ใช๎เป็น
เครื่องมือหรือเป็นแนวทางในการปูองกันและแก๎ไขป๓ญหาในสังคม ซึ่งสังคมจะต๎องปรับและรักษาไว๎ให๎
เจริญงอกงาม เกิดขึ้นจากการประพฤติปฏิบัติรํวมกันเป็นแนวเดียวกันอยํางตํอเนื่องของสมาชิกใน
สังคม สืบทอดเป็นมรดกทางสังคมตํอจากอดีต หรืออาจเป็นส่ิงประดิษฐ๑คิดค๎นสร๎างสรรค๑ขึ้นใหมํ หรือ
อาจรับเอาส่ิงท่ีเผยแพรํมาจากสังคมอื่นๆ ท้ังหมดนี้เกิดขึ้นโดยท่ีสมาชิกในสังคมยอมรับและยึดถือเป็น
แบบแผนประพฤติปฏิบัติรํวมกัน (ทรงคุณ จันทจร et al., 2552) 

 
ลักษณะเด่นของวัฒนธรรมเชียงใหม่  
เชียงใหมํ เมืองเกําแกํท่ีมีประวัติศาสตร๑อันยาวนานนับ 700 ปี และเคยเป็นราชธานี รวมท้ัง

เป็นศูนย๑กลางความเจริญรุํงเรืองของอาณาจักรล๎านนา ท าให๎เชียงใหมํได๎หลํอหลอมเอาวัฒนธรรมอัน
ล้ าคําจากหลายแหลํงมาเป็นวัฒนธรรมอันโดดเดํน มีความเป็นเอกลักษณ๑เฉพาะของตน ซึ่งเป็นมนต๑
เสนํห๑ท่ีดึงดูดความสนใจของผ๎ูคนจากท่ัวทุกมุมโลกให๎มาเท่ียวชม  
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ในเชิงชําง งานศิลปหัตถกรรมของเชียงใหมํก็โดดเดํนอยํางมาก เนื่องจากมีชนชาติตํางๆ เข๎า
มาอยูํในพื้นท่ี และมักมีชํางฝีมืออยูํด๎วยจ านวนมาก รวมท้ังด๎วยความเป็นศูนย๑กลางทางเศรษฐกิจของ
ล๎านนา จึงมีชํางเครื่องเงินจากวัวลายในรัฐฉานอพยพมาต้ังรกราก (สมัยกํอนการค๎าขายจะใช๎โลหะ 
“เงิน” เป็นตัวกลางในการแลกเปล่ียนซื้อขายสินค๎า) และสร๎างสรรค๑เครื่องเงินอันเป็นเอกลักษณ๑ ด๎วย
การผสมผสานลวดลายท้ังแบบเชียงใหมํ ลายเมืองดอกฝูาย หรือพวกทรงมําน ลายมําน ท่ีงดงาม
แปลกตาขึ้น 

นอกจากนี้ยังมีชาวไทยเขินซึ่งมาจากเซียงตุง น าเครื่องเขินเข๎ามาจนกลายเป็นสํวนหนึ่งใน
ชีวิตประจ าวันของชาวเชียงใหมํ งานหัตถกรรมอื่นๆ เชํน การทอผ๎า ท้ังผ๎าฝูายและผ๎าไหม ได๎พัฒนา
รูปแบบเป็นของตนเอง อยํางผ๎าช่ินตีนจกแมํแจํม หรือ “ฝูายตอมือ” ท่ีทอใช๎เป็นเครื่องนุํงหํมในทุก
พื้นท่ี  

งานจักสานเครื่องใช๎ไม๎สอยจากไม๎ไผํก็มีจ านวนมาก เพื่อใช๎บรรจุผลิตผลทางการเกษตร อีก
ท้ังใช๎ในชีวิตประจ าวัน เนื่องจากมีปุาไผํมาก ซึ่งไผํทางภาคเหนือมีชนิดท่ีมีล าต๎นอวบใหญํ เนื้อหนาใช๎
ประโยชน๑ได๎มาก การท ากระดาษสาเพื่อน าไปท ารํม รวมถึงการท่ีมี “ดิน” ดีสามารถน ามาใช๎ท า
เครื่องป๓้นดินเผาได๎หลากหลายรูปแบบ 

งานแกะสลักไม๎ก็เป็นงานท่ีชํางชาวเชียงใหมํเช่ียวชาญ แม๎แตํเด็กๆ ก็สามารถแกะสลักไม๎ได๎ 
และด๎วยศรัทธาตํอศาสนาอยํางแรงกล๎า ส่ิงประดับวิหาร ศาลา โบสถ๑ จึงเป็นของท่ีท าขึ้นอยํางดีท่ีสุด 
งามท่ีสุด ซึ่งยังพบเห็นได๎ท่ัวไปในทุกอ าเภอ 

เชียงใหมํยังมีประเพณีเป็นของตนเอง โดยเฉพาะชนกลํุมใหญํท่ีเป็นชาวไทยโยน หรือไทยยวน 
มีประเพณีและวัฒนธรรมเป็นของตนเอง ในรอบปีมีท้ังการเถลิงศก ในวันปี๋ใหมํเมืองหรือวันสงกรานต๑ 
การบูชาเสาอินทขิลเมื่อเริ่มฤดูกาลเพาะปลูก ความคิดเรื่องการป๓นแบํงชํวยเหลือเกื้อกูลกันก็เห็นได๎
จากประเพณีตานก๐วยสลาก หรือบุญข๎าวล๎นบาตร ท่ีถวายส่ิงของ ข๎าวสาร แกํพระภิกษุสามเณร และ
ยังเผ่ือแผํไปถึงคนยากคนจน ประเพณีเฉพาะของเชียงใหมํยังมีอีกมากท้ังท่ีเกี่ยวเนื่องกับ “ผี” และ 
“ศาสนา” เชํน การลอยโคมเพื่อลอยความทุกข๑ ก็รํวมอยูํกับการฟ๓งเทศน๑มหาชาติ จุดผางประทีปเพื่อ
บูชาศาสนา หรือการไหว๎พระธาตุ คนทุกคนมีพระธาตุประจ าปีเกิด เชํน คนเกิดปีจอต๎องไปไหว๎พระ
ธาตุจุฬามณีบนสวรรค๑ เป็นต๎น มีการท าตุงหรือธงยาว เพื่อใช๎ในพิธีกรรมตํางๆ ต้ังแตํงานบุย งานบวช 
จนถึงงานศพ (ส านักงานทํองเท่ียวและกีฬาจังหวัดเชียงใหมํ, 2557) 
 

วัฒนธรรมเชียงใหม่ที่โดดเด่น มีหลายกลํุมด๎วยกัน ได๎แกํ  

“กลุ่มประเพณี” ในรอบ 12 เดือนมีประเพณีตํางๆ เกินขึ้นอยํางมากมาย ท่ีเรียกวํา 
ประเพณี 12 เดือน เชํน จะมีการเถลิงศกในวันปีใหมํเมืองหรือวันสงกรานต๑ รวมถึงการรดน้ าด าหัวผ๎ู
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หลักผ๎ูใหญํ ท่ีจัดขึ้นในเดือน 7 (ของล๎านนา) มีประเพณีบูชาเสาอินทขิลเมื่อเริ่มฤดูกาลเพาะปลูก ท่ีจัด
ขึ้นในเดือน 8 (ของล๎านนา) มีประเพณีตานก๐วยสลากท่ีจัดขึ้นในเดือน 12 (ของล๎านนา) จะมีการ
แบํงป๓นส่ิงของชํวยเหลือเกื้อกูลกัน หรือมีงานบุญข๎าวล๎นบาตรหรือท่ีเรียกวําประเพณี 4 เป็งท่ีจัดขึ้นใน
เดือน 4 (ของล๎านนา) ท่ีชาวบ๎านจะถวายส่ิงของ ข๎าวสาร หรืออาหารแกํพระภิกษุสามเณร และยังเผ่ือ
แผํไปถึงคนยากคนจน เป็นต๎น ประเพณีของเชียงใหมํมีมากมายท่ีเกี่ยวเนื่องกับ “ผี” และ “ศาสนา” 
เชํน การลอยโคมเพื่อลอยความทุกข๑ในงานประเพณียี่เป็ง มักจะจัดรํวมกับการฟ๓งเทศน๑มหาชาติ หรือ
รํวมกับการจุดผางประทีป รวมถึงการประดับตกแตํงบ๎านเรือนและสถานท่ีตํางๆ ด๎วยโคมไฟแบบ
ล๎านนาเพื่อถวายเป็นพุทธบูชา เป็นต๎น (ส านักงานทํองเท่ียวและกีฬาจังหวัดเชียงใหมํ, 2557) 

ใน “กลุ่มอาหารการกิน” ของเชียงใหมํเองก็มีช่ือเสียงมากเชํนกัน ดังจะเห็นได๎จากการท่ีมี
ล๎านอาหารแบบล๎านนาเกิดขึ้นในตัวเมืองเชียงใหมํเป็นจ านวนมาก และได๎รับการบอกปากตํอปากวํา
หากมาเยือนเชียงใหมํควรจะมารับประทาน อาหารเชียงใหมํจัดท าขึ้นได๎หลายโอกาส เชํน โอกาส
ส าหรับเทศกาลงานบุญหรือประเพณีตํางๆ เชํน หํอหนึ้งไกํ แกงฮังเล แกงโฮะ เป็นต๎น  ในโอกาส
ส าหรับใช๎ต๎อนรับแขกผ๎ูมาเยือน คือ ลาบ แกงอํอม และย าจ้ินไกํ ขนมจีนน้ าเงี้ยวท่ีปรุงรสด๎วยมะเขือ
เทศลูกเล็กๆ เป็นแบบฉบับของเชียงใหมํ มีหนังปอง แคบหมู และผักเป็นเครื่องเคียง นอกจากนี้ ยังมี
อาหารท่ีนิยมซื้อเป็นของฝาก  ได๎แกํ จ้ินส๎ม (แหนม) หมูยอ ไส๎อั่ว น้ าพริกหนุํม น้ าพริกอํอง 
กระเทียมดอง ท๎อดอง เป็นต๎น อาหารที่เป็นของหวาน ได๎แกํ ข๎ามต๎มมัด ขนมจ็อก กะละแม ข๎าวแต๐น 
ข๎าวหลามมูล เป็นต๎น  

วิธีการรับประทานอาหารก็จะจัดเป็นส ารับกับข๎าวจัดใสํใน “ขันโตก” โดยแตํเดิมการ
รับประทานอาหารแบบส ารับเกิดขึ้นจากในครัวเรือน โดยท่ีสมาชิกในครอบครัวรับประทานล๎อมวง
พร๎อมหน๎ากัน จนป๓จจุบันได๎มีการพัฒนาวิธีรับประทานอาหารแบบขันโตกมาใช๎ในเป็นงานเล้ียง
รับแขกบ๎านแขกเมือง โดยมีการแสดงศิลปวัฒนธรรมพื้นบ๎านให๎แขกได๎ชมควบคํูไปด๎วย เรียกวํา 
ขันโตกดินเนอร๑ ซึ่งได๎รับการยอมรับวําเป็นเอกลักษณ๑ท่ีโดดเดํนของชาวเชียงใหมํ (คณะกรรมการฝุาย
ประมวลเอกสารและจดหมายเหตุ ในคณะกรรมการอ านวยการจัดงานเฉลิมพระเกียร ติ 
พระบาทสมเด็จพระเจ๎าอยูํหัว, 2542) 

ใน “กลุ่มศิลปหัตถกรรม” ของเชียงใหมํก็มีความโดดเดํนอยํางมาก เนื่องจากมีชนเผําตํางๆ 
เข๎ามาอาศัยอยูํในพื้นท่ี และมักมีชํางฝีมืออยูํด๎วยจ านวนมาก จึงมีชํางเครื่องเงินจากวัวลายในรัฐฉาน
อพยพมาต้ังรกราก และสร๎างสรรค๑เครื่องเงินอันเป็นเอกลักษณ๑ ด๎วยการผสมผสานลวดลายท้ังแบบ
เชียงใหมํ ลายเมืองดอกฝูาย หรือพวกทรงมําน ลายมําน ท่ีงดงามแปลกตาขึ้น นอกจากนี้ยังมีชาวไทย
เขินซึ่งมาจากเชียงตุง น าเครื่องเขินเข๎ามาจนกลายเป็นสํวนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของชาวเชียงใหมํ 
งานหัตถกรรมอื่นๆ เชํน การทอผ๎า ท้ังผ๎าฝูายและผ๎าไหมได๎พัฒนารูปแบบเป็นของตนเอง อยํางเชํน 
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ผ๎าช้ินตีนจกแมํแจํม หรือ ฝูายตอมือ ท่ีทอใช๎เป็นเครื่องนุํงหํมในทุกพื้นท่ีของเชียงใหมํ งานจักสาน
เครื่องใช๎ไม๎สอยจากไม๎ไผํก็มีจ านวนมาก เพื่อใช๎บรรจุผลิตผลทางการเกษตรและใช๎ในชีวิตประจ าวัน 
นอกเหนือจากนั้น เชียงใหมํยังมีดินท่ีดีตํอการน ามาใช๎ท าเครื่องป๓้นดินเผาหลากหลายรูปแบบ งาน
แกะสลักไม๎ก็เป็นงานท่ีชํางชาวเชียงใหมํเช่ียวชาญ เป็นอยํางมาก สามารถพบเห็นงานแกะสลักไม๎ได๎
ท่ัวไปในทุกอ าเภอ จากการสร๎างส่ิงประดับตามวิหาร ศาลา โบสถ๑ท่ีเกี่ยวข๎องกับพระพุทธศาสนา เนื่อง
ด๎วยศรัทธาตํอศาสนาอยํางแรงกล๎าของชาวเชียงใหมํ จึงมีคํานิยมวําต๎องท าของท่ีใชํวิธีการท าขึ้นอยําง
ดีท่ีสุด และงามท่ีสุดเพื่อใช๎ในการศาสนา (ส านักงานทํองเท่ียวและกีฬาจังหวัดเชียงใหมํ, 2557) 

และอีกกลํุมท่ีส าคัญก็คือ “กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม” โดยเฉพาะในเรื่องการจัดสรร
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล๎อมเพื่อการทํองเท่ียว พักผํอนหยํอนใจ และการนันทนาการ 
เชียงใหมํมีแหลํงทํองเท่ียวทางธรรมชาติท่ีส าคัญหลายแหํง เชํน ดอยสุเทพ ดอยอินทนนท๑ ดอยหลวง
เชียงดาว เป็นต๎น เนื่องจากการที่เชียงใหมํมีสภาพภูมิประเทศสํวนใหญํเป็นภูเขาสูงสลับท่ีราบเชิงเขา  
ท าให๎เป็นปุาต๎นน้ าท่ีส าคัญของประเทศไทย โดยเฉพาะแมํน้ าปิงท่ีไหลมาหลํอเล้ียงภาคเกษตรกรรม
ของเชียงใหมํ และยังไหลมารวมกับแมํน้ าวัง ยม และนําน กํอเกิดเป็นแมํน้ าเจ๎าพระยา อีกท้ังยังมี
ความอุดมสมบูรณ๑ของพืชพรรณ ประกอบด๎วยปุาไม๎หลากหลายชนิด ได๎แกํ ปุาเต็งรังและปุาเบญจ
พรรณ ซึ่งมีไม๎มีคําจ านวนมาก อยํางเชํน ไม๎สัก  

การท่ีเชียงใหมํมีภูมิประเทศแบบภูเขาสูงท าให๎ในฤดูหนาวอากาศคํอนข๎างเย็น มีน้ าค๎างแข็ง
เกิดตามยอดดอยสูง และสามารถปลูกพืชเมืองหนาวได๎เป็นอยํางดี อยํางเชํน ดอกนางพญาเสือโครํง ท่ี
จะออกดอกบานสะพรั่งพร๎อมกันท้ังต๎นในชํวงระหวํางเดือน ธันวาคม-กุมภาพันธ๑ เหมาะส าหรับการ
ทํองเท่ียวเป็นอยํางมาก   
 
การแบ่งประเภทวัฒนธรรมเชียงใหม่ 

 
วัตถุประสงค ์การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อก าหนดตัวแปรต๎นในการศึกษาวิจัย และ

เพื่อแสดงให๎เห็นถึงวิธีการคัดเลือกประเภทของวัฒนธรรมเชียงใหมํเพื่อใช๎เป็นตัวแปรต๎น  
 
การจัดประเภทของวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีวัตถุประสงค๑เพื่อก าหนดตัวแปรต๎นในการศึกษา

วิจัย โดยวิธีการจ ากัดเรื่องท่ีจะศึกษาให๎แคบลง เพื่อให๎มองเห็นภาพในรายละเอียดเรื่องท่ีจะศึกษาได๎
ชัดเจนมากขึ้น และงํายตํอการวิจัย โดยผ๎ูวิจัยได๎ค๎นคว๎าข๎อมูลการแบํงประเภทของวัฒนธรรมจาก
หลายแหลํงข๎อมูล ดังนี้ 
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1. การแบํงประเภทของวัฒนธรรมท๎องถิ่น ของกระทรวงวัฒนธรรม 
2. การแบํงประเภทของวัฒนธรรมภาคเหนือ จาก สารานุกรมวัฒนธรรมไทย ภาคเหนือ  ปี 

พ.ศ. 2542 จัดท าโดย มูลนิธิโครงการสารานุกรมวัฒนธรรมไทย ธนาคารไทยพาณิชย๑  รํวมกับ
มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ 

3. การแบํงประเภทของวัฒนธรรมพื้นถิ่นไทย จาก หนังสือคติชนวิทยา โดย รองศาสตรจารย๑
มัลลิกา คณานุรักษ๑ 

4. การแบํงประเภทของวัฒนธรรมท๎องถิ่น จาก หนังสืออัตลักษณ๑ไทย ทุนความคิด ทุน
สร๎างสรรค๑ โดยสถาบันพัฒนาวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยํอม 

จากการศึกษาข๎อมูลการแบํงประเภทของวัฒนธรรมข๎างต๎น ผ๎ูวิจัยได๎ยึดหลักการแบํงประเภท
วัฒนธรรมเชียงใหมํ จาก “สารานุกรมวัฒนธรรมไทย ภาคเหนือ” เนื่องจากเป็นแหลํงข๎อมูลท่ีมาการ
แบํงประเภทวัฒนธรรมได๎ละเอียดท่ีสุด และมีความเฉพาะเจาะจงกับวัฒนธรรมเชียงใหมํมากท่ีสุด 
เนื่องจากเชียงใหมํเป็นจังหวัดท่ีส าคัญในภาคเหนือ และมีอิทธิพลทางด๎านวัฒนธรรมโดยรวมตํอ
วัฒนธรรมของภาคเหนือด๎วย  

ข๎อมูลจาก สารานุกรมวัฒนธรรมไทย ภาคเหนือ (มูลนิธิสารานุกรมวัฒนธรรมไทย ธนาคาร
ไทยพาณิชย๑, 2542) มีการแบํงวัฒนธรรมภาคเหนือออกเป็น 17 กลุ่ม ดังนี้ 

 
1. กลํุมประเพณีและความเช่ือ 
2. กลํุมอาชีพ 
3. กลํุมเครื่องมือเครื่องใช๎ 
4. กลํุมการปกครองและสังคม 
5. กลํุมอาหารการกิน 
6. กลํุมเครื่องแตํงกายและเครื่องประดับ 
7. กลํุมสุขภาพอนามัย 
8. กลํุมภาษา 
9. กลํุมวรรณกรรม 
10. กลํุมศิลปกรรม 
11. กลํุมศิลปะการแสดง 
12. กลํุมการละเลํนและกีฬา 
13. กลํุมสถานท่ี 
14. กลํุมชาติพันธ๑ 
15. กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม 
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16. กลํุมมาตราช่ัง ตวง วัด 
17. กลํุมบุคคลส าคัญ  

 
จากกลํุมวัฒนธรรมไทยภาคเหนือท่ีได๎กลําวไปข๎างต๎น ผ๎ูวิจัยจะน ามาใช๎เป็นตัวเลือกส าหรับ

การคัดเลือกประเภทของวัฒนธรรมเชียงใหมํท่ีเหมาะสมตํอการเป็นตัวแปรต๎นในวิจัยนี้ ซึ่งมีเกณฑ๑
คัดเลือกจากประเภทของวัฒนธรรมท่ีมีความส าคัญทางการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม และมีความโดด
เดํนในด๎านการจัดงานอีเว๎นท๑ โดยมีกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํชํวยในการคัดเลือก
ประเภท ซึ่งมีรายช่ือดังนี้ 

 
1. คุณ ถนอม อินกัน   อายุ 77 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง อดีตผ๎ูอ านวยการสามัญศึกษา จ.แพรํ 
ประสบการณ์ในการท างาน  อดีตประธานสภาวัฒนธรรม จ. แพรํ 5 ปี 
ท่ีปรึกษาประธานสภาวัฒนธรรม จ.แพร ํ
การศึกษา ปริญญาตรี  คณะ ศึกษาศาสตร๑   
ภาควิชา/สาขา บริหารการศึกษา และการศึกษานอกระบบ  มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ 
 
2. คุณ จ านง วังแก๎ว   อายุ 70 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง ข๎าราชการบ านาญ ผ๎ูชํวยผ๎ูอ านวยการโรงเรียน  
สมาชิกชมรมปราชญ๑ล๎านนา 
สถานที่ท างาน - 
ประสบการณ์ในการท างาน  38 ปี 
การศึกษา ปริญญาตรี   
คณะ ครุศาสตร๑  ภาควิชา/สาขา สังคมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ๑ 
 
3. คุณ จินดา ชํวยค้ าชู   อายุ 50 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง อาจารย๑ 
สถานที่ท างาน โรงเรียนแมํออนวิทยาลัย จ.เชียงใหมํ 
ประสบการณ์ในการท างาน  26 ปี 
การศึกษา ปริญญาตรี   
คณะ มนุษยศาสตร๑  ภาควิชา/สาขา สังคมศึกษา  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ 

 



 

 

24 

4. คุณ สุวิมล โคนโท   อายุ 45 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
สถานที่ท างาน โรงเรียนแมํออนวิทยาลัย จ.เชียงใหมํ 
ประสบการณ์ในการท างาน  21 ปี 
การศึกษา ปริญญาตรี   
คณะ ครุศาสตร๑บัณฑิต  ภาควิชา/สาขา ศิลปศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง 

 
5. คุณ พัชรินทร๑ สุภามวน   อายุ 33 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง ข๎าราชการครู  
สถานที่ท างาน โรงเรียนแมํออนวิทยาลัย จ.เชียงใหมํ 
ประสบการณ์ในการท างาน  9 ปี 
การศึกษา ปริญญาตรี   
คณะ ครุศาสตร๑  ภาควิชา/สาขา สังคมศาสตร๑  มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหมํ 

 
ในขั้นตอนการคัดเลือก ผ๎ูวิจัยจะน าตัวเลือกท้ัง 17 กลํุมวัฒนธรรม มาสร๎างแบบสอบถาม 

(สามารถดูแบบสอบถามในสํวนนี้ได๎ท่ีภาคผนวก) โดยมีรูปแบบการตอบค าถาม แบบแบํงเป็นระดับ
คะแนน (Ranking) ซึ่งจะได๎ผลท่ีมีลักษณะเป็นล าดับช้ันของคะแนน และได๎ก าหนดวิธีการตอบ
แบบสอบถาม ดังนี้ 

5 = เหมาะสมมากท่ีสุด 
4 = เหมาะสมมาก 
3 = เหมาะสมปานกลาง 
2 = เหมาะสมน๎อย 
1 = เหมาะสมน๎อยท่ีสุด 

จากนั้นจึงรวมผลคะแนนจากการคัดเลือกของกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญ และคัดผลลัพธ๑เฉพาะกลํุม
วัฒนธรรมท่ีมีผลคะแนน 75% ขึ้นไป และได๎ข๎อสรุปวําวัฒนธรรมเชียงใหมํท่ีเหมาะสมในการใช๎
ศึกษาวิจัย มี 4 กลํุมวัฒนธรรม ดังนี้  

 
1. กลุ่มประเพณีและความเชื่อ (จ ากัดเฉพาะ ประเพณี) 
2. กลุ่มอาหารการกิน 
3. กลุ่มศิลปกรรม (จ ากัดเฉพาะ ศิลปหัตถกรรม) 
4. กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม 
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แตํได๎มีการปรับเปล่ียนการใช๎ช่ือกลํุม ดังนี้ กลํุมประเพณีและความเช่ือ ปรับเป็น “กลุ่ม
ประเพณี” และ กลํุมศิลปกรรม ปรับเป็น “กลุ่มศิลปหัตถกรรม” เนื่องจากท้ัง 2 กลํุมมีขอบเขตของ
ข๎อมูลท่ีกว๎างเกินไป ท าให๎ยากตํอการศึกษาวิจัย ผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํจึงชํวยจ ากัด
ขอบเขตให๎แคบลงแคํเฉพาะ ประเพณี และ ศิลปหัตถกรรม เพราะเป็นสํวนท่ีเชียงใหมํใช๎เป็นจุดขาย
ด๎านการทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมมากท่ีสุด และมีการจัดงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมอยํางแพรํหลาย  
 
ความเป็นมา แนวคิด และลักษณะของวัฒนธรรมเชียงใหม่ 
 

วัตถุประสงค ์การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง ความ
เป็นมา แนวคิด และลักษณะของวัฒนธรรมเชียงใหมํท้ัง 4 กลํุม เพื่อใช๎เป็นข๎อมูลส าหรับประกอบ
แบบสอบถามเพื่อเพิ่มความเข๎าใจในวัฒนธรรมเชียงใหมํ ท้ัง 4 กลํุมมากขึ้น และเพื่อใช๎เป็นข๎อมูล
ประกอบการออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ท่ีใช๎เป็นกรณีศึกษา 
  

จากข๎อสรุปในการแบํงวัฒนธรรมเชียงใหมํท่ีใช๎เป็นตัวแปรต๎นในการศึกษาวิจัยข๎างต๎น ได๎แกํ  
1. กลํุมประเพณี  
2. กลํุมอาหารการกิน 
3. กลํุมศิลปหัตถกรรม 
4. กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม 

ผ๎ูวิจัยจึงจะกลําวถึง ความเป็นมา แนวคิด และลักษณะของวัฒนธรรมเชียงใหมํท้ัง 4 กลํุม 
โดยมีรายละเอียดดังตํอไปนี้  
 
1. กลุ่มประเพณี 
 

ความหมายของประเพณี  
ประเพณี หมายถึง แบบแผนของพฤติกรรมท่ีกลํุมคนในสังคมประพฤติปฏิบัติสืบตํอกันมา

หลายช่ัวอายุคนและส่ิงท่ีชาวบ๎านประพฤติปฏิบัตินั้นสํวนใหญํ มาจากความเช่ือ โดยน าความเช่ือนั้น
มาปฎิบัติในรูปแบบของพิธีกรรมบางอยําง ด๎วยเหตุนี้ประเพณีหลายอยํางจึงมักเกี่ยวข๎องกับพิธีกรรม 
พิธีกรรมเป็นเครื่องรวมจิตใจ พิธีท่ีแสดงให๎เห็นถึงความส าคัญในวาระพิเศษของชีวิต และน๎อมน าความ
ปล้ืมปิติ ความเห็นอกเห็นใจมาสํูผ๎ูรํวมพิธี ได๎แกํ พิธีกรรมเกี่ยวกับการเกิด การตาย การแตํงงาน โกน
จุก บวชนาค ประเพณีและพิธีกรรมพื้นบ๎านล๎วนมีพื้นฐานคล๎ายกันเกือบทุกภาค จะแตกตํางบ๎างก็ตรง
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รายละเอียด แตํก็มีบางประเพณีและบางพิธีกรรมท่ีมีลักษณะเฉพาะของท๎องถิ่นท่ีเดํนชัดเป็น
เอกลักษณ๑ของตนเอง (มัลลิกา คณานุรักษ๑, 2550) 

ประเพณีเชียงใหม่ เชียงใหมํขึ้นช่ือวําเป็นเมืองท่ีมีประเพณีและวัฒนธรรมท่ีมีความโดดเดํน 
งดงามมากท่ีสุดแหํงหนึ่ง รวมท้ังมีความเป็นเอกลักษณ๑เฉพาะด๎วย ท่ีเป็นเชํนนี้สืบเนื่องมาจากการท่ี
เมืองเชียงใหมํมีประวัติศาสตร๑อันยาวนาน อีกท้ังยังเคยเป็นราชธานีและเป็นศูนย๑กลางความ
เจริญรุํงเรืองในทุกด๎านของอาณาจักรล๎านนา จึงท าให๎เชียงใหมํรับเอาวัฒนธรรมจากตํางถิ่นเข๎ามา
ผสมผสานกับวัฒนธรรมของตน รวมท้ังยังได๎รับวัฒนธรรมจากพระพุทธศาสนาเข๎ามาอีกทอดด๎วย จึง
ท าให๎เชียงใหมํมีการผสมผสานหลํอหลอมวัฒนธรรมขึ้นมาใหมํกลายมาเป็นวัฒนธรรมอันมีเอกลักษณ๑
เฉพาะตน 

เชียงใหมํเคยเป็นเมืองหลวงของอาณาจักรล๎านนา เป็นศูนย๑กลางของประเพณีอันงดงามท่ีส่ัง
สมและสืบทอดกันมาหลายช่ัวอายุคน ประเพณีตํางๆ เชียงใหมํท่ียังคงมีชีวิตชีวาอยูํในป๓จจุบัน 
ประเพณีบางอยํางยังคงปฏิบัติสืบเนื่องกันมาอยํางเข๎มข๎น เชํน ประเพณีเข๎าอินทขีล หรือพิธีบูชาเสา
หลักเมือง ท่ีวัดเจดีย๑หลวง กลางเมืองเชียงใหมํ ประเพณีลอยโคมหรือประเพณียี่เป็ง และโดยเฉพาะ
อยํางยิ่ง ประเพณีสงกรานต๑ ซึ่งเป็นประเพณียิ่งใหญํของชาวเชียงใหมํ เรียกประเพณีนี้วํา “ปาเวณีปี
ใหมํ” เป็นโอกาสท่ีจะได๎แสดงความกตัญ๒ูตํอผ๎ูมีพระคุณ ไปรํวมท าบุญท่ีวัด สรงน้ าพระพุทธรูป และ
ตระเวนไปรดน้ าด าหัวผ๎ูใหญํท่ีตนเคารพนับถือ (ส านักงานทํองเท่ียวและกีฬาจังหวัดเชียงใหมํ, 2557) 

 
ตัวอย่างของประเพณีเชียงใหม่ที่ส าคัญ 
ประเพณีสงกรานต์ เชียงใหมํได๎รับการยอมรับวํา เป็นสถานท่ีท่ีจัดงานประเพณีสงกรานต๑ท่ี

ใหญํท่ีสุดแหํงหนึ่งของประเทศไทย มีท้ังชาวไทยและชาวตํางชาติมารํวมงาน จัดขึ้น ในระหวํางวันท่ี 
13-15 เมษายน ของทุกปี ชาวเชียงใหมํเรียกวันสงกรานต๑วํา “วันปี๋ใหมํ” หรือเรียกวํา “วันสังขาร
ลํอง” เป็นวันส้ินสุดศักราชเกําต๎อนรับศักราชใหมํ ค าวําสังขารลํอง มีความหมายวํา อายุสังขารได๎
ลํวงเลยผํานพ๎นไปอีกปีหนึ่ง หรือ แกํ เพิ่มอีกหนึ่งปี กิจกรรมท่ีชาวเชียงใหมํท าในวันนี้ คือ การจัด
ขบวนแหํพระพุทธรูปคํูบ๎านคํูเมืองเมือง ได๎แกํ พระพุทธสิหิงค๑ และขบวนแหํนางสงกรานต๑ท่ีประดับ
ประดาตกแตํงอยํางสวยงามแหํรอบตัวเมืองเชียงใหมํ มีการทรงน้ าพระพุทธรูป ทรงน้ าพระสงฆ๑ อีกท้ัง
มีการกํอพระเจดีย๑ทราย รดน้ าด าหัวผ๎ูใหญํ การเลํนสาดน้ ากัน รวมถึงการละเลํนตํางๆ  

ประเพณีเข้าอินทขีล เมื่อถึงเดือนพฤษภาคมไปจนถึงต๎นเดือนมิถุนายน ตรงกับวันแรม 13 
ค่ า เดือน 8 ซึ่งเรียกวํา “วันเข๎าอินทขิล” ชาวเชียงใหมํจะประกอบพิธีบูชาอินทขิล เพื่อให๎เกิดความ
รํมเย็นเป็นสุขในบ๎านเมือง ซึ่งอินทขิลนี้ก็คือเสาหลักเมือง ท่ีต้ังอยูํ ท่ีวัดเจดีย๑หลวง ใจกลางเมือง
เชียงใหมํ  
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ประเพณียี่เป็ง หรือ ประเพณีเดือนสิบสอง จัดขึ้นในวันขึ้น 15 ค่ า เดือน 12 เป็นชํวงเวลา
ของเดือนหงายและแมํน้ าล าคลองเต็มเปี่ยมด๎วยน้ า ชาวเชียงใหมํจะพร๎อมใจกันจัดประเพณีท่ีส าคัญ
และมีความสวยงามอยําง ในชํวงเช๎าของวันยี่เป็ง ชาวเชียงใหมํจะเข๎าวัดท าบุญตักบาตรและฟ๓งเทศน๑ 
ในตอนค่ าก็จะเริ่มประกอบพิธีลอยขโมด อันเป็นความเช่ือเกี่ยวกับการปลดปลํอยทุกข๑และส่ิงไมํดี
ท้ังหลายให๎ลํองลอยออกไปกับโคมลอย หรือเรียกอีกอยํางคือ พิธีปลํอยโคมลอย นอกจากนั้น ชาว
เชียงใหมํยังประกอบพิธีลอยกระทง รวมท้ังมีการจัดงานการประกวดกระทง และการประกวดนางนพ
มาศอีกด๎วย  

จุลกฐิน เป็นประเพณีท่ีจัดขึ้นในชํวงเทศกาลกฐินภายหลังจากออกพรรษา จุลกฐิน หรือ กฐิน
แลํน มีลักษณะท่ีพิเศษคือ เป็นกฐินท่ีต๎องอาศัยความสามัคคีคนหมูํมาก และต๎องรีบท าให๎เสร็จภายใน
ก าหนดหนึ่งวัน  ดังนั้นทุกฝุายจึงต๎องชํวยกันท า ต๎องมีการแบํงหน๎าท่ีกันท าเพื่อให๎เร็วขึ้น เชํน บางคน
ท าฝูาย บางคนกรอ บางคนตัด บางคนเย็บ บางคนย๎อม เป็นต๎น เมื่อท าเสร็จจึงจะสามารถทอดถวาย
ท่ีวัดได๎เลย ในสํวนชาวเชียงใหมํเมื่อท าผ๎าจุลกฐินเสร็จก็จะรํวมขบวนแหํกันด๎วยความรําเริงสนุกสนาน 
มีตีกลองสะบัดชัย และมีการฟูอนเจิงอันเป็นศิลปะพื้นเมืองด้ังเดิมในชํวงของการแหํขบวนจุลกฐิน   
 

ลักษณะของประเพณีเชียงใหม่  
ข๎อมูลในสํวนนี้ผ๎ูวิจัยได๎รวบรวมมากจากหลายแหลํง ได๎แกํ หนังสือ บทความวิชาการ ข๎อมูล

ออนไลน๑ ซึ่งได๎มีการเรียบเรียงใหมํให๎เกิดความกระชับได๎ใจความ และมีการปรับเปล่ียนการใช๎ค าศัพท๑
ให๎เหมาะสมตามหัวข๎อวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
1) เป็นความเชื่อที่เก่ียวข้องกับผีและพุทธศาสนา ประเพณีของเชียงใหมํมีมากท้ังท่ี

เกี่ยวเนื่องกับ “ผี” และ “ศาสนา” เชํน การลอยโคมเพื่อลอยความทุกข๑ ท่ีอยูํรํวมกับการฟ๓งเทศน๑
มหาชาติ จุดผางประทีปเพื่อบูชาศาสนา หรือการไหว๎พระธาตุ คนทุกคนมีพระธาตุประจ าปีเกิด เชํน 
คนเกิดปีจอต๎องไปไหว๎พระธาตุจุฬามณีบนสวรรค๑ เป็นต๎น มีการท าตุงหรือธงยาว เพื่อใช๎ในพิธีกรรม
ตํางๆ ต้ังแตํงานบุญงานบวช จนถึงงานศพ (ส านักงานทํองเท่ียวและกีฬาจังหวัดเชียงใหมํ, 2557) 

นับจากอดีตชีวิตของชาวล๎านนาผูกพันอยูํกับพุทธศาสนา ซึ่งจะเห็นได๎จากการด าเนินชีวิต 
และสถาบันทางศาสนาในชุมชน รวมท้ังระบบหัววัด ซึ่งมีการรวมกลํุมของวัดตํางๆ ไมํวําใกล๎หรือไกล
กัน และคนในชุมชนหนึ่งชักชวนคนอีกชุมชนหนึ่งมาท าบุญที่วัดของตน เป็นการเช่ือมความสัมพันธ๑กัน 
ขณะท่ีพุทธศาสนามีสํวนสัมพันธ๑กับชีวิตของคนเมืองอยํางลึกซึ้ง แตํความเช่ือด้ังเดิมเรื่องผีปูุยําและ
ผีเส้ือเมือง ผีเจ๎าเมืองก็มีปะปนอยูํ จนแยกกันไมํออก ชาวล๎านนาสามารถน าท้ังสองอยํางมาผสมผสาน
กันได๎อยํางกลมกลืน ในงานพิธีและประเพณีตํางๆ ซึ่งจะพบได๎ในป๓จจุบัน 
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2) มีความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตน  เชียงใหมํขึ้นช่ือวําเป็นเมืองท่ีมีประเพณีและ
วัฒนธรรมท่ีมีความโดดเดํน งดงามมากท่ีสุดแหํงหนึ่ง รวมท้ังมีความเป็นเอกลักษณ๑เฉพาะด๎วย เนื่อ
จากเชียงใหมํเป็นเมืองท่ีมีประวัติศาสตร๑ยาวนาน และเคยเป็นราชธานีและเป็นศูนย๑กลางความ
เจริญรุํงเรืองในทุกด๎านของอาณาจักรล๎านนา ท าให๎เชียงใหมํรับเอาวัฒนธรรมจากตํางถิ่นเข๎ามา
ผสมผสานกับวัฒนธรรมของตน   

3) เป็นการเชื่อมความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างคนในชุมชน ประเพณีอันเกิดจากความเช่ือ
ด้ังเดิมบวกกับคตินิยมทางศาสนา ซึ่งมีพุทธศาสนาเป็นศาสนาหลักมาช๎านาน ภูมิป๓ญญาของชาว
เชียงใหมํจึงออกมาในรูปแบบของการสร๎างกิจกรรม บริบทและบรรยากาศให๎เกิดศรัทธาเป็นหลัก 
เพื่อให๎เป็นพื้นฐานสร๎างเงื่อนไขในการควบคุมสังคมให๎อยูํรํวมกันอยํางสันติสุขและเอื้ออาทร ประเพณี
ตํางๆ ท่ียืดถือสืบตํอกันมาล๎วนเป็นส่ิงท่ีดีงาม การด าหัวผ๎ูเฒําผ๎ูแกํ การเล้ียงผี การท าบุญอุทิศให๎ผ๎ูตาย 
กิจกรรมเหลํานี้แสดงให๎เห็นถึงความกตัญ๒ูกตเวที ผลท่ีตามมาก็ได๎แกํความมีเมตตาธรรมตํอกันและ
กัน กํอให๎เกิดความสมัครสมานสามัคคีในหมูํคณะ ซึ่งจะเห็นได๎จากการขนทรายเข๎าวัด การเซํนไหว๎ผี
หรือเทพเจ๎าทางธรรมชาติ การรํวมกันท าบุญ เป็นต๎น 

4) สะท้อนภูมิปัญญาอันชาญฉลาด ในการสร๎างกุศโลบายเพื่อสร๎างความสัมพันธ๑อันดี
ระหวําง มนุษย๑กับธรรมชาติ มนุษย๑กับศาสนา และมนุษย๑กับมนุษย๑ด๎วยกันเอง 

 
2. กลุ่มอาหารการกิน 
 

ความหมายของอาหารการกิน  
อาหารพื้นบ้าน หมายถึง อาหารท่ีนิยมรับประทานกันเฉพาะท๎องถิ่น ซึ่งเป็นอาหารท่ีท าขึ้น

ด๎วยวิธีงํายๆ โดยอาศัยพืชผักหรือเครื่องประกอบอาหารที่มีอยูํในท๎องถิ่น มีการสืบทอดวิธีการปรุงและ
การรับประทานตํอกันมา อาหารพื้นบ๎านหรืออาหารท๎องถิ่นเป็นอาหารที่ประชาชนในชุมชนบริโภคอยูํ
ในชีวิตประจ าวันและบริโภคในโอกาสตํางๆ โดยอาศัยเครื่องปรุง วัสดุท่ีน ามาประกอบอาหารจาก
แหลํงตํางๆ ท้ังจากแหลํงธรรมชาติท่ีแวดล๎อมอยูํ เชํน การเก็บของปุา การลําสัตว๑ การจับสัตว๑น้ า และ
จากการผลิตขึ้นเอง โดยมีกรรมวิธีท าเป็นเอกลักษณ๑ รวมท้ังรสชาติท่ีเป็นเฉพาะถิ่นแตกตํางกันไป ซึ่ง
แตํละท๎องถิ่น จะมีการเรียกมื้ออาหารและลักษณะของอาหารที่ไมํเหมือนกัน เป็นเอกลักษณ๑ท่ีบํงบอก
ถึงวัฒนธรรมและภูมิป๓ญญาของคนในท๎องถิ่นนั้นๆ อาหารพื้นบ๎านเป็นอาหารท่ีให๎คุณคําทาง
โภชนาการ ระหวํางชนิดและปริมาณของอาหาร ซึ่งสํวนใหญํจะมีข๎าวเป็นอาหารหลัก อาจจะเป็นข๎าว
เจ๎าหรือข๎าวเหนียวแล๎วแตํท๎องถิ่น และมักเป็นข๎าวซ๎อมมือซึ่งอุดมไปด๎วยวิตามินท่ีส าคัญ การปรุง
อาหารมีการปรุงท่ีเรียบงําย ไมํพิถีพิถัน ใช๎เวลาน๎อย ใช๎น ามันในการปรุงอาหารน๎อย มีการใช๎เนื้อสัตว๑
น๎อย จากปลา ไกํ ไขํ หมูและสัตว๑อื่นๆ บางชนิดในท๎องถิ่น เครื่องปรุงล๎วนเป็นสมุนไพรท่ีได๎จาก
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ธรรมชาติ และท่ีส าคัญท าให๎มีสุขภาพรํางกายแข็งแรง ท าให๎ระบบขับถํายดี อีกท้ังชํวยรักษาการ
เจ็บปุวยได๎ มีรสชาติท่ีอรํอยกลมกลํอม หลากหลายรส มีไขมันต าแตํมีเส๎นใยสูง มีคุณคําทาง
โภชนาการท้ัง วิตามิน เกลือแรํ เอนไซม๑ กรดไขมัน มีความปลอดภัยจากสารเคมีและยังให๎สรรพคุณ
ทางสมุนไพรท่ีดีเลิศ ซึ่งหาได๎ยากจากอาหารประเภทอื่นๆ ในขณะเดียวกันยังเป็นการสํงเสริม
ความสัมพันธ๑อันดีของคนในครอบครัวให๎ได๎มีโอกาสพูดคุยกันระหวํางรับประทานอาหารด๎วย  (สุนีย๑ 
วัฑฒนายน ค.บ., 2557) 

 
ลักษณะของกลุ่มอาหารการกินเชียงใหม่  
ข๎อมูลในสํวนนี้ผ๎ูวิจัยได๎รวบรวมมากจากหลายแหลํง ได๎แกํ หนังสือ บทความวิชาการ ข๎อมูล

ออนไลน๑ ซึ่งได๎มีการเรียบเรียงใหมํให๎เกิดความกระชับได๎ใจความ และมีการปรับเปล่ียนการใช๎ค าศัพท๑
ให๎เหมาะสมตามหัวข๎อวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
1) ข้าวเหนียวและน้ าพริกคืออาหารหลัก อาหารของเชียงใหมํประกอบด๎วยข๎าวเหนียวเป็น

อาหารหลัก มีน้ าพริกชนิดตํางๆ เชํน น้ าพริกหนุํม น้ าพริกอํอง มีแกงหลายชนิด เชํน แกงโฮะ แกงแค 
นอกจากนั้นยังมีแหนม ไส๎อั่ว แคบหมู และผักตํางๆ 

2) เน้นไขมันเพราะมีสภาพอากาศที่หนาว สภาพอากาศมีสํวนส าคัญท่ีท าให๎อาหาร
เชียงใหมํแตกตํางจากภาคอื่นๆ นั่นคือ การท่ีอากาศหนาวเย็นเป็นเหตุผลให๎อาหารสํวนใหญํมีไขมัน
มาก เชํน น้ าพริกอํอง แกงฮังเล ไส๎อั่ว เพื่อชํวยให๎รํางกายอบอุํน 

3) นิยมรับประทานอาหารรสกลางๆ ท่ีอาจมีรสเค็มน าเล็กน๎อย รสเปรี้ยวและหวานมีน๎อย
มาก หรือแทบไมํนิยมเลย 

4) เน้นผักมากกว่าเนื้อสัตว์ อาหารการกินมักใช๎ผักเป็นสํวนมาก มีเนื้อสัตว๑เข๎ามาประกอบ
เพียงเล็กน๎อยเทํานั้น ชาวเชียงใหมํมีภูมิป๓ญญาอันชาญฉลาดท่ีเลือกผักหลายชนิดมารวมกัน แล๎วเป็น
อาหารที่มีประโยชน๑ตํอรํางกาย แล๎วยังเป็นยาไปในตัวด๎วย เนื้อสัตว๑ท่ีนิยมรับประทาน ได๎แกํ เนื้อหมู 
เพราะหาได๎งําย ราคาไมํแพง และมีขายท่ัวไปในท๎องตลาด เนื้อสัตว๑อื่นท่ีนิยมรองลงมาคือ เนื้อวัว ไกํ 
เป็ด นก ฯลฯ ส าหรับอาหารทะเลนิยมน๎อย เพราะราคาแพง เนื่องจากอยูํหํางไกลทะเล 

5) วัตถุดิบมาจากป่าในหุบเขา การท่ีอาศัยอยูํในหุบเขาและบนท่ีสูงอยูํใกล๎กับปุา ชาว
เชียงใหมํจึงนิยมน าพืชพันธุ๑ในปุามาปรุงเป็นอาหาร เชํน ผักแค บอน หยวกกล๎วย ผักหวาน ท าให๎เกิด
อาหารพื้นบ๎านขึ้นช่ือตํางๆ เชํน แกงแค แกงหยวกกล๎วย แกงบอน 

6) ผสมผสานวัฒนธรรมการกินจากหลายกลุ่มชนเผ่า มีการผสมผสานวัฒนธรรมการกิน
จากหลายกลํุมชนเผํา เชํน ไทใหญํ จีนฮํอ ไทล้ือ และคนพื้นเมือง ในอดีตบริเวณภาคเหนือของไทย
เคยเป็นสํวนหนึ่งของอาณาจักรล๎านนามากํอน ชํวงท่ีอาณาจักรแหํงนี้เรืองอ านาจ ได๎แผํขยายอาณา
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เขตเข๎าไปยังประเทศเพื่อนบ๎าน เชํน พมํา ลาว และมีผ๎ูคนจากดินแดนตํางๆ อพยพเข๎ามาต้ังถิ่นฐานใน
ดินแดนแหํงนี้ จึงได๎รับวัฒนธรรมหลากหลายจากชนชาติตํางๆ เข๎ามาในชีวิตประจ าวัน รวมท้ังอาหาร
การกินด๎วย 

7) รับประทานเป็นส ารับ (ขันโตก) ส าหรับการจัดส ารับกับข๎าวจะจัดใสํในขันโตก ลักษณะ
โตกอาจท าด๎วยไม๎มุกหรือทองเหลือง สมาชิกในครอบครัวรับประทานล๎อมวงพร๎อมหน๎ากัน และตํอมา
ได๎พัฒนามาเป็นงานเล้ียงรับแขกในบ๎านเมือง มีการแสดงศิลปวัฒนธรรมพื้นบ๎านให๎แขกได๎ช่ืนชมไป
ด๎วย เรียกวํา ขันโตกดินเนอร๑ ซึ่งได๎รับการยอมรับวําเป็นเอกลักษณ๑ท่ีโดดเดํนของชาวเชียงใหมํ 

8) สะท้อนถึงภูมิปัญญาด้านการช่างสังเกตเพื่อความอยู่รอด การประกอบโภชนาการของ
คนเชียงใหมํในสมัยกํอน มีข๎อสังเกตวํา ถ๎าหากเดินเข๎าไปในปุาให๎สังเกตอาหารประเภทผัก ถ๎าผักใดมี
แมลงมาเกาะกินจนเป็นรู และแมลงนั้นไมํเป็นอะไร ผักชนิดนั้นสามารถน ามาประกอบอาหารได๎ ถ๎า
หากผักชนิดใดแมลงไมํเข๎าไปใกล๎และกัดกิน แสดงวําผักชนิดนั้นเป็นพิษ น ามาประกอบอาหารไมํได๎ 
ข๎อนี้แสดงถึงการเป็นคนชํางสังเกตเพื่อความอยูํรอดได๎เป็นอยํางดี 

9) อาหารท าขึ้นได้หลายโอกาส มีท้ังอาหารท่ีประกอบขึ้นตามเทศกาลงานบุญ ประเพณี
ตํางๆ เชํน หํอหนึ้งไกํ แกงฮังเล แกงโฮะ เป็นต๎น อาหารที่ข้ึนช่ือส าหรับใช๎ต๎อนรับแขก หรือเพื่อนสนิท 
คือ ลาบ แกงอํอม และย าจ้ินไกํ ขนมจีนน้ าเงี้ยวท่ีปรุงรสด๎วยมะเขือเทศลูกเล็กๆ เป็นแบบฉบับของ
เชียงใหมํ มีหนังปอง แคบหมู และผักเป็นเครื่องเคียง นอกจากนี้ ยังมีอาหารท่ีนิยมเป็นของฝากท่ีมี
ช่ือเสียงของเชียงใหมํ ได๎แกํ จ้ิน ส๎ม (แหนม) หมูยอ ไส๎อั่ว น้ าพริกหนุํม น้ าพริกอํอง กระเทียมดอง ท๎อ
ดอง เป็นต๎น อาหารที่เป็นของหวาน ได๎แกํ ข๎ามต๎มมัด ขนมจ็อก กะละแม ข๎าวแต๐น ข๎าวหลามมูล เป็น
ต๎น (คณะกรรมการฝุายประมวลเอกสารและจดหมายเหตุ ในคณะกรรมการอ านวยการจัดงานเฉลิม
พระเกียรติ พระบาทสมเด็จพระเจ๎าอยูํหัว, 2542) 
 
3. กลุ่มศิลปหัตถกรรม 
 

ความหมายของศิลปหัตถกรรม  
ศิลปหัตถกรรม หมายถึง ผลงานซึ่งเกิดจากฝีมือมนุษย๑หรือส่ิงท่ีต๎องใช๎มือในการประดิษฐ๑ 

โดยมีความงามทางศิลปะแฝงอยูํท้ังนี้อาจใช๎เครื่องทํุนแรงชํวยด๎วยก็ได๎ สํวนศิลปะพื้นบ๎านท่ีเป็นงาน
ศิลปะตั้งอยูํบนพื้นฐานของชีวิต ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเช่ือ และวัฒนธรรมของกลํุมชนท่ีมา
จากชีวิตจิตใจของกลํุมชนเหลํานั้นโดยอาจสนองความเช่ือเพื่อความสุขทางใจหรือเพื่อใช๎สอยใน
ชีวิตประจ าวันเพื่อซื้อขายแลกเปล่ียนกันภายในชุมชนเป็นความสามารถท่ีถํายทอดกันมาต้ังแตํบรรพ
บุรุษมิใชํการลอกเลียนแบบหรือได๎รับอิทธิพลจากถิ่นอื่น ศิลปะประเภทนี้จึงมีลักษณะเฉพาะถิ่นของ
ตัวเอง (วิบูลย๑ ล้ีสุวรรณ. 2535 : 29) เมื่อรวมเป็นงานศิลปหัตถกรรมพื้นบ๎านไทยจึงเป็นงานท่ีมีคุณคํา
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ทางศิลปะในตัวเองเพราะชํางพื้นบ๎านไทยได๎ใช๎เครื่องมือสร๎างสรรค๑งานท่ีสะท๎อนถํายทอดความแชํม
ช๎อยงดงาม ประณีต จากจิตใจของคนโดยถํายทอดลงในรูปแบบของหัตถกรรมพื้นบ๎านประเภทตํางๆ 
ได๎แกํ เครื่องป๓้นดินเผา งานชํางฝีมือ งานตีเหล็ก เป็นต๎น งานหัตถกรรมพื้นบ๎านเหลํานี้ได๎ถํายทอด
ความเจริญในด๎านวัฒนธรรมและจิตใจ จะเห็นได๎จากลวดลายท่ีออกมาจากเนื้องานแสดงถึงคุณคําและ
ความงดงามท่ีส่ังสมมาต้ังแตํบรรพบุรุษ จากค ากลําวนี้จะเห็นวําสินค๎าหัตถกรรมอาจใช๎เครื่องจักรท า
บางสํวนและท าด๎วยมือบางสํวน แตํสํวนท่ีเป็นจุดเดํนของสินค๎านั้นมักต๎องท าด๎วยมือ งาน
ศิลปหัตถกรรมไทยท่ีมีความสัมพันธ๑กับวิถีชีวิตความเป็นอยูํของไทยมาแตํโบราณกาลเพราะเป็นงานท่ี
เกี่ยวข๎องกับการด ารงชีวิตอยูํของผ๎ูคนทุกระดับแบํงประเภทตามลักษณะของวัสดุและเทคนิคการท า มี 
9 ชนิดประกอบด๎วย 1. เครื่องไม๎ 2. เครื่องจักสาน 3. เครื่องดิน 4. เครื่องทอ 5. เครื่องรัก 6. เครื่อง
โลหะ 7. เครื่องหนัง 8. เครื่องกระดาษและ 9. เครื่องหิน 

หัตถกรรมให๎คุณคําท้ังการใช๎สอย (Functional Value) คุณคําในด๎านความงาม (Aesthetic 
Value) คุณคําการแสดงออกทางศิลปะและอารมณ๑ (Art Expression and Temperamental 
Expression) การแสดงออกทางศิลปหัตถกรรมและหัตถกรรมพื้นบ๎านปรากฏออกมาในลักษณะ
นามธรรมท่ีเป็นโครงสร๎าง ลวดลาย และวัสดุของส่ิงนั้นและคุณคําท่ีเกิดจากลักษณะเฉพาะถิ่น (Local 
Characteristics) ศิลปหัตถกรรมพื้นบ๎านเปรียบเสมือนส่ิงสะท๎อนให๎เห็นความแตกตํางของประชาชน
ทุกมุมโลกเป็นภูมิป๓ญญาท่ีสืบสานของชุมชนของท๎องถิ่นของชาติเนื่องจากท าขึ้นจากรูปแบบลักษณะท่ี
แตกตํางกันของแตํละวัฒนธรรมและภูมิป๓ญญาท่ีส่ังสม งานศิลปหัตถกรรม จึงมีความสัมพันธ๑ กับวิถี
ชีวิตของมนุษย๑มากท้ังความเช่ือและวัฒนธรรมระหวํางผ๎ูผลิตและผ๎ูใช๎สามารถเรียกได๎วําเป็นผลงาน
ทางวัฒนธรรมท่ีแสดงออกมาโดยกรอบของขนบธรรมเนียมประเพณี ความเช่ือ คํานิยมของชุมชน 
ท๎องถิ่น และชาติท่ีเป็นตัวก าหนดรูปแบบและลักษณะของผลงาน จะพบวําภูมิป๓ญญาและสุนทรียภาพ 
ศิลปกรรม ความฉลาดหลักแหลมของผ๎ูสร๎างท าขึ้นมาโดยได๎รับการถํายทอดกันมาต้ังแตํบรรพบุรุษมิใชํ
จากการลอกเลียนแบบหรือได๎รับอิทธิพลจากท๎องถิ่นอื่น งานศิลปหัตถกรรมของแตํละท๎องถิ่นหรือแตํ
ละชุมชนจึงมีลักษณะแตกตํางกันไปคงมีเอกลักษณ๑เฉพาะตัวเป็นผลให๎ใช๎ค าวํา “ศิลปะพื้นบ๎าน” หรือ 
“ศิลปหัตถกรรมพื้นบ๎าน” (ทรงคุณ จันทจร et al., 2552)  
 

ลักษณะของศิลปหัตถกรรมเชียงใหม่  
ข๎อมูลในสํวนนี้ผ๎ูวิจัยได๎รวบรวมมากจากหลายแหลํง ได๎แกํ หนังสือ บทความวิชาการ ข๎อมูล

ออนไลน๑ ซึ่งได๎มีการเรียบเรียงใหมํให๎เกิดความกระชับได๎ใจความ และมีการปรับเปล่ียนการใช๎ค าศัพท๑
ให๎เหมาะสมตามหัวข๎อวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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1) ได้รับอิทธิพลความเชื่อจากพุทธศาสนา มีการการรับเอาพุทธศาสนานิกายลังกาวงศ๑เข๎า
มาเผยแพรํ กํอให๎เกิดการสนใจศึกษาเลําเรียนในพระพุทธศาสนาเพิ่มขึ้น รวมถึงมีการสร๎างวัดวา
อารามเป็นจ านวนมาก กํอให๎เกิดศิลปวัฒนธรรมท่ีเกี่ยวข๎องกับพระพุทธศาสนาท่ีโดดเดํนและงดงาม 
ด๎วยศรัทธาตํอศาสนาอยํางแรงกล๎า ส่ิงประดับวิหาร ศาลา โบสถ๑ จึงเป็นของท่ีท าขึ้นอยํางดีท่ีสุด งาม
ท่ีสุด ซึ่งยังพบเห็นได๎ท่ัวไปในทุกอ าเภอ 

2) สร้างขึ้นเพื่อใช้สอยในชีวิตประจ าวัน การผลิตช้ินงานหัตถกรรมก็เพื่อใช๎สอยใน
ชีวิตประจ าวันภายในครอบครัว มีท้ังสร๎างเป็นท่ีอยูํอาศัย เครื่องมือประกอบอาชีพ เครื่องใช๎ใน
ครัวเรือน เครื่องนุํงหํม และยานพาหนะ ตํอมามีการผลิตเพิ่มขึ้นเป็นจ านวนมาก รวมท้ังมีการพัฒนา
เกี่ยวกับกรรมวิธีการผลิตและรูปแบบให๎สวยงาม และมีคุณภาพดี สามารถจะน าไปซื้อขายแลกเปล่ียน
กับป๓จจัยอื่น ท่ีส าคัญตํอการด ารงชีพภายในท๎องถิ่น หรือตํางท๎องถิ่น นับเป็นผลิตภัณฑ๑ท่ีมีความส าคัญ
ยิ่งตํอเศรษฐกิจ 

3) เจริญรุ่งเรืองจากระบบอุปถัมภ์ของเจ้านายคุ้มหลวง เชียงใหมํมีงานศิลปหัตถกรรม
มากมาย เป็นงานท่ีสร๎างขึ้นเพื่อตอบสนองความต๎องการของชุมชนตามโลกทัศน๑ของสังคมนั้นๆ โดย
ขึ้นอยูํในความอุปถัมภ๑ของเจ๎านาย ท้ังด๎านงานศิลปะและงานชําง อีกท้ังมีชํางฝีมือจากท่ีตํางๆ เป็น
จ านวนมากมาต้ังรกรากอยูํบริเวณรอบก าแพงเมือง งานฝีมือด๎านตํางๆ ของเชียงใหมํจึงรุํงเรืองและอยูํ
ในความอุปถัมภ๑ของเจ๎านายค๎ุมหลวง  

4) เป็นศูนย์กลางของล้านนาในด้านศิลปหัตถกรรม เชียงใหมํเป็นศูนย๑กลางทางด๎าน
หัตถกรรมท่ีส าคัญในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต๎ เป็นศูนย๑กลางการขนสํงสินค๎า การค๎าขาย การ
เผยแพรํศาสนา และศิลปวัฒนธรรมมายาวนานกวํา 700 ปี โดยในชํวงศตวรรษท่ี 15 กลํุมพํอค๎านัก
เดินทางได๎ใช๎เชียงใหมํเป็นเมืองทําในการขนสํงสินค๎าจากประเทศจีนและระหวํางทําเรือพมําใน
มหาสมุทรอินเดีย 

5) ผสมผสานจากศิลปะหลายชนชาติ เชียงใหมํรับรูปแบบการสร๎างบ๎านแปงเมืองมาจาก
หลายท๎องถิ่น สังเกตได๎จากการกํอสร๎างวัดวาอาราม โบสถ๑ วิหารตํางๆ ซึ่งมีอิทธิพลจากละโว๎ พมํา 
ไทยใหญํ ผสมกลมกลืนกัน ในเชิงชํางงานศิลปหัตถกรรมของเชียงใหมํก็โดดเดํนอยํางมาก เนื่องจากมี
ชนชาติตํางๆ เข๎ามาอยูํในพื้นท่ี และมักมีชํางฝีมืออยูํด๎วยจ านวนมาก จึงมีชํางเครื่องเงินจากวัวลายใน
รัฐฉานอพยพมาต้ังรกราก (สมัยกํอนการค๎าขายจะใช๎โลหะ “เงิน” เป็นตัวกลางในการแลกเปล่ียนซื้อ
ขายสินค๎า) และสร๎างสรรค๑เครื่องเงินอันเป็นเอกลักษณ๑  ด๎วยการผสมผสานลวดลายท้ังแบบเชียงใหมํ 
ลายเมืองดอกฝูาย หรือพวกทรงมําน ลายมําน ท่ีงดงามแปลกตาขึ้น  

นอกจากนี้ยังมีชาวไทยเขินซึ่งมาจากเชียงตุง น าเครื่องเขินเข๎ามาจนกลายเป็นสํวนหนึ่งใน
ชีวิตประจ าวันของชาวเชียงใหมํ งานหัตถกรรมอื่นๆ เชํน การทอผ๎า ท้ังผ๎าฝูายและผ๎าไหม ได๎พัฒนา
รูปแบบเป็นของตนเอง อยํางผ๎าช้ินตีนจกแมํแจํม หรือ “ฝูายตอมือ” ท่ีทอใช๎เป็นเครื่องนุํงหํมในทุก
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พื้นท่ี งานจักสานเครื่องใช๎ไม๎สอยจากไม๎ไผํก็มีจ านวนมาก เพื่อใช๎บรรจุผลิตผลทางการเกษตร อีกท้ังใช๎
ในชีวิตประจ าวัน เนื่องจากมีปุาไผํมาก ซึ่งไผํทางภาคเหนือมีชนิดท่ีมีล าต๎นอวบใหญํ  เนื้อหนาใช๎
ประโยชน๑ได๎มาก การท ากระดาษสาเพื่อน าไปท ารํม รวมถึงการท่ีมี  “ดิน” ดีสามารถน ามาใช๎ท า
เครื่องป๓้นดินเผาได๎หลากหลายรูปแบบ (ส านักงานทํองเท่ียวและกีฬาจังหวัดเชียงใหมํ, 2557) 

6) สะท้อนภูมิปัญญาที่มีมาช้านาน ศิลปหัตกรรม เป็นงานท่ีสร๎างสรรค๑ด๎วยศิลปะล๎านนา มี
องค๑ประกอบท่ีสืบสานวัฒนธรรมและสังคมในอดีต เป็นแหลํงป๓ญญา ความรู๎ ความคิด เป็นศาสตร๑แหํง
การปรุงแตํงแขนงตํางๆ ด๎วยศิลปวิทยาการรํวมสมัย แสดงถึงคุณลักษณะและอุปนิสัย อันเป็น
เอกลักษณ๑แหํงภูมิป๓ญญาท๎องถิ่น ท่ีมีรูปลักษณ๑โดดเดํน เป็นท่ีรู๎จักแพรํหลาย 
 
4. กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม 
 

ความหมายของธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม 
สิ่งแวดล้อม หมายถึง ส่ิงตํางๆ ท่ีอยูํรอบตัวเรา ท้ังส่ิงท่ีมีชีวิต ส่ิงไมํมีชีวิต เห็นได๎ด๎วยตาเปลํา 

และไมํสามารถเห็นได๎ด๎วยตาเปลํา รวมท้ังส่ิงท่ีเกิดขึ้นโดยธรรมชาติและส่ิงท่ีมนุษย๑เป็นผ๎ูสร๎างขึ้น หรือ
อาจจะกลําวได๎วํา ส่ิงแวดล๎อมจะประกอบด๎วยทรัพยากรธรรมชาติและทรัพยากรท่ีมนุษย๑สร๎างขึ้นใน
ชํวงเวลาหนึ่งเพื่อสนองความ ต๎องการของมนุษย๑นั่นเอง 

- ส่ิงแวดล๎อมท่ีเกิดขึ้นโดยธรรมชาติ ได๎แกํบรรยากาศ น้ า ดิน แรํธาตุ และส่ิงมีชีวิตท่ี อาศัย
อยูํบนโลก (พืช และสัตว๑) ฯลฯ 

- ส่ิงแวดล๎อมท่ีมนุษย๑สร๎างขึ้น ได๎แกํ สาธารณูปการตําง ๆ เชํน ถนน เขื่อนกั้นน้ าฯลฯ หรือ
ระบบของสถาบันสังคมมนุษย๑ท่ีด าเนินชีวิตอยูํ ฯลฯ 

ทรัพยากรธรรมชาติ หมายถึง ส่ิงตํางๆ (ส่ิงแวดล๎อม) ท่ีเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติและมนุษย๑ 
สามารถน ามาใช๎ประโยชน๑ได๎ เชํน บรรยากาศ ดิน น้ า ปุาไม๎ ทํุงหญ๎า สัตว๑ปุา แรํธาตุ พลังงาน และ
ก าลังแรงงานมนุษย๑ เป็นต๎น          

โดยค านิยามแล๎วจะเห็นได๎วํา ทรัพยากรธรรมชาติทุกประเภทนั้นจะเป็นสํวนหนึ่งของ
ส่ิงแวดล๎อม แตํส่ิงแวดล๎อมทุกชนิดไมํเป็นทรัพยากรธรรมชาติท้ังหมด ซึ่งอาจกลําวสรุป ได๎วําการท่ีจะ
จ าแนกส่ิงแวดล๎อมใดๆ เป็นทรัพยากรธรรมชาตินั้น มีป๓จจัยท่ีเกี่ยวข๎องหลายประการ 

- ประการแรก เกิดจากความต๎องการของ มนุษย๑ท่ีจะน าส่ิงแวดล๎อมมาใช๎ให๎เกิดประโยชน๑ 
กับตนเอง 

- ประการท่ีสอง การเปล่ียนแปลงตาม กาลเวลา ถ๎ายังไมํน ามาใช๎ก็เป็นส่ิงแวดล๎อม แตํ ถ๎า
น ามาใช๎ประโยชน๑ได๎ก็จะกลายเป็นทรัพยากรธรรมชาติในชํวงเวลานั้น ๆ 
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- ประการท่ีสาม สภาพภูมิศาสตร๑และ ความหํางไกลของส่ิงแวดล๎อม ถ๎าอยูํไกลเกินไปคนอาจ
ไมํน ามาใช๎ ก็จะไมํสามารถแปรสภาพเป็นทรัพยากรธรรมชาติได๎ 

นอกจากนี้ ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล๎อมจะอยูํรวมกันเป็นกลํุมคละกันไปโดยอยูํ
รํวมกันอยํางมีกฎ ระบบ ข๎อบังคับท้ังท่ีเกิดขึ้น เองโดยธรรมชาติและท้ังท่ีมนุษย๑ก าหนดขึ้นมาการอยูํ
เป็นกลํุมของสรรพส่ิงเหลํานี้ จะแสดงพฤติกรรมรํวมกันภายในขอบเขตและแสดงสรรพส่ิง เหลํานี้จะ
เรียกวํา ระบบนิเวศ หรือระบบส่ิงแวดล๎อมนั่นเอง 

การจัดการทรัพยากรธรรมชาติ หมายถึง การด าเนินงานอยํางมีประสิทธิภาพตํอส่ิงท่ีเกิดขึ้น 
ตามธรรมชาติและให๎ประโยชน๑ตํอมนุษย๑ ท้ังในด๎านการจัดหา การเก็บรักษา การซํอมแซมการใช๎อยําง
ประหยัด รวมท้ังการสงวนเพื่อให๎ทรัพยากรธรรมชาตินั้นสามารถให๎ผลได๎อยํางยาวนานการจัดการ
ส่ิงแวดล๎อม หมายถึง การด าเนินงานอยํางมีประสิทธิภาพเพื่อท าให๎ส่ิงท่ีอยูํรอบๆ ตัวเรามีผลดีตํอ
คุณภาพชีวิต นั่นก็คือจะต๎องด าเนินการปูองกันไมํให๎เกิดป๓ญหาภาวะปลอดภัยนั่นเอง  (โครงการ
สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน โดยพระราชประสงค๑ในพระบาทสมเด็จพระเจ๎าอยูํหัว, 2538) 

 
ลักษณะของธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อมเชียงใหม่  
ข๎อมูลในสํวนนี้ผ๎ูวิจัยได๎รวบรวมมากจากหลายแหลํง ได๎แกํ หนังสือ บทความวิชาการ ข๎อมูล

ออนไลน๑ ซึ่งได๎มีการเรียบเรียงใหมํให๎เกิดความกระชับได๎ใจความ และมีการปรับเปล่ียนการใช๎ค าศัพท๑
ให๎เหมาะสมตามหัวข๎อวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
1) สภาพภูมิประเทศส่วนใหญ่เป็นทิวเขาสูงสลับซับซ้อน เชียงใหม่ มีพื้นท่ีเพียงร๎อยละ 

30.9 เทํานั้นท่ีเป็นพื้นท่ีราบลํุม และท่ีราบเชิงเขา สํวนอีกเกือบร๎อยละ 70 เป็นภูเขา มีทิวเขาท่ีส าคัญ 
ได๎แกํ ทิวเขาแดนลาว ทิวเขาผีป๓นน้ า และทิวเขาถนนธงชัย มียอดดอยสูงติดอันดับของประเทศ เชํน 
ดอยอินทนนท๑ ดอยหลวงเชียงดาว ดอยปุย เป็นต๎น 

2) เป็นป่าต้นน้ าที่ส าคัญ  โดยเฉพาะแมํน้ าปิง  ท่ีนอกจากจะไหลมาหลํอเล้ียงภาค
เกษตรกรรมของเชียงใหมํแล๎ว ยังไหลมารวมกับแมํน้ าวัง ยม และนําน กํอเกิดเป็นแมํน้ าเจ๎าพระยาซึ่ง
เป็นแมํน้ าสายหลักของประเทศ แหลํงต๎นน้ าส าคัญอื่นๆ เชํน แมํน้ าฝางทางตอนเหนือ แมํน้ าแมํแตง
ทางตอนกลาง แมํน้ าแมํกลาง แมํน้ าแมํแจํมทางจอมทอง ล าน้ าแมํต่ืนทางตอนลํางแถบ อ.อมก๐อย 

3) มีความอุดมสมบูรณ์และความหลากหลายของป่าไม้และสัตว์ป่า ภูเขาสูงในเชียงใหมํปก
คลุมด๎วยปุาไม๎หลากหลายชนิด ได๎แกํ ปุาเต็งรังและปุาเบญจพรรณ ซึ่งมีไม๎มีคําจ านวนมาก ท้ังไม๎สัก 
ไม๎แดง ไม๎มะคํา ไม๎เต็ง ไม๎รัง ปุาดงดิบซึ่งมีท้ังปุาดงดิบช้ืน ปุาดงดิบเขา ปุาสนเขา คนไทยสมัยกํอน
รู๎จักเชียงใหมํดีในฐานะเมืองท่ีมีปุาสักใหญํท่ีสุดในประเทศ และแหลํงท าไม๎มีคํา เชํน ยาง ตะเคียน 
กระบาก ฯลฯ สํวนสัตว๑ปุานั้นก็ยังมีอยูํเป็นจ านวนมาก ท้ังเสือ ช๎าง กระทิง เก๎ง กวาง หมาปุา รวมถึง
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นกชนิดตํางๆ กระจายอยูํตามพื้นท่ีท่ัวจังหวัด (คณะกรรมการฝุายประมวลเอกสารและจดหมายเหตุ 
ในคณะกรรมการอ านวยการจัดงานเฉลิมพระเกียรติ พระบาทสมเด็จพระเจ๎าอยูํหัว, 2542) 

4) ในฤดูหนาวอากาศค่อนข้างเย็น ชํวงฤดูหนาวจัดเป็นชํวงท่ีเหมาะสมส าหรับการทํองเท่ียว
ในจังหวัดเชียงใหมํ  มีน้ าค๎างแข็งเกิดตามยอดดอยสูง และเป็นสถานท่ีชมดอกนางพญาเสือโครํง หรือ
ซากุระเมืองไทยอยูํหลายแหํง เชํน ดอยอินทนนท๑ ดอยขุนแมํยะ ดอยขุนชํางเค่ียน ดอกนางพญาเสือ
โครํงมักบานสะพรั่งพร๎อมกันในชํวงระหวํางเดือน ธันวาคม-กุมภาพันธ๑ 

5) มีพืชเมืองหนาวที่ส าคัญ โดยเฉพาะล าไยและล้ินจ่ี ยิ่งเมื่อมีการจัดต้ังสถานีวิจัยพืชผัก
เมืองหนาวของโครงการหลวง จึงท าให๎เชียงใหมํสามารถพัฒนาการเกษตรในท่ีสูงซึ่งมีอากาศหนาวได๎ดี
ขึ้น ป๓จจุบันจึงมีผลผลิตท่ีเป็นพืชตํางประเทศ เชํน สตรอเบอร๑รี่  แอปเปิ้ล พลับ เห็ดหอม รวมถึง
ดอกไม๎หลากหลายชนิดจากธรรมชาติ  เชํน กล๎วยไม๎ กุหลาบ ก็ได๎รับการพัฒนาพันธุ๑ขึ้นมา รวมท้ังไม๎
ดอกเมืองหนาวอยํางทิวลิป ลิลล่ี ฮอลล่ีฮ็อก เบญจมาศ และอื่นๆ  

6) เป็นแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติที่ส าคัญของประเทศ เทือกเขาสูงเป็นท่ีนิยมของ
นักทํองเท่ียวทั่วไป เนื่องจากมีเส๎นทางเดินปุาอันหลากหลาย มีน้ าตกสวยๆ เชํน น้ าตกแมํยะ น้ าตกแมํ
กลาง น้ าตกวชิรธาร และสามารถชมทิวทัศน๑ ทะเลหมอก ได๎อยํางงดงาม  
 

ส่วนที่ 2 ข้อมูลเก่ียวกับงานอีเว้นท ์

 
ความหมายและวัตถุประสงค์ของงานอีเว้นท์ 
 

วัตถุประสงค์ การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง 
ความหมายของงานอีเว๎นท๑ วัตถุประสงค๑ และรูปแบบการจัดงานงานอีเว๎นท๑ 
 

ความหมายของงานอีเว้นท์ หรือ การตลาดเชิงกิจกรรม (Event Marketing) 
Shimp (2000) ได๎ให๎ความหมายของงานอีเว๎นท๑ไว๎วํา หมายถึง กลยุทธ๑ในการผสมผสาน

ระหวํางตราสินค๎ากับกิจกรรมด๎านวัฒนธรรม สังคม กีฬา หรือกิจกรรมอื่นๆ ซึ่งเป็นท่ีสนใจของ
สาธารณชนหรือกลํุมเปูาหมายทางการตลาดของสินค๎านั้นๆ  

เสรี วงษ๑มณฑา (2540) ได๎กลําววํา งานอีเว๎นท๑ เป็นวิธีการท่ีจะท าให๎ผ๎ูบริโภครู๎จักตราสินค๎า 
ช่ืนชมพอใจสินค๎า และท าให๎ผ๎ูบริโภคสามารถเข๎ามามีสํวนรํวมกับกิจกรรมในการขายสินค๎านั้นได๎ 
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ธีรพันธ๑ โลํห๑ทองค า (2545) ความหมายของงานอีเว๎นท๑ไว๎วํา เป็นการใช๎กิจกรรมหรือ
เหตุการณ๑พิเศษเป็นส่ือกลางในการสร๎างความสนใจ โอกาสในการเห็นและการผูกความสัมพันธ๑
ระหวางตราสินค๎ากับผ๎ูบริโภคกลํุมเปูาหมาย 

วรรณี ลีลาเวชบุตร และชนะ ปานแก๎ว (2554) ได๎กลําววํา งานอีเว๎นท๑ หมายถึงการจัด
กิจกรรมท่ีสอดคล๎องกับสถานการณ๑ โดยอาศัยการคิดสร๎างสรรค๑ในการสร๎างเหตุการณ๑พิเศษเพื่อ
มุํงหวังผลทางการตลาดท้ังในสํวนของสินค๎า/บริการหรือองค๑การ 

Duncan (2008) ได๎กลําววํา งานอีเว๎นท๑ หมายถึงการจัดกิจกรรมส าคัญเพื่อการสํงเสริม
การตลาดในการดึงดูดและสร๎างความสัมพันธ๑กับกลํุมผ๎ูบริโภคเปูาหมาย 

จากความหมายดังกลําวข๎างต๎น อาจสรุปได๎วํา งานอีเว๎นท๑ หรือ การตลาดเชิงกิจกรรม 
(Event Marketing) หมายถึง รูปแบบหนึ่งของการส่ือสารการตลาดโดยวิธีการผสมผสานตรา
สินค๎าเข๎ากับการจัดกิจกรรมตําง ๆ เพื่อให๎ผ๎ูบริโภคได๎เข๎ามามีสํวนรํวมในกิจกรรมท่ีจัดขึ้น การตลาด
เชิงกิจกรรมจะชํวยให๎บริษัทผ๎ูผลิตมีทางเลือกเพิ่มขึ้นจากการใช๎เพียงโฆษณาทางส่ือมวลชน รวมท้ังยัง
สามารถเจาะจงพื้นท่ีระดับท๎องถิ่นได๎ และเป็นการเพิ่มโอกาสในการเข๎าถึงกลํุมเปูาหมายได๎อยําง
ชัดเจน ซึ่งในการจัดกิจกรรมทางการตลาดนั้น นักส่ือสารการตลาดจะต๎องมีวัตถุประสงค๑ของการจัด
กิจกรรมท่ีชัดเจน นอกจากนี้ การตลาดเชิงกิจกรรมยังนับเป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิผลในการสร๎าง
และเรียกร๎องความสนใจจากผ๎ูบริโภค เป็นการกระต๎ุนการขายด๎วยการใช๎รํวมกับการสํงเสริมการขาย
รูปแบบตํางๆ ตลอดจนเป็นการสํงเสริมภาพลักษณ๑ท่ีดีขององค๑กรได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 

ในการจัดงานอีเว๎นท๑ นักส่ือสารการตลาดควรจัดกิจกรรมให๎มีความนําสนใจท้ังกับประชาชน
กลํุมเปูาหมายและส่ือมวลชน ดังนั้นในงานควรจะต๎องมีช่ือตราสินค๎าไว๎อยํางชัดเจน เพื่อให๎เกิดการ
รับรู๎สูงสุดแกํผ๎ูบริโภค อันจะน าไปสํูทัศนคติท่ีดีและพฤติกรรมการซื้อตราสินค๎าตาม ท่ีนักส่ือสาร
การตลาดต๎องการได๎ ด๎วยเหตุนี้การตลาดเชิงกิจกรรมจึงนับเป็นเครื่องมือการส่ือสารท่ีส าคัญในการ
ส่ือสารตราสินค๎าไปสํูผ๎ูบริโภคได๎อยํางดียิ่ง ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของ Shuler (1999) ท่ีได๎กลําววํา 
การตลาดเชิงกิจกรรมนับเป็นกลยุทธ๑ท่ีดีในการสร๎างความภักดีของตราสินค๎าในกลํุมผ๎ูบริโภค ซึ่งการ
จัดกิจกรรมนั้นนอกจากจะสามารถท่ีจะส่ือสารกับผ๎ูบริโภคกลํุมเปูาหมายโดยตรงแล๎วยังสามารถดึงดูด
ความสนใจของกลํุมเปูาหมายให๎เข๎ามามีสํวนรํวมในกิจกรรมได๎เป็นอยํางมาก นอกจากนี้ การจัด
กิจกรรมทางการตลาดยังชํวยเล้ียงการกระจุกตัวของการโฆษณา (Advertising Clutter) ได๎อยํางดียิ่ง 
 
ความส าคัญของงานอีเว้นท์ 

การตลาดยุคป๓จจุบัน มีการเปล่ียนแปลงและปรับเปล่ียนกลยุทธ๑ตลอดเวลา การเข๎าถึง
กลํุมเปูาหมายไมํวําจะเป็นสินค๎าใด ส่ิงส าคัญท่ีสุด คือ การท าให๎ลูกค๎าได๎มีโอกาสทดลองใช๎ผลิตภัณฑ๑ 
และมั่นใจในคุณสมบัติของสินค๎า การจัดกิจกรรมทางการตลาดเป็นอีกทางเลือกหนึ่งท่ีขาดไมํได๎
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ส าหรับผ๎ู ประกอบการ เพราะนอกจากจะเป็นการประชาสัมพันธ๑สินค๎าหรือบริการแล๎ว ยังเป็นการ
กระต๎ุนยอดขายหรือสร๎างกระแสให๎เกิดขึ้น ในชํวงใดชํวงหนึ่ง ท าให๎สินค๎าหรือกิจกรรมท่ีจัดขึ้นได๎รับ
การกลําวถึง การจัดกิจกรรมให๎เป็นที่สนใจและเป็นท่ีกลําวขานกับท้ังกลํุมลูกค๎าเปูาหมาย ส่ือมวลชน
และสาธารณชนเพื่อแนะน าสินค๎า เพื่อตอกย้ าความเหนียวแนํนกับลูกค๎า เพื่อบอกกลําวถึงการ
เปล่ียนแปลงของกิจการ ฯลฯ เป็นวิธีการของการตลาดเชิงกิจกรรม (Event- Marketing) ท่ีนับวันจะ
ได๎รับความนิยมมากยิ่งขึ้น กิจกรรมในรูปแบบการตลาดเชิงกิจกรรมจึงเป็นเครื่องมือทางการตลาดท่ี
เป็นจุด เดํนหลักในยุคป๓จจุบัน ท าให๎กลํุมลูกค๎าเปูาหมายได๎มีโอกาสสัมผัสกับสินค๎าอยํางใกล๎ชิดมาก
ยิ่งขึ้น ตามความหมายของนักการตลาด การตลาดเชิงกิจกรรม (Event Marketing) คือ เครื่องมือทาง
การตลาดในรูปแบบกิจกรรม ท่ีแตํละผลิตภัณฑ๑จะคิดขึ้นมา เพื่อดึงดูดลูกค๎าเปูาหมายให๎มาเจอกับ
สินค๎า และบริษัทสามารถสร๎างยอดขาย ณ บริเวณจัดงานได๎ทันที การท ากิจกรรมมีหลากหลาย
รูปแบบ อาทิเชํน การจัดประกวด การจัดการแขํงขัน การจัดฉลอง การท าแรลล่ี การสัมมนา เป็นต๎น 
(เกรียงไกร กาญจนะโภคิน, 2550) 

การท าการตลาดเชิงกิจกรรมนับวําเป็นภารกิจท่ีท๎าทายความสามารถของนักการตลาด ใน
การดึงดูดความสนใจของกลํุมเปูาหมาย ดังจะเห็นได๎วํากิจกรรมทางการตลาดใหมํๆ ท่ีเกิดขึ้น สามารถ
สร๎างความสนใจให๎กับผ๎ูบริโภคและแวดวงโฆษณาเป็นระยะๆ ท าให๎เกิดกระแสของการแขํงขันการจัด
กิจกรรมพิเศษ เพื่อฉีกแนวออกจากการจัดกิจกรรมแบบเดิมๆ หรือบางครั้งก็ดึงกลยุทธ๑แบบเกําๆ แตํ
ได๎ผล อาทิ วันส าคัญตํางๆ งานเปิดตลาด งานวัดหรืองานประจ าปี หรือการออกบูธในแหลํงชุมชน แตํ
ในความเป็นจริงนั้นการจัดกิจกรรมทางการตลาดท่ีดีนั้น ไมํเพียงอาศัยแคํงบประมาณหากแตํต๎องมี
การใช๎ความคิดสร๎างสรรค๑ (Creation Idea) ท่ีจะน าไปสํูความส าเร็จและบรรลุวัตถุประสงค๑ท่ีวาง
เอาไว๎ เพื่อจะให๎ได๎มาซึ่งจ านวนผ๎ูบริโภคสินค๎าท่ีเพิ่มขึ้น รวมท้ังการดึงผ๎ูบริโภคให๎เข๎ามามีสํวนรํวมใน
กิจกรรมทางการตลาดเพื่อสร๎าง ความรู๎จักหรือประทับใจในตราสินค๎ามากยิ่งขึ้น 

ป๓จจุบันสินค๎าจ านวนไมํน๎อยใช๎การตลาดเชิงกิจกรรมในการประชาสัมพันธ๑ธุรกิจ ของตนเอง 
โดยเฉพาะตรายี่สินค๎าท่ีเป็นท่ีรู๎จักดี ท่ีปรกติมักใช๎เงินทุนไปกับการโฆษณาผํานส่ือตํางๆ เริ่มให๎ความ
สนใจจัดสรรงบการตลาดในการตลาดเชิงกิจกรรมกับกลํุมลูกค๎าเปูา หมายมากยิ่งขึ้น ส าหรับตรา
สินค๎าท่ียังไมํเป็นท่ีรู๎จักการจัดอีเว๎นท๑หรือกิจกรรมการตลาด เป็นชํองทางท่ีดีท่ีท าให๎ตราสินค๎าเหลํานี้
สามารถแจ๎งเกิดได๎โดยไมํต๎องใช๎ เงินทุนมากนัก (วิทยา ดํานธ ารงกูล, 2548) ซึ่งในความเป็นจริง การ
จัดกิจกรรมพิเศษนับเป็นสํวนหนึ่งของการประชาสัมพันธ๑ แตํได๎ผลมากกวําวิธีการอื่นๆ เพราะเปิด
โอกาสให๎ลูกค๎าเปูาหมายและบุคคลท่ัวไปได๎มีสํวนรํวมและเกิดการท ากิจกรรมรํวม หรือด าเนินการ
สํงเสริมการขายไปพร๎อมกันด๎วย ท าให๎สามารถวัดผลทางการตลาดได๎ชัดเจนกวําการประชาสัมพันธ๑
ท่ัวไป (เกษม พิพัฒน๑เสรีธรรม, 2551) 
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วัตถุประสงค์ของการจัดงานอีเว้นท์ มีหลายประการ ซึ่งสามารถสรุปได๎ดังนี้ 
1) แนะน าหรือเปิดตัวผลิตภัณฑ๑ใหมํให๎เป็นที่รู๎จัก 
2) สร๎างความสัมพันธ๑อันดีระหวํางกลํุมเปูาหมายกับบริษัทผ๎ูผลิต 
3) สร๎างจุดยืน/ภาพลักษณ๑ท่ีดีของตราสินค๎าและองค๑กร 
4) แสดงให๎เห็นถึงความรับผิดชอบตํอสังคมขององค๑กร 
5) กระต๎ุนการตัดสินใจซื้อสินค๎า 
6) เรํงให๎เกิดการซื้อซ้ าในตราสินค๎า 
7) สร๎างความภักดีให๎เกิดข้ึนตํอตราสินค๎า 
8) สร๎างทัศนคติท่ีดีตํอตราสินค๎าในจิตใจของผ๎ูบริโภค 
9) สร๎างการมีสํวนรํวมระหวํางตราสินค๎ากับผ๎ูบริโภคเปูาหมาย 
10) มอบรางวัลหรือการแสดงความขอบคุณผ๎ูบริโภคเปูาหมาย 
11) เช่ือมโยงตราสินค๎า องค๑กร กับวิถีชีวิตของกลํุมเปูาหมายให๎เข๎ากันได๎อยํางกลมกลืน 
12) เข๎าถึงกลํุมเปูาหมายท่ีเครื่องมือการส่ือสารการตลาดประเภทอื่นเข๎าถึงยาก 
13) ดึงดูดความสนใจของผ๎ูบริโภคกลํุมเปูาหมายให๎รู๎จักตราสินค๎าเพิ่มมากขึ้น 
14) เพื่อเผยแพรเกียรติคุณหรือช่ือเสียงขององค๑กรให๎เป็นที่ทราบกันอยํางแพรํหลาย 
15) ชํวยสํงเสริมหรือส่ือสารขําวสารทางการตลาดกับเครื่องมือการส่ือสารการตลาดประเภท

อื่นๆ (วิวัฒน๑ พิทักษ๑พงศ๑สนิท, 2552) 
 

รูปแบบของการจัดงานอีเว้นท์ 
นักส่ือสารการตลาดสามารถจัดกิจกรรมทางการตลาดได๎ 2 ลักษณะ คือ 
1. เป็นกิจกรรมท่ีตราสินค๎าหรือองค๑กรจัดขึ้นมาเอง (Creatcd Events) ซึ่งวิธีนี้จะเสีย 

คําใช๎จํายสูงและต๎องใช๎ท้ังงบประมาณและบุคลากรจ า??นวนมาก แตํมีข๎อดีคือ สามารถจัดกิจกรรม
และออกแบบรูปแบบของกิจกรรมได๎ตรงวัตถุประสงค๑และกลํุมเปูาหมาย ตลอดจนสามารถสร๎างผล 

กระทบของสินค๎าและบริการให๎กับกลํจมเปูาหมายได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
2. เป็นกิจกรรมท่ีตราสินค๎าหรือองค๑กรรํวมมือกับหนํวยงานอื่น (Particpating Events) ซึ่ง 

วิธีนี้มักจะเป็นไปในลักษณะของการเป็นผ๎ูอุปถัมภ๑กิจกรรมท่ีหนํวยงานอื่นจัดขึ้น หรือการท่ีองค๑กรเข๎า
ไปขอมีสํวนรํวมในกิจกรรมท่ีหนํวยงานอื่นเป็นผ๎ูจัด โดยองค๑กรควรเลือกกิจกรรมท่ีมีความสัมพันธ๑กับ
ตราสินค๎าและกลํุมผ๎ูบริโภคเปูาหมายของขององค๑กร การเป็นผ๎ูอุปถัมภ๑กิจกรรมพิเศษในกิจกรรมท่ี
องค๑กรอื่นได๎จัดขึ้น อาจเป็นกีฬา ดนตรี นิทรรศการ หรือกิจกรรมการกุศลท่ีเป็นส่ิง ท่ีผ๎ูบริโภค 
เปูาหมายสนใจ ท้ังในระดับนานาชาติ ระดับประเทศ หรือระดับท๎องถิ่น เชํน 
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การเป็นผ๎ูสนับสนุนในการแขํงขันฟุตบอลโลก หรือการเป็นผ๎ูสนับสนุนในกิจกรรมการ
ประกวดนางสาวไทย เป็นต๎น ในการเข๎าไปเป็นผ๎ูสนับสนุนนั่นอาจจะเลือกวําจะเป็นผ๎ูสนับสนุนหลัก 
หรือการเป็นผ๎ูสนับสนุนรายยํอยก็ได๎ ท้ังนี้แล๎วแตํงบประมาณท่ีมีในการสนับสนุน 

 
นักส่ือสารการตลาดสามารถก าหนดรูปแบบของการจัดงานอีเว๎นท๑ได๎หลากหลายรูปแบบ 

(จิตรภัทร๑ จึงอยูํสุข, 2543 ; ประดิษฐ๑ จุมพลเสถียร, 2544; ธีรพันธ๑ โลํทองค า, 2545; วรรณี ลีลาเวช
บุตร และชนะ ปานแก๎ว 2554; เสรี วงศ๑มณฑา, 2540; Belch & Belch, 2004; Duncan 2008; 
Shuler 1999) ซึ่งสรุปได๎ดังนี้ 

1) การจัดกิจกรรมการแขํงขันกีฬา (Sport Marketing) 
2) การจัดการประกวด (Contest) 
3) การเดินสายแสดงผลงาน (Road Show) 
4) การจัดงานเปิดตัวสินค๎าใหมํ (Launching Presentation) 
5) การจัดประชุม/สัมมนา (Conference/Seminar) 
6) การจัดคอนเสิร๑ตหรือกิจกรรมบันเทิง (Concet/Entertainment Maketing) 
7) การจัดประชุมใหญํ (Grand Meeting) 
8) การจัดนิทรรศการ (Exhibition) 
9) การจัดงานมอบรางวัล (Award Day) 
10) การจัดงานเล้ียงขอบคุณ (Thank you Party) 
11) การจัดงานครบรอบประจ าปี (Annivers ) 
12) การจัดงานเฉลิมฉลอง (Celebration) 
13) การเปิดให๎เยี่ยมชมองค๑กร (Open House) 
14) การเซ็นสัญญา (Contract Signing) 
15) การเปิดงาน (Grand Opeining) 
16) การเป็นผ๎ูอุปถัมภ๑ (Sponsorship) 
17) การสํงเสริมการขายรํวมกับสินค๎าอื่น (Cross Promotion) 
18) การจัดประมูลสินค๎า (Auction) 
19) การจัดวันหรือสัปดาห๑พิเศษ (Special Day/Week) 
20) การจัดงานวันครอบครัว (Family Day) 
21) การจัดฝึกอบรม (Training) 
22) กิจกรรมการกุศล (Cause-related Marketing) 
23) กิจกรรมเพื่อประโยชน๑สาธารณะ (Public Affari/Civil Services) 
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24) งานชุมนุมสมาชิก (Reunion) 
25) งานกิจกรรมความรู๎แฝงความบันเทิง (Edutiainment) 
26) งานปาร๑ตี้แฟนคลับ (Fan-Club Party/ Meet and Greet) 
27) กิจกรรมการบริจาค (Donation) 
28) งานกีฬาสี (Sport Day) 
29) งานวัฒนธรรม (Cultural Events) 
30) การพาส่ือมวลชนเย่ียมชมองค๑กร (Press Tour) 
31) กิจกรรมการรณรงค๑ (communication Campaign) 
32) การแถลงขําว (Press Conference) 
33) กิจกรรมสัมมนานอกสถานท่ี (Outing) 

 
ข้อดีของการจัดงานอีเว้นท์ มีหลายประการ ได๎แกํ  

สามารถสร๎างประสบการณ๑รํวมกันระหวํางตราสินค๎าและผ๎ูบริโภคได๎เป็นอยํางดี สามารถ
เลือกกลํุมเปูาหมายได๎ดี มีความยืดหยุํนสูง มีประสิทธิภาพในด๎านต๎นทุน เป็นรูปแบบของการส่ือสาร
สองทาง และหากมองในระดับมหภาค การจัดกิจกรรมทางการตลาดยังชํวยเปล่ียนแปลงพฤติกรรม
การซื้อของบุคคล ชํวยยกระดับมาตรฐานการด าเนินชีวิตของประชากรให๎สูงขึ้น เป็นแหลํงกระจาย
สินค๎าออกสํูตลาด อันจะท าให๎เกิดการหมุนเวียนของรายได๎อยํางตํอเนื่อง ท าให๎ระบบเศรษฐกิจมีการ
ขยายตัวเพิ่มขึ้น อยํางไรก็ตาม การตลาดเชิงกิจกรรมอาจมีข๎อจ ากัดอยูํบางประการ ได๎แกํ การจัด
กิจกรรมทางการตลาดจ าเป็นต๎องใช๎ทรัพยากรท้ังในด๎านก าลังคน เวลา และเงินในปริมาณท่ีมาก และ
หากองค๑กรผ๎ูผลิตไมํสามารถเช่ือมโยงตราสินค๎ากับกิจกรรมได๎ ผลประโยชน๑ท่ีได๎รับอาจไมํค๎ุมคํากับ
คําใช๎จํายท่ีเสียไปได๎ 
  
หลักในการจัดงานอีเว้นท์ให้มีประสิทธิผล 

ในการจัดกิจกรรมทางการตลาด นักส่ือสารการตลาดควรทราบหลักเกณฑ๑ท่ีส าคัญตํางๆ ท่ีจะ
ชํวยให๎การจัดกิจกรรมทางการตลาดเกิดประสิทธิผลตามเปูาหมายท่ีต้ังไว๎ดังนี้ ซึ่ง เสรี วงษ๑มณฑา 
(2540) ได๎เสนอแนะแนวทางไว๎หลายประการได๎แกํ 

1) กิจกรรมต๎องแปลก 
2) กิจกรรมต๎องใหมํ 
3) กิจกรรมต๎องใหญํ 
4) กิจกรรมต๎องท าให๎ดัง และมีช่ือเสียง 
5) ช่ืองานควรมีช่ือตราสินค๎าหรือช่ือบริษัทอยูํด๎วย 
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6) เครื่องหมายของงานควรจะต๎องมีความสัมพันธ๑กับเครื่องหมายของตราสินค๎า 
7) ของท่ีระลึกในงานควรมีช่ือตราสินค๎าปรากฏอยูํด๎วย 
8) การจัดฉากหลังควรมีช่ือตราสินค๎าหรือช่ือบริษัท 
9) กิจกรรมนั้นต๎องมีความนําสนใจ 
10) เพื่อมีการเชิญส่ือมวลชนมารํวมงาน 
11) ต๎องมีการซื้อส่ือเพื่อเผยแพรํขําวการจัดกิจกรรม 
12) ควรมีตัวสัญลักษณ์ประจ างาน (Mascot) 
13) ควรมีการตกแตํงในงานให๎ดูคึกคัก สะดุดตา นําสนใจ 
14) อาจมีการใช๎การสํงเสริมการขายภายในงานรํวมด๎วย 
15) ต๎องมีการสํงขําวประชาสัมพันธ๑กํอนการจัดงาน 
16) ควรใช๎รํวมกับเครื่องมือการส่ือสารการตลาดประเภทอื่นๆ (วิวัฒน๑ พิทักษ๑พงศ๑

สนิท, 2552) 
 
งานอีเว้นท์ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหม่ 

ความส าคัญของงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ อาทิ งานประเพณีสงกรานต๑ 
งานประเพณียี่เป็ง งานพืชสวนโลก งานไม๎ดอกไม๎ประดับ งานเทศกาลรํมบํอสร๎าง เป็นต๎น ซึ่งงานอี
เว๎นท๑เหลํานี้ทางส านักงานจังหวัดเชียงใหมํได๎แนะน าในเอกสาร “บรรยายสรุปจังหวัดเชียงใหมํ พ.ศ. 
2557” วําเป็นงานเทศกาลส าคัญของจังหวัดในรอบ 12 เดือน ท่ีนักทํองเท่ียวควรมาเยี่ยมชม 
(ส านักงานจังหวัดเชียงใหมํ, 2557) อีกท้ังยังได๎รับการบรรจุอยูํใน “แผนพัฒนาจังหวัดเชียงใหมํ 4 ปี 
(พ.ศ. 2557 - 2560)” วํางานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมเป็นหนึ่งในโอกาสส าคัญท่ีชํวยเพิ่มมูลคําทาง
เศรษฐกิจให๎กับเชียงใหมํ (คณะกรรมการบริหารงานจังหวัดแบบบูรณาการ จังหวัดเชียงใหมํ, 2557) 

ดังนั้น “งานอีเว้นท์ทางวัฒนธรรม” จึงหมายถึง รูปแบบหนึ่งของการส่ือสารทางการตลาด 
ท่ีผสมผสานเอกลักษณ๑ของวัฒนธรรม ให๎เข๎ากับการจัดกิจกรรมตํางๆ ของภาคท๎องถิ่น เพื่อเป็นการ
เพิ่มโอกาสในการเข๎าถึงกลํุมเปูาหมายได๎อยํางมีประสิทธิภาพ  

 
ส่วนประกอบของงานอีเว้นท์ 

 
วัตถุประสงค์ การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง 

สํวนประกอบของงานอีเว๎นท๑ และใช๎เป็นแนวทางในคัดเลือกสํวนประกอบตํางๆ ในงานอีเว๎นท๑ 
เพื่อท่ีจะน ามาออกแบบงานอีเว๎นท๑ท่ีใช๎เป็นกรณีศึกษาตํอไป 
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ผ๎ูวิจัยได๎รวบรวมข๎อมูลสํวนประกอบอีเว๎นท๑จากงานวิจัยเรื่อง “การวิจัยเชิงเปรียบเทียบการ
ออกแบบเรขศิลป์งานอีเว๎นท๑ส าหรับกลํุมผ๎ูบริโภคชายและหญิง กรณีศึกษาผลิตภัณฑ๑ประเภท
เครื่องด่ืมแอลกอฮอล๑” (วิวัฒน๑ พิทักษ๑พงศ๑สนิท, 2552) เนื่องจากเป็นแหลํงข๎อมูลได๎รับการรวบรวม
จากมาแล๎วจากหลายแหลํงข๎อมูล และมีการแบํงสํวนประกอบของงานอีเว๎นท๑ไว๎ชัดเจน โดยมี
รายละเอียดดังนี้  

 
องค์ประกอบของอีเว้นท์ จากแหล่งข้อมูลที่ 1 การสัมภาษณ์กลุ่มผู้เชี่ยวชาญทางด้านการ

ออกแบบอีเว้นท์ (นายาพจน์ เสริพสุขรัตนกุล, ณัฐพล ภมรานนท์, สร้อยพลอย พาพิช, 2552)  
จากการสัมภาษณ๑กล๎ุมผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านการออกแบบอีเว๎นท๑โดยใช๎วิธีการสัมภาษณ๑กลํุม 

เพื่อหาองค๑ประกอบท่ีใช๎ภายในการออกแบบอีเว๎นท๑ โดยกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญได๎ให๎รายละเอียดขั้นตอนใน
การจัดโดยสรุปยํอไว๎ดังนี้ 

หลังจากท่ีได๎แบรนด๑ พื้นท่ีส าหรับจัดงาน และได๎ก าหนดธีม (Theme) ตามแนวความคิดแล๎ว 
จึงท าการน าพื้นท่ีส าหรับจัดงานมาวางแผนการในการจัดวางพื้นท่ีใช๎สอย โดยเริ่มก าหนดจากทางเข๎า
งาน จากนั้นก าหนดพื้นท่ีกิจกรรม หลังจากนั้นจึงใสํองค๑ประกอบตํางๆ ต้ังแตํกํอนทางเข๎า เชํน สํวนท่ี
แสดงสัญลักษณ๑เพื่อเป็นท่ีสังเกตเห็น และเป็นจุดเดํนกํอนน าเข๎าสํูงาน จากนั้นจึงท าองค๑ประกอบ
ทางเข๎าภายในงาน พื้นท่ีการให๎รายละเอียดตํางๆ รวมถึงพื้นท่ีในสํวนท่ีจะเป็นการแสดงออกถึงกราฟิก
ตํางๆ ตํอจากนั้น จึงก าหนดจุดลงทะเบียน โดยในสํวนนี้อาจจ าเป็นต๎องมีสํวนบริการส าหรับพนักงาน
ด๎วย เนื่องจากจุดลงทะเบียนต๎องมีการกรอกข๎อมูลเพื่อแจกของท่ีระลึก หรืออาจมีการให๎ทดลองใช๎
ผลิตภัณฑ๑กํอนเข๎าสํูงาน  

หลังจากนั้นอาจมีฉากหลัง (Backdrop) ส าหรับตกแตํงงานอยูํเป็นระยะ เมื่อก าหนด
องค๑ประกอบทางเข๎าแล๎วจึงก าหนดองค๑ประกอบภายในงาน เชํน ต าแหนํงของเวที (Stage) พื้นท่ีของ
การท ากิจกรรม และจุดขาย สํวนส าหรับโชว๑สินค๎า โซนส าหรับผ๎ูบริโภคท่ัวไปและแขกพิเศษในงาน 
และรายละเอียดตํางๆ จากนั้นจึงท าการก าหนดรายละเอียดขององค๑ประกอบยํอยตํางๆ ท่ีใช๎สร๎าง
บรรยากาศในงาน เชํน ปูาย แผนท่ีแสดงรายละเอียดข๎อมูลตํางๆ ธงท่ีใช๎บอกเนื้อหากํอนเข๎างาน 
รูปแบบการจัดวางท่ีนั่ง ไฟตกแตํงตํางๆ ของตกแตํงท่ีสร๎างบรรยากาศ หรือแม๎กระท่ังสัญลักษณ๑
จ าพวกกราฟิกประเภทให๎ข๎อมูล (Information Graphic) และ กราฟิกส่ิงแวดล๎อม (Environmental 
Graphic) หลังจากนั้นจึงสร๎างกราฟิกตํางๆ ภาพประกอบ ภาพเคล่ือนไหว พื้นภาพ โปสเตอร๑ 
เพื่อท่ีจะใช๎ตกแตํงภายในงานตํอไป  
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องค์ประกอบของอีเว้นท์ จากแหล่งข้อมูลที่ 2 การศึกษาจาก กรณีศึกษา (Case Study) 
หลังจากการให๎ข๎อมูลของการสัมภาษณ๑กลํุมผ๎ูเช่ียวชาญแล๎ว ได๎มีการยกตัวอยํางกรณีศึกษา 

เพื่อใช๎ในการศึกษาเรื่องการใช๎องค๑ประกอบในงานอีเว๎นท๑ ซึ่งการใช๎กรณีศึกษาได๎ผํานการตรวจสอบ
และวิเคราะห๑จากการสัมภาษณ๑กลํุมผ๎ูเช่ียวชาญ โดยมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 

1) กรณีศึกษา อีเว้นท์แบรนด์บาเลนไทน์ (Ballentine)  
ลักษณะรูปแบบของการจัดวางพื้นท่ีของแบรนด๑บาเลนไทน๑ พบวํา พื้นท่ีในการจัดมี

ขนาดใหญํ การจัดวางพื้นท่ีจึงใช๎วิธีการจัดให๎เป็นสัดสํวนตามเนื้อหาท่ีใช๎เป็นธีม (Theme) 
หลัก จากนั้นจึงออกแบบพื้นท่ีแตํละสํวนให๎เกิดความสัมพันธ๑กัน โดยใช๎กราฟิกและ
องค๑ประกอบเข๎ามาชํวยให๎พื้นท่ีเกิดความตํอเนื่อง การจัดพื้นท่ีเริ่มต้ังแตํพื้นท่ีหน๎างานท่ีมีการ
ประดับตกแตํงให๎เกิดความรู๎สึกสอดคล๎องไปกับงาน โดยมีการตกแตํงหน๎าอาคาร หรือใช๎
สัญลักษณ๑ขนาดใหญํ (Landmark) ประดับประดาไปด๎วยองค๑ประกอบยํอย เชํน ธง ปูาย ท่ี
เป็นตัวบอกเนื้อหาภายในงาน และน าเข๎าสํูงานโดยผํานทางเข๎าท่ีใช๎การประดับประดาด๎วย
ฉากหลัง (Photo Backdrop) และพื้นท่ีการลงทะเบียน (Register Information) ท้ังนี้ 
กราฟิกท่ีท าการตกแตํงฉากหลัง (Backdrop) ตลอดแนว ไมํจ าเป็นต๎องเป็นภาพนิ่งเสมอไป 
จากการศึกษาของแบรนด๑นี้จะพบวํา มีการน ารูปแบบเคล่ือนไหวเข๎ามาใช๎กับฉากหลัง
ผสมผสานไปกับภาพนิ่ง เพื่อให๎เกิดความสนุกสนานและต่ืนตาต่ืนใจไปด๎วยกัน และมีการใช๎
ภาพเคล่ือนไหวเป็นสํวนส าหรับบอกข๎อมูลของการจัดงาน และรายละเอียดตํางๆ ด๎วย 
หลังจากการน าเข๎าสํูงานแล๎ว พื้นท่ีการจัดแสดงภายในจะพบวําผ๎ูออกแบบได๎ท าการแทรก
กราฟิกท่ีเป็นเนื้อหา หรือ ธีม (Theme) ของงานท่ีได๎วางไว๎ขั้นต๎น ผสมกับโลโก๎ของแบรนด๑
ด๎วยเหตุผลของการตลาด เพื่อให๎ผ๎ูท่ีมารํวมงานเกิดการจดจ า และเกิดความประทับใจ 
จากนั้นจะเป็นพื้นท่ีรวมกํอนแยกย๎ายไปตามพื้นท่ีอื่นๆ ตํอไป จะสังเกตวําผ๎ูออกแบบได๎จัด
พื้นท่ีท้ังท่ีเป็นแบบเปิดและแบบปิด โดยพื้นท่ีปิดนี้จะท าการออกแบบต้ังแตํ พื้น ผนัง เพดาน 
และเฟอร๑นิเจอร๑ให๎เข๎ากับรูปแบบ โดยพื้นท่ีหลักท่ีจะเห็นภาพของงานออกแบบได๎ชัดจะพบ
เห็นได๎จากเวที (Stage) การออกแบบท าการเน๎นเพื่อเป็นจุดน าสายตาท าให๎เกิดความสนใจ 
ท้ังนี้ เนื่องจากพื้นท่ีของเวที จะเป็นพื้นท่ีให๎ความบันเทิงภายในงาน และเป็นพื้นท่ีส าหรับ
บอกข๎อมูลและจัดแสดงกิจกรรมตํางๆ ไปด๎วย  

หลังจากการศึกษาพื้นท่ีโดยรวมแล๎ว เมื่อศึกษาเข๎ามาถึงตัวอยํางพื้นท่ียํอย จะพบวํา
การใช๎องค๑ประกอบของงานอีเว๎นท๑จะมีความใกล๎เคียงกัน โดยการใช๎องค๑ประกอบยํอยจะ
เป็นไปตามเนื้อหาของงาน และพบวํามีการจัดเรียงองค๑ประกอท่ีเหมือนกัน โดยเมื่อเข๎ามาจะ
พบฉากหลัง (Backdrop) จากนั้นจะเห็นเวที (Stage) หลักซึ่งเป็นจุดดึงดูดสายตา และเมื่อ
สังเกตโดยรวมแล๎ว พื้นท่ีตํางๆ จะเป็นเหมือนพื้นท่ีจุดขาย (Sell Area) ภายในตัว ส าหรับแบ
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รนด๑บาเลนไทน๑มีการพบกราฟิกที่บอกข๎อมูลตลอดท้ังงาน และนอกจากนี้ยังมีพื้นท่ีส าหรับให๎
ทดลองผลิตภัณฑ๑เพื่อให๎ผ๎ูบริโภคได๎รับทราบข๎อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ๑อีกด๎วย    

2) กรณีศึกษา อีเว้นท์แบรนด์ แอบโซลูท (Absulute)  
การศึกษาองค๑ประกอบภายในงานของแบรนด๑แอบโซลูท (Absulute) พบวําการจัด

วางพื้นท่ีเพื่อก าหนดองค๑ประกอบมีความตํอเนื่องกันไปตามจุดตํางๆ มีการจัดเรียงพื้นท่ีเริ่ม
ต้ังแตํทางเข๎างาน และพบฉากหลัง (Photo Backdrop) จากนั้นตัวกราฟิกจะน าเข๎าสํูงานไป
พบฟ๓งก๑ช่ันตํอมาคือจุดลงทะเบียน และให๎ข๎อมูลตํางๆ และน าเข๎าสํูพื้นท่ีหลักในงาน โดยมี
การใช๎เวที (Stage) เป็นจุดน าสายตาและเป็นจุดหลักในการจัดแสดง และท าการใช๎พื้นท่ี
โดยรวมเป็นจุดขายในตัว 

ยังมีการรวมองค๑ประกอบของโปรดักส๑ ดิสเพลย๑ (Product Display) กับเคาน๑เตอร๑
บาร๑ (Counter Bar) เข๎าไว๎ด๎วยกัน โดยการออกแบบท่ีใช๎ตัวผลิตภัณฑ๑มาจัดวางเป็นลวดลาย
เพื่อดึงดูดสายตา และใช๎สีท่ีแสดงออกถึงธีม (Theme) งาน เพื่อเกิดบรรยากาศภายในงาน 

มีการน ากราฟิกท่ีท าการออกแบบเพื่อให๎เข๎ากับธีม (Theme) ของงานมาประดับ
ตกแตํงในองค๑ประกอบยํอยเพื่อสร๎างบรรยากาศให๎กับงาน รวมถึงการน าไปใช๎ใน
องค๑ประกอบหลักอยํางเชํนเวที (Stage) ด๎วย  

3) กรณีศึกษา อีเว้นท์แบรนด์ฮันเดรท ไพเพิ่ล (100 Pipers)  
จากกรณีศึกษาอีเว๎นท๑แบรนด๑ฮันเดรท ไพเพิ่ล (100 Pipers) พบวําองค๑ประกอบท่ี

ใช๎ในงานจะเริ่มต้ังแตํการใช๎องค๑ประกอบท่ีใช๎การตกแตํงหน๎าอาคารให๎เกิดเป็นสัญลักษณ๑
ขนาดใหญํ (Landmark) เป็นสัญลักษณ๑ท่ีมีความโดดเดํนสังเกตได๎ชัด จากนั้นจึงด าเนิน
เนื้อหาเข๎าสํูงาน การวางจุดเพื่อใช๎ในการลงทะเบียน หลังจากนั้นจึงเข๎าสํูทางเข๎างานตํอไป 
โดยระหวํางทางจะเป็นการน าองค๑ประกอบจ าพวกฉากหลัง (Backdrop) ท่ีใช๎ตกแตํงทางเดิน
มาตกแตํงผนังตามทางเพื่อให๎รู๎สึกรํวมไปกับพื้นท่ีการจัดงาน ในสํวนของอีเว๎นท๑  

แบรนด๑ฮันเดรท ไพเพิ่ล (100 Pipers) นั้น เมื่อเข๎าสํูงานจะพบองค๑ประกอบของโปร
ดักส๑ ดิสเพลย๑ (Product Display) เป็นจุดกระจายตามงานและเห็นได๎ชัดเจน จากนั้นจึงจะ
น าเข๎าสํูองค๑ประกอบจ าพวกเวที เคาน๑เตอร๑บาร๑ และฉากหลังตํางๆ  

 
องค์ประกอบของอีเว้นท์ จากแหล่งข้อมูลที่ 3 Event Design & Experience (Graham 

Berridge, Elsevier Ltd, 2007)  
 การออกแบบและการจัดอีเว๎นท๑มีความสัมพันธ๑เกี่ยวข๎องกันโดยตรง ซึ่งสามารถแบํงเป็น
ประเภทหลักๆ คือ การตกแตํงอุปกรณ๑ประกอบฉาก อาหาร การจัดดอกไม๎ แสงและเสียง การ
ออกแบบอีเว๎นท๑คือการเช่ือมโยงการออกแบบให๎เข๎ากับธีม (Theme) ท่ีต้ังใจจะส่ือออกมา ท้ังด๎านการ
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รับฟ๓ง การให๎ความบันเทิงและสํวนประกอบของเครื่องดนตรีในงานอีเว๎นท๑ โดยท่ีการก าหนดธีม จะ
ชํวยให๎การออกแบบอยูํในกรอบท่ีเหมาะสม ไมํแตกตํางจากวัตถุประสงค๑ของการจัดอีเว๎นท๑นั้น แตํ
อยํางไรก็ตามบางครั้งการออกแบบอีเว๎นท๑อาจมีการเพิ่มเติมองค๑ประกอบตํางๆ เพื่อให๎ธีมแสดงออก
ด๎านความบันเทิง ความสนุกสนานได๎อยํางชัดเจน  
 

สรุป จากข๎อมูลสํวนประกอบของอีเว๎นท๑ข๎างต๎น ผ๎ูวิจัยได๎สรุปองค๑ประกอบหลักท่ีส าคัญของ
งานอีเว๎นท๑ ได๎แกํ 

ส่วนพื้นที่ก่อนทางเข้างาน ได๎แกํ  
- สํวนท่ีแสดงสัญลักษณ๑เพื่อเป็นท่ีสังเกตเห็น (Landmark) 

ส่วนพื้นที่ทางเข้างาน ได๎แกํ  
- พื้นท่ีการให๎รายละเอียดตํางๆ  
- จุดลงทะเบียน  
- ฉากหลัง (Backdrop) ส าหรับตกแตํงงาน 

ส่วนพื้นที่กิจกรรม ได๎แกํ 
- เวที (Stage)  
- จุดขาย  
- สํวนส าหรับโชว๑สินค๎า  
- โซนส าหรับแขกพิเศษในงาน  

องค์ประกอบย่อยต่างๆ เชํน ปูาย, แผนท่ีแสดงข๎อมูลตํางๆ, ธงท่ีใช๎บอกเนื้อหากํอน
เข๎างาน, กราฟิกประเภทให๎ข๎อมูล (Information Graphic) และ กราฟิกส่ิงแวดล๎อม 
(Environmental Graphic)  

 
ประเภทของสื่อประชาสัมพันธ์ที่เหมาะส าหรับงานอีเว้นท์  
 

วัตถุประสงค์ การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง 
ประเภทของส่ือประชาสัมพันธ๑ท่ีเหมาะส าหรับงานอีเว๎นท๑ และใช๎ในการสร๎างแบบสอบถามเกี่ยวกับ
การเข๎าถึงส่ือของกลํุมเปูาหมาย เพื่อคัดเลือกส่ือประชาสัมพันธ๑ท่ีเข๎าถึงกลํุมเปูาหมาย แล๎วน ามา
ออกแบบส่ือท่ีเกี่ยวข๎องกับอีเว๎นท๑ท่ีใช๎เป็นกรณีศึกษาตํอไป 
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นักส่ือสารการตลาดมีความจ าเป็นท่ีจะต๎องรู๎จักและเข๎าใจลักษณะของส่ือโฆษณาประเภท
ตํางๆ เพื่อท่ีจะสามารถเลือกส่ือโฆษณาในการน าเสนอข๎อมูลขําวสารตํางได๎อยํางเหมาะสม ซึ่งมี
นักวิชาการได๎ให๎ความหมายของส่ือโฆษณาไว๎หลายทําน อาทิ 

เสรี วงษ๑มณฑา และสุมน อยูํสิน (2544 : 299) ได๎ให๎ความหมายของส่ือโฆษณาไว๎วํา ส่ือ
โฆษณา (Advenising Media) หมายถึงพาหะท่ีน าขําวสารเกี่ยวกับสินค๎าหรือบริการของผ๎ูโฆษณา
(Advenisers) ไปยังกลํุมผ๎ูบริโภคเปูาหมาย (TMget Group) 

ธัชมน ศรีแกํนจันทร๑ (2544: 123) ได๎กลําววํา ส่ือโฆษณา เป็นชํองทางการส่ือสารท่ีผ๎ูโฆษณา
เลือกใช๎เพื่อน าขําวสารการโฆษณาซึ่งอยูํในรูปของลงโฆษณา สํงไปยังผ๎ูรับสารที่เป็นกลํุมเปูาหมาย 

Shimp (2000: 369) ได๎กลําววํา ส่ือโฆษณา คือวิธีการส่ือสารโดยท่ัวไปท่ีน าพาขําวสารการ
โฆษณาไปยังกลํุมผ๎ูบริโภคเปูาหมาย ซึ่งได๎แกํ โทรทัศน๑ นิตยสาร และหนังสือพิมพ๑ เป็นต๎น 

Sissors และ Bumba (1996: 5) ได๎กลําววํา ส่ือโฆษณา หมายถึง กลํุมของพาหะท่ีใช๎ในการ
น าพาขําวสารการโฆษณาไปสํูผ๎ูบริโภคเปูาหมาย เชํน โทรทัศน๑ หนังสือพิมพ๑ และนิตยสาร เป็นต๎น 

จากความหมายตํางๆ ข๎างต๎น อาจกลําวโดยสรุปได๎วํา ส่ือโฆษณา (Advenising Media) คือ
พาหะในการน าข๎อมูลขําวสารของสินค๎าและบริการของผ๎ูโฆษณาไปสํูกลํุมผ๎ูบริโภคเปูาหมายส่ือ
โฆษณาสามารถแบํงออกได๎หลายประเภท (Duncan, 2008: 346) ดังนี้คือ 

1) ส่ือส่ิงพิมพ๑ (Print Media) ท่ีส าคัญได๎แกํ หนังสือพิมพ๑ (Newspaper) นิตยสาร 
(Magazine) แผํนพับ (Folder) โบรชัวร๑ (Brochure) และโปสเตอร๑ (Poster) เป็นต๎น 

2) ส่ือกระจายเสียงและภาพ (Broadcast Media) ท่ีส าคัญได๎แกํ วิทยุกระจายเสียง (Radio) 
วิทยุโทรทัศน๑ (Television) และเคเบิลทีวีตําง ๆ (Cable TV/Pay-Per-View Nteorks) เป็นต๎น 

3) ส่ือกลางแจ๎งหรืออาจเรียกวําส่ือนอกสถานท่ี (Outdoor/Out-of-nome Media) อัน
ได๎แกํ ปูายข๎างรถประจ า?ทาง (Bus side) ปูายสามเหล่ียม (Tri-vision) ปูายโฆษณาขนาดใหญํ (BilI 
Board) ส่ือรถตุ๏กตุ๏ก (Tuk Tuk Ad) ส่ือรถแท็กซี่ (Taxi Ad) ส่ือรถไฟฟูา BTS (BTS Ad) ปูายโฆบณา
ขนาดเล็ก (Cut-out) ส่ือปูายโฆษณาหลอดไฟกระพริบ (Light Electronic Display board [LED] 
ส่ือโฆษณาเคล่ือนท่ี (Transit Advertising) ส่ือรถไฟฟูาใต๎ดิน (Subway Ad) ส่ือปูายโฆษณาบริเวณท่ี
พักผ๎ูโดยสาร (Bus Shelter) ส่ือปูายโฆษณาท่ีสนามบิน (Airport Ad) บอลลูน (Balloon) และส่ือ
โฆษณาบนตึก (Tower vision) เป็นต๎น 

4) ส่ือโฆษณาประเภทอื่น ๆ (Miscellaneous Media) อันได๎แกํ ช่ือในโรงภาพยนตร๑ 
(Cinema) ส่ืออินเทอร๑เน็ต (Internet Ad) จดหมายทางตรง (Direct Mail) ส่ือโฆษณาแบบตอบกลับ
ทันที (Direct Response Ad) คูปอง (Coupon) ส่ือโฆษณาในต๎ูโทรศัพท๑ (Phone Booth) ส่ือ
โฆษณา ทางโทรศัพท๑ (Telemarketing) ส่ือโฆษณาในร๎านค๎า (In-store Media) ส่ือกิจกรรม 
(Event) ส่ือโฆษณาบนใบแทรก (Insert Ad) ส่ือโฆษณาท่ีลิฟต๑ (Lift Ad) ส่ือโฆษณา ณ จุดซื้อ (Point 
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of Purchase [P.O.P] Media) ส่ือโฆษณาแบบปฏิสัมพันธ๑ (Interactive Media) และส่ือโฆษณาบน
ของท่ีระลึก (Premium) เป็นต๎น  

 
สื่อประชาสัมพันธ์ที่เหมาะส าหรับงานอีเว้นท์ และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

ผ๎ูวิจัยได๎ศึกษางานวิจัย เรื่อง “การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับงาน Event กรณีศึกษา Big 
Mountain” (ภัทรพล หนูภักดี, 2555) และได๎น าผลการวิเคราะห๑เรื่องส่ือประชาสัมพันธ๑ท่ีเหมาะ
ส าหรับงานอีเว๎นท๑ และเหมาะสมกับกลํุมเปูาหมายมาใช๎เป็นแนวทาง เนื่องจากมีกลํุมเปูาหมายของ
โครงการเป็นกลํุมเดียวกัน และมีการวิเคราะห๑เรื่องของส่ือท่ีเหมาะสมได๎อยํางละเอียด ซึ่งส่ือ
ประชาสัมพันธ๑ที่เหมาะสม ได๎แกํ 

 
1) หนังสือพิมพ๑ (Newspaper) 
2) โปสเตอร๑ (Poster) 
3) ปูายโฆษณาขนาดใหญํ (Bill Board) 
4) ส่ือรถไฟฟูา BTS (BTS Ad) 
5) ส่ือรถไฟฟูาใต๎ดิน (Subway Ad) 
6) ปูายโฆษณาขนาดเล็ก (Cut-Out) 
7) ส่ือโฆษณาบริเวณท่ีพักผ๎ูโดยสาร (Bus Shelter) 
8) คูปอง (Coupon) 
9) ส่ือโฆษณาในร๎านค๎า (In-Store Media) 
10) ส่ือโฆษณาบนใบแทรก (Insert Ad) 
11) ส่ือโฆษณาท่ีลิฟต๑ (Lift Ad) 
12) ส่ือโฆษณา ณ จุดซื้อ (Piont of Purchase[P.O.P]Media) 
13) ส่ือโฆษณาบนของท่ีระลึก (Premium) 
14) เว็บไซต๑ (Website) 

 
 หลังจากนั้น ผ๎ูวิจัยได๎น าข๎อมูลส่ือประชาสัมพันธ๑ข๎างต๎นไปสร๎างแบบสอบถาม เรื่องส่ือท่ีเข๎าถึง
กลํุมเปูาหมายของโครงการมากท่ีสุด แล๎วน าผลลัพธ๑ท่ีได๎มาใช๎ในสํวนของส่ือเสริมท่ีใช๎ในการ
ประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ท่ีผ๎ูวิจัยใช๎เป็นกรณีศึกษาในการออกแบบ 
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ส่วนที่ 3 ข้อมูลเก่ียวกับการออกแบบมาสคอต 

 

ความหมายของมาสคอต 
 

วัตถุประสงค์ การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง 
ความหมายของมาสคอตจากวรรณกรรมตํางๆ 
 

ข๎อมูลจากโครงการวิจัย “เรขศิลป์เพื่อรณรงค๑เด็กไทยไมํกินหวาน” (นันทพร วงษ๑ประยูร, 
2553) กลําวไว๎วํา “มาสคอต” (Mascot) หรือ “สัญลักษณ๑ท่ีมีชีวิต” ถือเป็นตัวแทนขององค๑กร หรือ
สินค๎าท่ีถูกน ามาใช๎น าเสนอหรือ เพื่อเพิ่มความนําสนใจให๎ผ๎ูบริโภคหันมามอง และเหมาะกับองค๑กรท่ี
ต๎องการความเป็นกันเอง และใกล๎ชิดกับกลํุมเปูาหมาย  

นักวิชาการการตลาดมองวํา ตัวการ๑ตูนมาสคอต (Mascot) จะท าให๎สินค๎าดูมีชีวิต เกิด
ความรู๎สึกท่ีดี และไมํอยูํไกลตัวผ๎ูบริโภคเกินไป อีกท้ังมาสคอต (Mascot) สามารถชํวยสร๎างความ
นําสนใจให๎กับผ๎ูบริโภคและจดจ าตราสินค๎าได๎งํายให๎กับธุรกิจ หรือบริการนั้นๆ ได๎มากขึ้น (บริษัท ไทย
มาสคอต จ ากัด, 2014) 
 
ความหมายต่างๆ เก่ียวกับมาสคอต  

ผ๎ูวิจัยได๎รวบรวมข๎อมูลบางสํวนมาจากงานวิจัยเรื่อง “โครงการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับสาย
การบินแอร๑ฟินิกซ๑” โดย (วีรวัฒน๑ วีระประดิษฐ๑, 2551a) ซึ่งได๎มีการกลําวถึงความหมายของมาสคอต
ท่ีได๎รับการนิยามและกลําวถึงจากแหลํงข๎อมูลตํางๆ โดยผ๎ูวิจัยได๎เรียบเรียงข๎อมูลบางสํวนให๎เหมาะสม
กับงานวิจัยฉบับนี้ ซึ่งความหมายตํางๆ ของมาสคอต มีดังนี้ 

มาสคอต (Mascot)  
มัตเตโอ บิตตันติ (Matteo Bittanti, 2005:5) ได๎กลําวไว๎วํา มาสคอต (Mascot) คือ คน 

สัตว๑ หรือส่ิงของ ซึ่งคนกลํุมหนึ่งถือเป็นส่ิงสัญลักษณ๑ โดยเฉพาะอยํางยิ่งเพื่อน าโชคดี  
มาสคอต (Mascot) มีจิตวิญญาณฝร่ังเศส  
ค าๆ นี้มาจากภาษาโพรวอง (Provencal) “มาสโคโต” (Mascoto) ซึ่งหมายถึง “ของวิเศษ 

ของท่ีมีเวทย๑มนต๑ เครื่องราง” นอกจากนี้ “มาสโคโต” (Mascoto) เป็นค ายํอมาจาก มาสโค (Masco) 
ซึ่งแปลอยํางหยาบๆ ได๎วํา “แมํมด” กลําวอีกอยํางหนึ่งก็คือ มาสคอต (Mascot) มีความสัมพันธ๑ท่ี
ใกล๎ชิดตํอส่ิงเหนือธรรมชาติอยํางชัดเจน แม๎ในระดับประวัติของค า และหากยังต๎องการข๎อพิสูจน๑
ตํอไปอีก ค าวํา มาสโค (Masco) มาจากภาษาละตินในยุคกลางของค าวํา มาสคา (Masca) ซึ่งแปลวํา 
“ภูต” หรือ “ผี” ดังนั้นจึงไมํนําแปลกใจเลยท่ีภูตตํางๆ ได๎ออกปฏิบัติการหลอนไปท่ัวโลก ไมํวําจะเป็น
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มาสคอต หุํน ตุ๏กตา และภาพยนตร๑เรื่องใหมํๆ ท่ีผลิตขึ้นมา และกระจายไปยังทีวี คอมพิวเตอร๑ และ
โทรศพัท๑มือถือ ในรูปแบบตํางๆ  

มาสคอต (Mascot) เป็นสิ่งสองภพ  
อยูํก้ ากึ่งระหวํางโลกของวัตถุและโลกเหนือธรรมชาติ ระหวํางส่ิงท่ีจับต๎องได๎และส่ิงท่ีจับต๎อง

ไมํได๎ แสดงถึงจุดตัดระหวํางโลกมนุษย๑ และโลกเหนือมนุษย๑ เป็นส่ิงท่ีอยูํก้ ากึ่งระหวํางสองภพ มาส
คอตมีท้ังศักยภาพทางบวก และส่ิงท่ีกํอให๎เกิดทุกข๑ นักประวัติศาสตร๑บางคนมีความเห็นวํา ความนิยม
ทีมีตํอค าศัพท๑นี้มีความเกี่ยวพันอยํางใกล๎ชิดกับละครของเอ็ดมัน ออร๑เดรน (Edmand Audran’s) ปี 
1842 – 1901 จากเรื่อง “ลา มาสคอต” (La Mascotte) ปี 1880 แม๎วําค านี้จะมีการใช๎เป็นครั้งแรก
ต้ังแตํครึ่งแรกของศตวรรษที่ 19 แตํก็พึ่งจะมีการใช๎อยํางแพรํหลาย เมื่อตํอมาในภายหลังการแสดงออ
เพอเร็ตตา (Opere) ของออร๑เดรน (Audran) ซึ่งเป็นเรื่องเกี่ยวกับหญิงสาวคนหนึ่ง ซึ่งเป็นผ๎ูรักษา
พรหมจรรย๑ หากรักษาไว๎ได๎จะน าโชคดี และเงินทองมาสํูเธอ   

มาสคอต (Mascot) เป็นเคร่ืองรางความชั่วร้ายและน ามาซ่ึงความโชคดี 
นักออกแบบชาวญี่ปุุนได๎ใช๎เครื่องมืออิเล็กทรอนิคใหมํๆ ในการสร๎างสรรค๑ต านานขึ้นใหมํมา

ชํวงระยะเวลาหนึ่งแล๎ว อยํางไรก็ดี มาสคอตเป็นสํวนส าคัญพื้นฐานของวัฒนธรรมนั้น บรรพบุรุษของ
มาสคอตในญี่ปุุนก็คือตุ๏กตาดารุมะ (Daruma dolls) และตุ๏กตาฟุชิมิ นิงเงียว (Fushimi ningyo 
dolls) (Gerbert, 2001) ดารุมะ (Daruma) เป็นของเลํนเครื่องรางท่ีเช่ือวําเป็นเครื่องปูองความช่ัว
ร๎ายและน ามาซึ่งความโชคดี ตุ๏กตาล๎มลุกไมํมีแขนไมํมีขานี้เป็นตัวแทนของเทพในศาสนาพุทธช่ือโพธิ
ธรรม ดารุมะจะถูกวางไว๎ข๎างหมอนของเด็กเป็นเครื่องบูชาเทพเพื่อน าโชคดีและขับไลํปีศาจร๎าย เช่ือ
กันวําตุ๏กตาฟุชิมิ นิงเงียว มีพลังป๓ดเปุาโรคร๎ายจึงใช๎เพื่อขับไลํโรคภัยและเคราะห๑ ตุ๏กตานี้ขายให๎แกํผ๎ู
จาริกแสวงบุญไปท่ีวัดฟุชิมิ อินาริในเกียวโต เพื่อให๎ผ๎ูจาริกน าความศักด์ิสิทธิ์ของวัดกลับไปแบํงป๓นสํู
คนทางบ๎าน จนกระท่ังบัดนี้ ตุ๏กตาได๎กลายเป็นสินค๎าส าคัญของท่ีนั่นไปแล๎ว นอกจากนี้ยังมีตุ๏กตาแมว
น าโชคท่ีพํอค๎าญี่ปุุนใช๎น าโชคดีจากท่ีหนึ่งมายังอีกท่ีหนึ่ง  ใช๎เรียกลูกค๎า และประกันความส าเร็จใน
ธุรกิจ กลําวอีกอยํางหนึ่งก็คือ เฮลโลคิตต้ี (Hello Kitty) ก็ไมํได๎เป็นการคิดค๎นอะไรท่ีแปลกใหมํขึ้นมา 
เพียงแตํด าเนินรอยตามส่ิงท่ีมีอยูํแล๎วเทํานั้น (Mascotte, 2006)  

มาสคอต (Mascot) เป็นภาพสัญลักษณ์ (Icon)  
ค านี้มาจากภาษากรีก ไอคอน (Icon) ซึ่งมาจาก ไอเคนไน (Eikenai) แปลวํา “เหมือน” 

ไอคอนคือภาพตัวแทน โดยท่ัวไปเป็นภาพทางศาสนาเขียนบนแผํนไม๎ใช๎เพื่อการบูชาในหมูํ
คริสตศาสนิกชนทางตะวันออก ค าๆ นี้มีนัยความหมายทางลบเพราะมักใช๎เพื่อเรียกวัตถุบูชาของลัทธิ
นอกรีต ไอคอนยังเป็นภาพสัญลักษณ๑กราฟิก (Graphic) บนหน๎าจอคอมพิวเตอร๑ท่ีแสดงถึง
วัตถุประสงค๑การใช๎งานของแตํละฟ๓งค๑ช่ันท่ีมีอยูํ  มาสคอตประกอบด๎วยความหมายท่ีมีท้ังความนัยท่ี
เข๎าใจเฉพาะกลํุมและเพื่อการใช๎งาน ความหมายโบราณและก๎าวล้ าน าหน๎าท่ีสุด เบื้องหลังโฉมหน๎าท่ี
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ไร๎สาระ มาสคอตกลับอัดแนํนไปด๎วยความหมาย เชํนเดียวกับภาพตัวแทนทางศาสนา มาสคอตมี
ความหมายในมิติ “ภายนอก” ซึ่งไมํใชํตัวของมันเอง มาสคอตเป็นท้ังส่ิงศักด์ิสิทธิ์และวัตถุทางโลกไป
พร๎อมๆ กัน (Mascotte, 2006)  

มาสคอต (Mascot) เป็นรูปเคารพ (Idols)  
ค านี้มาจากภาษากรีก ไอโดลอน (Ideal) ซึ่งแปลวํา “ภาพ” หรือ “ผี” แตํก็ยังหมายถึง 

“อุดมคติ” ด๎วย รูปเคารพเป็นตัวแทนหรือสัญลักษณ๑ของส่ิงซึ่งเป็นท่ีเคารพบูชา ไมํใชํเรื่องยากท่ีจะ
รู๎สึกถึงนัยความหมายแงํลบ เพราะรูปเคารพมักถือวําเป็นพระเจ๎าปลอมๆ แตํ อยํางไรก็ดีมันก็เป็นส่ิงท่ี
ได๎รับการเคารพบูชาอยํางยิ่ง มันเป็นหน๎าตาท่ีกลายสภาพเป็นสาระ ในเรื่องท่ีวําด๎วย “พวกเลํนของ” 
ในหนังสือเรื่อง “การเข๎าใจส่ือ” (McLuhan’s, 1964) อ๎างถึงซามบทท่ี 115 “รูปเคารพของพวกเขา
เป็นเงินและทองท าจากมือมนุษย๑ มันมีปากแตํไมํพูด มีตาแตํไมํเห็น มีหูแตํไมํได๎ยิน มีจมูกแตํไมํได๎กล่ิน 
มีมือแตํไมํสามารถหยิบจับ มีเท๎าแตํไมํสามารถเดิน ไมํมีค าพูดใดเล็ดลอดออกจากล าคอ พวกท่ีสร๎าง
มันขึ้นมาก็เหมือนกับมัน เชํนเดียวกับทุกคนท่ีศรัทธาในมัน” หากพิจารณาอยํางถ๎วนถี่ ตามค าของแม็
กลูแฮนนั้น รูปเคารพมีความหมายเทํากับค าวํา “การใช๎เทคโนโลยี” ดังนั้นมนุษย๑ก็มีลักษณะไมํตําง
จากรูปเคารพ เราไมํมีทางหลีกหนีจากความจริงนี้ (Mascotte, 2006)  

มาสคอต (Mascot) เป็นของขลัง  
ส่ิงของท่ีเช่ือวํามีอ านาจมนตราชํวยปกป๓กษ๑รักษาผ๎ูเป็นเจ๎าของ พลังลึกลับของมันต๎องการ

การเคารพบูชา ของขลังเป็นเครื่องแสดงถึงพลังอ านาจของภาพที่เป็นวัตถุและวัตถุท่ีเป็นภาพ ของขลัง
ไมํข้ึนตํอประโยชน๑ใช๎งาน การมีอยูํของมันเป็นส่ิงขัดแย๎งในตัวเอง เมื่อเราต้ังค าถามแกํตัวเองวํา “มัน
คืออะไร” “มีมันไว๎ท าไม” มาสคอตก็เพียงแตํมองมาท่ีเรา ยิ้มแล๎วหัวเราะ ออกมาดังๆ (Mascotte, 
2006)  

มาสคอต (Mascot) เป็นของย่อส่วน  
ตามความหมายแล๎วมาสคอตเป็นของเล็กๆ ตามท่ีกลําวถึงข๎างต๎น “มาสโคโต” เป็นรูปยํอของ 

“มาสโค” และ “รูปยํอ” ก็มีความหมายเดียวกับค าวํายํอสํวนนั่นเอง (Stewart, 1993) กลําววํา “โลก
แหํงของเลํนเป็นการฉายภาพของโลกชีวิตประจ าวัน โดยยํอสํวนหรือขยายโลกท่ีเป็นจริงเพื่อทดสอบดู
ความสัมพันธ๑ระหวํางวัตถุกับความหมาย” มาสคอตเป็นส่ิงเล็กๆ ท่ีอาศัยอยูํในคอมพิวเตอร๑ของเรา 
พวกมันเป็นชาวลิลิพุต (Lilliputian) เป็นชาวเมืองลิลิพุตตัวเล็กๆ เมืองนี้อยูํในเรื่องกัลลิเวอร๑ ผจญภัย 
ท่ีเคล่ือนไปมาอยูํบนหน๎าจอ มันอยูํในเงื้อมมือของเราเหมือนเครื่องยืนยันชัยชนะอันยิ่งใหญํในการ
ครอบง าของมนุษย๑ แตํก็ต๎องไมํลืมวํามันอาจเลํนไมํซื่อตํอเราได๎ทุกเมื่อเชํนกัน พวกมันเป็น
เหมือนกับฟอร๑นิทส๑ (Fornits) ในเรื่อง The Ballad of the Flexible Bullet เป็นส่ิงมีชีวิตเล็กๆ อยูํ
ในเครื่องพิมพ๑ดีด คอยชํวยเหลือให๎ส่ิงมีชีวิตลึกลับเล็กๆ ท่ีเราได๎รู๎จักครั้งแรกในหนังสือของสตีเฟน 
คิงส๑ เรื่อง “บทบรรเลงแหํงความวิกลจริต” (1985) นักเขียนมีแรงบันดาลใจด๎วยผงวิเศษฟอร๑นิท แตํ
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พวกมันตายอยูํตลอดเวลาด๎วยเหตุตํางๆ จนพวกนักเขียนเริ่มมองพวกเดียวกันเองเป็นศัตรูและหาทาง
ปกปูองฟอร๑นิทส๑ของตน  

มาสคอต (Mascot) เป็นรูปเคารพของวัฒนธรรม  
ท้ังในญี่ปุุนและโลกตะวันตก มาสคอตเป็นท้ังตัวเหตุและผลิตผลของกระบวนการโลกาภิวัตน๑

ท่ีคํอยๆ ท าให๎วัฒนธรรมทางโสตทัศนะมีลักษณะเหมือนกันไปหมดท้ังโลก วัฒนธรรมนี้วางอยูํบนชุม
ทางระหวํางสินค๎าจากเทพนิยายและนิทาน แม๎วํามาสคอตจะเกิดขึ้นจากจิตในระดับใต๎ส านึก แตํมันก็
ครอบครองโลกของ “จิตส านึก” มันเกิดขึ้นเหมือนโรคท่ีติดตํอได๎ ลํองลอยในกระแสสายของทะเล
วิดีโอเกม ภาพกราฟิกดีไซน๑ การ๑ตูนอิเล็กทรอนิกส๑ สัตว๑เล้ียงเสมือน และหุํนยนต๑ของเลํน ตรรกะของ
มันเป็นส่ิงท่ีทุกคนเข๎าใจ ไมํใชํเรื่องเฉพาะกลํุม  
  

สรุป ลักษณะของมาสคอตจากวรรณกรรม 
จากการรวบรวมความหมายตํางๆ ของมาสคอต ท าให๎เห็นวําคุณสมบัติท่ีส าคัญของมาสคอต 

มีดังนี้  
- เป็นสัญลักษณ๑ท่ีส่ือถึงส่ิงท่ีมีความหมายท่ีดี 
- เต็มไปด๎วยจินตนาการของความเป็นเด็ก 
- มีภาพลักษณ๑ท่ีแสดงออกถึงความสนุกสนานและไร๎เดียงสา 

 
ประเภทของสัญลักษณ์มาสคอต  

ผ๎ูวิจัยได๎รวบรวมข๎อมูลสํวนนี้มากจาก งานวิจัย เรื่อง “เรขศิลป์เพื่อรณรงค๑เด็กไทยไมํกิน
หวาน” (นันทพร วงษ๑ประยูร, 2553) ประเภทของสัญลักษณ๑มาสคอต ประกอบด๎วย ดังนี้ 
 

1) รูปคน 

 
 

ภาพที่ 4 มาสคอตรูปคน 
ที่มา: http://hellogiggles.hellogiggles.netdna-cdn.com/wp-content/uploads/2014/10/24/ 

Powerpuff-Girls-Return-618x400.jpg 
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2) รูปพืชผัก หรืออาหาร 
 

 
ภาพที่ 5 มาสคอตรูปพืชผัก หรืออาหาร 

ที่มา: http://s212.photobucket.com/user/thaigraff/media/saladsboard.jpg.html 

 
3) รูปวัตถุสิ่งของ 

 
ภาพที่ 6 มาสคอตรูปวัตถุสิ่งของ 

ที่มา: http://narikichi.cocolog-nifty.com/photos/uncategorized/2014/12/27/unari_pattern_04r_2.jpg 
 

4) รูปสัตว์ 

 
ภาพที่ 7 มาสคอตรูปสัตว๑ 

ที่มา: http://i.ytimg.com/vi/ncYm_Bw-B-Q/maxresdefault.jpg 
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5) รูปนามธรรม 
 

 
ภาพที่ 8 มาสคอตรูปนามธรรม 

ที่มา: http://www.mxphone.net/picture/attach/following/27578.jpg 

 
6) รูปอมนุษย ์

 

 
 

ภาพที่ 9 มาสคอตรูปอมนุษย๑ 
ท่ีมา: http://preview.turbosquid.com/Preview/2014/07/07__15_23_21/shiro_maru_preview.png17ef347e-e109-

4de9-9e6e-2f219bac430cOriginal.jpg 

 
องค์ประกอบของมาสคอต 
 

วัตถุประสงค์ การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง 
องค๑ประกอบของมาสคอต และใช๎วรรณกรรมเหลํานี้สร๎างชุดค าถามในแบบสอบถามใน 3 สํวน ได๎แกํ 
แบบสอบถามเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา แบบสอบถามเรื่ององค๑ประกอบ
ของมาสคอตด๎านการออกแบบ และแบบสอบถามเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืน
ชอบ เพื่อให๎ได๎ค าตอบของงานวิจัยท่ีเหมาะสมในการออกแบบมาสคอตท่ีสามารถส่ือสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหมํ ซึ่งจะได๎กลําวในบทตํอไป  
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 ผ๎ูวิจัยได๎รวบรวมข๎อมูลเกี่ยวกับการออกแบบมาสคอต จากหลายแหลํงข๎อมูล 4 เลํม ได๎แกํ  
1. หนังสือ Drawing Comic 4 (ปิยะบุตร สุทธิดารา, 2556) 
2. หนังสือหัดวาดการ๑ตูนนํารัก Q-Style (เฟยเลํอเหนี่ยว, 2555) 
3. หนังสือ Manga for the beginner (Christopher Hart, 2012) 
4. ข๎อมูลจากเอกสารประกอบการสอนรายวิชาออกแบบตัวละคร รหัสวิชา 802 

306 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร (ธ ารงค๑ศักด์ิ นิ่ม
อนุสสรณ๑กุล, 2553) 
หลังจากนั้นผ๎ูวิจัยจึงได๎สรุปรวมข๎อมูลจากแหลํงข๎อมูลดังกลําว เพื่อใช๎เป็นคุณสมบัติเบื้องต๎น

ของการออกแบบตัวมาสคอต โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
1. สัดส่วนของมาสคอต 

  1) 1.5 สํวน     2) 2 สํวน 
  3) 2.5 สํวน    4) 3 สํวน 

5) 3.5 สํวน    6) 4 สํวน 

 
ภาพที่ 10 สัดสํวนของมาสคอต 

ที่มา: จากผู๎วิจัย 

 
2. ลักษณะเฉพาะทางกายภาพ (Anatomic Peculiarities) ลักษณะท่ีดูแล๎วมีความ

ชัดเจน หรือระบุตัวละครได๎งําย มี 4 ลักษณะใหญํ คือ 
1) ผอมบาง    2) สมสํวน 

  3) อ๎วน     4) แข็งแรงบึกบึน 
3. เพศ (Gender Issue) ได๎แกํ 

1) ชาย     2) หญิง 
3) ท้ังชายและหญิง    4) ไมํระบ ุ
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4. วัย ได๎แกํ 
1) เด็ก     2) วัยรุํน 
3) ผ๎ูใหญํ    4) สูงอายุ 

5. ลักษณะนิสัย, อารมณ์ความรู้สึก (Emotive Capabilities) เป็นการแสดงออกให๎เห็น

ผํานสีหน๎า และทําทาง 

6. เคร่ืองแต่งกาย (Costume) รวมถึงเครื่องประดับ (Accessories)  
 7. สิ่งประดับ (Props) ใช๎ท้ังการประดับตัวละคร เชํน อาวุธ พาหนะ รวมถึงฉากหลัง  
 8. รูปแบบของตัวละคร (Style Issue) เชํน ทรงผม การแตํงหน๎า สามารถสร๎างให๎เกิด
ความรู๎สึกตํอตัวละคร และบุคลิกของตัวละครได๎ 
 9. ระดับความสมจริง (Level of Realism) มี 3 ลักษณะ คือ 
  1) แบบเหมือนจริง  
  2) แบบกึ่งเหมือนจริง  

3) แบบดัดแปลงอยํางมาก การ๑ตูน 

 
ภาพที่ 11 ระดับความสมจริงของมาสคอต 

ที่มา: http://1.bp.blogspot.com/-1nT87SRJaCc/T6a2-1_k2bI/AAAAAAAAAEQ/Wy33_s0cHWY/s640/25.jpg 

 
10. เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 

รูปแบบของมาสคอต (Mascot) ท่ีจะน ามาใช๎ทางการออกแบบนั้น ควรเป็นรูปแบบท่ีสามารถ
ใช๎ได๎ กับการมองเห็นท้ัง 2 มิติ และ 3 มิติ รวมไปถึงสไตล๑การออกแบบงานท่ีใช๎กันอยํางแพรํหลายใน
ป๓จจุบัน โดยผ๎ูวิจัยได๎รวมรวมข๎อมูลเทคนิคในการออกแบบมาสคอต จากหนังสือ Pictoplasma และ 
Drawing, Characters & more Illustration 2 ซึ่งเป็นหนังส่ือท่ีระบุเทคนิคในการออกแบบมาสคอต
ไว๎ ท าให๎สามารถแบํงได๎เป็น 6 ประเภทดังนี้ 

1) การวาดเส้นด้วยมือ (Free Hand Drawing) การวาดเส๎นด๎วยมือเป็น
จุดเริ่มต๎นของการออกแบบคาแรกเตอร๑ การเคล่ือนไหวของมือและ แขนจะถูกสํงไปยัง
เครื่องมือท่ีวาด ท าให๎เกิดน้ าหนักหนาบางของเส๎น ด๎วยเหตุนี้การวาดเส๎นด๎วยมือจึง เหมาะ
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จะใช๎เพื่อจับอารมณ๑ความรู๎สึกสํวนตัวท่ีเกิดขึ้นของผ๎ูเขียน และเพื่อสร๎างคาแรกเตอร๑ท่ีดูแล๎ว 
อาจจะไมํสมบูรณ๑แบบ แตํกลับเต็มไปด๎วยอารมณ๑การแสดงออกอยํางมีชีวิตชีวา การใช๎ส่ือ
เหลํานั้น น าไปสํูการแสดงออกถึงตัวตน และสไตล๑ของศิลปิน ด๎วยเหตุนี้เองขอบเขตการ
ออกแบบของการวาด เส๎นจึงขึ้นอยูํกับท้ังการควบคุมทางเทคนิค ความต๎องการแสดงออกถึง
ตัวตนและความเป็นเอกลักษณ๑ ของศิลปินแตํละคนไปด๎วย (Gestalten Verlag, 2001) 

 

 
 

ภาพที่ 12 มาสคอตที่ใช๎เทคนิคการวาดเส๎น 
ท่ีมา: http://www.stickerlinethai.com/products_picture/thumb_21102013223035_0.gif 

 

2) พิกเซล (Pixel) พกิเซลรูปส่ีเหล่ียมเป็นสํวนท่ีเล็กท่ีสุดของการออกแบบดิจิตอล 
สามารถมองออกเป็นโค๎งหรอ เส๎นได๎ก็ตํอเมื่อรวมส่ีเหล่ียมเล็กๆ เข๎าไว๎ด๎วยกันและมองจาก
ระยะทางไกลในระยะหนึ่งเทํานั้น ซึ่งเป็น ส่ิงนี้ท่ีท าให๎ฟิกเซลมีความพิเศษเนื่องจากต๎องอาศัย
การตัดสินใจท่ีแนํชัดของนักออกแบบวําจะเลือก และจัดวางแตํละฟิกเซลไว๎อยํางไร การ
ออกแบบด๎วยฟิกเซลเป็นศิลปะแหํงการค านวณข๎อมูล ต๎อง อาศัยการตัดสินใจท่ีแนํวแนํและ
การคิดอยํางตํอเนื่องเป็นระบบ 

 

 
 

ภาพที่ 13 มาสคอตที่ใช๎เทคนิคพิกเซล 
ท่ีมา: http://www.lifeartworks.com/wp-content/uploads/2011/04/Pixel-People-12.jpg 
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3) เวคเตอร์ (Vector) เมื่อจะวาดคาแรกเตอร๑แบบเวคเตอร๑ ในสมัยกํอนมักจะต๎อง
ใช๎อุปกรณ๑ตํางๆ เชํน ไม๎ สามเหล่ียม ไม๎บรรทัด หรือแมํพิมพ๑เพื่อให๎ภาพท่ีออกมาเป็นอยํางท่ี
ก าหนดไว๎และสามารถท าซ้ าหลายช้ินได๎ แตํทุกวันนี้มีโปรแกรมคอมพิวเตอร๑ใช๎แทน จากการ
ทดสอบพบวําผ๎ูคนในป๓จจุบันได๎รับการฝึกฝนด๎านการมองเห็นมาอยํางเข๎มข๎น สามารถท่ีจะ 
"อําน" รูปรํางเรขาคณิตท้ังท่ีเรียบงําย และท่ีซับซ๎อนอยํางมากได๎ การใช๎เวคเตอร๑ท าให๎ภาพ
ขนาดเล็กสามารถอํานเห็นได๎จากระยะท่ีไกลออกไป คาแรกเตอร๑ท่ีสร๎างจากภาพ เวคเตอร๑
เหมาะส าหรับงานท่ีต๎องใช๎รูปรําง รูปทรง เทคนิคการดีไซน๑ลักษณะภาพท่ีใกล๎เคียงกัน และ
สถานการณ๑ท่ีสร๎างโดยโปรแกรม คอมพิวเตอร๑แบบเดียวกัน นั่นเป็นเหตุผลท่ีภาพลักษณะนี้
มักพบคํูกันกับภาพเวคเตอร๑กราฟิก ภาพ พิมพ๑รวมท้ังสินค๎าอุปโภคบริ โภคอีกด๎วย 
(Gestalten Verlag, 2001) 

 
 

ภาพที่ 14 มาสคอตที่ใช๎เทคนิคเวคเตอร๑ 
ที่มา: https://www.kankou-shimane.com/access/images/shimanekko_air.png 

 

4) สามมิติ (3D) ความพยายามสร๎างสามมิติขึ้นมาในเครื่องมือท่ีมีสองมิตินี้มักต๎อง
อาศัยประสบการณ๑ของการ ท างานอยํางมาก ภาพท่ีดูแล๎วเหมือนจริงนั้นมาจากการเกล่ียสี
อยํางตํอเนื่อง การจัดวางแสงเงาอยํางถูกต๎อง และการจัดมุมมองท่ีแมํนย าของวัตถุป๓จจุบัน
คอมพิวเตอร๑สามารถจัดการทุกอยํางนี้ได๎อยําง สบายๆ เมื่อมีการเตรียมการท่ีจ าเป็น
เรียบร๎อยแล๎ว จุดใหญํใจความของการสร๎างคาแรกเตอร๑สามมิติ ในคอมพิวเตอร๑ก็คือความ
เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน ดูแล๎วกลมกลืนเหมือนกับภาพจริง ดูได๎จากตัวอยําง ในภาพยนตร๑
นั่นเอง (Gestalten Verlag, 2001) นอกจากนี้ยังรวมถึงการน าเอาวัสดุจริงมาสร๎างสรรค๑
ภาพให๎เกิดมิติความต่ืนลึก และเกิดการรับรู๎จากพื้นผิว สีสันและความแตกตํางของวัสดุ ชํวย
ให๎เกิดความนําสนใจ กระต๎ุนให๎ผ๎ูเห็นภาพเกิดจินตนาการและความคิดสร๎างสรรค๑มายิ่งขึ้น  
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ภาพที่ 15 มาสคอตที่ใช๎เทคนิคสามมิติ 
ท่ีมา: https://cdn.artstation.com/p/assets/images/images/000/263/032/small/teodoru-badiu-

flyk.jpg?1413957421 

 
5) ภาพปะติด (Collage) คือ การสร๎างสรรค๑โดยใช๎วัสดุชนิดตํางๆ เชํน กระดาษ 

ผ๎า วัสดุจากธรรมชาติ มาปะติดบนวัสดุพื้นระนาบ เชํน กระดาษหรือไม๎ งานภาพปะติดอาจ
ท าด๎วยวิธีปะติดท้ังหมด หรือน าไปผสมกับวิธีอื่นก็ได๎ เชํน การปะติดประกอบงานระบายสีน้ า
หรือสีน้ ามัน  

 
ภาพที่ 16 มาสคอตที่ใช๎เทคนิคภาพปะติด 

ท่ีมา: http://www.mymodernmet.com/profiles/blogs/peter-clark-dog-collage-art 
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6) ผสม (Mixed) คือ การสร๎างสรรค๑ขึ้นโดยใช๎เทคนิคและวิธีการหลายอยํางมา
ผสมผสานท าให๎เกิดผลงานท่ีอยูํในช้ินเดียวกัน ซึ่งวัสดุท่ีใช๎ในการสร๎างเทคนิคแบบผสม
สามารถหาได๎จากวัสดุธรรมชาติ เชํน วัสดุจากพืช สัตว๑ และแรํ  วัสดุสังเคราะห๑ เชํน 
กระดาษ โลหะ เป็นต๎น 

 
 

ภาพที่ 17 มาสคอตที่ใช๎เทคนิคผสม 
ท่ีมา: http://thingd-media-ec4.thefancy.com/default/220721295556348631_b6cfb8fd23e6.jpg 

 
 
การวิเคราะห์องค์ประกอบของมาสคอตเพื่อใช้เป็นตัวแปรตาม 
 

วัตถุประสงค์ การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อวิเคราะห๑องค๑ประกอบของมาสคอตท่ี
เหมาะสมกับการใช๎เป็นตัวแปรตามในการวิจัย หลังจากนั้นตัวแปรเหลํานี้จะใช๎สร๎างชุดค าถามใน
แบบสอบถาม เพื่อให๎ได๎ค าตอบของงานวิจัยท่ีเหมาะสมในการออกแบบมาสคอตท่ีสามารถส่ือสาร
ความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ ซึ่งจะได๎กลําวในบทตํอไป 
 
 จากการรวบรวมข๎อมูลองค๑ประกอบของมาสคอตท่ีได๎กลําวไว๎ในหัวข๎อท่ีแล๎ว ผ๎ูวิจัยได๎น า
หัวข๎อท้ังหมดท่ีได๎รวบรวมไว๎มาวิเคราะห๑ความเป็นไปได๎ในการน ามาใช๎เป็นตัวแปรตามส าหรับขั้นตอน
วิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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เกณฑ์ในการคัดเลือกตัวแปร ผ๎ูวิจัยได๎ก าหนดดังนี้ 
- เป็นตัวแปรท่ีมีตัวเลือกหลากหลาย  
- เป็นตัวแปรท่ีสามารถควบคุมได๎ คือ ใช๎ได๎กับทุกตัวแปรต๎น ไมํใชํตัวแปรท่ีใช๎แบบ

เจาะจงเป็นรายกรณีของการใช๎ออกแบบมาสคอต 
- เป็นตัวแปรท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎ 
- เป็นตัวแปรท่ีเมื่อได๎ผลลัพธ๑จากการวิจัยสามารถแปรเปล่ียนไปตามตัวแปรต๎นได๎ 

 

ข้อ องค์ประกอบ 
ของมาสคอต 

การวิเคราะห์ 

1 ประเภทของสัญลักษณ๑ 
มาสคอต 

- เป็นตัวแปรที่มีตัวเลือกหลากหลาย สามารถควบคุมได๎ 
- เป็นตัวแปรที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎ 
- เป็นตัวแปรที่เมื่อได๎ผลลัพธ๑จากการวิจัยสามารถแปรเปลี่ยน
ไปตามตัวแปรต๎นได๎ 

2 สัดสํวนของมาสคอต - เป็นตัวแปรที่มีตัวเลือกหลากหลาย สามารถควบคุมได๎ 
- เป็นตัวแปรที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎ 
- เป็นตัวแปรที่เมื่อได๎ผลลัพธ๑จากการวิจัยสามารถแปรเปลี่ยน
ไปตามตัวแปรต๎นได๎ 

3 ลักษณะเฉพาะทาง
กายภาพ 

- เป็นตัวแปรที่มีตัวเลือกหลากหลาย สามารถควบคุมได๎ 
- เป็นตัวแปรที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎ 
- เป็นตัวแปรที่เมื่อได๎ผลลัพธ๑จากการวิจัยสามารถแปรเปลี่ยน
ไปตามตัวแปรต๎นได๎ 

4 เพศ - เป็นตัวแปรที่มีตัวเลือกหลากหลาย สามารถควบคุมได๎ 

- เป็นตัวแปรที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ

ได๎ 
- เป็นตัวแปรที่เมื่อได๎ผลลัพธ๑จากการวิจัยสามารถแปรเปลี่ยน
ไปตามตัวแปรต๎นได๎ 

5 วัย - เป็นตัวแปรที่มีตัวเลือกหลากหลาย สามารถควบคุมได๎ 
- เป็นตัวแปรที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎ 
- เป็นตัวแปรที่เมื่อได๎ผลลัพธ๑จากการวิจัยสามารถแปรเปลี่ยน
ไปตามตัวแปรต๎นได๎ 

6 ลักษณะนิสัย, อารมณ๑
ความรู๎สึก 

- เป็นตัวแปรที่มีขอบเขตกว๎างเกินไป ควบคุมไมํได๎  
- เป็นตัวแปรที่ข้ึนอยํูกับการใช๎งาน ณ ขณะน้ัน 
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ข้อ องค์ประกอบ 
ของมาสคอต 

การวิเคราะห์ 

7 เครื่องแตํงกาย - เป็นตัวแปรที่จะมีหรือไมํมีก็ได๎ ข้ึนอยํูกับการใช๎งาน ณ 
ขณะน้ัน 

8 ส่ิงประดับ - เป็นตัวแปรที่มีขอบเขตกว๎างเกินไป ควบคุมไมํได๎  
- เป็นตัวแปรที่จะมีหรือไมํมีก็ได๎ ข้ึนอยํูกับการใช๎งาน ณ 
ขณะน้ัน 

9 รูปแบบของตัวละคร - เป็นตัวแปรที่ข้ึนอยํูกับการใช๎งาน ณ ขณะน้ัน 

10 ระดับความสมจริง - เป็นตัวแปรที่มีตัวเลือกหลากหลาย สามารถควบคุมได๎ 
- เป็นตัวแปรที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎ 
- เป็นตัวแปรที่เมื่อได๎ผลลัพธ๑จากการวิจัยสามารถแปรเปลี่ยน
ไปตามตัวแปรต๎นได๎ 

11 เทคนิคในการออกแบบ - เป็นตัวแปรที่มีตัวเลือกหลากหลาย สามารถควบคุมได๎ 
- เป็นตัวแปรที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎ 
- เป็นตัวแปรที่เมื่อได๎ผลลัพธ๑จากการวิจัยสามารถแปรเปลี่ยน
ไปตามตัวแปรต๎นได๎ 

ตารางที่ 1 การวิเคราะห๑องค๑ประกอบของมาสคอตเพื่อใช๎เป็นตัวแปรตาม 

 
ผลสรุปการวิเคราะห์ 
 จากการตารางการวิเคราะห๑ ท าให๎ผ๎ูวิจัยสามารถคัดเลือกหัวข๎อองค๑ประกอบของมาสคอต 
เพื่อใช๎เป็นตัวแปรตามส าหรับข้ันตอนด าเนินการวิจัย และสร๎างแบบสอบถาม โดยตัวแปรท่ีเหมาะสมมี
ดังนี้ 

1. ประเภทของสัญลักษณ๑มาสคอต 
2. สัดสํวนของมาสคอต 
3. ลักษณะเฉพาะทางกายภาพ 
4. เพศ 
5. วัย 
6. ระดับความสมจริง 
7. เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 

 
 
 



 

 

62 

จากนั้นผ๎ูวิจัยจึงได๎แบํงตัวแปรท่ีเหมาะสมท้ังหมดออกเป็น 2 หัวข๎อ ดังนี้ 
- องค์ประกอบของมาสคอตด้านบุคลิกภาพและที่มา 

1. ประเภทของสัญลักษณ๑มาสคอต 
2. เพศ 
3. วัย 

- องค์ประกอบของมาสคอตด้านการออกแบบ 
1. สัดสํวนของมาสคอต 
2. ลักษณะเฉพาะทางกายภาพ 
3. ระดับความสมจริง 
4. เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 
 

หลังจากนี้ ผ๎ูวิจัยจะใช๎องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา น าไปสร๎างชุด

แบบสอบถามส าหรับกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ และองค๑ประกอบของมาสคอตทาง

ด๎านการออกแบบ น าไปสร๎างชุดแบบสอบถามส าหรับกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านการออกแบบมาสคอต 

ตํอไป 

 
ทฤษฎีอารมณ์ของสี 
 

วัตถุประสงค์ การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง 
องค๑ประกอบของมาสคอต และใช๎วรรณกรรมเหลํานี้สร๎างชุดค าถามในแบบสอบถามใน 3 สํวน ได๎แกํ 
แบบสอบถามเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา แบบสอบถามเรื่ององค๑ประกอบ
ของมาสคอตด๎านการออกแบบ และแบบสอบถามเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืน
ชอบ เพื่อให๎ได๎ค าตอบของงานวิจัยท่ีเหมาะสมในการออกแบบมาสคอตท่ีสามารถส่ือสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหมํ ซึ่งจะได๎กลําวในบทตํอไป  

ผ๎ูวิจัยได๎ค๎นคว๎าข๎อมูลในเรื่องทฤษฎีของสีจากแหลํงข๎อมูลหลายแหลํง ได๎แกํ  
1. ทฤษฎีบุคลิกภาพ โดย ชิเกโนบุ โคบายาชิ (Shigenobu Kobayashi 1990)  
2. ทฤษฎีอารมณ๑ของสี โดย นาโอมิ คุโน (Naomi Kuno) 
3. สีไทยโทน ผลงานวิจัยโดย อาจารย๑ไพโรจน๑ พิทยเมธี 
4. หนังสือ Pattern and Palette Sourcebook โดย Anvil Graphic Design, 

Inc. 
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 ผ๎ูวิจัยได๎เลือก “อารมณ์สีของ นาโอมิ คุโน” มาใช๎ในขั้นตอนการวิจัย เนื่องจากความ

ชัดเจนในหัวข๎อของสี และจ านวนอารมณ๑ท่ีไมํมากและน๎อยจนเกินไป ซึ่งเหมาะสมตํองานวิจัยนี้  
 
ทฤษฎีอารมณ์ของสี คือ อารมณ๑ของการใช๎สีในงานออกแบบเรขศิลป์ของ นาโอมิ คุโน 

(Naomi Kuno) จากหนังสือ Tasteful Color Combination โดยเน๎นอารมณ๑ความรู๎สึกจากการ
สัมผัสท้ัง 5 ได๎แกํ รูป รส กล่ิน เสียง และสัมผัส ออกมาเป็นอารมณ๑ของสีตํางๆ ได๎ 44 อารมณ๑ 
(Naomi Kuno, 2004) 

1. ความผํอนคลาย (Relaxation) 
2. ความหายใจสดช่ืน (Cool breathe) 
3. ความอบอุํนและรักใครํ (Warmth) 
4. ความราบรื่น (Smooth) 
5. ความปลอดภัยและสงบ (Security and Peace) 
6. ความสุขและมีโชค (Happiness and Luck) 
7. ความมีพลังและมีพฤติกรรมเกินจริง (Energetic and Dramatic)  
8. ความต่ืนเต๎นกับความเร็ว (Throbbing and Speed) 
9. ความสูงขึ้นและมั่นใจ (Rising and Insistence) 
10. ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น (Primitive and Wild) 
11. ความกระตือรือร๎นและเขยําขวัญ (Wild and Thrilling) 
12. ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย (Oriental and Ethnic) 
13. ความอบอ๎าวร๎อนช้ืน (Tropical) 
14. ความโดดเด่ียวและมีจินตนาการ (Seclusion and Fantasy) 
15. ความวิเศษและดีเลิศ (Magical and Awesome) 
16. ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต (Nostalgic and Memory) 
17. ความโศกเศร๎าเสียใจและระลึกถึง (Melancholic and Sentiment) 
18. ความงดงามและสงํางาม (Grace and Elegance)  
19. ความไวและไร๎เดียงสา (Purity and Sensitivity) 
20. ความทันสมัยและเจริญเติบโตเต็มท่ี (Chic and Matured) 
21. ความวางใจและภาคภูมิใจ (Trust and Pride) 
22. ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ (Brew and Craftsmanship)  
23. ความมีการศึกษา (Academic)  
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24. ความเป็นทางการ (Formality) 
25. ความนํารักและเป็นมิตร (Cute and Friendly)  
26. ความสดช่ืนและอดทน (Cheerful and Tolerant)  
27. ความหวานช่ืนและเต็มไปด๎วยจินตนาการ (Sweet and Romantic) 
28. ความถึงความใส และบริสุทธิ์ (Crystal clear and Pure) (ความกระจํางทะลุปรุโปรํง) 
29. ความมีป๓ญญาและดูทันสมัย (Intellectual and Cool)  
30. ความฉลาดและน าสมัย (Smart and Stylish) 
31. ความเช่ียวชาญเฉพาะเรื่องและเกี่ยวกับเครื่องจักรกล (Technical and Mechanical)  
32. ความสงบและปลอบโยน (Tranquility and Soothing) 
33. ความสุขภาพดีและสดช่ืน (Healthy and Fresh)  
34. ความคลํองแคลํวและนําขบขัน (Nimble and Amusing) 
35. ความสนใจในกีฬาและอิสระ (Sporty and Freedom) 
36. ความมั่นคงและพอใจ (Richness and Fulfillment)  
37. ความโอํอําและตกแตํงหรูหรา (Gorgeous and Decorative)  
38. ความส าคัญท่ีสุดและมีเสนํห๑ (Prime and Charm) 
39. ความอุดมสมบูรณ๑และมีโภชนาการ (Fertility and Nutrition) 
40. ความด้ังเดิมและโบราณ (Classic and Traditional) 
41. ความเด็ดเด่ียวและสงําผําเผย (Stability and Stateliness) 
42. ความเป็นวิทยาศาสตร๑และเคมี (Science and Chemistry) 
43. ความสมัยใหมํและเปล่ียนแปลงครั้งใหญํ (Modern and Radical) 
44. ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ (Human and Naturalness)  (เริงฤทธิ์ เอกวงศ๑อนันต๑, 

2556) 
 
 สรุป จากทฤษฎีอารมณ๑ของสี 44 อารมณ๑ข๎างต๎น ผ๎ูวิจัยจะน าไปหาค าตอบในสํวนของชุดสีท่ี
เหมาะสมกับการออกแบบมาสคอต โดยเริ่มจากการสร๎างแบบสอบถามส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎าน
วัฒนธรรมเชียงใหมํ เพื่อคัดเลือกช่ืออารมณ๑ของสีท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ ใน
ท้ัง 4 กลํุมวัฒนธรรม หลังจากนั้นรวบรวมผลลัพธ๑จนได๎กลํุมอารมณ๑ของสีจ านวนหนึ่ง และน าชุดสีใน
แตํละอารมณ๑ไปสร๎างชุดแบบสอบถามส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านการออกแบบมาสคอต เพื่อคัดเลือก
ชุดสีท่ีเหมาะสมในแตํละกลํุม เมื่อได๎ชุดสีในแตํละกลํุมแล๎ว จะน าไปสร๎างแบบสอบถามเพื่อถามชุดสีท่ี
กลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ และน าไปใช๎ในการออกแบบมาสคอตตํอไป 
 



 

 

65 

ส่วนที่ 4 ข้อมูลเก่ียวกับกลุ่มเป้าหมาย 

  
วัตถุประสงค์ การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง 

กลํุมเปูาหมายของโครงการ เพื่อให๎เกิดความเข๎าใจในลักษณะทางประชากรศาสตร๑ ลักษณะเฉพาะ 
และรูปแบบการด าเนินชีวิต ของกลํุมเปูาหมายได๎อยํางลึกซึ้ง และชํวยให๎สามารถออกแบบมาสคอต
ส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํได๎อยํางเข๎าถึงความต๎องการของกลํุมเปูาหมาย
ตํอไป 
 

จากข๎อมูลสถิติของศูนย๑วิจัยภาคเหนือ กลําววํา นักทํองเท่ียวท่ีมีจ านวนมากท่ีสุดของ
เชียงใหมํ คือกลํุมอายุ 15-24 ปี จัดเป็นกลํุมวัยรุํนตอนกลาง - ตอนปลาย ซึ่งผ๎ูวิจัยใช๎คนกลํุมนี้เป็น
กลํุมเปูาหมายหลักของการวิจัยครั้งนี้ และได๎น าผลการวิจัยของ คุณณัฐพล จิตประไพ ในเรื่องของ
รูปแบบการด าเนินชีวิต (Life Style) ของกลํุมคนท่ีอยูํในชํวงต้ังแตํมัธยมศึกษาตอนปลาย อุดมศึกษา
และคนวัยเริ่มท างานหรือจบการศึกษาระดับปริญญาตรี หรือในชํวงอายุ 15-24 ปี ซึ่งจัดอยูํในกลํุม 
Gen M หรือ Millenial Generation (เป็นกลํุมคนท่ีเกิดในชํวง พ.ศ. 2530-2540) โดยอ๎างอิงมา
จากการแบํงชํวงอายุผ๎ูบริโภคออกเป็น Generation มีความแตกตํางกันบ๎างตามต าราด๎านการตลาด 
(ธนเดช กุลปิติวัน & ศรีกัญญา มงคลศิริ, 2548) กลําววําแนวคิดแบบสากลแบํงกลํุมผ๎ูบริโภคออกเป็น 
4 กลํุม ได๎แกํ 

1.กลํุม Gen-B หรือ Boomer Generation ซึ่งหมายถึงผ๎ูบริโภคท่ีมีอายุระหวําง 40-63 ปี 
2.กลํุม Gen-X หรือ Generation X ซึ่งหมายถึง ผ๎ูบริโภคท่ีมีอายุระหวําง 34-39 ปี 
3.กลํุม Gen-Y หรือ Generation Y ซึ่งหมายถึง ผ๎ูบริโภคท่ีมีอายุระหวําง 25-33 ปี 
4.กลุ่ม Gen-M หรือ Millennial Generation ซ่ึงหมายถึง ผู้บริโภคท่ีมีอายุระหว่าง 15-

24 ปี 
ซึ่ ง ผ๎ูวิ จัยได๎สรุปและรวบรวมข๎อมูลเกี่ยวกับลักษณะทางกายภาพและจิตภาพของ

กลํุมเปูาหมายจากผลการศึกษาและวิจัยของ คุณณัฐพล จิตประไพ รวมท้ังข๎อมูลจากเว็บไซต๑และ
หนังสือท่ีกลําวถึงในเรื่องของการตลาดกับลักษณะทางประชากรศาสตร๑ของกลํุมเปูาหมาย ดังนี้ 
 
ลักษณะทางประชากรศาสตร์  

ในป๓จจุบันจ านวนประชากรกลํุม Gen-M มีอยูํประมาณ 6.84 ล๎านคน หรือ 11.4% ของ
ประชากรท้ังประเทศ (ประเทศไทย) นอกจากนี้ กลํุม Gen-M ยังแบํงออกได๎เป็น 2 กลํุม คือ กลํุมแรก
ได๎แกํ กลํุมท่ีก าลังศึกษาอยูํในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ระดับอุดมศึกษา (ปริญญาตรี) และ
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บัณฑิตศึกษา (ปริญญาโท) สํวนกลํุมท่ี 2 คือ กลํุมท่ีเริ่มเข๎าสํูตลาดแรงงานและท างานอยูํเป็น
ระยะเวลาหนึ่งแล๎ว (อายุงานไมํเกิน 4 ปี)  

 
ลักษณะเฉพาะของกลุ่มเจนเอ็ม (ณัฐพล จิตประไพ, 2552) 

คนกลํุมนี้จะมีบุคลิกลักษณะท่ีอาจจะแตกตํางจากคนกลํุมอื่นๆ บ๎าง สามารถสรุปได๎ดังนี้ 
- เป็นกลํุมท่ีมีความละเอียดอํอนเรื่องการสร๎างสัญลักษณ๑ท่ีเป็นเอกลักษณ๑เฉพาะตน 
- มีแรงขับภายในสูง 
- มีความเช่ือมันในการใช๎พลังของตนเองสูง 
- มีความรักครอบครัว เคารพผ๎ูอาวุโสกวําแตํไมํได๎แสดงออกแบบธรรมเนียมไทยแท๎แตํโบราณ 

(ไมํถึงกับหมอบ คลาน กราบ) 
- มีความรู๎สึกวําชีวิตนี้เป็นของตนเอง (อัตตา) 
- เลือกและตัดสินใจบริโภคสินค๎าหรือบริการตํางๆ ด๎วยความคิดของตนเอง เป็นต๎น 

 
คนกลํุมนี้มีอายุป๓จจุบันในชํวง 15-24 ปี บ๎างก็เรียกคนกลํุมนี้วํา”เด็กแนว” ผ๎ูบริโภคกลํุมนี้ 

เป็นผ๎ูบริโภคท่ีเกิดมาและได๎รับการดูแลเสมือนเป็น ไขํในหิน (The Precious) ผ๎ูปกครองทุกคนใน
ครอบครัวซึ่งเป็นสมาชิกของกลํุมอื่นๆ ได๎แตํพร่ าสอนและดูแลเพื่อไมํให๎สมาชิกในกลํุมนี้ ต๎องอยูํ
อ านาจของส่ิงยั่วยุ และยั่วยวนซึ่งไมํเคยมีมากํอนในอดีต อาทิ ยาเสพติดรายการทีวีมอมเมา บุหรี่ สุรา 
รายการบันเทิงยั่วยุอารมณ๑ พฤติกรรมก๎าวร๎าว การติดเช้ือเอดส๑ การต้ังครรภ๑ในวัยไมํสมควร เป็นต๎น 
คนกลํุมนี้จัดได๎วําเป็นผ๎ูบริโภคแหํงความหวัง (Generation of Hope) ท่ีผ๎ูใหญํหวังวําจะมีชีวิตอยูํและ
แก๎ไขความผิดพลาดท่ีตนเคยท าในอดีต คนกลํุมนี้ให๎ความส าคัญกับคอมพิวเตอร๑ ภาษาอังกฤษ ไมํ
ชอบเป็นลูกจ๎าง มีความต๎องการเป็นเจ๎าของกิจการขนาดเล็ก มีความอิสระในตัวเองคํอนข๎างสูง มี
แนวทางเป็นของตัวเองชัดเจน ไมํเหมือนใคร และไมํอยากให๎ใครเหมือน ชอบดู แชนแนลวี, เอ็มทีวี 

ดูเหมือนจะเป็นกลํุมผ๎ูบริโภคท่ีมีความสุขในการด ารงชีวิตสูงสุด เนื่องจากเป็นกลํุมท่ีเกิดมา
พร๎อมกับเทคโนโลยี สามารถเข๎าใจและใช๎เทคโนโลยีได๎เป็นอยํางดี อีกท้ังเกิดมาในขณะท่ีฐานะ
ครอบครัว และสภาพโดยรวมของประเทศได๎พัฒนาดีขึ้นกวําสมัยท่ีกลํุมอื่นๆ ได๎สัมผัสเมื่ออายุ
ใกล๎เคียงกัน คนกลํุมนี้มองตนเองวําเป็นผ๎ูเช่ียวชาญเทคโนโลยี และถูกกลํุมอื่นมองวําเป็นผ๎ูเช่ียวชาญ
เทคโนโลยีมากเป็นที่สุด ชีวิตในแตํละวันขาดมือถือ, เอสเอ็มเอส (SMS), อีเมล๑, อินเทอร๑เน็ต ไมํได๎เลย
เป็นกลํุมผ๎ูบริโภคท่ีภาระในการดูแลตัวเองต่ าสุด หากเกิดป๓ญหาทางด๎านการเงิน ยังสามารถพึ่งคุณ
พํอคุณแมํได๎อยูํเสมอ ท าให๎รู๎สึกวําความทุกข๑และภาระยังไมํมี เงินท่ีหาได๎หรือได๎รับในแตํละวันหมดไป
กับคําอาหารและคําเดินทางเสียเป็นสํวนใหญํ ท่ีเหลือเป็นคําโทรศัพท๑ และซื้อความบันเทิงให๎ตนเอง 
อาทิ โยนโบว๑ล่ิง, ดูภาพยนตร๑, ซื้อเส้ือผ๎า – กระเป๋า - รองเท๎าท่ีเข๎าเทรนด๑ 
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โดยสรุปแล๎วคนกลํุมนี้เป็นผ๎ูบริโภคท่ีมีชีวิตอยูํอยํางมีความสุขและโชคดี (Happy go Lucky) 
ชีวิตแตํละวันมีแตํความสนุกสนาน ความทุกข๑มีแบบผิวเผิน และเป็นความทุกข๑ท่ีไมํจริงความทุกข๑
หลักๆ ท่ีกลํุม Gen-M กลําวถึงได๎แกํ อํานหนังสือไมํทันสอบ ไปเรียนไมํทัน ต่ืนสายไปหาแฟนไมํทัน 
เป็นต๎น 
 
รูปแบบการด าเนินชีวิต 

ได๎มีการส ารวจกลํุมประชากรท้ังเพศหญิงและเพศชาย ท่ีมีอายุระหวําง  15-24 ปี ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยท าการเก็บข๎อมูลกับกลํุมตัวอยํางจ านวน 400 คน ในการส ารวจครั้งนี้ มี
วัตถุประสงค๑เพื่อต๎องการรู๎ถึงรูปแบบการด าเนินชีวิตของกลํุม Gen-M ตามแนวทางการวัดรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตของ Henry Assael มาใช๎ ด๎วยวิธี AIO Inventories ซึ่งประกอบไปด๎วย 3 ด๎าน ได๎แกํ 
ด๎านกิจกรรม (Activities), ด๎านความสนใจ (Interests) และด๎านความคิดเห็น (Opinion) ซึ่งจากผล
การส ารวจในครั้งนี้ท าให๎ได๎ผลสรุปรูปแบบการด าเนินชีวิต (Lifestyle) ของคนกลํุม Gen-M หรือกลํุม
คนในชํวงอายุ 15-24 ปี ดังนี้ 

1) Techno-Computer กลํุม Gen-M มักจะใช๎คอมพิวเตอร๑เพื่อเข๎าสํูโปรแกรม
อินเตอร๑เน็ต MSN (Messenger) ในการส่ือสารระหวํางเพื่อนหรือบุคคลอื่นๆ ซึ่งบางครั้งเคยได๎ยินบาง
คนเรียกเด็กกลํุมนี้วําเป็นกลํุมเด็ก MSN (Messenger) ก็มี (เป็นการพูดแซวกันเลํนๆ) นอกจากนี้ 
Gen-M ยังใช๎เป็นแหลํงค๎นคว๎าส่ิงตํางๆ เพื่อใช๎ประกอบการเรียนการสอน เพื่อความบันเทิงเพื่อ
แสวงหาความรู๎ใหมํๆ เป็นต๎น 

2) Entertainment กลํุม Gen-M ชอบความสนุกสนาน ความบันเทิง แม๎กระท่ังเรื่องราวท่ี
เป็นสาระก็ควรท่ีจะเป็นสารคดีในรูปแบบท่ีสนุกสนาน ไมํใชํเนื้อหาวิชาการท่ีดูซีเรียส สไตล๑ 
Edutainment มากเกินไป ท าให๎ยากตํอการเข๎าใจ  

3) Luxury กลํุม Gen-M ชอบความสะดวกสบายท่ีอ านวยความสะดวกในการด ารงชีวิตและ
ชอบท ากิจกรรมตํางๆ และแสวงหาส่ิงท่ีท าให๎ชีวิตตนเองดูดี มีระดับในสายตาของคนรอบข๎าง 

4) Gang กลํุม Gen-M ชอบท ากิจกรรมรํวมกับเพื่อนๆ ท่ีเป็นคนกลํุมแนวเดียวกัน แตํใน
ความเป็นกลํุมหรือแก๏งนี้ ตนเองก็จะพยายามสร๎างความโดดเดํนท่ีมีเอกลักษณ๑เฉพาะขึ้นมาภายใน
กลํุมของตนเองด๎วยเชํนกัน 

5) Freedom กลํุม Gen-M มักจะชอบการมีอิสระทางความคิดและการด าเนินชีวิต ไมํ
ขึ้นอยูํกับบรรทัดฐานท่ีเคยมีมาในอดีต แตํพวกเขาก็จะรู๎จารีตประเพณีท่ีควรปฏิบัติ ไมํนอกลํูนอกทาง
เกินไป 
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6) Future Plan กลํุม Gen-M เริ่มมีการวางแผนอนาคตของตนเองไมํวําจะเป็นเรื่อง
การศึกษา การใช๎ชีวิตในอนาคตการใช๎ชีวิตคํู (เนื่องจากแนวคิดการมีคํูหรือการใช๎ชีวิตคํูของคนกลํุมนี้ 
เปล่ียนไปมองเรื่องการอยูํกํอนแตํงเป็นเรื่องธรรมดาไมํผิดขนบธรรมเนียมประเพณี) 

7) Education กลํุม Gen-M สนใจท่ีจะศึกษาเลําเรียนในระดับท่ีสูงขึ้น โดยอยํางน๎อยต๎อง
ศึกษาให๎ส าเร็จในระดับปริญญาตรี และถ๎ามีโอกาสจะพยายามศึกษาตํอในระดับท่ีสูงขึ้นเรื่อยๆ 

8) In-Trend Fashion กลํุม Gen-M เป็นผ๎ูน าแฟช่ันรวมถึงผ๎ูตามแฟช่ันล าดับแรกๆ โดยจะ
ไมํยอมตกรุํนเกี่ยวกับส่ิงใหมํๆไมํวําจะเป็นเทคโนโลยี เส้ือผ๎า ทรงผม หนังสือ ภาพยนตร๑ เป็นต๎น 

9) Socialize กลํุม Gen-M จะให๎ความสนใจ รํวมท ารํวมแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
กิจกรรมอันเป็นสาธารณสังคม เชํน การบริจาคโลหิต การรณรงค๑ในโครงการตํางๆ การเป็นสมาชิก
ของกลํุมอนุรักษ๑ เป็นต๎น (ณัฐพล จิตประไพ, 2552) 
 
การวิเคราะห์ข้อมูลทางด้านจิตภาพและกายภาพ 

จากข๎อมูลและผลการวิจัยของ คุณณัฐพล จิตประไพ ท าให๎ผ๎ูวิจัยสามารถสรุปผลเป็นลักษณะ
ทางกายภาพและจิตภาพของกลํุมเปูาหมายได๎ชัดเจนท่ีสุดดังนี้ 
 

ข้อมูลด้านกายภาพ 
(Demographic) 

ข้อมูลด้านจิตภาพ (Psychographic) 

- ชาย หญิง อายุเฉล่ียประมาณ 15 - 
24 ปี 
- อาศัยอยูํในเขตเมือง 
- ก าลังศึกษาอยูํ หรือเพิ่งเริ่มต๎น
ท างาน 
- ฐานะดีมีความสามารถในการใช๎จําย 
และการตัดสินใจด๎วยตัวเอง 
- ใช๎คอมพิวเตอร๑และอินเตอร๑เน็ตได๎
เป็นอยํางดี 
 

- ชอบความสนุกสนาน ความบันเทิง 
- รับความเปล่ียนแปลง และทันสมัย 
- ชอบความสะดวกสบาย มีรสนิยม มีอิสระทาง
ความคิด 
- ชอบการมีอิสระทางความคิดและการด าเนินชีวิต 
ไมํข้ึนอยูํกับบรรทัดฐานท่ีเคยมีมาในอดีต  
- อารมณ๑ดี มีความสุข สนุกสนานกับชีวิต  
- เป็นผ๎ูน าแฟช่ัน รวมถึงผ๎ูตามแฟช่ันล าดับแรกๆ 
เทคโนโลยี เส้ือผ๎า ทรงผม หนังสือ ภาพยนตร๑ 
- ชอบสร๎างความโดดเดํนท่ีมีเอกลักษณ๑เฉพาะตน 

ตารางที่ 2 การวิเคราะห๑ข๎อมูลด๎านกายภาพและจิตภาพ 
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ส่วนที่ 5 ข้อมูลเก่ียวกับทฤษฎีอื่นๆ ที่เก่ียวข้อง 

 

วัตถุประสงค ์การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง การใช๎
รูปรําง และการใช๎สี เพื่อเป็นประโยชน๑ตํอการออกแบบมาสคอต และการออกแบบสํวนประกอบใน
งานอีเว๎นท๑ รวมถึงการออกแบบส่ือประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ 
 

การใช้รูปร่าง (Shape)  

บนพื้นผิวของงาน 2 มิติ รูปทรงท่ีไมํใชํจุดหรือเส๎น ท่ีมีลักษณะแบนราบ คือระนาบท่ีเกิดจาก
แนวเส๎นตํอเนื่องซึ่งเป็นองค๑ประกอบทางความคิด ท่ีปิดล๎อมพื้นท่ีใดพื้นท่ีหนึ่งท าให๎เกิดขอบของ
รูปทรงดังนั้นลักษณะพิเศษของเส๎นดังกลําวและความสัมพันธ๑ตํอกันจะเป็นตัวก าหนด และมีผลตํอ
รูปรํางของรูปทรงระนาบ (Planer Form) การจัดกลํุมประเภทของรูปรํางจึงสามารถแบํงออกได๎เป็น 
6 ประเภท ดังนี้ (เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2555)  

1. รูปร่างเรขาคณิต (Geometric) ก าหนดโครงสร๎างโดยวิธีคณิตศาสตร๑ เชํน รูปวงกลม 
สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม ฯลฯ รูปทรงเหลํานี้เป็นโครงสร๎างพื้นฐานของรูปรํางอื่นๆ รูปรํางแบบนี้ให๎
ความรู๎สึกเป็นกลาง 

2. รูปร่างธรรมชาติ หรือรูปร่างอินทรีย์ (Organic) ประกอบจากเส๎นโค๎ง เป็นการ
เลียนแบบจากรูปรํางส่ิงมีชีวิต หรือมีลักษณะคล๎ายส่ิงมีชีวิตรูปรํางประเภทนี้จะให๎ความรู๎สึกวํามี
โครงสร๎างของส่ิงมีชีวิตและสามารถเติบโตได๎ 

3. รูปร่างที่มีด้านเป็นเส้นตรง (Rectilinear) ประกอบจากเส๎นตรง ซึ่งไมํมีความสัมพันธ๑กัน
ทางคณิตศาสตร๑ 

4. รูปร่างผิดปกติ (Irregular) ประกอบจาเส๎นตรง และเส๎นโค๎ง ซึ่งไมํมีความสัมพันธ๑กันทาง
คณิตศาสตร๑ 

5. รูปร่างอิสระ (Hand Drawn) การเขียนด๎วยมือ ลายมือ ท่ีไมํใช๎เครื่องมือประกอบ เป็น
รูปรํางท่ีเกิดขึ้นอยํางอิสระ ไมํมีโครงสร๎างท่ีแนํนอน ให๎ความรู๎สึกเคล่ือนไหวและมีความกลมกลืนกับ
รูปรํางธรรมชาติ 

6. รูปร่างอุบัติเหตุ (Accidental) รูปรํางท่ีเกิดขึ้นโดยไมํได๎ต้ังใจ มักเป็นผลท่ีมาจาก
กรรมวิธีหรือวัสดุใดๆ 
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ภาพที่ 18 ประเภทของรูปรําง 

ที่มา: Two Dimensional Design 

 

หลักการใช้สี 

 

สี เป็นสํวนประกอบในการออกแบบท่ีส าคัญมาก นอกจากจะให๎คุณคําทางความสวยงามแล๎ว 
ยังให๎คุณคําทางความรู๎ สึกและมีผลทางด๎านจิตวิทยา สีท่ีใช๎ในการแตํงหน๎า ทาปาก และการ
เปล่ียนแปลงสีผม ท าให๎บุคลิกภาพของคนเปล่ียนไปได๎หลายแบบ (วีรวัฒน๑ วีระประดิษฐ๑, 2551b) 

 

คุณลักษณะของสี 

คุณลักษณะของสีมี 3 ประการ คือ  

1. วรรณะ (Hue) 

2. คุณคํา (Value) 

3. ความเข๎มของสี (Intensity) 

 

1. วรรณะ (Hue) หมายถึง ช่ือของสี เชํน เหลือง เขียว เหลืองเขียว โดยไมํค านึงถึงสีสดใส 
(Lightness) หรือสีทึบ (Darkness) ตัวอยํางเชํน สี Light Green, Dark Green, Bright Green หรือ 
Dull Green เหลํานี้ล๎วนมีวรรณะ (Hue) ของสี Green ท้ังส้ิน 
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มีหลักขั้นต๎นท่ีควรค านึงถึง 3 ประการ คือ 

1) เมื่อสีขั้นพื้นฐาน (Primary Hue) 2 สี ผสมกันด๎วยอัตราสํวนพอเหมาะ จะได๎ผลเป็นสี
ขั้นที่สอง (Secondary Hue) 

2) ถ๎าสีขั้นพื้นฐาน (Primary Hue) ผสมกับสีขั้นท่ีสอง (Secondary Hue) จะได๎สีขั้นท่ี
สาม (Intermediate Hue) 

3) การใช๎สีท่ีอยูํใกล๎เคียงกันในวงกลมการผสมสีประกอบกันจะดูกลมกลืน เพราะมีสี
ตัวกลางเป็นตัวชํวย เชํน สี Yellow-Orange, Yellow และ Yellow-Green  Yellow เป็นสีรํวมท่ี
ชํวยในการกลมกลืน 

เรายังแบํงวรรณะ (Hue) ของสีออกเป็น 2 สํวน คือ สีร๎อน (Warm Color) และสีเย็น 
(Cool Color) โดยแบํงวงกลมของสีออกเป็น 2 สํวน ด๎วยเส๎น Yellow-Green และ Red-Violet ก็จะ
แบํงสีได๎เป็น 2 พวกคือ สีจากYellow-Green ถึง Violet เป็นสีเย็น (Cool Color) สํวนท่ีเหลือจาก 
Yellow ถึงRed Violet เป็นสีร๎อน (Warm Color) การใช๎สีร๎อน (Warm Color) จะให๎ความรู๎สึกเข๎า
ใกล๎ตัวเรามากกวําสีเย็น (Cool Color) ซึ่งให๎ความรู๎สึกถดถอยไปจากเรา การใช๎สีจึงมีประโยชน๑ใน
การชํวยให๎เห็นส่ิงตํางๆ ใกล๎ หรือไกลขึ้นได๎ 

2. คุณค่า (Value)  หมายถึง สี ท่ีสดใส (Brightness) สีกลาง (Grayness) สีทึบ 
(Darkness) ของสีแตํละสี สีทุกสีจะมีคุณคําเป็นของตัวเอง เริ่มท่ีความชัดท่ีสุดจนเกือบเป็นขาว และ
จากความชัดท่ีสุดไปถึงสีท่ีมืดจนเกือบด า 

เราต๎องฝึกฝนและสังเกตให๎เห็นความแตกตํางระหวํางสีท่ีมีคุณคําของสีชัดมาชัดน๎อย 
หรือสีมืดมากมืดน๎อย จะได๎คุณคําของสีท่ีอยูํกึ่งกลางระหวํางสีท่ีสวํางท่ีสุดและมืดท่ีสุดนี้ เรียกวํา 
Middle Value ในเรื่องคุณคําของสีนี้ เห็นได๎จากการเปรียบเทียบระหวํางภาพสีและภาพขาวด าใน
ภาพสีเราจะเห็นวํามีสีแดงหลายๆ ชนิด แตํเมื่อดูในภาพขาวด า สีแดงก็จะมีน้ าหนักอํอนแกํต้ังแตํขาว
ถึงเทาและด า จึงมีผ๎ูจัดท าตารางเทียบสํวน (Achromatic Scale) ขึ้น เพื่อแสดงถึงสีแท๎และการ
เปล่ียนแปลงไปสํูน้ าหนักสีด า และสีขาว 

3. ความเข้มของสี (Intensity) คือ คุณสมบัติด๎านความสดใส (Brightness) และความ
ไมํสดใส (Dullness) ของสี ซึ่งเปล่ียนแปลงไปตามสีท่ีประกอบอยูํ เชํน การใช๎สีท่ีมีคุณคํา (Value) 
เป็นสีสดใส (Brightness) ระบายลงพื้นท่ีมีสีไมํสดใส (Dullness) สีท่ีสดใสก็จะมีความสวํางขึ้นและ
เดํนชัด สีท่ีไมํสดใสก็จะดูไมํสดใสยิ่งขึ้นเหลํานี้เป็นการเกิดความเข๎มของสี 

สีนอกจากจะให๎คุณคําตํอการมองเห็นในด๎านความสวยงามแล๎ว ยังให๎ความรู๎สึกอยํางใด
อยํางหนึ่ง เชํน เมื่อเห็นภาพผ๎ูคนนั่งสงบพักผํอนในสวนสาธารณะสีของขอบน้ าในทะเลสาบสะท๎อนกับ
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ท๎องฟูาสีครามในยามท่ีมีแสงแดดสาดสํอง ประกอบกับความสดใสของเส้ือผ๎าท่ีผ๎ูคนสวมใสํมานั่ง
พักผํอนนั้น ให๎ความรู๎สึกเบิกบานใจตํอผ๎ูพบเห็น 

ขณะเดียวกับท่ีไปในงานศพและเห็นผ๎ูคนแตํงกายชุดด า จะมีความรู๎สึกสลดหดหูํเศร๎า
หมอง ความรู๎สึกตํอสีเหลํานี้ ไมํใชํความรู๎สึกแนํนอนตายตัวแตํข๎นกับสภาพแวดล๎อม เหตุการณ๑ และ
ประสบการณ๑สํวนตัวของแตํละบุคคล 

 
หลักการจัดองค์ประกอบทางเรขศิลป์ (Principles of Composition)  
 

วัตถุประสงค ์การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง การจัด
องค๑ประกอบทางเรขศิลป์ เพื่อเป็นประโยชน๑ตํอการออกแบบมาสคอต และการน ามาสคอตท่ีออก
แบบส าเร็จแล๎วไปใช๎รํวมกับการออกแบบงานอีเว๎นท๑ และส่ือประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ 

 
ในสํวนนี้ผ๎ูวิจัยได๎ศึกษาเรื่องหลักการออกแบบเพื่อน ามาเป็นกรอบความคิดในการออกแบบ

มาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ และจะน าไปใช๎วิเคราะห๑การจัดวาง
องค๑ประกอบของมาสคอต ปละการจัดวางมาสคอตในสํวนประกอบของงานอีเว๎นท๑ตํอไป  ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้  

ในวิทยานิพนธ๑ “การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับงานประเพณีผีตาโขน” (ธรรมสรณ๑ นิยมรัตน๑
จรูญ, 2553) กลําววํา เรื่องการจัดองค๑ประกอบศิลป์นับเป็นเรื่องท่ีส าคัญมากในการออกแบบเรขศิลป์ 
2 มิติ เป็นเรื่องของการน าองค๑ประกอบตํางๆ มาจัดวางรวมกันอยํางมีหลักมีเกณฑ๑ แตํก็อาจยืดหยุํน
ได๎บาง เพื่อให๎ผลงานออกมาเกิดความสวยงาม และความลงตัว โดยจะเน๎นในเรื่องส าคัญดังนี้  

 
1. เอกภาพ (Unity)        
2. ดุลยภาพ (Balance)   
3. ความกลมกลืน (Harmony)  
4. ความขัดแย๎ง (Contrast)    
5. สัดสํวน (Proportion)   
6. ชํวงจังหวะ (Rhythm)  
7. การเน๎น (Emphasis)  
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1. เอกภาพ (unity)  
เอกภาพ คือ ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันของสํวนประกอบตํางๆ ท่ีเช่ือมโยงสัมพันธ๑กัน 

มองดูแล๎วเป็นกลํุมก๎อน ไมํแตกกระจาย การออกแบบสร๎างสรรค๑งานศิลปะ เป็นการสร๎างเอกภาพขึ้น
จากความสับสน ยุํงเหยิง ท้ังยังเป็นการจัดระเบียบและดุลยภาพให๎แกส่ิงท่ีขัดแยงกัน เพื่อให๎รวมตัว
กันไดเป็นอยํางดี รายละเอียดเกี่ยวกับเอกภาพมีดังนี้  

1) เอกภาพแบบคงที่ (static unity) หมายถึง การจัดกลํุมของรูปรํางหรือรูปทรง
ทางเรขาคณิต เอกภาพในลักษณะนี้จะให๎ความรู๎สึกแข็งแรง มั่นคง ไมํแสดงความรู๎สึก
เคล่ือนไหว เชน งานออกแบบสถาป๓ตยกรรมท่ัวๆ ไป รวมท้ังงานออกแบบ 2 มิติและ 3 มิติ
อื่นๆ  

2) เอกภาพแบบเคลื่อนไหว (dynamic unity) หมายถึง การจัดกลํุมของรูปรําง
หรือรูปทรงอิสระ เอกภาพในลักษณะนี้จะให๎ความรูสึกเคล่ือนไหว  

 
2. ดุลยภาพ (balance)  
ดุลยภาพ หมายถึงการออกแบบจัดภาพให๎มีน้ าหนักถํวงเทํากับท้ังสองข๎าง โดยมีแกนกลาง

(axis) ของภาพเป็นต าแหนํงในการแบํงแยกภาพ ดุลยภาพหรือความสมดุลยนี้รับรู๎ได๎ด๎วยสายตาหรือ
การมองเห็นลักษณะของดุลยภาพแบํงออกได๎ 3 แบบคือ  

1) ดุลยภาพที่เหมือนกันทั้งสองข้าง (Symmetrical balance) คือ ดุลยภาพท่ีมี
สวนประกอบของภาพเหมือนกันท้ังสองขาง ดุลยภาพแบบนี้ให๎ความรูสึกมั่นคง เท่ียงตรง 
สงํา เป็นทางการ นิยมใช๎ออกแบบ โบสถ๑ วิหาร สถานท่ีราชการ และงานอื่นๆ ท่ีต๎องการให๎มี
ความรู๎สึกดังกลําว เชํน ออกแบบเส้ือผ๎า เฟอร๑นิเจอร๑ เป็นต๎น  

2) ดุลยภาพที่ไม่เหมือนกันทั้งสองข้าง (asymmetrical balance) คือ ดุลยภาพท่ี
สํวนประกอบของภาพไมํเหมือนกันท้ังสองข๎าง แตํมีน้ าหนักของภาพเทํากันท้ังสองขางดุลย
ภาพแบบนี้ให๎อิสระในการออกแบบ และให๎ความรู๎สึกนําสนใจ การสร๎างดุลยภาพท่ีไมํ
เหมือนกันท้ังสองข๎าง มีขอควรค านึงถึงอยูํหลายประการ ซึ่งพอจะสรุปได๎ดังนี้ 

- ดุลยภาพของรูปร่าง (balance of shape) หมายถึง ดุลยภาพท่ีเกิดจาก
รูปรําง รูปรํางท่ีมีขนาดใหญํจะดูหนักกวํารูปรํางท่ีมีขนาดเล็กในกรณีสีเดียวกัน 
ดังนั้นเพื่อให๎มีดุลยภาพ รูปรางขนาดใหญํควรอยูํใกล๎ศูนย๑กลางของภาพมากกวํา
รูปรํางขนาดเล็ก  

- ดุลยภาพของน้ าหนัก (balance of value) หมายถึง ดุลยภาพท่ีเกิดจาก
น้ าหนักอํอนแกํ น้ าหนักท่ีตัดกับพื้น จะดูหนักกวําน้ าหนักท่ีกลืนไปกับพื้น ในกรณี
ของรูปรํางท่ีมีขนาดเทํากัน ดังนั้นเพื่อให๎มีดุลยภาพ ควรขยายขนาดของน้ าหนักท่ี
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กลืนไปกับพื้นให๎ใหญํขึ้น ถ๎าไมํขยายขนาดก็ควรให๎อยูํหํางแกนกลางมากกวําน้ าหนัก
ท่ีตัดกับพื้น  

- ดุลยภาพของสี (balance of color) หมายถึง ดุลยภาพท่ีเกิดจากสีท่ีมี
ความจัด (intensity) เทํากัน ขนาดเทํากัน จะเป็นสีเดียวกันหรือตํางสี ยํอมมีดุลย
ภาพเหมือนกัน สํวนสีท่ีตัดกับพื้นจะดูใหญํกวําสีท่ีกลมกลืนไปกับพื้น ในกรณีท่ีมี
ขนาดเทํากัน ดังนั้นควรขยายขนาดของสีท่ีกลืนกับพื้นให๎ใหญํขึ้น หรือถ๎าไมํขยาย
ขนาดก็ควรให๎อยูํหํางแกนกลางมากกวําสีท่ีตัดกับพื้น จึงจะเกิดดุลยภาพ  

- ดุลยภาพของลักษณะผิว (balance of texture) หมายถึง ดุลยภาพท่ี
เกิดจากลักษณะผิว ผิวในลักษณะตํางๆ ท่ีใช๎เป็นผิวของรูปรํางหรือรูปทรงท่ีนําสนใจ 
จะมีน้ าหนักมากกวําลักษณะผิวของรูปรํางหรือรูปทรงธรรมดาๆ ในกรณีท่ีมีขนาด
เทํากัน  

- ดุลยภาพของจุดสนใจ (balance of interesting point) หมายถึง ดุลย
ภาพท่ีเกิดจากจุดสนใจ จุดสนใจแม๎จะมีขนาดเล็กกวํา ก็สามารถถํวงดุลกับรูปรําง
หรือรูปทรงท่ีดูธรรมดาๆ แตํมีขนาดใหญํกวําได๎ จุดท่ีนําสนใจมีหลายลักษณะ
ดังตํอไปนี้  

- เส๎นท่ีมีรูปรํางหรือลวดลายท่ีแปลกกวาเส๎นธรรมดาๆ เชํน เส๎นท่ี
เป็นลวดลายตํางๆ จะดูนําสนใจกวําเส๎นต้ัง เส๎นนอน  

- รูปรํางหรือรูปทรงท่ีดูมีชีวิต เชํน รูปคน สัตว๑ จะดูมีชีวิตกวํา
ดอกไม๎หรือวัตถุท่ีอยูํนิ่ง  

- น้ าหนักตัดกัน เชํน น้ าหนักท่ีตัดกันเป็นกลํุม จะดูนําสนใจกวํา
น้ าหนักกลมกลืนกันเป็นกลํุม  

- น้ าหนักอํอนกวําแตํรูปทรงนําสนใจกวํา เชํน ตัวอักษร ก. ไกํ มี
น้ าหนักสีเทา จะดูนําสนใจกวารูปส่ีเหล่ียมท่ีมีน้ าหนักสีด า  

- สีสดใสฉูดฉาด เชํน สีเขียวสดจะดูนําสนใจกวําสีเทา  
- สีร๎อน เชํน กลํุมของสีร๎อน จะดูนําสนใจกวํากลํุมของสีเย็น   
- สีมีความจัดน๎อยกวําแตํรูปทรงมีความหมายมากกวํา เชน รูปคน

ฟูอนราสีน้ าตาลอํอน จะดูนําสนใจกวํารูปส่ีเหล่ียมสีแดง  
- ลักษณะผิวท่ีหยาบขรุขระ เชํน ผิวของเปลือกทุเรียน จะดู

นําสนใจกวาผิวส๎ม  
3) ดุลยภาพแบบรัศมี (radial balance) คือ ดุลยภาพท่ีมีสวนประกอบของภาพ

กระจายออกจากศูนย๑กลางเป็นรัศมี สามารถพบเห็นได๎ตามธรรมชาติ เชํน โครงสร๎างของ
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ดอกไม๎ รัศมีของดวงอาทิตย๑รูปรํางของสัตว๑ ตลอดจนส่ิงท่ีมนุษย๑ออกแบบสร๎างสรรค๑ขึ้น เชํน 
หน๎าของเพชรพลอยท่ีเจียระไนแล๎ว รวมท้ังการออกแบบน้ าพุส าหรับตกตํางสถานท่ี  
 
3. ความกลมกลืน (harmony)  
ในการออกแบบให๎เกิดความงดงามจะต๎องประสานสํวนประกอบในการออกแบบให๎กลมกลืน

กันอยํางมีเอกภาพ โดยการจัดสํวนประกอบในการออกแบบให๎กลมกลืนกัน หลักของความกลมกลืน
กัน พิจารณาอยํางกว๎างๆ ได๎แกํ ความคล๎ายกัน ความใกล๎เคียงกัน ความเหมือนกัน ความคิดในแนว
เดียวกัน ความกลมกลืนมากท่ีสุด คือ ความเหมือนกัน ความกลมกลืนน๎อยท่ีสุด คือความเกือบตํางกัน  

ความกลมกลืนในการออกแบบ เป็นความกลมกลืนของสวนประกอบในการออกแบบซึ่งมีท้ัง
ความ กลมกลืนของเส๎น ทิศทาง รูปรําง รูปทรง ขนาด สัดสํวน สี น้ าหนัก ลักษณะผิว รวมท้ังความ
กลมกลืนของ ความคิดและจุดมุํงหมาย  

 
4. ความขัดแย้ง (contrast)  
ความขัดแย๎ง คือ การจัดสวนประกอบของการออกแบบท่ีมีคุณสมบัติแตกตางกันมาไว๎ด๎วยกัน 

ใช๎แก๎ความเบื่อหนํายอันเกิดจากความกลมกลืนท่ีมากเกินไป ซึ่งจะท าให๎งานออกแบบนั้นนาสนใจและ
มีคุณคามากยิ่งขึ้น ความขัดแยงท่ีเป็นเอกภาพจะตองเป็นความขัดแยงท่ีกลมกลืน คือ ขัดแย๎งเป็นสํวน
น๎อยกลมกลืนเป็นสํวนใหญํ คุณสมบัติท่ีตํางกันของสํวนประกอบในการออกแบบ มีท้ังความแตกตาง
กันของเส๎น ทิศทาง รูปรําง รูปทรง ขนาด สัดสํวน สี น้ าหนัก และลักษณะผิว  

 
5. สัดส่วน (proportion)  
สัดสํวน หมายถึง ความสัมพันธ๑ของสวนประกอบของส่ิงตางๆ ซึ่งจ าแนกออกได๎ 2 ลักษณะ  

1) สัดสวนที่สัมพันธ์กันในตัวเอง เชํน สัดสํวนของคน ซึ่งมีความสัมพันธ๑ระหวําง 
หัว ตัว แขน ขา และ สํวนประกอบอื่นๆ คนท่ีมีสัดสํวนสวยงาม จะมีความสัมพันธ๑ของ
สํวนประกอบของรํางกายอยํางเหมาะเจาะ สมสํวน เชํน สัดสํวนของวีนัส ท่ีมีช่ือเสียงท่ัวโลก 
สัดสํวนของพระพุทธรูปปางลีลา สมัยสุโขทัย  

2) สัดส่วนของตัวเองที่ไปสัมพันธ์กับสิ่งอื่น เชํน สัดสํวนของแวํนตาท่ีรับกับใบหนา
ของคน หรือสัดสํวนของคนท่ีสัมพันธ๑กับขนาดของเก๎าอี้ ประตู เส้ือผ๎า เป็นต๎น  

การจัดองค๑ประกอบ โดยการใช๎จุดตัดเก๎าชํอง (rule of third) โดยการแบํงภาพ
ออกเป็น 3 สวน ท้ังแนวต้ังและแนวนอน แล๎ววางภาพตรงจุดตัดนั้นจริงๆ ก็คือ จะเป็นวาง
ภาพในสัดสํวนสองจากสาม (2:3) แตํจริงๆ แล๎ว rule of third นั้นก็เอามาจาก golden 
mean นั่นเอง golden mean คือ สัดสวน (ratio) 1:1.6180339. (ซึ่งเป็นตัวเลขมหัศจรรย๑ 
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ท่ีถูกคนพบมาต้ังแตํสมัยกํอน) และทุกวันนี้ถูกใช๎ในทุกๆ ส่ิงรอบตัวเราโดยท่ีเราอาจไมํรู๎ตัว 
เป็นอะไรท่ีสมองของมนุษย๑ตอบสนองดีเป็นพิเศษ อยํางเชํน มีการทดลองพบวํา รูป
ส่ีเหล่ียมผืนผ๎าท่ีคนชอบมากท่ีสุดเป็นสัดสํวน 1:1.618 มาเป็น Golden Triangle แบํงเป็น
สามเหล่ียมคลายเทําๆ กัน 3 อัน (ส่ีเหล่ียมเป็น 3:2 ก็ใช๎ Golden Triangle แบบ 3:2 ก็ถือ
วําใกล๎เคียง) 
 

    
 

ภาพที่ 19 แสดงการแบํงสัดสวนของสี่เหลี่ยม แบบ Golden Section  ที่มา: (ธรรมสรณ๑ นิยมรัตน๑จรูญ, 2553 : 78-107) 
ภาพที่ 20 การแบํงสัดสวนแบบ Golden Triangle  ที่มา: (ธรรมสรณ๑ นิยมรัตน๑จรูญ, 2553 : 78-107) 

 

6. ช่วงจังหวะ (Rhythm)  
ชํวงจังหวะเปรียบเทียบได๎กับการเต๎นของหัวใจท่ีมีการเต๎นเป็นระยะสม่ าเสมอกันหรือ

เปรียบเทียบกับการตีกลองท่ีมีลีลาของชํวงตีถี่หางเป็นระยะ ๆ ซึ่งมีชํวงจังหวะในการตีแตกตํางกันไป
ได๎หลายลักษณะ เมื่อเปรียบเทียบกับการออกแบบทางด๎านทัศนศิลป์ก็คือการจัดสํวนประกอบของการ
ออกแบบให๎มีชํวงจังหวะในลักษณะตํางๆ นั่นเอง ชํวงจังหวะในการออกแบบสามารถแบํงออกได๎ 3 
ลักษณะ ดังตํอไปนี้  

1) จังหวะซ้ าๆ กัน (repetition) หมายถึง การออกแบบด๎วยเส๎น สี หรือ รูปรําง ให๎มี

จังหวะซ้ าๆ กัน โดยให๎ค านึงถึงหลักของสัดสํวน และเอกภาพเป็นส าคัญ  

2) จังหวะท่ีเพิ่มขึ้นหรือลดลง (gradation or progression) หมายถึงจังหวะการซ้ า

ของสวนประกอบในการออกแบบ ท่ีมีการเปล่ียนความยาวหรือความหนาของเส๎นแตํถ๎า

เปล่ียนเป็นล าดับเหมือนๆ กันท้ังภาพก็จะดูนําเบื่ออีก นอกจากการเปล่ียนความยาวและ

ความหนาของเส๎นแล๎ว ยังมีการเปล่ียนชํองไฟระหวํางเส๎นหรือรูปรําง เปล่ียนสีแท๎ น้ าหนัก

ความจัดของสี หรือเปล่ียนปริมาณการทับกันของสํวนประกอบ เปล่ียนลักษณะผิวจากเรียบ

ให๎เป็นหยาบ และจากความสวางสดให๎ขํุนมัว  

3) จังหวะท่ีเคล่ือนไหวสัมพันธ๑กันอยํางตํอเนื่อง (Continuous related 
movement) หมายถึง จังหวะการซ้ าของสํวนประกอบในการออกแบบท่ีสัมพันธ๑เช่ือมโยง
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กันไปอยํางตํอเนื่องไมํได๎ซ้ าเทําๆกันอยูํกะท่ี เชํนคล่ืนน้ า ภูเขาท่ีไลํระดับกัน ให๎ความรู๎สึก
เคล่ือนไหว  

 
7. การเน้น (emphasis)  
การออกแบบทุก ๆ อยํางต๎องการให๎มีความเดํนสะดุดตา เพื่อให๎ผ๎ูดูเกิดความสนใจสาระของ

งานออกแบบนั้น ๆ การสร๎างความสนใจได๎ดีก็คือการเน๎น ดังนั้นงานออกแบบท่ีมีคุณภาพจึงควรมีจุด
ศูนย๑กลางของความสนใจ หรือมีพื้นท่ีท่ีเดํนประกอบอยูํด๎วยเสมอ การเน๎นให๎เกิดจุดเดนสามารถท าให๎
โดยใช๎เสนทิศทาง รูปรําง รูปทรง ขนาด ลักษณะผิว สี น้ าหนักตลอดจนบริเวณวาง ให๎มีความแตกตาง
กับสวนใหญํ การเน๎นจุดเดํนควรเน๎นจุดส าคัญเพียงแหํงเดียว และเน๎นในปริมาณท่ีไมํมากนัก การเน๎น
ท าได๎ 2 วิธีคือ  

1) การเน๎นด๎วยการใช๎องค๑ประกอบท่ีตัดกัน (Emphasis by Contrast) ส่ิงท่ีแปลก
แตกตํางไปจากสํวนอื่นๆ ของงาน จะเป็นจุดสนใจ ดังนั้น การใช๎องค๑ประกอบท่ีมีลักษณะ
แตกตําง หรือขัดแย๎ง กับสํวนอื่น ก็จะท าให๎เกิดจุดสนใจขึ้นในผลงานได๎ แตํท้ังนี้ต๎อง 
พิจารณาลักษณะความแตกตํางท่ีน ามาใช๎ด๎วยวํา กํอให๎เกิดความขัดแย๎งกันในสํวนรวม และ
ท าให๎เนื้อหาของงานเปล่ียนไปหรือไมํโดยต๎องค านึงวําแม๎มีความขัดแย๎งแตกตํางกันใน
บางสํวน และในสํวนรวมยังมีความกลมกลืนเป็นเอกภาพเดียวกัน  

เมื่อส่ิงหนึ่งถูกแยกออกไปจากสํวนอื่นๆ ของภาพ หรือกลํุมของมัน ส่ิงนั้นก็จะเป็น
จุดสนใจ เพราะเมื่อ แยกออกไปแล๎วก็จะเกิดความส าคัญขึ้นมา ซึ่งเป็นผลจากความแตกตําง 
ท่ีไมํใชํแตกตํางด๎วยรูปลักษณะ แตํเป็นเรื่องของต าแหนํงท่ีจัดวางซึ่งในกรณีนี้รูปลักษณะนั้น
ไมํจ าเป็นต๎องแตกตํางจากรูปอื่น แตํต าแหนํงของมันได๎ดึงสายตาออกไปจึงกลายเป็นจุดสนใจ
ขึ้นมา  

2) การเน๎นด๎วยการจัดวางต าแหนํง (Emphasis by Placement) เมื่อองค๑ประกอบ
อื่นๆ ช้ีน ามายังจุดใดๆ จุดนั้นก็จะเป็นจุดสนใจท่ีถูกเน๎นขึ้นมา และการจัดวางต าแหนํงท่ี
เหมาะสม ก็สามารถท าให๎จุดนั้นเป็นจุดส าคัญขึ้นมาได๎เชํนกัน 

 
หลักสรีระมนุษย์ (Human Dimension Basis) 
 
 วัตถุประสงค์ การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง หลัก
สรีระมนุษย๑ เพื่อเป็นประโยชน๑ตํอการออกแบบมาสคอต และการน ามาสคอตท่ีออกแบบส าเร็จแล๎วไป
ใช๎รํวมกับการออกแบบงานอีเว๎นท๑ และส่ือประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ 
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 จากศาสตร๑ท่ีมุํงศึกษามนุษย๑ในเชิงมิติสัมพันธ๑ Anthropometrics คือ การศึกษาโครงรําง
สัดสํวนมนุษย๑ท่ีสัมพันธ๑กับสภาพแวดล๎อมกายภาพทางด๎านมิติ ได๎แกํ ขนาดของกะโหลก แขน ขา 
รวมท้ังระยะหําง ซึ่งเกี่ยวข๎องกับกายวิภาคหรือโครงรํางสัดสํวนของมนุษย๑ทางสรีระวิทยา 

 การออกแบบปูายสัญลักษณ๑ ได๎น าเอาหลักการมองจากหลักสรีระมนุษย๑ ซึ่งรวมถึงกา ร
เคล่ือนไหวของรํางกายมนุษย๑ เชํน การศึกษาถึงการเคล่ือนไหวของกล๎ามเนื้อคอและหลังในการก๎มเงย
เพื่อค๎นหา วําเกิดความเปล่ียนแปลงอยํางไร นอกจากนั้นยังควรระมัดระวังเกี่ยวกับสภาพแวดล๎อม 
ความแตกตํางของคนในแตํละเช้ือชาติด๎วย (เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา, 2543) 

 

Rotation การหมุนศีรษะ ข๎อตํอของคอมนุษย๑หมุนศีรษะไปทางขวาหรือซ๎ายได๎มากท่ีสุด 55 
องศา 

 
ภาพที่ 21 ภาพแสดงการหันศีรษะไปทางขวาหรือซ้าย 

 

Hyperextension and Flexion การขยับคอตามแนวต้ัง ข๎อตํอของคอมนุษย๑สามารถก๎ม
ได๎มากท่ีสุด 40 องศา และเงยได๎มากท่ีสุด 50 องศา  

 
ภาพที่ 22 ภาพแสดงการขยับคอตามแนวต้ัง 
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Lateral Bending การขยับศีรษะทางแนวนอน ข๎อตํอของคอมนุษย๑สามารถเอียงไป
ทางด๎านขวาหรือซ๎าย ได๎มากท่ีสุด 40 องศา 

 
ภาพที่ 23 ภาพแสดงการขยับศีรษะทางแนวนอน 

 

Head Movement in Horizontal Plane ข๎อตํอของคอมนุษย๑สามารถหมุนไปด๎านข๎าง
ได๎โดยปกติ 45 องศา และมากท่ีสุด 55 องศา      

 
ภาพที่ 24 ภาพแสดงการขยับข้อต่อของคอมนุษย์ 

 

Head Movement in Vertical Plane การขยับคอตามแนวต้ังขึ้นและลง เงยและก๎ม 
โดยปกติ 30 องศา มากท่ีสุดส าหรับการก๎ม 40 องศา และมากท่ีสุดส าหรับการเงย 50 องศา และเมื่อ
ต๎องเงยหน๎ามองในระดับสูงจะรู๎สึกไมํเป็นธรรมชาติ 
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ภาพที่ 25 ภาพแสดงการขยับคอตามแนวต้ังขึ้นและลง 

 

Visual Field in Horizontal Plane 

- การมองทางแนวนอนซ๎ายและขวา เมื่อกรอกตาอยูํกับท่ีเป็นมุมกว๎างท่ีสุด คือ 15 
องศา 

- มุมมองท่ีสายตาสามารถอํานข๎อความได๎เป็นมุมกว๎างท่ีสุด คือ 10 - 20 องศา 

- มุมมองท่ีสายตาสามารถมองเห็นสัญลักษณ๑ภาพได๎เป็นมุมกว๎างท่ีสุดคือ 5 - 30 
องศา 

- มุมมองท่ีสายตาสามารถแยกแยะสีได๎เป็นมุมกว๎างท่ีสุด คือ 30 – 60 องศา 

- มุมมองจากการเห็นด๎วยตาท้ัง 2 ข๎าง คือ ตาซ๎ายมองเห็นตาขวา และตาขวา
มองเห็นถึงตาซ๎าย จะอยูํในระยะ 62 องศา 

- การมองเห็นด๎วยตาข๎างเดียว คือ ตาซ๎ายมองเห็นถึงทางซ๎าย และตาขวามองเห็น
ถึงทางขวา คือ 94 – 104 องศา        

 
ภาพที่ 26 ภาพแสดงการมองทางแนวนอนซ้ายและขวา 
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Visual Field in Vertical Plane 

การมองเห็นในแนวต้ัง คือ ขึ้นและลง มุมมองของมนุษย๑จะมองเห็นด๎านลํางได๎มากกวํา
ด๎านบน โดยวัดจากแนวเส๎นสายตามาตรฐาน 

การมองขึ้น  

- มุมมองท่ีกรอกตาได๎มากท่ีสุดเมื่อมองขึ้นข๎างบน คือ 25 องศาบน 

- มุมมองท่ีสายตาสามารถแยกแยะสีได๎ คือ 30 องศาบน 

- มุมมองท่ีสูงสุดจากระดับสายตาปกติ คือ 50 องศาบน 

การมองลง 

- มุมมองลง ระดับสายตาขณะยืน คือ 0 – 10 องศาลําง 

- มุมมองลง ระดับสายตาขณะนั่ง คือ 0 – 15 องศาลําง 

- มุมมองท่ีกรอกสายตาได๎มากท่ีสุดเมื่อมองลงลํางเป็น 30 องศาลําง 

- มุมมองท่ีสายตาสามารถแยกแยะสีได๎ คือ 40 องศาลําง 

- มุมมองต่ าสุดจากระดับสายตาปกติ คือ 70 องศาลําง 

 

 
 

ภาพที่ 27 ภาพแสดงการมองเห็นในแนวต้ัง 

 
 
 
 



 

 

82 

หลักจิตวิทยาการรับรู้ (Perception Psychology) 
 

วัตถุประสงค์ การรวบรวมวรรณกรรมในสํวนนี้ เพื่อให๎ความรู๎และความเข๎าใจในเรื่อง 
จิตวิทยาการรับรู๎ เพื่อเป็นประโยชน๑ตํอการออกแบบมาสคอต และการน ามาสคอตท่ีออกแบบส าเร็จ
แล๎วไปใช๎รํวมกับการออกแบบงานอีเว๎นท๑ และส่ือประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ 
 

การรับรู๎ (Perception) คือขบวนการประมวลและตีความข๎อมูลตํางๆท่ีอยูํรอบๆตัว โดยผําน
อวัยวะรับความรู๎สึก ส่ิงมีชีวิตทุกชนิดจะมีความรู๎สึกตอบโต๎ตํอส่ิงท่ีมากระต๎ุน นักจิตวิทยาพยายาม
ศึกษาสาเหตุของพฤติกรรมตํางๆ และเรียกสาเหตุของพฤติกรรมวําเป็นตัวกระต๎ุน หรือ S (Stimulus) 
และเรียกพฤติกรรมท่ีแสดงออกวําการตอบสนองหรือ R (Response) นักจิตวิทยาจึงพยายามศึกษา
หาความสัมพันธ๑ ระหวํางตัวกระต๎ุนและการตอบสนอง ความแตกตํางระหวํางการรู๎สึก (Sensation) 
และ การรับรู๎ (Perception) คือการรู๎สึกเป็นสํวนยํอยของการรับรู๎ท่ีไมํสามารถแบํงเป็นสํวนยํอยหรือ
ลดลงไปกวํานี้ได๎อีก มีลักษณะงํายและตรงไปตรงมามากกวํา ซึ่งมีความหมายน๎อยกวําการรับรู๎ และ
ไมํได๎อยูํใต๎อิทธิพลของการเรียนรู๎ ประสบการณ๑ แรงจูงใจ และอารมณ๑ สํวนการรับรู๎นั้นเป็นขบวนการ
ขั้นสูงขึ้นไปกวําความรู๎สึก เนื่องจากการเรียนรู๎ ประสบการณ๑ แรงจูงใจ และอารมณ๑ ล๎วนมีผลตํอการ
รับรู๎ท้ังส้ิน (รัจรี นพเกตุ, 2540) การรับรู๎ถือเป็นขบวนการขั้นสูงในทางจิตวิทยา เพราะอวัยวะรับ
ความรู๎สึกแตํละชนิดจะรับพลังงานได๎เฉพาะ เชํน ตารับเฉพาะแสง หูรับเฉพาะเสียง ผิวหนังรับเฉพาะ
อุณหภูมิและสัมผัส เป็นต๎น ถ๎าไมํมีอวัยวะรับความรู๎สึกจะเกิดการรับรู๎ขึ้นไมํได๎ ในขณะเดียวกันถ๎ามี
อวัยวะรับความรู๎สึกแตํไมํมีการตีความออกมาก็ไมํเกิดการรับรู๎ขึ้น (จิราภา เต็งไตรรัตน๑ & คนอื่นๆ, 
2547) 

ในการออกแบบอัตลักษณ๑องค๑กรนั้น จิตวิทยาการรับรู๎ (Perception) ถือเป็นศาสตร๑ท่ีมี
ความสัมพันธ๑และเกี่ยวข๎องกับการออกแบบ เพราะจะสามารถสํงผลตํอการตัดสินใจในการเลือกใช๎
องค๑ประกอบตํางๆ เพื่อให๎งานออกแบบสามารถส่ือสารภาพลักษณ๑ได๎อยํางชัดเจน ดังนั้นผ๎ูวิจัยจึงจะ
ขอกลําวถึงทฤษฎีการรับรู๎ท่ีมีความสัมพันธ๑กับการออกแบบ ซึ่งประกอบไปด๎วย 2 สํวนใหญํๆ ด๎วยกัน 
คือ การรับรู๎เรื่องสี กับการรับรู๎รูปรํางและการรับรู๎มิติ 

 
การรับรู้เร่ืองสี (Color Perception) 
การรับรู๎เรื่องสี หมายถึง ความสามารถในการแยกแสงสีตํางๆ ตามความแตกตํางของความ

ยาวคล่ืน นักปรัชญา นักฟิลิกส๑ กวี ศิลปิน นักจิตวิทยา ตํางก็ให๎ความสนใจศึกษา ท้ังนี้เพราะมีความ
แตกตํางระหวํางบุคคลมาก จึงท าให๎มีตัวแปรอื่น เชํน การเรียนรู๎ ประสบการณ๑ บุคลิกภาพ อารมณ๑
แรงจูงใจ เป็นต๎น ซึ่งได๎เข๎ามาเกี่ยวข๎องกับการรับรู๎เรื่องสีของมนุษย๑เป็นอยํางมาก ทฤษฎีเรื่องการรับรู๎
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สีนั้นมีผ๎ูให๎ความสนใจค๎นคว๎ามากมาย และมีอยูํหลายทฤษฎี แตํในท่ีนี้จะขอกลําวถึงทฤษฎีท่ีมี
หลักฐานสนับสนุน ดังนี้ (รัจรี นพเกต,ุ 2540) 

ทฤษฎีของแลดด์-แฟรงคลิน (Ladd-Franklin Theory) เป็นทฤษฎีเกี่ยวกับวิวัฒนาการ มี
ความเช่ือวําการรับรู๎สีขาว-ด า เกิดขึ้นกํอนจากนั้นจึงวิวัฒนาการไป เกิดการรับรู๎สีน้ าเงินและสีเหลือง
ขึ้น และวิวัฒนาการตํอไปอีกเป็นสีแดงและสีเขียวตามทฤษฎีนี้ตรงกลางจอรับภาพเป็นสํวนรับสี และ
เป็นสํวนท่ีเกิดจากวิวัฒนาการ ตรงสํวนขอบของจอรับภาพเป็นสํวนรับสีขาว-ด าหรือไมํมีสี ซึ่งเป็นสํวน
ด้ังเดิมการรับรู๎รูปรําง  

 
การรับรู้มิติ (Shape and Spatial Perception) 
คนสํวนใหญํมีความเช่ือวําส่ิงท่ีมองเห็น จะต๎องเหมือนกับรูปรํางจริงของวัตถุ เพราะภาพท่ี

เกิดขึ้น เกิดจากแสงจากวัตถุเร๎านัยน๑ตาเกิดเป็นกระแสประสาทขึ้นสํูสมอง แตํโดยความเป็นจริงแล๎ว
การรับรู๎ของมนุษย๑ไมํใชํการคัดลอกลักษณะทางกายภาพเข๎าสํูสมองอยํางตรงไปตรงมา การรับรู๎
ทางการมองเห็นนั้น จึงขึ้นอยูํกับตัวแปรอีกหลายประการ (จิราภา เต็งไตรรัตน๑ & คนอื่นๆ, 2547) 
การรับรู๎ในเรื่องของรูปรํางนั้นขึ้นอยูํกับรูปแบบของตัวกระต๎ุนท้ังหมด โดยเกิดจากการรวมสํวนยํอย
เข๎าด๎วยกันเป็นหนํวยรวมท้ังหมดเพียงหนํวยเดียว ซึ่งทฤษฎีท่ีมีความเกี่ยวข๎องกับการรับรู๎รูปรํางคือ
ทฤษฎีเรื่องภาพและพื้นภาพ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ (รัจรี นพเกตุ, 2540) 

คุณสมบัติท่ีท าให๎เกิดภาพและพื้นภาพ (Figure and Ground) ได๎แกํ 
1. ภาพนั้นมี 2 สํวนท่ีแตกตํางกัน แตํละสํวนเป็นเอกพันธ๑ สํวนท่ีล๎อมรอบใหญํกวําตรงกลาง

สํวนท่ีเล็กกวําตรงกลางจะมีแนวโน๎มมองเห็นเป็นภาพ และสํวนท่ีล๎อมรอบเป็นพื้นภาพ 
2. ถ๎าสํวนหนึ่งมีการเรียงตัวในแนวตั้งและแนวนอน สํวนนั้นจะมีแนวโน๎มเป็นภาพ 
3. สํวนท่ีมีสีแตกตํางจากสํวนแวดล๎อม สํวนนั้นจะมีแนวโน๎มมองเห็นเป็นภาพ 
4. สํวนท่ีมีลักษณะสมมาตรกันมากท่ีสุด จะสามารถมองเห็นเป็นภาพหรือพื้นภาพก็ได๎ความ

แตกตํางของภาพและพื้นภาพ ได๎แกํ 
1) ภาพจะมองเห็นเป็นส่ิงใดส่ิงหนึ่ง มีเส๎นเค๎าโครงภาพท่ีชัดเจน ขณะท่ีพื้นภาพเป็น

เพียงพื้นอยูํเบ้ืองหลัง ไมํมีรูปรํางบํงช้ีวําเป็นส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
2) ภาพจะมองเห็นปรากฏเดํนอยูํใกล๎ตัวผ๎ูดู ในขณะท่ีพื้นภาพปรากฏอยูํลึกเข๎าไป

ด๎านหลัง 
3) ภาพจะมองดูมีชีวิตจิตใจ ให๎ความประทับใจ และมีลักษณะเดํนท่ีสร๎างความจดจ า

ได๎งํายกวําพื้นภาพ 
4) ภาพจะจ างํายและมีลักษณะคงอยูํมากกวําพื้นภาพ 
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การรับรู๎รูปรํางนั้นมีความสัมพันธ๑กับการรับรู๎ทางมิติ เนื่องจากมีตัวแปรท่ีเช่ือมโยงกัน การ
รับรู๎มิติมีตัวชี้น า (Cue) บางอยํางท่ีท าให๎เรารับรู๎ออกมาเป็นเชํนนั้น ในท่ีนี้จะขอกลําวถึงตัวช้ีน าท่ีเกิด
จากการมองด๎วยนัยน๑ตาเดียว (Monocular Cue) เนื่องจากศิลปินและนักออกแบบมักนิยมใช๎ตัวช้ีน า
เหลํานี้ในการสร๎างสรรค๑ผลงาน ซึ่งตัวชี้น าเหลํานี้ ได๎แกํ (รัจรี นพเกตุ, 2540) 

1. การสอดแทรกหรือการบังคับ (Interposition) วัตถุท่ีมองเห็นชัดเจนไมํถูกบัง จะมองดูอยูํ
ใกล๎มากกวําวัตถุท่ีถูกบัง 

2. ความหํางตัวเชิงอวกาศหรือความชัดเจน (Aerial Perspective or Clearness) วัตถุท่ีอยูํ
ใกล๎จะมองดูชัดเจนกวําวัตถุท่ีอยูํไกลในวันท่ีอากาศมืดมัวมีหมอกมาก 

3. แสงและเงา (Lighting and Shading) โดยปกติส่ิงท่ีอยูํใกล๎แสงมากกวําจะดูสวํางสดใส
กวําส่ิงท่ีอยูํไกลออกไป ดังนั้นพื้นผิวที่อยูํหํางแสงออกไปจะเกิดเป็นเงามากกวําพื้นผิวที่อยูํใกล๎ 

4. ความหํางตัวเชิงเส๎น (Linear Perspective) คือการใช๎เส๎นลํูตามหลักทางเรขาคณิตเรื่อง
ความหํางตัวเชิงเส๎น จะสามารถสร๎างภาพ 2 มิติให๎ปรากฏเป็นสํวนลึกแบบ 3 มิติได๎ 

5. ลักษณะผิวสัมผัส (Texture Gradient) สํวนประกอบท่ีปรากฏขึ้นบนพื้นผิววัตถุ จะมี
ความหนาแนํนมากขึ้นเมื่อวัตถุอยูํไกลออกไป 

6. การเคล่ือนท่ีพาราล๑แล็กซ๑ (Motion Parallax) เวลาเคล่ือนศีรษะ วัตถุท่ีอยูํใกล๎จะ
เคล่ือนท่ีเร็วกวําวัตถุท่ีอยูํไกล ดังนั้นในการมองเห็น ความเร็วของวัตถุท่ีเคล่ือนท่ีจะขึ้นอยูํกับระยะใกล๎
ไกล 

7. ความค๎ุนเคย (Familiarity) ความค๎ุนเคยมีผลตํอการรับรู๎ ขนาด และรูปรํางของวัตถุ โดย
ปกติแล๎วการรับรู๎ขนาด และรูปรํางขึ้นอยูํกับตัวช้ีน าหลายอยําง เชํน เปรียบเทียบกับวัตถุอื่นท่ีอยูํ
ใกล๎เคียง แสงระยะทาง ฯลฯ แตํในสภาพที่ไมํมีตัวชี้น า ความค๎ุนเคยจะมีบทบาทส าคัญในการรับรู๎ 

8. ความสัมพันธ๑เชิงขนาด (Relative Size) ตัวชี้น าระยะทางหรือความลึกอีกชนิดหนึ่งคือการ
เปรียบเทียบขนาดกับส่ิงท่ีอยูํใกล๎เคียง วัตถุท่ีมีขนาดใหญํจะมองดูใกล๎กวําวัตถุท่ีมีขนาดเล็ก 

9. การปรับเลนส๑ของนัยน๑ตา (Accommodation) เวลาท่ีมองวัตถุในระยะตํางๆ กัน จะ
มองเห็นได๎ชัดเจนทุกระยะท้ังใกล๎และไกล ท้ังนี้เพราะเลนส๑ของนัยน๑ตามีการปรับตัว การปรับเลนส๑
นัยน๑ตานี้จึงเป็นตัวชี้น าระยะใกล๎ไกลได๎อีกทางหนึ่ง 

 
 
 
 
 



 

 

บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

ในบทนี้จะเป็นการน าเสนอวิธีการด าเนินวิจัย ซึ่งผ๎ูวิจัยได๎ก าหนดขั้นตอน ดังนี้ 
1. การสร๎างชุดแบบสอบถามเกี่ยวกับองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา  

ส าหรับกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
2. การสร๎างชุดแบบสอบถามเกี่ยวกับองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ  

ส าหรับกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการออกแบบมาสคอต 
3. การสร๎างชุดแบบสอบถามเกี่ยวกับองค๑ประกอบของมาสคอตท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ  

ส าหรับสอบถามกลํุมเปูาหมาย 
4. การสร๎างชุดแบบสอบถาม 
5. เกณฑ๑การคัดเลือกกลํุมประชากรเพื่อท าการตอบแบบสอบถาม 

 
1. การสร้างชุดแบบสอบถามเก่ียวกับองค์ประกอบของมาสคอตด้านบุคลิกภาพและที่มา 

ในสํวนของการศึกษารวบรวมข๎อมูลองค๑ประกอบของมาสคอตด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา มี
วัตถุประสงค๑เพื่อใช๎เป็นข๎อมูลในการสร๎างชุดแบบสอบถามส าหรับกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรม
เชียงใหมํ โดยแบํงรายละเอียดเป็น 4 สํวน ดังนี้ 

 
- ส่วนที่ 1 สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
- ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 อารมณ๑ของสี 

 
ส่วนที่ 1 สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่ ได๎แกํ  

1) รูปคน – อาชีพ   2) รูปสัตว๑ 
3) รูปพืชผัก หรืออาหาร   4) รูปวัตถุส่ิงของ 
5) รูปอมนุษย๑    6) รูปนามธรรม  
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ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต ได๎แกํ 

1) ชาย     2) หญิง 
3) ได๎ท้ังชายและหญิง   4) ไมํระบุเพศ 
 

ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต ได๎แกํ 

1) เด็ก     2) วัยรุํน 
3) ผ๎ูใหญํ    4) สูงอายุ 
 

ส่วนที่ 4 อารมณ์ของสี ในงานออกแบบเรขศิลป์ ของ นาโอมิ คุโน (Naomi Kuno) โดยแบํง
อารมณ๑ของสีออกเป็น 44 อารมณ๑ ได๎แกํ 

1) ความผํอนคลาย (Relaxation) 
2) ความหายใจสดช่ืน (Cool breathe) 
3) ความอบอุํนและรักใครํ (Warmth) 
4) ความราบรื่น (Smooth) 
5) ความปลอดภัยและสงบ (Security and Peace) 
6) ความสุขและมีโชค (Happiness and Luck) 
7) ความมีพลังและมีพฤติกรรมเกินจริง (Energetic and Dramatic)  
8) ความต่ืนเต๎นกับความเร็ว (Throbbing and Speed) 
9) ความสูงขึ้นและมั่นใจ (Rising and Insistence) 
10) ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น (Primitive and Wild) 
11) ความกระตือรือร๎นและเขยําขวัญ (Wild and Thrilling) 
12) ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย (Oriental and Ethnic) 
13) ความอบอ๎าวร๎อนช้ืน (Tropical) 
14) ความโดดเด่ียวและมีจินตนาการ (Seclusion and Fantasy) 
15) ความวิเศษและดีเลิศ (Magical and Awesome) 
16) ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต (Nostalgic and Memory) 
17) ความโศกเศร๎าเสียใจและระลึกถึง (Melancholic and Sentiment) 
18) ความงดงามและสงํางาม (Grace and Elegance)  
19) ความไวและไร๎เดียงสา (Purity and Sensitivity) 
20) ความทันสมัยและเจริญเติบโตเต็มท่ี (Chic and Matured) 
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21) ความวางใจและภาคภูมิใจ (Trust and Pride) 
22) ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ (Brew and Craftsmanship)  
23) ความมีการศึกษา (Academic)  
24) ความเป็นทางการ (Formality) 
25) ความนํารักและเป็นมิตร (Cute and Friendly)  
26) ความสดช่ืนและอดทน (Cheerful and Tolerant)  
27) ความหวานช่ืนและเต็มไปด๎วยจินตนาการ (Sweet and Romantic) 
28) ความถึงความใส และบริสุทธิ์ (Crystal clear and Pure)  
29) ความมีป๓ญญาและดูทันสมัย (Intellectual and Cool)  
30) ความฉลาดและน าสมัย (Smart and Stylish) 
31) ความเช่ียวชาญเฉพาะเรื่องและเกี่ยวกับเครื่องจักรกล (Technical and 

Mechanical)  
32) ความสงบและปลอบโยน (Tranquility and Soothing) 
33) ความสุขภาพดีและสดช่ืน (Healthy and Fresh)  
34) ความคลํองแคลํวและนําขบขัน (Nimble and Amusing) 
35) ความสนใจในกีฬาและอิสระ (Sporty and Freedom) 
36) ความมั่นคงและพอใจ (Richness and Fulfillment)  
37) ความโอํอําและตกแตํงหรูหรา (Gorgeous and Decorative)  
38) ความส าคัญท่ีสุดและมีเสนํห๑ (Prime and Charm) 
39) ความอุดมสมบูรณ๑และมีโภชนาการ (Fertility and Nutrition) 
40) ความด้ังเดิมและโบราณ (Classic and Traditional) 
41) ความเด็ดเด่ียวและสงําผําเผย (Stability and Stateliness) 
42) ความเป็นวิทยาศาสตร๑และเคมี (Science and Chemistry) 
43) ความสมัยใหมํและเปล่ียนแปลงครั้งใหญํ (Modern and Radical) 
44) ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ (Human and Naturalness) 

 
2. การสร้างชุดแบบสอบถามเก่ียวกับองค์ประกอบของมาสคอตด้านการออกแบบ 

ในสํวนของการศึกษารวบรวมข๎อมูลองค๑ประกอบของมาสคอตด๎านการออกแบบ มี
วัตถุประสงค๑เพื่อใช๎เป็นข๎อมูลในการสร๎างชุดแบบสอบถามส าหรับกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการออกแบบ
มาสคอต โดยแบํงรายละเอียดเป็น 5 สํวน ดังนี้ 
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- ส่วนที่ 1 สัดสํวนมาสคอต 
- ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 
- ส่วนที่ 5 กลํุมสี 
 
ส่วนที่ 1 สัดส่วนมาสคอต ได๎แกํ 

  1) 1.5 สํวน     2) 2 สํวน 
  3) 2.5 สํวน    4) 3 สํวน 

5) 3.5 สํวน    6) 4 สํวน 
 

ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ได๎แกํ 

  1) ผอมบาง    2) สมสํวน 
  3) อ๎วน     4) แข็งแรงบึกบึน 
 
 ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต ได๎แกํ 

  1) แบบเหมือนจริง  
  2) แบบกึ่งเหมือนจริง  
  3) แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือการ๑ตูน 
 

ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ได๎แกํ 

1) การวาดเส๎นด๎วยมือ (Free Hand Drawing) 
2) พิกเซล (Pixel) 
3) เวคเตอร๑ (Vector) 
4) สามมิติ (3D) 
5) ภาพปะติด (Collage) 
6) ผสม (Mixed) 
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ส่วนที่ 5 กลุ่มสี จากทฤษฎีอารมณ๑ของสีในงานออกแบบเรขศิลป์ของ นาโอมิ คุโน (Naomi 
Kuno) แบํงออกเป็น 44 อารมณ๑ โดยกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎คัดเลือกอารมณ๑
ของสีท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ ท้ัง 4 กลํุม ได๎ดังนี้ 

1) อารมณ์ของสีจากวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มประเพณี มีดังนี ้

1) ความอบอุํนและรักใครํ (Warmth) 
2) ความสุขและมีโชค (Happiness and Luck)   
3) ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น (Primitive and Wild)   
4) ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย (Oriental and Ethnic)   
5) ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต (Nostalgic and Memory) 
6) ความงดงามและสงํางาม (Grace and Elegance)   
7) ความด้ังเดิมและโบราณ (Classic and Traditional)   
8) ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ (Human and Naturalness)     

2) อารมณ์ของสีจากวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มอาหารการกิน มีดังนี้ 

1) ความอบอุํนและรักใครํ (Warmth)   
2) ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น (Primitive and Wild)   
3) ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ (Brew and Craftsmanship) 
4) ความอุดมสมบูรณ๑และมีโภชนาการ (Fertility and Nutrition)   
5) ความสุขภาพดีและสดช่ืน (Healthy and Fresh)   

3) อารมณ์ของสีจากวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มศิลปหัตถกรรม มีดังนี้ 

1) ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น (Primitive and Wild)   
2) ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย (Oriental and Ethnic) 
3) ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต (Nostalgic and Memory)   
4) ความงดงามและสงํางาม (Grace and Elegance) 
5) ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ (Brew and Craftsmanship)   
6) ความด้ังเดิมและโบราณ (Classic and Traditional) 
7) ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ (Human and Naturalness)   

4) อารมณ์ของสีจากวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม มีดังนี้ 

1) ความผํอนคลาย (Relaxation)   
2) ความหายใจสดช่ืน (Cool breathe)   
3) ความงดงามและสงํางาม (Grace and Elegance) 
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4) ความสดช่ืนและอดทน (Cheerful and Tolerant)   
5) ความสงบและปลอบโยน (Tranquility and Soothing)   
6) ความสุขภาพดีและสดช่ืน (Healthy and Fresh) 
7) ความด้ังเดิมและโบราณ (Classic and Traditional) 
8) ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ (Human and Naturalness)   
 

จากผลสรุปเรื่องอารมณ๑ของสีท่ีเหมาะสมกับวัฒนธรรมเชียงใหมํท้ัง 4 กลํุม ข๎างต๎น ผ๎ูวิจัยได๎
รวมอารมณ๑ของสีท้ังหมด ได๎ 15 อารมณ๑ และจะน าไปใช๎สร๎างแบบสอบถามส าหรับกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญ
ด๎านการออกแบบมาสคอต ในการคัดเลือกกลํุมสีท่ีเหมาะสมกับอารมณ๑ของสีแตํละอารมณ๑ตํอไป โดย
อารมณ๑ของสีท้ัง 15 อารมณ๑ประกอบด๎วยจ านวนชุดของกลํุมสี ดังนี้ 

 
1) ความอบอุํนและรักใครํ (Warmth) 
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 
2) ความสุขและมีโชค (Happiness and Luck)   
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 
3) ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น (Primitive and Wild)   
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 7 ชุด 
4) ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย (Oriental and Ethnic)   
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 7 ชุด 
5) ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต (Nostalgic and Memory) 
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 15 ชุด 
6) ความงดงามและสงํางาม (Grace and Elegance)   
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 23 ชุด 
7) ความด้ังเดิมและโบราณ (Classic and Traditional)   
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 15 ชุด 
8) ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ (Human and Naturalness)     
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 24 ชุด 
9) ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ (Brew and Craftsmanship) 
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 7 ชุด 
10) ความอุดมสมบูรณ๑และมีโภชนาการ (Fertility and Nutrition)   
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 
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11) ความสุขภาพดีและสดช่ืน (Healthy and Fresh)   
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 
12) ความผํอนคลาย (Relaxation)   
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 
13) ความหายใจสดช่ืน (Cool breathe)   
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 7 ชุด 
14) ความสดช่ืนและอดทน (Cheerful and Tolerant)   
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 7 ชุด 
15) ความสงบและปลอบโยน (Tranquility and Soothing)   
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 

 
3. การสร้างชุดแบบสอบถามเก่ียวกับองค์ประกอบของมาสคอตที่กลุ่มเป้าหมายชื่นชอบ 

ในสํวนนี้  ผ๎ูวิ จัยได๎รวบรวมค าตอบท่ีได๎รับจากกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญท้ังหมด ในเรื่องของ
องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา และองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการ
ออกแบบ โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อหาค าตอบเรื่องความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย อันมีผลตํอการ
น าไปใช๎ในการออกแบบมาสคอตท่ีเข๎าถึงความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมายตํอไป โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

- ส่วนที่ 1 กลํุมสัญลักษณ๑มาสคอต ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ 

- ส่วนที่ 2 กลํุมสี ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ 
 

ส่วนที่ 1 กลุ่มสัญลักษณ์มาสคอต ที่กลุ่มเป้าหมายชื่นชอบ 

กลํุมสัญลักษณ๑มาสคอตนี้ เป็นการรวบรวมค าตอบท่ีได๎รับจากกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรม
เชียงใหมํ มาจัดกลํุมตัวเลือกในแบบสอบถาม เพื่อให๎กลํุมเปูาหมายเลือกตามความช่ืนชอบ โดยกลํุม
สัญลักษณ๑มาสคอต ประกอบด๎วย 6 กลํุม ได๎แกํ  

1) รูปคน (อาชีพ) 
- ใช๎ตัวเลือกจากค าตอบของกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ  

2) รูปสัตว๑ 
- ใช๎ตัวเลือกจากค าตอบของกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ  
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3) รูปพืชผัก หรืออาหาร 
- ใช๎ตัวเลือกจากค าตอบของกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ  

4) รูปวัตถุส่ิงของ 
- ใช๎ตัวเลือกจากค าตอบของกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ  

5) รูปอมนุษย๑ 
- ใช๎ตัวเลือกจากค าตอบของกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ  

6) รูปนามธรรม (ผ๎ูวิ จัยตัดรูปนามธรรมออก เนื่องจากผ๎ูเ ช่ียวชาญทางด๎าน
วัฒนธรรมเชียงใหมํไมํสามารถตอบได๎ จึงท าให๎ไมํมีค าตอบส าหรับใช๎สอบถามความช่ืนชอบ
ของกลํุมเปูาหมาย) 

 

ส่วนที่ 2 กลุ่มสี ที่กลุ่มเป้าหมายชื่นชอบ 

กลํุมสีนี้มาจากอารมณ๑ของสีในงานออกแบบเรขศิลป์ของ นาโอมิ คุโน (Naomi Kuno) ท่ี
ได๎รับการคัดเลือกจากกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ และกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านการ
ออกแบบมาสคอต ตามล าดับ โดยเหลือชุดสีเพื่อใช๎เป็นตัวเลือก 4 ชุด ได๎แกํ 

1) กลํุมสีชุดท่ี 1 ท่ีเหมาะสมกับวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมประเพณี 
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 กลํุม 
2) กลํุมสีชุดท่ี 2 ท่ีเหมาะสมกับวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมอาหารการกิน 
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 5 กลํุม 
3) กลํุมสีชุดท่ี 3 ท่ีเหมาะสมกับวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมศิลปหัตถกรรม 
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 7 กลํุม 
4) กลํุมสีชุดท่ี 4 ท่ีเหมาะสมกับวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม 
    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 กลํุม 

 
4. วิธีการสร้างชุดแบบสอบถาม 

ผ๎ูวิจัยได๎แบํงแบบสอบถามออกเป็น 3 หัวข๎อ คือ 
- หัวข้อที่ 1 องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา 
- หัวข้อที่ 2 องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ 
- หัวข้อที่ 3 องค๑ประกอบของมาสคอตท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ  
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หัวข้อที่ 1 องค์ประกอบของมาสคอตทางด้านบุคลิกภาพและที่มา  

การสร๎างชุดแบบสอบถามในสํวนนี้ ได๎แบํงค าถามออกเป็น 4 สํวน ดังนี้ 
- ส่วนที่ 1 สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
- ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต  
- ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 

 - ส่วนที่ 4 อารมณ๑ของสี  
 

ส่วนที่ 1 สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่ 

วัตถุประสงค์ : เพื่อหาค าตอบเรื่อง สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทน
วัฒนธรรมเชียงใหมํ โดยผลท่ีได๎จะน าไปสอบถามความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมายตํอไป 

ประเด็นค าถาม : สัญลักษณ๑ของมาสคอต ได๎แกํ 1) รูปคน  2) รูปสัตว๑  3) รูปวัตถุ
ส่ิงของ  4) รูปพืชผัก  5) รูปอมนุษย๑ และ 6) รูปนามธรรม) ค าตอบอะไรบ๎างท่ีสามารถใช๎
เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ 

 
ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต 

วัตถุประสงค ์: เพื่อหาค าตอบในเรื่อง เพศของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหมํได๎ โดยผลท่ีได๎จะน าไปใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอตท่ีส่ือสาร
ความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํตํอไป 

ประเด็นค าถาม : เพศใดท่ีสามารถส่ือถึงวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎  
 

ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 

วัตถุประสงค์ : เพื่อหาค าตอบในเรื่อง วัยของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหมํได๎ โดยผลท่ีได๎จะน าไปใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอตท่ีส่ือสาร
ความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํตํอไป 

ประเด็นค าถาม : วัยใดท่ีสามารถส่ือถึงวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎  
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ส่วนที่ 4 อารมณ์ของสี  

วัตถุประสงค ์: เพื่อหาค าตอบในเรื่อง รายช่ืออารมณ๑ของสี ท่ีสามารถส่ือสารความ
เป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎ โดยผลท่ีได๎จะน าไปใช๎ในการสร๎างแบบสอบถามเรื่อง กลํุมสีท่ี
เหมาะสมในการออกแบบมาสคอตให๎สามารถส่ือสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํตํอไป 

ประเด็นค าถาม : อารมณ๑ของสีใดบ๎างท่ีเหมาะสมกับวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
 

แบบสอบถามในสํวนนี้ เป็นการจ าแนกองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและ
ท่ีมา โดยให๎กลํุมผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํเป็นผ๎ูตอบแบบสอบถาม รูปแบบการตอบ
ค าถาม มีดังนี้  

- แบบค าถามปลายเปิด เป็นแบบสอบถามท่ีต๎องการให๎ผ๎ูเช่ียวชาญเขียนค าตอบท่ี
คิดวําเหมาะสมลงไป โดยท่ีสามารถเขียนได๎หลายค าตอบตามท่ีเห็นวําเหมาะสม 
แบบสอบถามประเภทนี้ใช๎กับ สํวนท่ี 1 สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรม
เชียงใหม ํ

- แบบตัวเลือก เป็นแบบสอบถามท่ีต๎องการให๎ผ๎ูเช่ียวชาญเลือกตัวเลือกท่ีคิดวํา
เหมาะสมท่ีสุด แบบสอบถามประเภทนี้ใช๎กับ สํวนท่ี 2 เพศของมาสคอต, สํวนท่ี 3 วัยของ
มาสคอต และ สํวนท่ี 4 อารมณ๑ของสี  

 
หัวข้อที่ 2 องค์ประกอบของมาสคอตทางด้านการออกแบบ  

การสร๎างชุดแบบสอบถามในสํวนนี้ ได๎แบํงค าถามออกเป็น 5 สํวน ดังนี้ 
- ส่วนที่ 1 สัดสํวนของมาสคอต  
- ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 

 - ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต  
- ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต  
- ส่วนที่ 5 กลํุมสี  

 
ส่วนที่ 1 สัดส่วนของมาสคอต 

วัตถุประสงค์ : เพื่อหาค าตอบในเรื่อง สัดสํวนของมาสคอต ท่ีเหมาะสมกับ
วัฒนธรรมเชียงใหมํ โดยผลท่ีได๎จะน าไปใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอตท่ีส่ือสาร
บุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํตํอไป 
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ประเด็นค าถาม : สัดสํวนของมาสคอต ในแตํละข๎อมีความเหมาะสมตํอการ
ออกแบบมาสคอตมากน๎อยเพียงใด 

 
ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 

วัตถุประสงค์ : เพื่อหาค าตอบในเรื่อง ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ท่ี
เหมาะสมกับวัฒนธรรมเชียงใหมํ โดยผลท่ีได๎จะน าไปใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอต
ท่ีส่ือสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํตํอไป 

ประเด็นค าถาม : ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ในแตํละข๎อมีความ
เหมาะสมตํอการออกแบบมาสคอตมากน๎อยเพียงใด 

 
ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต 

วัตถุประสงค ์: เพื่อหาค าตอบในเรื่อง ระดับความสมจริงของมาสคอต ท่ีเหมาะสม
กับวัฒนธรรมเชียงใหมํ โดยผลท่ีได๎จะน าไปใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอตท่ีส่ือสาร
บุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํตํอไป 

ประเด็นค าถาม : ระดับความสมจริงของมาสคอต ในแตํละข๎อมีความเหมาะสมตํอ
การออกแบบมาสคอตมากน๎อยเพียงใด 
 

ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต  

วัตถุประสงค ์: เพื่อหาค าตอบในเรื่อง เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ท่ีเหมาะสม
กับวัฒนธรรมเชียงใหมํ โดยผลท่ีได๎จะน าไปใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอตท่ีส่ือสาร
บุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํตํอไป 

ประเด็นค าถาม : เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ในแตํละข๎อมีความเหมาะสมตํอ
การออกแบบมาสคอตมากน๎อยเพียงใด 

 
ส่วนที่ 5 กลุ่มสี 

วัตถุประสงค์ : เพื่อหาค าตอบในเรื่อง กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุดในแตํละชุดอารมณ๑
ของสี ท่ีได๎รับการคัดเลือกมาแล๎วจากกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ จ านวน 15 
กลํุม โดยผลท่ีได๎จะน าไปใช๎ในการสร๎างแบบสอบถามความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมายตํอไป 

ประเด็นค าถาม : กลํุมสีในแตํละข๎อมีความเหมาะสมกับอารมณ๑ของสีในแตํละชุด 
มากน๎อยเพียงใด 
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แบบสอบถามในสํวนนี้ เป็นการจ าแนกองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ โดย
ให๎กลํุมผ๎ูเช่ียวชาญการออกแบบมาสคอตเป็นผ๎ูตอบแบบสอบถาม รูปแบบการตอบค าถาม มีดังนี้  

- แบบแบ่งเป็นระดับคะแนน (Ranking) ซึ่งจะได๎ผลท่ีมีลักษณะเป็นล าดับช้ันของ
คะแนน และได๎ก าหนดวิธีการตอบแบบสอบถาม ดังนี้ 

5 = เหมาะสมมากท่ีสุด   4 = เหมาะสมมาก 
3 = เหมาะสมปานกลาง   2 = เหมาะสมน๎อย 
1 = เหมาะสมน๎อยท่ีสุด 

 
หัวข้อที่ 3 องค์ประกอบของมาสคอตที่กลุ่มเป้าหมายชื่นชอบ  

รวบรวมค าตอบท่ีได๎รับจากกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญท้ังหมด ในเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตทาง
ด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา และองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ เพื่อหาค าตอบเรื่อง
ความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย อันมีผลตํอการน าไปใช๎ในการออกแบบมาสคอตให๎เข๎าถึงความช่ืน
ชอบของกลํุมเปูาหมายตํอไป โดยการสร๎างชุดแบบสอบถามในสํวนนี้ ได๎แบํงค าถามออกเป็น 2 สํวน 
ดังนี้ 

- ส่วนที่ 1 กลํุมสัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ 

- ส่วนที่ 2 กลํุมสี ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ 
 

ส่วนที่ 1 กลุ่มสัญลักษณ์ของมาสคอต ที่กลุ่มเป้าหมายชื่นชอบ 

วัตถุประสงค์ : เพื่อหาค าตอบในเรื่อง ความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย เรื่อง กลํุม
สัญลักษณ๑ของมาสคอต โดยผลท่ีได๎จะน าไปใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอตท่ีเข๎าถึง
ความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมายตํอไป 

ประเด็นค าถาม : กลํุมของสัญลักษณ๑มาสคอตใดท่ีกลํุมเปูาหมายชอบมากท่ีสุด 

 

ส่วนที่ 2 กลุ่มสี ที่กลุ่มเป้าหมายชื่นชอบ 

วัตถุประสงค ์: เพื่อหาค าตอบในเรื่อง ความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย เรื่อง กลํุมสี 
โดยผลท่ีได๎จะน าไปใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอตท่ีเข๎าถึงความช่ืนชอบของ
กลํุมเปูาหมายตํอไป 

ประเด็นค าถาม : กลํุมสีใดท่ีกลํุมเปูาหมายชอบมากท่ีสุด 
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5. เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มประชากรเพื่อท าการตอบแบบสอบถาม 

กลํุมประชากรในท่ีนี้หมายถึงบุคคล องค๑กรหรือบริษัทในประเทศไทย โดยผ๎ูวิจัยได๎ก าหนด 
เกณฑ๑ในการคัดเลือกกลํุมประชากรออกเป็น 3 กลํุมด๎วยกัน ได๎แกํ 

- กลุ่มที่ 1 ผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ ซึ่งจะท าการตอบแบบสอบถามสํวนท่ี 1 ใน
เรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา  

- กลุ่มที่ 2 ผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการออกแบบมาสคอต ซึ่งจะท าการตอบแบบสอบถามสํวนท่ี 2 
ในเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตด๎านการออกแบบ  

- กลุ่มที่ 3 กลํุมเปูาหมายของโครงการ ซึ่งจะท าการตอบแบบสอบถามสํวนท่ี  3 ในเรื่อง
องค๑ประกอบของมาสคอตท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ  
 
กลุ่มที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรมเชียงใหม่ มีเกณฑ๑ในการคัดเลือก ดังนี้ 

1. เป็นผ๎ูท่ีมีประสบการณ๑และความรู๎ในด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
2. เป็นบุคลากรจากหนํวยงานทางด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ  
3. มีประสบการณ๑ในการท างานด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํมากกวํา 7 ปี 
 
มีผู้ที่คุณสมบัติครบถ้วนตามเกณฑ์ จ านวน 5 ทําน ดังนี ้
 
1. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑สมภพ  เพ็ญจันทร๑   อายุ 56 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง อาจารย๑ 
สถานที่ท างาน วิทยาลัยนาฏศิลป์เชียงใหมํ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ กระทรวงวัฒนธรรม 
ประสบการณ์ในการท างาน  34 ปี 
การศึกษา ปริญญาโท  คณะศิลปนาฏดุริยางค๑  ภาควิชาดนตรีและการแสดงพื้นบ๎าน  
สาขาศิลปะดนตรีและการแสดงพื้นบ๎านภาคเหนือ  สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

 
2. คุณ ถนอม อินกัน   อายุ 77 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง อดีตผ๎ูอ านวยการสามัญศึกษา จ.แพรํ 
ประสบการณ์ในการท างาน  อดีตประธานสภาวัฒนธรรม จ. แพรํ 5 ปี, 
ท่ีปรึกษาประธานสภาวัฒนธรรม จ.แพร ํ
การศึกษา ปริญญาตรี  คณะศึกษาศาสตร๑   
ภาควิชา/สาขาบริหารการศึกษา และการศึกษานอกระบบ  มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ 
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3. คุณ จ านง วังแก๎ว   อายุ 70 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง ข๎าราชการบ านาญ, ผ๎ูชํวยผ๎ูอ านวยการโรงเรียน,  
สมาชิกชมรมปราชญ๑ล๎านนา  ประสบการณ์ในการท างาน  38 ปี 
การศึกษา ปริญญาตรี  คณะครุศาสตร๑  ภาควิชา/สาขา สังคมศึกษา   
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ๑ 

 
4. คุณ จินดา ชํวยค้ าชู   อายุ 50 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง อาจารย๑   
สถานที่ท างาน โรงเรียนแมํออนวิทยาลัย จ.เชียงใหมํ ประสบการณ์ในการท างาน  26 ปี 
การศึกษา ปริญญาตรี  คณะมนุษยศาสตร๑  ภาควิชา/สาขา สังคมศึกษา  
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ 

 
5. คุณ สุวิมล โคนโท   อายุ 45 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
สถานที่ท างาน โรงเรียนแมํออนวิทยาลัย จ.เชียงใหมํ  ประสบการณ์ในการท างาน  21 ปี 
การศึกษา ปริญญาตรี  คณะครุศาสตร๑บัณฑิต  ภาควิชา/สาขา ศิลปศึกษา   
มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง 

 
กลุ่มที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอต มีเกณฑ๑ในการคัดเลือก ดังนี้  

1. เป็นผ๎ูท่ีมีประสบการณ๑ในด๎านการออกแบบมาสคอตหรือการออกแบบเรขศิลป์ 
2. เป็นผ๎ูท่ีจบการศึกษาทางด๎านการออกแบบไมํต่ ากวําระดับปริญญาโท และ/หรือ เป็นผ๎ูมี

ประสบการณ๑ในการท างานด๎านการออกแบบมาสคอตหรือเรขศิลป์มามากกวํา 7 ปี 
 

มีผู้ที่คุณสมบัติครบถ้วนตามเกณฑ์ จ านวน 8 ทําน ดังนี ้
 
1. คุณ สุชาติ ชวลิตวณิชชากร   อายุ 43 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง Art Director 
สถานที่ท างาน บ.โพสต๑อินเตอร๑มีเดีย จ ากัด (มหาชน)  ประสบการณ์ในการท างาน  22 ปี 
การศึกษา ปริญญาตรี  คณะนิเทศศาสตร๑  ภาควิชา/สาขาโฆษณา  มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
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2. คุณ ภราดร เซํงศรีสํง   อายุ 36 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง Art Director / Cycling Plus Thailand 
สถานที่ท างาน Bangkok Post  ประสบการณ๑ในการท างาน 14 ปี 
การศึกษา ปริญญาตรี  คณะ Visual Communication Design  
ภาควิชา/สาขา Design / Art  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเพาะชําง 

 
3. คุณ ธีร๑ ขันธวิทธ๑   อายุ 40 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง กราฟฟิคดีไซน๑ – อาร๑ตไดเรคเตอร๑ 
สถานที่ท างาน นิตยสาร CLEO  ประสบการณ์ในการท างาน 12 ปี  
การศึกษา ปริญญาตรี  คณะจิตกรรม ประติมากรรม ภาพพิมพ๑  ภาควิชา/สาขาภาพพิมพ๑ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 
4. คุณ ทัศนัย ธรรมรังศรี   อายุ 35 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง Graphic Designer 
สถานที่ท างาน Mattel Bangkok   ประสบการณ์ในการท างาน 12 ปี  
การศึกษา ปริญญาตรี   คณะศิลปกรรมศาสตร๑  ภาควิชา/สาขานิเทศศิลป์   
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

 
5. คุณ นิติพงษ๑ ตันเจริญ   อายุ 32 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง กราฟฟิคดีไซเนอร๑ 
สถานที่ท างาน บ.เจ วอลเตอร๑ ทอมป์สัน  ประสบการณ์ในการท างาน 11 ปี  
การศึกษา ปริญญาโท  คณะศิลปกรรมศาสตร๑  ภาควิชา/สาขา นฤมิตศิลป์   
จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 

 
6. คุณ พรยศ มณีโชติปีติ   อายุ 34 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง พนักงาน มหาวิทยาลัย – อาจารย๑ 
สถานที่ท างาน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ประสบการณ์ในการท างาน 10 ปี  
การศึกษา ปริญญาโท  คณะศิลปกรรมศาสตร๑  ภาควิชา/สาขานฤมิตศิลป์   
จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย 
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7. คุณ พีรเวท เกตุผาสุก   อายุ 37 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง Senior Graphic Designer 
สถานที่ท างาน Cycling Plus Thailand Magazine : Post Inter Media Co., LTD. 
ประสบการณ์ในการท างาน 10 ปี  
การศึกษา ปริญญาโท  คณะนิเทศศาสตร๑มหาบัณฑิต  ภาควิชา/สาขาโฆษณา   
มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

      
8. คุณ พจมาศ สรพล   อายุ 34 ปี   
อาชีพ – ต าแหน่ง Graphic Designer  สถานท่ีท างาน Forbes Thailand 
ประสบการณ์ในการท างาน 9 ปี  
การศึกษา ปริญญาตรี  คณะศิลปกรรมศาสตร๑  ภาควิชา/สาขานิเทศศิลป์   
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

 
กลุ่มที่ 3 กลุ่มเป้าหมายของโครงการ 

ผ๎ูวิจัยต๎องการประชากรตอบแบบสอบถามจ านวน 200 คน โดยมีเกณฑ๑ในการคัดเลือก ดังนี้  
1. ชายและหญิง อายุ 15 – 24 ปี 
2. อาศัยอยูํในเขตเมือง 
3. การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย – ปริญญาตรี 
4. มีความสนใจท่ีจะทํองเท่ียวงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ 
 
จากท่ีกลําวมาข๎างต๎นนั้นเป็นวิธีการสร๎างแบบสอบถาม และก าหนดวิธีการใช๎แบบสอบถาม 

เพื่อท าการวิเคราะห๑หาข๎อสรุป และแนวทางในการออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทาง
วัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ และในบทตํอไปจะเป็นการแสดงผลของแบบสอบถาม ท่ีจะท าเป็น
ข๎อสรุปเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอตตํอไป 
 
 
 
 



 

 

บทท่ี 4 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ในบทนี้จะกลําวถึงวิธีการและผลของการวิเคราะห๑ข๎อมูล ซึ่งเป็นผลคะแนนจากการตอบ
แบบสอบถามจากกลํุมผ๎ูเช่ียวชายด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการออกแบบมาสคอต 
และกลํุมเปูาหมาย ดังท่ีได๎กลําวไปในบทท่ีแล๎ว โดยมีข้ันตอนในการวิเคราะห๑ข๎อมูลดังนี้ 
 
1. ขั้นตอนการหาองค์ประกอบของมาสคอตทางด้านบุคลิกภาพและที่มา 

ในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค๑เพื่อหาองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา ท่ี
สามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ โดยกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํจะท าการ
คัดเลือกค าตอบท่ีเหมาะสมจากแบบสอบถาม ซึ่งมีรายช่ือผ๎ูตอบแบบสอบถามเรียงตามล าดับ ดังนี้ 
 

1. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑สมภพ  เพ็ญจันทร๑ 
2. คุณ ถนอม อินกัน 
3. คุณ จ านง วังแก๎ว 
4. คุณ จินดา ชํวยค้ าชู 
5. คุณ สุวิมล โคนโท 

 
สามารถสรุปค าตอบในเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา ได๎ดังนี ้
- ส่วนที่ 1 สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
- ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 อารมณ๑ของสี 
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ส่วนที่ 1 สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่  

1) กลุ่มประเพณี 
ประเภท 

สัญลักษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนท่ี) 
ค าตอบ 

คน 

(อาชีพ) 

1 ชาวนา, พํออาจารย๑ (ผู๎น าประกอบพิธี), ชาวบ๎านในหมูํบ๎าน 
2 พํออาจารย๑ 
3 - 

4 - 
5 ผู๎น าสวดพิธี, ชาวบ๎านในชุมชนแตํละชุมชน 

สัตว์ 1 ช๎าง, สัตว๑ที่เกี่ยวกับประเพณีน้ันๆ เชํน ตัวมกรคายนาคฯ 

2 ช๎าง 
3 ช๎าง 
4 ช๎าง 

5 ช๎าง 

วัตถุสิ่งของ 1 ตุงไส๎หมู, โคมลอย, ขันดอก, สิ่งของที่ใช๎ในประเพณีน้ันๆ 

2 โคมธรรมจักร, โคมลอย, โคมแขวน, ผางประทีป 

3 ตุงไชย, ตุงไส๎หมู, โคมลอย, โคมแขวน, โคมธรรมจักร, ขันดอก, 
ผางประทีป, ข๎าวตอกดอกไม๎ 

4 ตุงไชย, โคมลอย, โคมแขวน, ผางประทีป, ข๎าวตอกดอกไม๎, ขันดอก 

5 ตุงไชย, ตุงไส๎หมู, โคมลอย, โคมแขวน, ขันดอก, ผางประทีป, ข๎าวตอกดอกไม๎, สะตวง 

พืชผัก 1 พืชผักที่เกี่ยวข๎องในประเพณีน้ันๆ 
2 ต๎นกล๎วย, ต๎นอ๎อย 

3 ต๎นกล๎วย, ต๎นอ๎อย, ต๎นทองกวาว 

4 ต๎นกล๎วย, ต๎นอ๎อย 
5 ต๎นกล๎วย, ต๎นอ๎อย, ส๎มปุอย, ดอกสารภี, พวงดอกมะลิ 

อมนุษย์  
 

1 ฤาษี, ผีปูุแสะยําแสะ, หงส๑, กวางเผือก, อมนุษย๑ที่เก่ียวกับประเพณีน้ันๆ 
2 ผีปูุแสะยําแสะ 

3 นาค, หงส๑ 

4 นาค, หงส๑ 

5 ผีปูุแสะยําแสะ, นาค, หงส๑, 12 นักษัตร 

นามธรรม 1 - 

2 - 
3 - 

4 - 
5 - 

ตารางที่ 3 แสดงค าตอบ สัญลักษณ๑ของมาสคอต ที่ใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลุํมประเพณี 
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ข้อสรุป สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มประเพณี 
สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มคน ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้

- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  พ่ออาจารย์ (ผู้น าประกอบพิธ)ี, ชาวบ้านในหมู่บ้าน 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ชาวนา 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มสัตว์ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  ช้าง 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ตัวมกรคายนาค 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มวัตถุสิ่งของ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  ตุงไชย, ตุงไส้หมู, โคมลอย, โคมแขวน, ขันดอก,  

           ผางประทีป, ข้าวตอกดอกไม้ 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  โคมธรรมจักร, สะตวง 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มพืชผัก ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี้ 
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  ต้นกล้วย, ต้นอ้อย 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ต้นทองกวาว, ส้มป่อย, ดอกสารภี, พวงดอกมะลิ 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มอมนุษย์ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  ผีปู่แสะย่าแสะ, นาค, หงส์,  
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ฤาษี, กวางเผือก, 12 นักษัตร 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มนามธรรม ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
  ไมํมีผ๎ูเช่ียวชาญตอบค าถามในสํวนนี้ เนื่องจากไมํสามารถจ ากัดขอบเขตของ
นามธรรมได๎ 
 
ค าแนะน าเพิ่มเติมจากผู้เชี่ยวชาญ 

เนื่องจากวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมประเพณี มีความแตกตํางหลากหลาย ยากเกินกวําจะหา
สัญลักษณ๑เพียงอยํางใดอยํางหนึ่งมาใช๎เป็นตัวแทนท่ีครอบคลุมวัฒนธรรมท้ังกลํุม หากจะออกแบบ
มาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมใดๆ ให๎วิจัยเพิ่มเป็นกรณีไป จึงจะได๎ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
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2) กลุ่มอาหารการกิน 
ประเภท 

สัญลักษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนท่ี) 
ค าตอบ 

คน 
(อาชีพ) 

1 พํอครัว/แมํครัว, เกษตรกร 

2 พํอครัว/แมํครัว, เกษตรกร 
3 พํอครัว/แมํครัว, เกษตรกร, ชาวนา, ผู๎ท าไส๎อั่ว, ผู๎ท ากาละแม 
4 - 

5 พํอครัว/แมํครัว, เกษตรกร, ชาวนา 

สัตว์ 1 โค, กระบือ, แมงมัน 
2 หมู 

3 โค, กระบือ, หมู, หนอนรถดํวน, แมงมัน 
4 โค, กระบือ, หมู, หนอนรถดํวน, แมงมัน 
5 โค, กระบือ, หมู, หนอนรถดํวน, แมงมัน, ตํอ, ผึ้ง, กบ, เขียด 

วัตถุสิ่งของ 1 ขันโตก 
2 ขันโตก, แอ๏บข๎าว 
3 ขันโตก, แอ๏บข๎าว, หวดน่ึงข๎าว, กลํองข๎าว, ถวั๊ะข๎าว 

4 ขันโตก, แอ๏บข๎าว 

5 ขันโตก, แอ๏บข๎าว, หวดน่ึงข๎าว, หม๎อน่ึงข๎าว, ถาด, กระด๎ง 

พืชผัก 1 แคบหมู, น้ าพริกหนํุม, เห็ดถอบ 
2 ไส๎อั่ว, น้ าพริกหนํุม, แกงฮังเล 
3 แคบหมู, น้ าพริกหนํุม, เห็ดถอบ, ไส๎อั่ว, แกงฮังเล, ข๎าวซอย, หนํอไม๎, ข๎าวน่ึง 

4 ไส๎อั่ว, น้ าพริกหนํุม, เห็ดถอบ, แคบหมู, หนํอไม๎ 
5 แคบหมู, น้ าพริกหนํุม, เห็ดถอบ, ไส๎อั่ว, แกงฮังเล, ข๎าวซอย, หนํอไม๎, ข๎าวน่ึง,  

แกงโฮ๏ะ 

อมนุษย์  
 

1 พระแมํโพสพ 

2 พระแมํโพสพ, เพททั้งหลาย 
3 พระแมํโพสพ 

4 พระแมํโพสพ, ผีปูุยํา, ผีขุนน้ า 

5 ผีเจ๎าบ๎าน, ผีปูุยํา 

นามธรรม 1 - 

2 - 

3 - 
4 - 
5 - 

ตารางที่ 4 แสดงค าตอบ สัญลักษณ๑ของมาสคอต ที่ใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลุํมอาหารการกิน 
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ข้อสรุป สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มอาหารการกิน 
สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มคน ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้

- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  พ่อครัว/แม่ครัว, เกษตรกร 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ชาวนา, ผู้ท าไส้อั่ว, ผู้ท ากาละแม 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มสัตว์ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  โค, กระบือ, หมู, หนอนรถด่วน, แมงมัน  
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ต่อ, ผึ้ง, กบ, เขียด 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มวัตถุสิ่งของ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  ขันโตก, แอ๊บข้าว 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  หวดนึ่งข้าว, หม้อนึ่งข้าว, ถาด, กระด้ง, กล่องข้าว, ถว๊ัะข้าว 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มพืชผัก/อาหาร ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม ํ 
มีดังนี ้

- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  แคบหมู, น้ าพริกหนุ่ม, เห็ดถอบ, ไส้อั่ว, แกงฮังเล, 
หน่อไม้ 

- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ข้าวซอย, ข้าวนึ่ง, แกงโฮ๊ะ 
สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มอมนุษย์ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้

- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  พระแม่โพสพ 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ผีปู่ย่า, ผีขุนน้ า, ผีเจ้าบ้าน, ผีปู่ย่า 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มนามธรรม ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
ไมํมีผ๎ูเช่ียวชาญตอบค าถามในสํวนนี้ เนื่องจากไมํสามารถจ ากัดขอบเขตของ

นามธรรมได๎ 
 

ค าแนะน าเพิ่มเติมจากผู้เชี่ยวชาญ 
เนื่องจากวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมอาหารการกิน มีความแตกตํางหลากหลาย ยากเกินกวําจะ

หาสัญลักษณ๑เพียงอยํางใดอยํางหนึ่งมาใช๎เป็นตัวแทนท่ีครอบคลุมวัฒนธรรมท้ังกลํุม หากจะออกแบบ
มาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมใดๆ ให๎วิจัยเพิ่มเป็นกรณีไป จึงจะได๎ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
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3) กลุ่มศิลปหัตถกรรม 
ประเภท 

สัญลักษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนท่ี) 
ค าตอบ 

คน 
(อาชีพ) 

1 สลําแกะสลัก 

2 ชํางแกะสลัก 
3 ชํางแกะสลัก, ชํางตีขันเงิน, จิตรกร, ชํางป๓้น, ชํางท าเซรามิค 
4 สลําแกะสลัก 

5 ชํางแกะสลัก, ชาวบ๎าน 

สัตว์ 1 ช๎าง 
2 ช๎าง, หนอนไหม 

3 ช๎าง, หนอนไหม, ม๎า, ไกํ, นก 
4 ช๎าง, หนอนไหม, ม๎า, นก 
5 ช๎าง, ม๎า, ไกํ, นก, กระรอก, กวาง 

วัตถุสิ่งของ 1 รํมกระดาษสา, เคร่ืองเขิน 
2 รํมกระดาษสา, น้ าต๎นดินเผา, เคร่ืองเขิน, เคร่ืองจักรสาน, เคร่ืองเงิน 
3 โคมลอย, รํมกระดาษสา, น้ าต๎นดินเผา, เคร่ืองเขิน, เคร่ืองจักรสาน, เคร่ืองเงิน, ผ๎าทอมือ 

4 น้ าต๎นดินเผา 

5 รํมกระดาษสา, น้ าต๎นดินเผา, เคร่ืองเขิน, เคร่ืองจักรสาน, เคร่ืองเงิน,  
ผ๎าทอมือ ขันโตก 

พืชผัก 1 ไม๎สัก 

2 ไม๎สัก, ต๎นไผ ํ
3 ไม๎สัก, ต๎นไผํ, ไม๎จามจุรี, เถาวัลย๑, หวาย, ต๎นสา 

4 ต๎นไผํ 

5 ต๎นไผํ, หวาย, ผักหวาน, ตาล, มะพร๎าว 

อมนุษย์  
 

1 หงส๑, สิงห๑, มกรคายนาค 

2 เทพพนม, เทวดาเหาะ 
3 เทพพนม, เทวดาเหาะ, นาค, หงส๑, สิงห๑, กิเลน, นกหัสดีลิงค๑  

4 หงส๑, สิงห๑ 

5 เทพพนม, เทวดาเหาะ, นาค, หงส๑, สิงห๑, 12 นักษัตร 

นามธรรม 1 - 

2 - 

3 - 
4 - 
5 - 

ตารางที่ 5 แสดงค าตอบ สัญลักษณ๑ของมาสคอต ที่ใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลุํมศิลปหัตถกรรม 
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ข้อสรุป สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มศิลปหัตถกรรม 
สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มคน ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้

- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  สล่าแกะสลัก 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ช่างตีขันเงิน, จิตรกร, ช่างปั้น, ช่างท าเซรามิค, ชาวบ้าน 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มสัตว์ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  ช้าง, หนอนไหม, ม้า, นก 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ไก่, กระรอก, กวาง 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มวัตถุสิ่งของ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  ร่มกระดาษสา, เคร่ืองเขิน, น้ าต้นดินเผา, เคร่ืองจักร

สาน, เคร่ืองเงิน 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  โคมลอย, ผ้าทอมือ, ขันโตก 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มพืชผัก ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี้ 
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  ไม้สัก, ต้นไผ่ 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ไม้จามจุรี, เถาวัลย์, หวาย, ต้นสา, ผักหวาน, ตาล, มะพร้าว 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มอมนุษย์ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  หงส์, สิงห์, เทพพนม, เทวดาเหาะ 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  มกรคายนาค, นาค, กิเลน, นกหัสดีลิงค์, 12 นักษัตร 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มนามธรรม ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
ไมํมีผ๎ูเช่ียวชาญตอบค าถามในสํวนนี้ เนื่องจากไมํสามารถจ ากัดขอบเขตของ

นามธรรมได๎ 
 
ค าแนะน าเพิ่มเติมจากผู้เชี่ยวชาญ 

เนื่องจากวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมศิลปหัตถกรรม มีความแตกตํางหลากหลาย ยากเกินกวํา
จะหาสัญลักษณ๑เพียงอยํางใดอยํางหนึ่งมาใช๎เป็นตัวแทนท่ีครอบคลุมวัฒนธรรมท้ังกลํุม หากจะ
ออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมใดๆ ให๎วิจัยเพิ่มเป็นกรณีไป จึงจะได๎ค าตอบท่ี
เหมาะสมท่ีสุด 
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4) กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม 
ประเภท 

สัญลักษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญ 

(คนท่ี) 
ค าตอบ 

คน 
(อาชีพ) 

1 ชาวนา, ชาวเขา, นักทํองเที่ยว 

2 ชาวเขา 
3 ชาวนา, ชาวเขา, นักทํองเที่ยว, นักอนุรักษ๑นิยม 
4 - 

5 ชาวนา, ชาวเขา, เลี้ยงสัตว๑ 

สัตว์ 1 กวางผา, ผีเสื้อสมิงเชียงดาว 
2 - 

3 กวางผา, นกศิวะหางสีน้ าตาล, นกอัญชันหางด า, ผีเสื้อสมิงเชียงดาว, ผีเสื้อหนอนชมพูํหาง
ยาว, นกเขา 

4 ผีเสื้อหนอนชมพูํหางยาว 
5 กวางผา 

วัตถุสิ่งของ 1 แมํคะน้ิง, นาขั้นบันได 
2 แมํคะน้ิง, นาขั้นบันได 
3 แมํคะน้ิง, นาขั้นบันได, ฝาย 

4 นาขั้นบันได, ฝาย 
5 แมํคะน้ิง, นาขั้นบันได, ฝาย, อํางเก็บน้ า, น้ าตก, น้ าพุร๎อน 

พืชผัก 1 กุหลาบพันปี, นางพญาเสือโครํง, รองเท๎านารีอินทนนท๑ 

2 กุหลาบพันปี, เอ้ืองมะลิ, รองเท๎านารีอินทนนท๑, ใบชา 
3 กุหลาบพันปี, เอ้ืองมะลิ, รองเท๎านารีอินทนนท๑, ใบชา, นางพญาเสือโครํง, ต๎นยาง กาแฟ, 

ลิ้นจี่, สตรอเบอร๑ร่ี 

4 นางพญาเสือโครํง, ลิ้นจี่, สตรอเบอร๑ร่ี 

5 หมํอน, ล าไย, ลูกพลับ, ลูกท๎อ 

อมนุษย์  
 

1 พระแมํคงคา, ผีขุนน้ า 

2 พระแมํคงคา, ผีขุนน้ า 

3 พระแมํคงคา, ผีขุนน้ า, ม๎าเทวดา, กวางเผือก 

4 พระแมํคงคา, ผีขุนน้ า 

5 ม๎าเทวดา, กวางเผือก 

นามธรรม 1 - 
2 - 

3 - 
4 - 
5 - 

ตารางที่ 6 แสดงค าตอบ สัญลักษณ๑ของมาสคอต ที่ใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลุํมธรรมชาติกับสิ่งแวดล๎อม 
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ข้อสรุป สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มธรรมชาติกับ
สิ่งแวดล้อม 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มคน ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  ชาวนา, ชาวเขา 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  นักท่องเที่ยว, นักอนุรักษ์นิยม, เลี้ยงสัตว์ 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มสัตว์ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  กวางผา, ผีเสื้อสมิงเชียงดาว,ผีเสื้อหนอนชมพู่หางยาว 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  นกศิวะหางสีน้ าตาล, นกอัญชันหางด า, นกเขา 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มวัตถุสิ่งของ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  แม่คะนิ้ง, นาขั้นบันได, ฝาย 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  อ่างเก็บน้ า, น้ าตก, น้ าพุร้อน 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มพืชผัก ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี้ 
- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  กุหลาบพันปี, รองเท้านารีอินทนนท ์
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  นางพญาเสือโคร่ง, เอื้องมะลิ, ใบชา, นางพญาเสอืโคร่ง, ต้น

ยาง, กาแฟ, ลิ้นจี่, สตรอเบอร์ร่ี, หม่อน, ล าไย, ลูกพลับ, ลูกท้อ 
สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มอมนุษย์ ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้

- ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  พระแม่คงคา, ผีขุนน้ า 
- ค าตอบท่ีพอใช๎ได๎  ม้าเทวดา, กวางเผือก 

สัญลักษณ์ของมาสคอต กลุ่มนามธรรม ค าตอบท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ มีดังนี ้
ไมํมีผ๎ูเช่ียวชาญตอบค าถามในสํวนนี้ เนื่องจากไมํสามารถจ ากัดขอบเขตของ

นามธรรมได๎ 
  
ค าแนะน าเพิ่มเติมจากผู้เชี่ยวชาญ 

เนื่องจากวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม มีความแตกตํางหลากหลาย ยาก
เกินกวําจะหาสัญลักษณ๑เพียงอยํางใดอยํางหนึ่งมาใช๎เป็นตัวแทนท่ีครอบคลุมวัฒนธรรมท้ังกลํุม หาก
จะออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมใดๆ ให๎วิจัยเพิ่มเป็นกรณีไป จึงจะได๎ค าตอบท่ี
เหมาะสมท่ีสุด 
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การวิเคราะห์ผลค าตอบ  
จากผลสรุปในเรื่อง สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ ท้ัง 4 กลํุม 

จะเห็นวําค าตอบท่ีเหมาะสมมีจ านวนมากมาย และมีความแตกตํางกันอยํางชัดเจนในแตํละกลํุม ซึ่งมี
ความกว๎างเกินไปและยากตํอการเลือกใช๎ในการออกแบบมาสคอต จึงต๎องน าไปผํานกระบวนการ
คัดเลือกจากกลํุมเปูาหมายเสียกํอน จึงจะสามารถกรองชุดค าตอบท่ีเข๎าถึงความช่ืนชอบของ
กลํุมเปูาหมายได๎ 
 
ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหม่   

 

หัวข๎อ 
ประเพณี อาหารการกิน ศิลปหัตถกรรม ธรรมชาติกับ

สิ่งแวดล๎อม 

ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % 

1. ชาย 0 0 0 0 1 20 0 0 
2. หญิง 0 0 0 0 1 20 0 0 

3. ทั้งชายและหญิง 5 100 4 80 5 100 4 80 
4. ไมํระบุ 0 0 0 0 0 0 0 0 

ตารางที่ 7 แสดงค าตอบ เพศของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
 
ข้อสรุป   เพศของมาสคอต ท่ีสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ มีดังนี้ 

กลุ่มประเพณี 
- อันดับ 1 ท้ังชายและหญิง  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด   
- อันดับ 2 ไมํมีทํานใดเลือก 

กลุ่มอาหารการกิน 
- อันดับ 1 ท้ังชายและหญิง  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  
- อันดับ 2 ไมํมีทํานใดเลือก 

กลุ่มศิลปหัตถกรรม 
- อันดับ 1 ท้ังชายและหญิง  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  
- อันดับ 2 ไมํมีทํานใดเลือก 

กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม 
- อันดับ 1 ท้ังชายและหญิง  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  
- อันดับ 2 ไมํมีทํานใดเลือก 
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การวิเคราะห์ผลค าตอบ  
จากผลสรุปในเรื่อง เพศของมาสคอต ท้ัง 4 กลํุมวัฒนธรรม จะเห็นวํามีค าตอบเหมือนกันทุก

กลํุม นั่นคือ ท้ังชายและหญิง ซึ่งผ๎ูออกแบบสามารถจะเลือกเพศใดเพศหนึ่งในการก าหนดเพศของมาส
คอตก็ได๎ หรือถ๎าอยากให๎ได๎ค าตอบท่ีเฉพาะเจาะจง ก็อาจจะต๎องศึกษาเพิ่มเติมเป็นรายกรณีไป จึงจะ
ได๎ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุดกับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมนั้นๆ  
 
ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหม่   

 

หัวข๎อ 
ประเพณี อาหารการกิน ศิลปหัตถกรรม ธรรมชาติกับ

สิ่งแวดล๎อม 

ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % 

1. เด็ก 3 60 4 80 2 40 4 80 

2. วัยรํุน 4 80 3 60 2 40 4 80 
3. ผู๎ใหญํ 3 60 3 60 5 100 3 60 
4. สูงอายุ 3 60 4 80 5 100 3 60 

ตารางที่ 8 แสดงค าตอบ วัยของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
ข้อสรุป   วัยของมาสคอต ท่ีสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ มีดังนี้ 

กลุ่มประเพณี 
  - อันดับ 1 วัยรุํน  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด   

- อันดับ 2 เด็ก, ผ๎ูใหญํ, สูงอายุ  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควร
ศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
กลุ่มอาหารการกิน 

  - อันดับ 1 เด็ก, สูงอายุ  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  
- อันดับ 2 วัยรุํน, ผ๎ูใหญํ  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษา

เพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
กลุ่มศิลปหัตถกรรม 

  - อันดับ 1 ผ๎ูใหญํ, สูงอายุ  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  
- อันดับ 2 เด็ก, วัยรุํน  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษา

เพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม 

- อันดับ 1 เด็ก, วัยรุํน  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  
- อันดับ 2 ผ๎ูใหญํ, สูงอายุ  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษา

เพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
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การวิเคราะห์ผลค าตอบ  
จากผลสรุปในเรื่อง วัยของมาสคอต ท้ัง 4 กลํุมวัฒนธรรม จะเห็นวําค าตอบคํอนข๎างแตกตําง

กันในแตํละกลํุม ซึ่งผ๎ูออกแบบสามารถน าค าตอบไปใช๎ในการออกแบบมาสคอตได๎เลย หรือในบาง
อันดับท่ีมีผลค าตอบมากกวํา 1 ค าตอบ ถ๎าผ๎ูออกแบบอยากให๎ได๎ค าตอบท่ีเฉพาะเจาะจง ก็อาจจะต๎อง
ศึกษาเพิ่มเติมเป็นรายกรณีไป จึงจะได๎ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุดกับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมนั้นๆ  
 
ส่วนที่ 4 อารมณ์ของสี ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหม่  

 

หัวข๎อ 
ประเพณี อาหารการกิน ศิลปหัตถกรรม ธรรมชาติกับ

สิ่งแวดล๎อม 

ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % 

1. ความผํอนคลาย  1 20 1 20 2 40 4 80 

2. ความหายใจสดช่ืน  1 20 0 0 0 0 4 80 
3. ความอบอํุนและรักใครํ  3 60 3 60 2 40 1 20 
4. ความราบร่ืน  1 20 0 0 1 20 2 40 

5. ความปลอดภัยและสงบ  1 20 2 40 0 0 2 40 

6. ความสุขและมีโชค  3 60 1 20 1 20 1 20 

7. ความมีพลังและมีพฤติกรรม
เกินจริง  

0 0 0 0 0 0 0 0 

8. ความต่ืนเต๎นกับความเร็ว  0 0 0 0 0 0 0 0 
9. ความสูงขึ้นและมั่นใจ  0 0 0 0 0 0 0 0 

10. ความด้ังเดิมและ
กระตือรือร๎น  

3 60 4 80 3 60 1 20 

11. ความกระตือรือร๎นและเขยํา
ขวัญ  

0 0 0 0 0 0 0 0 

12. ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออก
ในทวีปเอเชีย  

5 100 1 20 4 80 2 40 

13. ความอบอ๎าวร๎อนช้ืน  0 0 0 0 0 0 0 0 

14. ความโดดเด่ียวและมี
จินตนาการ  

0 0 0 0 0 0 0 0 

15. ความวิเศษและดีเลิศ  0 0 0 0 0 0 0 0 
16. ความคิดถึงบ๎านและนึกถึง
ชํวงเวลาในอดีต  

3 60 2 40 3 60 2 40 

17. ความโศกเศร๎าเสียใจและ
ระลึกถึง  

0 0 0 0 0 0 0 0 

18. ความงดงามและสงํางาม  5 100 2 40 4 80 3 60 

19. ความไวและไร๎เดียงสา  0 0 0 0 0 0 0 0 
20. ความทันสมัยและ
เจริญเติบโตเต็มที่  

0 0 0 0 0 0 0 0 
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หัวข๎อ 
ประเพณี อาหารการกิน ศิลปหัตถกรรม ธรรมชาติกับ

สิ่งแวดล๎อม 

ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % 

21. ความวางใจและภาคภูมิใจ  0 0 0 0 0 0 0 0 

22. ความช่ าชองและมีทักษะ
ฝีมือ  

2 40 3 60 5 100 1 20 

23. ความมีการศึกษา  1 20 0 0 1 20 1 20 
24. ความเป็นทางการ  1 20 1 20 1 20 1 20 
25. ความนํารักและเป็นมิตร  2 40 2 40 1 20 1 20 

26. ความสดช่ืนและอดทน  1 20 1 20 1 20 4 80 

27. ความหวานช่ืนและเต็มไป
ด๎วยจินตนาการ  

0 0 0 0 0 0 0 0 

28. ความถึงความใส และบริสุทธิ ์ 0 0 0 0 0 0 0 0 

29. ความมีป๓ญญาและดูทันสมัย  1 20 2 40 2 40 2 40 
30. ความฉลาดและน าสมัย  0 0 0 0 0 0 0 0 
31. ความเช่ียวชาญเฉพาะเร่ือง
และเก่ียวกับเคร่ืองจักรกล  

0 0 0 0 0 0 0 0 

32. ความสงบและปลอบโยน  1 20 0 0 1 20 4 80 
33. ความสุขภาพดีและสดช่ืน  1 20 4 80 0 0 3 60 
34. ความคลํองแคลํวและนํา
ขบขัน  

0 0 0 0 0 0 0 0 

35. ความสนใจในกีฬาและอิสระ  0 0 0 0 0 0 0 0 
36. ความมั่นคงและพอใจ  0 0 0 0 0 0 0 0 
37. ความโอํอําและตกแตํง
หรูหรา  

0 0 0 0 0 0 0 0 

38. ความส าคัญที่สุดและมีเสนํห๑  0 0 0 0 0 0 0 0 

39. ความอุดมสมบูรณ๑และมี
โภชนาการ  

1 20 5 100 0 0 1 20 

40. ความด้ังเดิมและโบราณ  3 60 2 40 5 100 3 60 
41. ความเด็ดเด่ียวและสงําผํา
เผย  

0 0 0 0 0 0 0 0 

42. ความเป็นวิทยาศาสตร๑และ
เคมี  

0 0 0 0 0 0 0 0 

43. ความสมัยใหมํและ
เปลี่ยนแปลงคร้ังใหญํ  

0 0 0 0 0 0 0 0 

44. ความเป็นมนุษย๑และ
ธรรมชาติ  

3 60 2 40 4 80 4 80 

ตารางที่ 9 แสดงค าตอบ อารมณ๑ของสี ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
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ข้อสรุป  ผ๎ูวิจัยคัดเลือกรายช่ืออารมณ๑ของสีท่ีมีผลรวมของคะแนนมากกวํา 50 % ขึ้นไป เพื่อน า
ค าตอบท่ีได๎ไปให๎ผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านการออกแบบมาสคอตคัดเลือกกลํุมสีท่ีเหมาะสมตํอไป โดย
อารมณ๑ของสีท่ีเหมาะสมมีดังนี้ 

 
กลุ่มประเพณี 

  ล าดับที่ 1 ความอบอุํนและรักใครํ 
  ล าดับที่ 2 ความสุขและมีโชค 

ล าดับที่ 3 ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น 
ล าดับที่ 4 ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย 
ล าดับที่ 5 ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต 
ล าดับที่ 6 ความงดงามและสงํางาม 
ล าดับที่ 7 ความด้ังเดิมและโบราณ 
ล าดับที่ 8 ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ 

 
กลุ่มอาหารการกิน 

ล าดับที่ 1 ความอบอุํนและรักใครํ 
ล าดับที่ 2 ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น 

  ล าดับที่ 3 ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ 
ล าดับที่ 4 ความสุขภาพดีและสดช่ืน 
ล าดับที่ 5 ความอุดมสมบูรณ๑และมีโภชนาการ 

 
กลุ่มศิลปหัตถกรรม 

ล าดับที่ 1 ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น 
  ล าดับที่ 2 ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย 

ล าดับที่ 3 ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต 
ล าดับที่ 4 ความงดงามและสงํางาม 
ล าดับที่ 5 ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ 
ล าดับที่ 6 ความด้ังเดิมและโบราณ 
ล าดับที่ 7 ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ 

 
 



 

 

115 

กลุ่มธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
ล าดับที่ 1 ความผํอนคลาย 

  ล าดับที่ 2 ความหายใจสดช่ืน 
ล าดับที่ 3 ความงดงามและสงํางาม 
ล าดับที่ 4 ความสดช่ืนและอดทน 
ล าดับที่ 5 ความสงบและปลอบโยน 
ล าดับที่ 6 ความสุขภาพดีและสดช่ืน 
ล าดับที่ 7 ความด้ังเดิมและโบราณ 
ล าดับที่ 8 ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ 

 
ค าแนะน าเพิ่มเติมจากผู้วิจัย  

จากผลสรุปของวิจัยในสํวนนี้ แม๎วําผ๎ูวิจัยจะไมํได๎น าไปใช๎ในการออกแบบมาสคอตโดยตรง 
แตํรายช่ืออารมณ๑ของสีท่ีได๎รับการคัดเลือกในเบ้ืองต๎นนี้ นักออกแบบสามารถน าไปวิจัยตํอยอดในเรื่อง
ของบุคลิกภาพท่ีส่ือสารถึงวัฒนธรรมเชียงใหมํ เพื่อเป็นประโยชน๑ตํอการน าไปใช๎ออกแบบส่ือเรขศิลป์
ท่ีเกี่ยวข๎องกับวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
 
การวิเคราะห์ผลค าตอบ  

จากผลสรุปในเรื่อง อารมณ๑ของสี ท้ัง 4 กลํุมวัฒนธรรม จะเห็นวําค าตอบท่ีเหมาะสมมี
จ านวนประมาณ 5 – 8 ค าตอบ ซึ่งมีความหลากหลาย และคํอนข๎างแตกตํางกันอยํางชัดเจนในแตํละ
กลํุม โดยในแตํละกลํุมสีก็จะมีชุดสียํอยอีกมากมาย ท าให๎มีความกว๎างเกินไปและยากตํอการเลือกใช๎
ในการออกแบบมาสคอต จึงต๎องน าไปผํานกระบวนการคัดเลือกจากกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการออกแบบ
มาสคอตและกลํุมเปูาหมายเสียกํอน จึงจะสามารถกรองชุดค าตอบท่ีเหมาะสมตํอการออกแบบมาส
คอตได๎ 
 
2. ขั้นตอนการหาองค์ประกอบของมาสคอตทางด้านการออกแบบ 

ในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค๑เพื่อหาองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ ท่ีสามารถ
ส่ือสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํ โดยกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการออกแบบมาสคอตจะท าการ
คัดเลือกค าตอบท่ีเหมาะสมจากแบบสอบถาม ซึ่งมีรายช่ือผ๎ูตอบแบบสอบถามเรียงตามล าดับ ดังนี้ 

1. คุณ สุชาติ ชวลิตวณิชชากร   
2. คุณ ภราดร เซํงศรีสํง    
3. คุณ ธีร๑ ขันธวิทธ๑     
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4. คุณ ทัศนัย ธรรมรังศรี    
5. คุณ นิติพงษ๑ ตันเจริญ    
6. คุณ พรยศ มณีโชติปีติ    
7. คุณ พีรเวท เกตุผาสุข    
8. คุณ พจมาศ สรพล 
 
สามารถสรุปค าตอบในเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ ได๎ดังนี ้

- ส่วนที่ 1 สัดสํวนของมาสคอต 
- ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 
- ส่วนที่ 5 กลํุมสี 

 
ส่วนที่ 1 สัดส่วนของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรม  

 

หัวข๎อ 
ประเพณี อาหารการกิน ศิลปหัตถกรรม ธรรมชาติกับ

สิ่งแวดล๎อม 

ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % 

1. 1.5 สํวน 24 60 15 42.9 15 42.9 18 51.48 
2. 2 สํวน 28 70 12 30 14 40.04 27 67.5 
3. 2.5 สํวน 17 48.62 26 65 16 40 14 40.04 

4. 3 สํวน 32 80 31 77.5 35 87.5 28 70 
5. 3.5 สํวน 19 47.5 15 37.5 22 55 17 48.62 

6. 4 สํวน 31 77.5 25 62.5 29 72.5 24 60 
ตารางที่ 10 แสดงค าตอบ สัดสํวนของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ 

 
ข้อสรุป   สัดสํวนของมาสคอต ท่ีสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ มีดังนี้ 

 
กลุ่มประเพณี 

  - อันดับ 1   3 สํวน   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด   
- อันดับ 2   4 สํวน   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี   
- อันดับ 3   2 สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

          แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
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- อันดับ 4   1.5  สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  
          แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   

- อันดับ 5   3.5  สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
- อันดับ 6   2.5 สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
กลุ่มอาหารการกิน 

  - อันดับ 1   3 สํวน   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  
- อันดับ 2   2.5 สํวน   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี   
- อันดับ 3   4 สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

         แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
- อันดับ 4   1.5 และ 3.5 สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

           แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
- อันดับ 5   2  สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
กลุ่มศิลปหัตถกรรม 

  - อันดับ 1   3 สํวน   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด   
- อันดับ 2   4 สํวน   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3   3.5 สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

            แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 4   2.5  สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

          แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
- อันดับ 5   1.5  สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
- อันดับ 6   2 สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม 

  - อันดับ 1   3 สํวน   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด   
- อันดับ 2   2 สํวน   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี   
- อันดับ 3   4 สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

          แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
- อันดับ 4   1.5  สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

          แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
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- อันดับ 5   3.5  สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
- อันดับ 6   2.5 สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
การวิเคราะห์ผลค าตอบ  

จากผลสรุปในเรื่อง สัดสํวนของมาสคอต ท้ัง 4 กลํุมวัฒนธรรม จะเห็นวําค าตอบในอันดับ 1 
เหมือนกันทุกกลํุม นั่นคือ 3 สํวน และจะแตกตํางกันไปในอันดับอื่นๆ ซึ่งผ๎ูออกแบบสามารถน า
ค าตอบไปใช๎ในการออกแบบมาสคอตได๎เลย  
 
ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหม่   

 

หัวข๎อ 
ประเพณี อาหารการกิน ศิลปหัตถกรรม ธรรมชาติกับ

สิ่งแวดล๎อม 

ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % 

1. สมสํวน 34 85 31 77.5 37 92.5 30 75 

2. อ๎วน 17 48.62 32 80 17 48.62 17 48.62 

3. ผอมบาง 23 57.5 15 37.5 25 62.5 26 65 
4. แข็งแรงบึกบึน 27 67.5 28 70 25 62.5 33 82.5 

ตารางที่ 11 แสดงค าตอบ ลักษณะทางกายภาพของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
 
ข้อสรุป   ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ท่ีสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ มีดังนี้ 

 

กลุ่มประเพณี 
  - อันดับ 1  สมสํวน    สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  

- อันดับ 2  แข็งแรงบึกบึน   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3  ผอมบาง    อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

            แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 4  อ๎วน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
กลุ่มอาหารการกิน 

  - อันดับ 1  อ๎วน    สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  
- อันดับ 2  สมสํวน    สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3  แข็งแรงบึกบึน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

        แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 4  ผอมบาง   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
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กลุ่มศิลปหัตถกรรม 
  - อันดับ 1  สมสํวน    สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

- อันดับ 2  ผอมบาง, แข็งแรงบึกบึน     สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3  อ๎วน    อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

             แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม 

  - อันดับ 1  แข็งแรงบึกบึน   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  
- อันดับ 2  สมสํวน    สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี  
- อันดับ 3  ผอมบาง    อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 4  อ๎วน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
การวิเคราะห์ผลค าตอบ  

จากผลสรุปในเรื่อง ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ท้ัง 4 กลํุมวัฒนธรรม จะเห็นวํา
ค าตอบคํอนข๎างแตกตํางกันไปในแตํละกลํุม ซึ่งผ๎ูออกแบบสามารถน าค าตอบไปใช๎ในการออกแบบ
มาสคอตได๎เลย  
 
ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหม่   

 

หัวข๎อ 
ประเพณี อาหารการกิน ศิลปหัตถกรรม ธรรมชาติกับ

สิ่งแวดล๎อม 

ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % 

1. แบบเหมือนจริง 18 45 19 47.5 23 57.5 21 52.5 
2. แบบกึ่งเหมือนจริง 25 62.5 30 75 25 62.5 30 75 
3. แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือ
การ๑ตูน 

31 77.5 31 77.5 28 70 33 82.5 

ตารางที่ 12 แสดงค าตอบ ระดับความสมจริงของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
 

ข้อสรุป   ระดับความสมจริงของมาสคอต ท่ีสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ มีดังนี้ 
  
กลุ่มประเพณี 

- อันดับ 1  แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือการ๑ตูน   
      สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
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- อันดับ 2  แบบกึ่งเหมือนจริง   
      สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี  

- อันดับ 3  แบบเหมือนจริง  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  
      แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 

 
กลุ่มอาหารการกิน 

  - อันดับ 1  แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือการ๑ตูน   
      สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

- อันดับ 2  แบบกึ่งเหมือนจริง   
      สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี  

- อันดับ 3  แบบเหมือนจริง  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  
      แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 

 
กลุ่มศิลปหัตถกรรม 

  - อันดับ 1  แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือการ๑ตูน   
      สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

- อันดับ 2  แบบกึ่งเหมือนจริง   
      สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี  

- อันดับ 3  แบบเหมือนจริง  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  
      แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 

 
กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม 

  - อันดับ 1  แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือการ๑ตูน   
      สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

- อันดับ 2  แบบกึ่งเหมือนจริง   
      สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี  

- อันดับ 3  แบบเหมือนจริง  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  
      แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
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การวิเคราะห์ผลค าตอบ  
จากผลสรุปในเรื่อง ระดับความสมจริงของมาสคอต ท้ัง 4 กลํุมวัฒนธรรม จะเห็นวํามีค าตอบ

เหมือนกันทุกกลํุม นั่นคือ อันดับ 1 แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือการ๑ตูน อันดับ 2 แบบกึ่งเหมือนจริง  
อันดับ 3 แบบเหมือนจริง ซึ่งผ๎ูออกแบบสามารถน าค าตอบไปใช๎ในการออกแบบมาสคอตได๎เลย  
 
ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหม่   

 

หัวข๎อ 
ประเพณี อาหารการกิน ศิลปหัตถกรรม ธรรมชาติกับ

สิ่งแวดล๎อม 

ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % ผลรวม % 

1. การวาดเส๎น  31 77.5 32 80 38 95 32 80 

2. พิกเซล  14 40.04 16 45.76 17 48.62 16 45.76 

3. เวคเตอร๑  29 82.94 33 82.5 26 74.36 30 85.8 
4. สามมิติ  32 80 26 65 27 67.5 31 77.5 
5. ภาพปะติด 26 74.36 14 35 15 37.5 14 35 

6. ผสม 16 45.76 19 47.5 13 32.5 16 45.76 

ตารางที่ 13 แสดงค าตอบ เทคนิคในการออกแบบ ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
 

ข้อสรุป   เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ท่ีสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ มีดังนี้ 
 
กลุ่มประเพณี 

  - อันดับ 1  สามมิติ   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
- อันดับ 2  การวาดเส๎น สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี  
- อันดับ 3  เวคเตอร๑   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 4  ภาพปะติด อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

          แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
- อันดับ 5  ผสม   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
- อันดับ 6  พิกเซล   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
กลุ่มอาหารการกิน 

  - อันดับ 1  เวคเตอร๑   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
- อันดับ 2  การวาดเส๎น สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี  
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- อันดับ 3  สามมิติ   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 

- อันดับ 4  ผสม  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  
          แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   

- อันดับ 5  พิกเซล   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
- อันดับ 6  ภาพปะติด   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
กลุ่มศิลปหัตถกรรม 

  - อันดับ 1  การวาดเส๎น สามารถใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
- อันดับ 2  สามมิติ   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี  
- อันดับ 3  เวคเตอร๑   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 4  พิกเซล   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

          แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
- อันดับ 5  ภาพปะติด ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
- อันดับ 6  ผสม  ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม 

  - อันดับ 1  การวาดเส๎น สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
- อันดับ 2  สามมิติ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี  
- อันดับ 3  เวคเตอร๑ อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

      แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 4  พิกเซล, ผสม   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

              แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
- อันดับ 5  ภาพปะติด ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
การวิเคราะห์ผลค าตอบ  

จากผลสรุปในเรื่อง เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ท้ัง 4 กลํุมวัฒนธรรม จะเห็นวําค าตอบ
คํอนข๎างแตกตํางกันไปในแตํละกลํุม ซึ่งผ๎ูออกแบบสามารถน าค าตอบไปใช๎ในการออกแบบมาสคอตได๎
เลย 
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ส่วนที่ 5 กลุ่มสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุดในแตํละกลํุมอารมณ๑ของสี ผลการนับคะแนน เป็นไปดังนี้  
 
1) กลุ่มสี ความอบอุ่นและรักใคร่ (Warmth) 

 

 

ข้อ คะแนน 
ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 35 87.5 

2. 27 67.5 
3. 33 82.5 

4. 29 72.5 

5. 25 62.5 
6. 27 67.5 

7. 26 65 

8. 25 62.5 
ตารางที่ 14 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความอบอํุนและรักใครํ 

 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 1  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
   

2) กลุ่มสี ความสุขและมีโชค (Happiness and Luck) 
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ข้อ คะแนน 
ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 27 67.5 

2. 35 87.5 
3. 30 75 

4. 20 50 

5. 22 55 
6. 23 57.5 

7. 23 57.5 

8. 22 55 
ตารางที่ 15 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความสุขและมีโชค 

 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 2  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
 

3) กลุ่มสี ความด้ังเดิมและกระตือรือร้น (Primitive and Wild) 
 

 
ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 19 54.34 

2. 22 62.92 
3. 21 60.06 

4. 19 54.34 

5. 17 48.62 
6. 26 74.36 

7. 24 68.64 
ตารางที่ 16 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น 

 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 6  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
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4) กลุ่มสี ความเป็นชาติพันธ์ตะวันออกในทวีปเอเชีย (Oriental and Ethnic) 
 

 
ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 27 67.5 
2. 26 65 

3. 28 70 

4. 35 87.5 
5. 22 55 

6. 27 67.5 

7. 23 57.5 
ตารางที่ 17 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย 

 
ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 4  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
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5) กลุ่มสี ความคิดถึงบ้านและนึกถึงช่วงเวลาในอดีต (Nostalgic and Memory) 
 

 
ข้อ คะแนน ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 35 87.5 9. 32 80 
2. 23 57.5 10. 26 60 

3. 21 52.5 11. 20 50 

4. 24 60 12. 25 62.5 
5. 22 55 13. 33 82.5 

6. 23 57.5 14. 20 50 

7. 33 82.5 15. 20 50 
8. 26 65    
ตารางที่ 18 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต 

 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 1  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
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6) กลุ่มสี ความงดงามและสง่างาม (Grace and Elegance) 
 

 
ข้อ คะแนน ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 29 72.5 13. 31 77.5 
2. 32 80 14. 21 52.5 

3. 29 72.5 15. 24 60 

4. 31 77.5 16. 24 60 
5. 31 77.5 17. 28 70 

6. 25 62.5 18. 27 67.5 

7. 25 62.5 19. 29 72.5 
8. 24 60 20. 29 72.5 

9. 27 67.5 21. 28 70 

10. 26 65 22. 26 65 
11. 31 77.5 23. 29 72.5 

12. 26 65    
ตารางที่ 19 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความงดงามและสงํางาม 

 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 2  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
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7) กลุ่มสี ความด้ังเดิมและโบราณ (Classic and Traditional) 
 

 
ข้อ คะแนน ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 24 60 9. 28 70 
2. 26 70 10. 24 60 

3. 27 67.5 11. 33 82.5 

4. 25 62.5 12. 28 70 
5. 34 85 13. 24 60 

6. 33 82.5 14. 33 82.5 

7. 31 77.5 15. 27 67.5 
8. 26 65    

ตารางที่ 20 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความด้ังเดิมและโบราณ 
 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 5  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
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8) กลุ่มสี ความเป็นมนุษย์และธรรมชาติ (Human and Naturalness) 
 

 
ข้อ คะแนน ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 30 75 13. 32 80 
2. 29 72.5 14. 32 80 

3. 34 85 15. 29 72.5 

4. 30 75 16. 31 77.5 
5. 33 82.5 17. 25 62.5 

6. 35 87.5 18. 20 50 

7. 29 72.5 19. 25 62.5 
8. 34 85 20. 25 62.5 

9. 32 80 21. 26 65 

10. 32 80 22. 30 75 
11. 27 67.5 23. 31 77.5 

12. 23 57.5    
ตารางที่ 21 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ 

 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 6  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
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9) กลุ่มสี ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ (Brew and Craftsmanship) 
 

 
ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 
1. 32 80 

2. 29 72.5 

3. 29 72.5 
4. 30 75 

5. 26 65 

6. 28 70 
7. 26 65 

ตารางที่ 22 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ 
 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 1  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
 

10) กลุ่มสี ความอุดมสมบูรณ์และมีโภชนาการ (Fertility and Nutrition) 
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ข้อ คะแนน 
ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 30 75 

2. 29 72.5 
3. 33 82.5 

4. 26 65 

5. 25 62.5 
6. 27 67.5 

7. 25 62.5 

8. 23 57.3 
ตารางที่ 23 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความอุดมสมบูรณ๑และมีโภชนาการ 

 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 3  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
 

11) กลุ่มสี ความสุขภาพดีและสดชื่น (Healthy and Fresh) 
 

 
ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 33 82.5 

2. 34 85 
3. 31 77.5 

4. 28 70 

5. 27 67.5 
6. 29 72.5 

7. 30 75 

8. 27 67.5 
ตารางที่ 24 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความสุขภาพดีและสดช่ืน 

 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 2  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
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12) กลุ่มสี ความผ่อนคลาย (Relaxation) 
 

 
ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 
1. 25 62.5 

2. 17 42.5 

3. 26 65 
4. 24 60 

5. 27 67.5 

6. 21 52.5 
7. 30 75 

8. 29 72.5 
ตารางที่ 25 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความผํอนคลาย 

 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 7  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
 

13) กลุ่มสี ความหายใจสดชื่น (Cool breathe) 
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ข้อ คะแนน 
ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 22 55 

2. 25 62.5 
3. 29 72.5 

4. 26 65 

5. 26 65 
6. 33 82.5 

7. 25 62.5 
ตารางที่ 26 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความหายใจสดช่ืน 

 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 6  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
 

14) กลุ่มสี ความสดชื่นและอดทน (Cheerful and Tolerant) 
 

 
ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 
1. 27 67.5 

2. 28 70 

3. 30 75 
4. 30 75 

5. 32 80 

6. 29 72.5 
7. 27 67.5 

ตารางที่ 27 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความสดช่ืนและอดทน 
 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 4  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
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15) กลุ่มสี ความสงบและปลอบโยน (Tranquility and Soothing) 
 

 
ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 
1. 29 72.5 

2. 30 75 

3. 32 80 
4. 23 57.5 

5. 29 72.5 

6. 28 70 
7. 23 57.5 

8. 27 67.5 
ตารางที่ 28 แสดงค าตอบ กลุํมสี ที่เหมาะสมกับอารมณ๑ ความสงบและปลอบโยน 

 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ กลุ่มที่ 3  ซึ่งจะน าไปให๎กลํุมเปูาหมายคัดเลือกตํอไป 
 
3. ขั้นตอนการหาองค์ประกอบของมาสคอตที่กลุ่มเป้าหมายชื่นชอบ 

ในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค๑เพื่อหาองค๑ประกอบของมาสคอตท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ โดย
กลํุมเปูาหมายจ านวน 200 คน จะท าการคัดเลือกค าตอบท่ีเหมาะสมจากแบบสอบถาม โดยแบํง
ออกเป็น 2 สํวน ดังนี้ 

 
- ส่วนที่ 1 ความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย เรื่อง กลํุมสัญลักษณ๑ของมาสคอต  
- ส่วนที่ 2 ความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย เรื่อง กลํุมสี 
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ส่วนที่ 1 ความชื่นชอบของกลุ่มเป้าหมาย เร่ือง กลุ่มสัญลักษณ์ของมาสคอต  
1) กลุ่มประเพณี  

กลุ่มที่ ชื่อกลุ่ม กลุ่มสัญลักษณ์มาสคอต คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. คน (อาชีพ) พํออาจารย๑ (ผู๎น าประกอบพิธี), ชาวบ๎านในหมูํบ๎าน, ชาวนา 15 7.5 
2. สัตว๑ ช๎าง, ตัวมกรคายนาค 46 23 

3. วัตถุสิ่งของ ตุงไชย, ตุงไส๎หมู, โคมลอย, ขันดอก, ผางประทีป, ข๎าวตอก
ดอกไม๎, โคมธรรมจักร, สะตวง 

71 35.5 

4. พืชผัก ต๎นกล๎วย, ต๎นอ๎อย, ต๎นทองกวาว, ส๎มปุอย, ดอกสารภี,  
พวงดอกมะลิ 

12 6 

5. อมนุษย๑  ผีปูุแสะยําแสะ, นาค, หงส๑, ฤาษี, กวางเผือก, 12 นักษัตร 56 28 

ตารางที่ 29 แสดงค าตอบ ความช่ืนชอบกลุํมสัญลักษณ๑ของมาสคอต กลุํมประเพณี 
 

ข้อสรุป   กลํุมสัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ และสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบ
ได๎ มีดังนี ้
 - อันดับ 1 กลํุมวัตถุส่ิงของ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  

- อันดับ 2 กลํุมอมนุษย๑   สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3 กลํุมสัตว๑  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 4 กลํุมคน  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 5 กลํุมพืชผัก  ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
2) กลุ่มอาหารการกิน  

กลุ่มที่ ชื่อกลุ่ม กลุ่มสัญลักษณ์มาสคอต คะแนน 
ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. คน (อาชีพ) พํอครัว/แมํครัว, เกษตรกร, ชาวนา, ผู๎ท าไส๎อั่ว, ผู๎ท ากาละแม 6 3 

2. สัตว๑ โค, กระบือ, หมู, หนอนรถดํวน, แมงมัน} ตํอ, ผึ้ง, กบ, เขียด 6 3 
3. วัตถุสิ่งของ ขันโตก, แอ๏บข๎าว, หวดน่ึงข๎าว, หม๎อน่ึงข๎าว, ถาด, กระด๎ง, 

กลํองข๎าว, ถวั๊ะข๎าว 
6 3 

4. พืชผัก แคบหมู, น้ าพริกหนํุม, เห็ดถอบ, ไส๎อั่ว, แกงฮังเล หนํอไม๎,
ข๎าวซอย, ข๎าวน่ึง, แกงโฮ๏ะ 

172 86 

5. อมนุษย๑ พระแมํโพสพ, ผีปูุยํา, ผีขุนน้ า, ผีเจ๎าบา๎น, ผีปูุยํา 10 5 

ตารางที่ 30 แสดงค าตอบ ความช่ืนชอบกลุํมสัญลักษณ๑ของมาสคอต กลุํมอาหารการกิน 
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ข้อสรุป   กลํุมสัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ และสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบ
ได๎ มีดังนี ้
 - อันดับ 1 กลํุมพืชผัก สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

- อันดับ 2 กลํุมอมนุษย๑ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3 กลํุมคน, กลํุมสัตว๑ และ กลํุมวัตถุส่ิงของ  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ 

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
 

3) กลุ่มศิลปหัตถกรรม  

กลุ่มที่ ชื่อกลุ่ม กลุ่มสัญลักษณ์มาสคอต คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. คน (อาชีพ) สลําแกะสลัก, ชํางตีขันเงิน, จิตรกร, ชํางป๓้น, ชํางท าเซรามิค, 
ชาวบ๎าน 

35 17.5 

2. สัตว๑ ช๎าง, หนอนไหม, ม๎า, นก, ไกํ, กระรอก, กวาง 7 3.5 

3. วัตถุสิ่งของ รํมกระดาษสา, เคร่ืองเขิน, น้ าต๎นดินเผา, เคร่ืองจักรสาน, 
เคร่ืองเงิน, โคมลอย, ผ๎าทอมือ, ขันโตก 

131 65.5 

4. พืชผัก ไม๎สัก, ต๎นไผํ, ไม๎จามจุรี, เถาวัลย๑, หวาย, ต๎นสา, ผักหวาน, 
ตาล, มะพร๎าว 

6 3 

5. อมนุษย๑ หงส๑, สิงห๑, เทพพนม, เทวดาเหาะ, มกรคายนาค, นาค,  
กิเลน, นกหัสดีลิงค๑, 12 นักษัตร 

21 10.5 

ตารางที่ 31 แสดงค าตอบ ความช่ืนชอบกลุํมสัญลักษณ๑ของมาสคอต กลุํมศิลปหัตถกรรม 
 

ข้อสรุป   กลํุมสัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ และสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบ
ได๎ มีดังนี ้
 - อันดับ 1 กลํุมวัตถุส่ิงของ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด  

- อันดับ 2 กลํุมคน  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3 กลํุมอมนุษย๑  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 4 กลํุมสัตว๑  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 5 กลํุมพืชผัก  ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
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4) กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม  
กลุ่มที่ ชื่อกลุ่ม กลุ่มสัญลักษณ์มาสคอต คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 
1. คน (อาชีพ) ชาวนา, ชาวเขา, นักทํองเที่ยว, นักอนุรักษ๑นิยม, เลี้ยงสัตว๑ 14 7 

2. สัตว๑ กวางผา, ผีเสื้อสมิงเชียงดาว, ผีเสื้อหนอนชมพูํหางยาว, นก
ศิวะหางสีน้ าตาล, นกอัญชันหางด า, นกเขา 

85 42.5 

3. วัตถุสิ่งของ แมํคะน้ิง, นาขั้นบันได, ฝาย, อํางเก็บน้ า, น้ าตก, น้ าพุร๎อน 2 1 

4. พืชผัก กุหลาบพันปี, รองเท๎านารีอินทนนท๑, นางพญาเสือโครํง, 
เอ้ืองมะลิ, ใบชา, นางพญาเสือโครํง, ต๎นยาง, กาแฟ, ลิ้นจี่, 
สตรอเบอร๑ร่ี, หมํอน, ล าไย, ลูกพลับ, ลูกท๎อ 

74 37 

5. อมนุษย๑ พระแมํคงคา, ผีขุนน้ า, ม๎าเทวดา, กวางเผือก 25 12.5 

ตารางที่ 32 แสดงค าตอบ ความช่ืนชอบกลุํมสัญลักษณ๑ของมาสคอต กลุํมธรรมชาติกับสิ่งแวดล๎อม 
 

ข้อสรุป   กลํุมสัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ และสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบ
ได๎ มีดังนี ้
 - อันดับ 1 กลํุมสัตว๑  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

- อันดับ 2 กลํุมพืชผัก  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3 กลํุมอมนุษย๑   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 4 กลํุมคน  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎ 
- อันดับ 5 กลํุมวัตถุส่ิงของ ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
การวิเคราะห์ผลค าตอบ  

จากผลสรุปในเรื่อง กลํุมสัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ ท้ัง 4 กลํุม
วัฒนธรรม จะเห็นวําค าตอบท่ีเหมาะสมมีจ านวนมากมาย และมีความแตกตํางกันอยํางชัดเจนในแตํ
ละกลํุม ท าให๎สามารถหยิบไปใช๎ในงานออกแบบได๎อยํางไมํจ าเจ แตํอาจต๎องศึกษาข๎อมูลเพิ่มเติม
เพื่อให๎สามารถเลือกสัญลักษณ๑ท่ีจะน ามาสร๎างเป็นมาสคอตได๎อยํางเหมาะสมท่ีสุดกับงานอีเว๎นท๑ทาง
วัฒนธรรมนั้นๆ 
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ส่วนที่ 2 ความชื่นชอบของกลุ่มเป้าหมาย เร่ือง กลุ่มสี  ผลการนับคะแนน เป็นไปดังนี้  
 
1) กลุ่มสีชุดที่ 1 ส าหรับวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมประเพณี  

 

 
ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 
1. 30 15 

2. 48 24 

3. 16 8 
4. 51 25.5 

5. 8 4 

6. 12 6 
7. 12 6 

8. 23 11.5 
ตารางที่ 33 แสดงค าตอบ ความช่ืนชอบกลุํมสี กลุํมประเพณี 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ และสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ มีดังนี้ 
 - อันดับ 1 ข๎อท่ี 4  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

- อันดับ 2 ข๎อท่ี 2  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3 ข๎อท่ี 1  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอน

น าไปใช๎ 
- อันดับ 4 ข๎อท่ี 8  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอน

น าไปใช๎ 
- อันดับ 5 ข๎อท่ี 3  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอน

น าไปใช๎ 
- อันดับ 6 ข๎อท่ี 6 และ 7  ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
- อันดับ 7 ข๎อท่ี 5  ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
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2) กลุ่มสีชุดที่ 2 ส าหรับวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมอาหารการกิน  
 

 
ข้อ คะแนน 

ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 44 22 
2. 20 10 

3. 18 9 

4. 51 25.5 
5. 67 33.5 

ตารางที่ 34 แสดงค าตอบ ความช่ืนชอบกลุํมสี กลุํมอาหารการกิน 
 

ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ และสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ มีดังนี้ 
 - อันดับ 1 ข๎อท่ี 5  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

- อันดับ 2 ข๎อท่ี 4  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3 ข๎อท่ี 1  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอน

น าไปใช๎ 
- อันดับ 4 ข๎อท่ี 2  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอน

น าไปใช๎ 
- อันดับ 5 ข๎อท่ี 3  ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
3) กลุ่มสีชุดที่ 3 ส าหรับวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมศิลปหัตถกรรม  
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ข้อ คะแนน 
ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 47 23.5 

2. 31 15.5 
3. 19 9.5 

4. 15 7.5 

5. 63 31.5 
6. 20 10 

7. 5 2.5 
ตารางที่ 35 แสดงค าตอบ ความช่ืนชอบกลุํมสี กลุํมศิลปหัตถกรรม 

 
ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ และสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ มีดังนี้ 

- อันดับ 1 ข๎อท่ี 5  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
- อันดับ 2 ข๎อท่ี 1  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3 ข๎อท่ี 2  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอน

น าไปใช๎ 
- อันดับ 4 ข๎อท่ี 6  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอน

น าไปใช๎ 
- อันดับ 5 ข๎อท่ี 3  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอน

น าไปใช๎ 
- อันดับ 6 ข๎อท่ี 4  ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
- อันดับ 7 ข๎อท่ี 7  ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
4) กลุ่มสีชุดที่ 4 ส าหรับวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม  
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ข้อ คะแนน 
ผลรวม เปอร์เซ็นต์ 

1. 30 15 

2. 48 24 
3. 16 8 

4. 51 25.5 

5. 8 4 
6. 12 6 

7. 12 6 

8. 23 11.5 
ตารางที่ 36 แสดงค าตอบ ความช่ืนชอบกลุํมสี กลุํมธรรมชาติกับสิ่งแวดล๎อม 

 
ข้อสรุป   กลํุมสี ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ และสามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ มีดังนี้ 

- อันดับ 1 ข๎อท่ี 4  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
- อันดับ 2 ข๎อท่ี 1  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
- อันดับ 3 ข๎อท่ี 6  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอน

น าไปใช๎ 
- อันดับ 4 ข๎อท่ี 5  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอน

น าไปใช๎ 
- อันดับ 5 ข๎อท่ี 8  อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎ แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอน

น าไปใช๎ 
- อันดับ 6 ข๎อท่ี 2 ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
- อันดับ 7 ข๎อท่ี 7  ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
- อันดับ 8 ข๎อท่ี 3  ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

 
การวิเคราะห์ผลค าตอบ  

จากผลสรุปในเรื่อง กลํุมสี ท่ีกลํุมเปูาหมายช่ืนชอบ ท้ัง 4 กลํุมวัฒนธรรม จะเห็นวําค าตอบ
คํอนข๎างแตกตํางกันไปในแตํละกลํุม ซึ่งผ๎ูออกแบบสามารถน าค าตอบไปใช๎ในการออกแบบมาสคอตได๎
เลย  
 
 
 



 

 

142 

ข้อสรุป  
ผลค าตอบท้ัง 4 สํวน ได๎แกํ สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ, 

เพศของมาสคอต, วัยของมาสคอต และ อารมณ๑ของสี สามารถน าไปใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบ
มาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรม ท่ีเข๎าถึงความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย 
 

ผลการวิเคราะห๑ข๎อมูลท้ังหมดท่ีได๎จากแบบสอบถามนี้ จะน าไปสรุปโดยแยกเป็นหมวดหมูํ
เพื่อความสะดวกในการเลือกใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดเชียงใหมํ ซึ่งข๎อสรุปท้ังหมดจะกลําวถึงในบทตํอไป 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บทท่ี 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

จากการวิเคราะห๑ข๎อมูลจากแบบสอบถามในบทท่ี 4 ท าให๎ได๎ข๎อสรุปเพื่อน าไปเป็นแนวทางใน
ออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ ซึ่งในบทนี้สามารถแบํง
ออกเป็น 3 หัวข๎อใหญํๆ คือ 

 
1. ข้อสรุปในเร่ืององค์ประกอบของมาสคอตทางด้านบุคลิกภาพและที่มา 

1.1 องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา ท่ีสามารถส่ือสารความ
เป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมประเพณี 

1.2 องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา ท่ีสามารถส่ือสารความ
เป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมอาหารการกิน 

1.3 องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา ท่ีสามารถส่ือสารความ
เป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมศิลปหัตถกรรม 

1.4 องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา ท่ีสามารถส่ือสารความ
เป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม 
 
2. ข้อสรุปในเร่ืององค์ประกอบของมาสคอตทางด้านการออกแบบ 

2.1 องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ ท่ีสามารถส่ือสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมประเพณี 

2.2 องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ ท่ีสามารถส่ือสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมอาหารการกิน 

2.3 องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ ท่ีสามารถส่ือสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมศิลปหัตถกรรม 

2.4 องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ ท่ีสามารถส่ือสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม 
 
3. ข้อเสนอแนะ 
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1. ข้อสรุปในเร่ืององค์ประกอบของมาสคอตทางด้านบุคลิกภาพและที่มา 

ข๎อสรุปท่ีจะกลําวดังตํอไปนี้ เป็นการสรุปจากอันดับคะแนนในบทท่ี 4 ซึ่งได๎รับการคัดเลือก
โดยกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํและกลํุมเปูาหมายของโครงการ ดังนั้น องค๑ประกอบ
ของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา จึงมีดังนี้ 
 

1.1 องค์ประกอบของมาสคอตทางด้านบุคลิกภาพและที่มา ที่สามารถสื่อสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มประเพณี โดยมีการแบํงหัวข๎อ ดังนี้ 

- ส่วนที่ 1 สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
- ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 อารมณ๑ของสี 

 

ส่วนที่ 1 สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่ 

อันดับที ่ ความเหมาะสม 
ในการออกแบบ 

สัญลักษณ์ที่เหมาะสม 

1. กลํุมวัตถุ
ส่ิงของ 

สามารถน าไปใช๎ในการ
ออกแบบได๎ดีที่สุด 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  ตุงไชย, ตุงไส้หมู, โคม
ลอย, โคมแขวน, ขันดอก, ผางประทีป,  

ข้าวตอกดอกไม้ 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  โคมธรรมจักร, สะตวง 

2. กลํุมอมนุษย๑ สามารถน าไปใช๎ในการ
ออกแบบได๎ดี 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  ผีปู่แสะย่าแสะ,  

นาค, หงส์,  

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ฤาษี, กวางเผือก, 12 นักษัตร 

3. กลํุมสัตว๑ อาจน าไปใช๎ในการ
ออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพ่ิมเติมกํอน
น าไปใช๎ 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  ช้าง 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ตัวมกรคายนาค 

4. กลํุมคน อาจน าไปใช๎ในการ
ออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพ่ิมเติมกํอน
น าไปใช๎ 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  พ่ออาจารย์ (ผู้น า
ประกอบพิธี), ชาวบ้านในหมู่บ้าน 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ชาวนา 
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อันดับที ่ ความเหมาะสม 
ในการออกแบบ 

สัญลักษณ์ที่เหมาะสม 

5. กลํุมพืชผัก ไมํเหมาะสมที่จะน าไปใช๎ใน
การออกแบบ 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  ต้นกล้วย, ต้นอ้อย 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ต้นทองกวาว, ส้มป่อย, ดอก
สารภี, พวงดอกมะลิ 

ค าแนะน า
เพิ่มเติม 

 

ผู๎เช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลําววํา เน่ืองจากวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลุํม
ธรรมชาติกับสิ่งแวดล๎อม มีความแตกตํางหลากหลาย ยากเกินกวําจะหาสัญลักษณ๑
เพียงอยํางใดอยํางหน่ึงมาใช๎เป็นตัวแทนที่ครอบคลุมวัฒนธรรมทั้งกลุํม หากจะ
ออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมใดๆ ให๎วิจัยเพ่ิมเป็นกรณีไป จึงจะ
ได๎ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด 

ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. ท้ังชายและหญิง  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. วัยรุํน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. เด็ก, ผ๎ูใหญํ, สูงอายุ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 

ส่วนที่ 4 อารมณ์ของสี 

ล าดับที่ 
 

อารมณ์ของสีที่เหมาะสมในการออกแบบ 
(*ไม่ใช่การจัดอันดับตามความสูง-ต ่าของคะแนน) 

1. ความอบอุํนและรักใครํ 
2. ความสุขและมีโชค 
3. ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น 
4. ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย 
5. ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต 
6. ความงดงามและสงํางาม 
7. ความด้ังเดิมและโบราณ 
8. ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ 

ตารางที่ 37 แสดงข๎อสรุปองค๑ประกอบของมาสคอตด๎านบุคลิกภาพและที่มา กลุํมประเพณ ี
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1.2 องค์ประกอบของมาสคอตทางด้านบุคลิกภาพและที่มา ที่สามารถสื่อสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มอาหารการกิน โดยมีการแบํงหัวข๎อ ดังนี้ 

- ส่วนที่ 1 สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
- ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 อารมณ๑ของสี 

 

ส่วนที่ 1 สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่ 

อันดับที ่ ความเหมาะสม 
ในการออกแบบ 

สัญลักษณ์ที่เหมาะสม 

1. กลํุมพืชผัก/
อาหาร 

สามารถน าไปใช๎ในการ
ออกแบบได๎ดีที่สุด 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  แคบหมู, น้ าพริกหนุ่ม, 
เห็ดถอบ, ไส้อัว่, แกงฮังเล หน่อไม้, 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ข้าวซอย, ข้าวน่ึง, แกงโฮ๊ะ 

2. กลํุมอมนุษย๑ สามารถน าไปใช๎ในการ
ออกแบบได๎ดี 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  พระแม่โพสพ 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ผีปู่ย่า, ผีขุนน้ า, ผีเจ้าบ้าน, ผี
ปู่ย่า 

3. กลํุมคน อาจน าไปใช๎ในการ
ออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพ่ิมเติมกํอน
น าไปใช๎ 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  พ่อครัว/แม่ครัว, 
เกษตรกร 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ชาวนา, ผู้ท าไสอ้ั่ว,  

ผู้ท ากาละแม 

3. กลํุมสัตว๑ อาจน าไปใช๎ในการ
ออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพ่ิมเติมกํอน
น าไปใช๎ 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  โค, กระบือ, หมู,  

หนอนรถด่วน, แมงมัน  

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ต่อ, ผึ้ง, กบ, เขียด 

3. กลํุมวัตถุ
ส่ิงของ 

อาจน าไปใช๎ในการ
ออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพ่ิมเติมกํอน
น าไปใช๎ 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  ขันโตก, แอ๊บข้าว 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  หวดน่ึงข้าว, หม้อน่ึงข้าว, ถาด, 
กระด้ง, กล่องข้าว, ถวั๊ะข้าว 
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ค าแนะน า
เพิ่มเติม 

 

ผู๎เช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลําววํา เน่ืองจากวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลุํม
ธรรมชาติกับสิ่งแวดล๎อม มีความแตกตํางหลากหลาย ยากเกินกวําจะหาสัญลักษณ๑
เพียงอยํางใดอยํางหน่ึงมาใช๎เป็นตัวแทนที่ครอบคลุมวัฒนธรรมทั้งกลุํม หากจะ
ออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมใดๆ ให๎วิจัยเพ่ิมเป็นกรณีไป จึงจะ
ได๎ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด 

ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. ท้ังชายและหญิง  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. เด็ก, สูงอายุ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. วัยรุํน, ผ๎ูใหญํ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 

ส่วนที่ 4 อารมณ์ของสี 

ล าดับที่ 
 

อารมณ์ของสีที่เหมาะสมในการออกแบบ 
(*ไม่ใช่การจัดอันดับตามความสูง-ต ่าของคะแนน) 

1. ความอบอุํนและรักใครํ 
2. ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น 
3. ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ 
4. ความสุขภาพดีและสดช่ืน 
5. ความอุดมสมบูรณ๑และมีโภชนาการ 

ตารางที่ 38 แสดงข๎อสรุปองค๑ประกอบของมาสคอตด๎านบุคลิกภาพและที่มา กลุํมอาหารการกิน 
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1.3 องค์ประกอบของมาสคอตทางด้านบุคลิกภาพและที่มา ที่สามารถสื่อสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มศิลปหัตถกรรม โดยมีการแบํงหัวข๎อ ดังนี้ 

- ส่วนที่ 1 สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
- ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 อารมณ๑ของสี 

 

ส่วนที่ 1 สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่ 

อันดับที ่ ความเหมาะสม 
ในการออกแบบ 

สัญลักษณ์ที่เหมาะสม 

1. กลํุมวัตถุ
ส่ิงของ 

สามารถน าไปใช๎ในการ
ออกแบบได๎ดีที่สุด 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  ร่มกระดาษสา, เคร่ืองเขิน
, น้ าต้นดินเผา, เคร่ืองจักรสาน, เคร่ืองเงิน 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  โคมลอย, ผ้าทอมือ, ขันโตก 

2. กลํุมคน สามารถน าไปใช๎ในการ
ออกแบบได๎ดี 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  สล่าแกะสลัก 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ช่างตีขันเงิน, จิตรกร, ช่างปั้น, 
ช่างท าเซรามิค, ชาวบา้น 

3. กลํุมอมนุษย๑ อาจน าไปใช๎ในการ
ออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพ่ิมเติมกํอน
น าไปใช๎ 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  หงส์, สิงห์, เทพพนม,  

เทวดาเหาะ 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  มกรคายนาค, นาค, กิเลน, นก
หัสดีลิงค์, 12 นักษัตร 

4. กลํุมสัตว๑ อาจน าไปใช๎ในการ
ออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพ่ิมเติมกํอน
น าไปใช๎ 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  ช้าง, หนอนไหม, ม้า, นก 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ไก่, กระรอก, กวาง 

5. กลํุมพืชผัก ไมํเหมาะสมที่จะน าไปใช๎ใน
การออกแบบ 

- ค าตอบทีเ่หมาะสมที่สุด  ไม้สัก, ต้นไผ่ 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ไม้จามจุรี, เถาวัลย์, หวาย, ต้น
สา, ผักหวาน, ตาล, มะพรา้ว 
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ค าแนะน า
เพิ่มเติม 

 

ผู๎เช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลําววํา เน่ืองจากวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลุํม
ธรรมชาติกับสิ่งแวดล๎อม มีความแตกตํางหลากหลาย ยากเกินกวําจะหาสัญลักษณ๑
เพียงอยํางใดอยํางหน่ึงมาใช๎เป็นตัวแทนที่ครอบคลุมวัฒนธรรมทั้งกลุํม หากจะ
ออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมใดๆ ให๎วิจัยเพ่ิมเป็นกรณีไป จึงจะ
ได๎ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด 

ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. ท้ังชายและหญิง  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. ผ๎ูใหญํ, สูงอายุ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. เด็ก, วัยรุํน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 

ส่วนที่ 4 อารมณ์ของสี 

ล าดับที่ 
 

อารมณ์ของสีที่เหมาะสมในการออกแบบ 
(*ไม่ใช่การจัดอันดับตามความสูง-ต ่าของคะแนน) 

1. ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น 
2. ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย 
3. ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต 
4. ความงดงามและสงํางาม 
5. ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ 
6. ความด้ังเดิมและโบราณ 
7. ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ 

ตารางที่ 39 แสดงข๎อสรุปองค๑ประกอบของมาสคอตด๎านบุคลิกภาพและที่มา กลุํมศิลปหัตถกรรม 
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1.4 องค์ประกอบของมาสคอตทางด้านบุคลิกภาพและที่มา ที่สามารถสื่อสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม โดยมีการแบํงหัวข๎อ ดังนี้ 

- ส่วนที่ 1 สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
- ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 อารมณ๑ของสี 

 

ส่วนที่ 1 สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่ 

อันดับที ่ ความเหมาะสม 
ในการออกแบบ 

สัญลักษณ์ที่เหมาะสม 

1. กลํุมสัตว๑ สามารถน าไปใช๎ในการ
ออกแบบได๎ดีที่สุด 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  กวางผา, ผเีสื้อสมิงเชียง
ดาว, ผีเสือ้หนอนชมพู่หางยาว 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  นกศิวะหางสีน้ าตาล, นกอัญชัน
หางด า, นกเขา 

2. กลํุมพืชผัก สามารถน าไปใช๎ในการ
ออกแบบได๎ดี 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  กุหลาบพันปี,  

รองเท้านารีอินทนนท ์

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  นางพญาเสือโคร่ง, เอื้องมะลิ,  

ใบชา, นางพญาเสอืโคร่ง, ต้นยาง, กาแฟ, ลิ้นจ่ี,  

สตรอเบอร์รี่, หม่อน, ล าไย, ลูกพลับ, ลูกทอ้ 

3. กลํุมอมนุษย๑ อาจน าไปใช๎ในการ
ออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพ่ิมเติมกํอน
น าไปใช๎ 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  พระแม่คงคา, ผีขุนน้ า 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  ม้าเทวดา, กวางเผือก 

4. กลํุมคน อาจน าไปใช๎ในการ
ออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพ่ิมเติมกํอน
น าไปใช๎ 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  ชาวนา, ชาวเขา 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  นักท่องเที่ยว, นักอนุรักษ์นิยม, 
เลี้ยงสัตว์ 

5. กลํุมวัตถุ
ส่ิงของ 

ไมํเหมาะสมที่จะน าไปใช๎ใน
การออกแบบ 

- ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด  แม่คะนิ้ง, นาขั้นบันได, 
ฝาย 

- ค าตอบที่พอใช๎ได๎  อ่างเก็บน้ า, น้ าตก, น้ าพุร้อน 
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ค าแนะน า
เพิ่มเติม 

 

ผู๎เช่ียวชาญด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลําววํา เน่ืองจากวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลุํม
ธรรมชาติกับสิ่งแวดล๎อม มีความแตกตํางหลากหลาย ยากเกินกวําจะหาสัญลักษณ๑
เพียงอยํางใดอยํางหน่ึงมาใช๎เป็นตัวแทนที่ครอบคลุมวัฒนธรรมทั้งกลุํม หากจะ
ออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมใดๆ ให๎วิจัยเพ่ิมเป็นกรณีไป จึงจะ
ได๎ค าตอบที่เหมาะสมที่สุด 

ส่วนที่ 2 เพศของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. ท้ังชายและหญิง  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

ส่วนที่ 3 วัยของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. เด็ก, วัยรุํน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. ผ๎ูใหญํ, สูงอายุ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 

ส่วนที่ 4 อารมณ์ของสี 

ล าดับที่ 
 

อารมณ์ของสีที่เหมาะสมในการออกแบบ 
(*ไม่ใช่การจัดอันดับตามความสูง-ต ่าของคะแนน) 

1. ความผํอนคลาย 
2. ความหายใจสดช่ืน 
3. ความงดงามและสงํางาม 
4. ความสดช่ืนและอดทน 
5. ความสงบและปลอบโยน 
6. ความสุขภาพดีและสดช่ืน 
7. ความด้ังเดิมและโบราณ 
8. ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ 

ตารางที่ 40 แสดงข๎อสรุปองค๑ประกอบของมาสคอตด๎านบุคลิกภาพและที่มา กลุํมธรรมชาติกับสิ่งแวดล๎อม 
 

ข้อสรุป ผลค าตอบจากท้ัง 4 กลํุมตัวแปรวัฒนธรรม สามารถน าไปใช๎เป็นแนวทางในการ
ออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ ท่ีเข๎าถึงความช่ืนชอบของ
กลํุมเปูาหมาย 
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2. ข้อสรุปในเร่ืององค์ประกอบของมาสคอตทางด้านการออกแบบ 

ข๎อสรุปท่ีจะกลําวดังตํอไปนี้ เป็นการสรุปจากอันดับคะแนนในบทท่ี 4 ซึ่งได๎รับการคัดเลือก
โดยกลํุมผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านการออกแบบมาสคอตและกลํุมเปูาหมายของโครงการ ดังนั้น 
องค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบ จึงมีดังนี้ 

2.1 องค์ประกอบของมาสคอตทางด้านการออกแบบ ที่สามารถสื่อสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มประเพณี โดยมีการแบํงหัวข๎อ ดังนี ้

- ส่วนที่ 1 สัดสํวนมาสคอต 
- ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 
- ส่วนที่ 5 กลํุมสี 
 

ส่วนที่ 1 สัดส่วนมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. 3 สํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. 4 สํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. 2 สํวน อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. 1.5  สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
5. 3.5  สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
6. 2.5 สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. สมสํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. แข็งแรงบึกบึน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. ผอมบาง อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. อ๎วน ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
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ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือ
การ๑ตูน 

สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 

2. แบบกึ่งเหมือนจริง สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. แบบเหมือนจริง อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   

ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. สามมิติ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. การวาดเส๎น สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. เวคเตอร๑ อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. ภาพปะติด อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
5. ผสม ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
6. พิกเซล   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ส่วนที่ 5 กลุ่มสี 

 
อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 

 



 

 

154 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

3. อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   

4. อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   

5. อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   

6. ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
6. ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
7. ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ค่าสี RGB และ CMYK 

อันดับที ่ ข้อ ค่าสี 

 

1.1 
 

1.2 
 

1.3 
 

1.4 
 

R 37 G 41 B 36 
C 58 M 38 Y 48 K 66 
R 95 G 94 B 92 
C 50 M 38 Y 38 K 25 
R 181 G 34 B 44 
C 22 M 85 Y 68 K 8 
R 223 G 179 B 22 
C 10 M 24 Y 92 K 3 

 

2.1 
 

2.2 
 

2.3 
 

2.4 
 

R 249 G 11 B 54  
C 0 M 98 Y 58 K 0  
R 255 G 115 B 80  
C 0 M 55  Y 100 K 0 
R 221 G 0 B 13  
C 13 M 100 Y 90 K 0 
R 245 G 243 B 35  
C 4 M 3 Y 87 K 0 

 

3.1 
 

3.2 
 

3.3 
 

R 244 G 239 B 241  
C 4 M 5 Y 2 K 0 
R 245 G 212 B 210  
C 3 M 16 Y 10 K 0 
R 243 G 170 B 188  
C 3 M 33 Y 11 K 0 
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อันดับที ่ ข้อ ค่าสี 

 3.4 
 

3.5 
 

R 246 G 222 B 230  
C 3 M 12 Y 3 K 0 
R 225 G 128 B 142  
C 8 M 60 Y 30 K 0 

 

4.1 
 

4.2 
 

4.3 
 

R 133 G 201 B 83 
C 48 M 0 Y 72 K 0 
R 190 G 222 B 108 
C 23 M 0 Y 57 K 3 
R 135 G 183 B 215 
C 47 M 13 Y 0 K 0 

 

5.1 
 

5.2 
 

5.3 
 

5.4 
 

5.5 
 

R 225 G 115 B 15 
C 0 M 55 Y 93 K 0 
R 225 G 179 B 0 
C 0 M 30 Y 100 K 0 
R 89 G 42 B 33 
C 65 M 77 Y 82 K 0 
R 132 G 74 B 28 
C 32 M 56 Y 83 K 23 
R 65 G 28 B 17 
C 43 M 70 Y 80 K 55 

ตารางที่ 41 แสดงข๎อสรุปองค๑ประกอบของมาสคอตด๎านการออกแบบ กลุํมประเพณี 
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2.2 องค์ประกอบของมาสคอตทางด้านการออกแบบ ที่สามารถสื่อสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มอาหารการกิน โดยมีการแบํงหัวข๎อ ดังนี้ 

- ส่วนที่ 1 สัดสํวนมาสคอต 
- ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 
- ส่วนที่ 5 กลํุมสี 

 

ส่วนที่ 1 สัดส่วนมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. 3 สํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. 2.5 สํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. 4 สํวน อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. 1.5 และ 3.5  สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
5. 2 สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. อ๎วน  สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. สมสํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. แข็งแรงบึกบึน อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. ผอมบาง ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือ
การ๑ตูน 

สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
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อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

2. แบบกึ่งเหมือนจริง สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. แบบเหมือนจริง อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   

ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. เวคเตอร๑ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. การวาดเส๎น สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. สามมิติ อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. ผสม อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
5. พิกเซล   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
6. ภาพปะติด ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ส่วนที่ 5 กลุ่มสี 

 
อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
5.  ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
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ค่าสี RGB และ CMYK 

อันดับที ่ ข้อ ค่าสี 

 

1.1 
 

1.2 
 

1.3 
 

1.4 
 

R 207 G 223 B 147 
C 19 M 5 Y 40 K 0 
R 173 G 208 B 96 
C 32 M 5 Y 63 K 0 
R 109 G 147 B 69 
C 55 M 20 Y 73 K 5 
R 243 G 133 B 50 
C 4 M 47 Y 75 K 0 

 

2.1 
 

2.2 
 

2.3 
 

2.4 
 

R 113 G 118 B 46 
C 50 M 33 Y 81 K 11 
R 73 G 97 B 39 
C 65 M 34 Y 85 K 18 
R 175 G 183 B 51 
C 29 M 15 Y 81 K 3 
R 79 G 117 B 51 
C 66 M 28 Y 82 K 10 

 

3.1 
 

3.2 
 

3.3 
 

3.4 
 

3.5 
 

R 244 G 239 B 241  
C 4 M 5 Y 2 K 0 
R 245 G 212 B 210  
C 3 M 16 Y 10 K 0 
R 243 G 170 B 188  
C 3 M 33 Y 11 K 0 
R 246 G 222 B 230  
C 3 M 12 Y 3 K 0 
R 225 G 128 B 142  
C 8 M 60 Y 30 K 0 

 

4.1 
 

4.2 
 

4.3 
 

4.4 
 

4.5 
 

R 225 G 115 B 15 
C 0 M 55 Y 93 K 0 
R 225 G 179 B 0 
C 0 M 30 Y 100 K 0 
R 89 G 42 B 33 
C 65 M 77 Y 82 K 0 
R 132 G 74 B 28 
C 32 M 56 Y 83 K 23 
R 65 G 28 B 17 
C 43 M 70 Y 80 K 55 

ตารางที่ 42 แสดงข๎อสรุปองค๑ประกอบของมาสคอตด๎านการออกแบบ กลุํมอาหารการกิน 
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2.3 องค์ประกอบของมาสคอตทางด้านการออกแบบ ที่สามารถสื่อสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มศิลปหัตถกรรม โดยมีการแบํงหัวข๎อ ดังนี้ 

- ส่วนที่ 1 สัดสํวนมาสคอต 
- ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 
- ส่วนที่ 5 กลํุมสี 

 

ส่วนที่ 1 สัดส่วนมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. 3 สํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. 4 สํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. 3.5 สํวน อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. 2.5  สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
5. 1.5  สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
6. 2 สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. สมสํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. ผอมบาง, แข็งแรงบึกบึน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. อ๎วน อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   

ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือ
การ๑ตูน 

สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
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อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

2. แบบกึ่งเหมือนจริง สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. แบบเหมือนจริง อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   

ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. การวาดเส๎น สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. สามมิติ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. เวคเตอร๑ อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. พิกเซล   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
5. ภาพปะติด ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
6. ผสม ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ส่วนที่ 5 กลุ่มสี 

 
อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
 



 

 

161 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

5. อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  
แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   

6. ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
7. ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ค่าสี RGB และ CMYK 

อันดับที ่ ข้อ ค่าสี 

 

1.1 
 

1.2 
 

1.3 
 

1.4 
 

1.5 
 

R 13 G 20 B 110 
C 100 M 85 Y 0 K 19 
R 15 G 35 B 68 
C 90 M 56 Y 10 K 53 
R 196 G 146 B 43 
C 16 M 33 Y 80 K 8 
R 84 G 43 B 20 
C 51 M 67 Y 86 K 33 
R 152 G 0 B 23 
C 23 M 100 Y 63 K 21 

 

2.1 
 

2.2 
 

2.3 
 

2.4 
 

2.5 
 

R 225 G 115 B 15 
C 0 M 55 Y 93 K 0 
R 225 G 179 B 0 
C 0 M 30 Y 100 K 0 
R 89 G 42 B 33 
C 65 M 77 Y 82 K 0 
R 132 G 74 B 28 
C 32 M 56 Y 83 K 23 
R 65 G 28 B 17 
C 43 M 70 Y 80 K 55 

 

3.1 
 

3.2 
 

3.3 
 

3.4 
 

R 37 G 41 B 36 
C 58 M 38 Y 48 K 66 
R 95 G 94 B 92 
C 50 M 38 Y 38 K 25 
R 181 G 34 B 44 
C 22 M 85 Y 68 K 8 
R 223 G 179 B 22 
C 10 M 24 Y 92 K 3 
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อันดับที ่ ข้อ ค่าสี 

 

4.1 
 

4.2 
 

4.3 
 

4.4 
 

4.5 
 

R 36 G 89 B 84 
C 83 M 33 Y 50 K 20 
R 132 G 59 B 46 
C 32 M 65 Y 66 K 23 
R 197 G 168 B 96 
C 18 M 25 Y 55 K 5 
R 97 G 98 B 33 
C 51 M 36 Y 86 K 22 
R 188 G 137 B 92 
C 20 M 37 Y 52 K 7 

 

5.1 
 

5.2 
 

5.3 
 

5.4 
 

5.5 
 

R 167 G 129 B 100 
C 32 M 40  Y 49 K 3 
R 56 G 45 B 30 
C 45 M 45 Y 64 K 60 
R 171 G 150 B 133 
C 19 M 24 Y 27 K 17 
R 190 G 187 B 176 
C 11 M 9 Y 12 K 16 
R 143 G 132 B 110 
C 28 M 25 Y 35 K 22 

ตารางที่ 43 แสดงข๎อสรุปองค๑ประกอบของมาสคอตด๎านการออกแบบ กลุํมศิลปหัตถกรรม 
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2.4 องค์ประกอบของมาสคอตทางด้านการออกแบบ ที่สามารถสื่อสารความเป็น
วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม โดยมีการแบํงหัวข๎อ ดังนี้ 

- ส่วนที่ 1 สัดสํวนมาสคอต 
- ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 
- ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต 
- ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 
- ส่วนที่ 5 กลํุมสี 

ส่วนที่ 1 สัดส่วนมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. 3 สํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. 2 สํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. 4 สํวน อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. 1.5  สํวน   อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
5. 3.5  สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
6. 2.5 สํวน   ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ส่วนที่ 2 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. แข็งแรงบึกบึน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. สมสํวน สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. ผอมบาง อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. อ๎วน ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ส่วนที่ 3 ระดับความสมจริงของมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือ
การ๑ตูน 

สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
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อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

2. แบบกึ่งเหมือนจริง สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. แบบเหมือนจริง อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   

ส่วนที่ 4 เทคนิคในการออกแบบมาสคอต 

อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. การวาดเส๎น สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. สามมิติ สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. เวคเตอร๑ อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. พิกเซล, ผสม อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
5. ภาพปะติด ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ส่วนที่ 5 กลุ่มสี 

 
อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

1. สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดีท่ีสุด 
2. สามารถน าไปใช๎ในการออกแบบได๎ดี 
3. อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
4. อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
5. อาจน าไปใช๎ในการออกแบบหรือไมํก็ได๎  

แตํควรศึกษาเพิ่มเติมกํอนน าไปใช๎   
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อันดับที ่ ความเหมาะสมในการออกแบบ 

6. ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
7. ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 
8. ไมํเหมาะสมท่ีจะน าไปใช๎ในการออกแบบ 

ค่าสี RGB และ CMYK 

อันดับที ่ ข้อ ค่าสี 

 

1.1 
 

1.2 
 

1.3 
 

1.4 
 

R 171 G 203 B 95 
C 33 M 7 Y 63 K 0 
R 254 G 224 B 105 
C 0 M 12 Y 56 K 0 
R 253 G 164 B 77 
C 0 M 36 Y 63 K 0 
R 252 G 197 B 196 
C 0 M 23 Y 13 K 0 

 

2.1 
 

2.2 
 

2.3 
 

2.4 
 

2.5 
 

R 207 G 229 B 208 
C 19 M 3 Y 14 K 0 
R 230 G 233 B 236 
C 10 M 5 Y 3 K 0 
R 125 G 183 B 187 
C 50 M 10 Y 14 K 0 
R 246 G 220 B 190 
C 3 M 13 Y 20 K 0 
R 243 G 167 B 198 
C 3 M 34 Y 6 K 0 

 

3.1 
 

3.2 
 

3.3 
 

3.4 
 

R 207 G 223 B 147 
C 19 M 5 Y 40 K 0 
R 173 G 208 B 96 
C 32 M 5 Y 63 K 0 
R 109 G 147 B 69 
C 55 M 20 Y 73 K 5 
R 243 G 133 B 50 
C 4 M 47 Y 75 K 0 
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อันดับที ่ ข้อ ค่าสี 

 

4.1 
 

4.2 
 

4.3 
 

R 230 G 245 B 193 
C 10 M 0 Y 23 K 0 
R 158 G 218 B 221 
C 38 M 0 Y 6 K 0 
R 156 G 205 B 226 
C 39 M 6 Y 0 K 0 

 

5.1 
 

5.2 
 

5.3 
 

R 133 G 201 B 83 
C 48 M 0 Y 72 K 0 
R 190 G 222 B 108 
C 23 M 0 Y 57 K 3 
R 135 G 183 B 215 
C 47 M 13 Y 0 K 0 

ตารางที่ 44 แสดงข๎อสรุปองค๑ประกอบของมาสคอตด๎านการออกแบบ กลุํมธรรมชาติกับสิ่งแวดล๎อม 

 
ข้อสรุป ผลค าตอบท้ัง 5 สํวน ได๎แกํ สัดสํวนของมาสคอต, ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของ

มาสคอต, ระดับความสมจริงของมาสคอต, เทคนิคในการออกแบบมาสคอต และ กลํุมสี สามารถ
น าไปใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ ท่ี
เข๎าถึงความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย 
 
3. ข้อเสนอแนะ 

ข๎อมูลท้ังหมดท่ีได๎จากการวิจัยครั้งนี้ จะชํวยก าหนดแนวทางการออกแบบมาสคอตได๎อยําง
เป็นระบบ และสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ ท้ัง 4 กลํุม ได๎แกํ กลํุมประเพณี กลํุม
อาหารการกิน กลํุมศิลปหัตถกรรม และ กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม ซึ่งจะชํวยให๎นักออกแบบ
ท างานได๎งํายและรวดเร็วยิ่งขึ้น โดยท่ีไมํต๎องใช๎เวลาในการรวบรวมข๎อมูลท่ีเกี่ยวข๎องในการออกแบบ
มากเกินไป และยังชํวยให๎งานออกแบบเข๎าถึงความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมายยิ่งขึ้น สํงผลให๎
กลํุมเปูาหมายหันมาสนใจงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมเชียงใหมํมากกวําเดิมผํานทางตัวมาสคอต  

หากสนใจการออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ นัก
ออกแบบสามารถน าผลวิจัยไปตํอยอดได๎ในอนาคต แตํท้ังนี้นักออกแบบไมํควรยึดติดกับแนวทาง
ดังกลําวมากเกินไป เพราะโจทย๑ของการออกแบบในแตํละครั้งมีตัวแปรหลายสํวนเข๎ามาเกี่ยวข๎อง ซึ่ง
ผ๎ูวิจัยจะขอเสนอแนวทางท่ีอาจเป็นประโยชน๑ตํอการออกแบบ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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1. ในเรื่อง “สัญลักษณ๑ของมาสคอต” ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ ผ๎ูวิจัยได๎คัดเลือก
ค าตอบแบบเป็นชุด ซึ่งแตํละชุดจะมีหลากหลายค าตอบให๎ผ๎ูออกแบบน าไปใช๎ในการออกแบบมาส
คอต นั่นหมายถึงผ๎ูวิจัยไมํสามารถระบุค าตอบแบบเฉพาะเจาะจงลงไปวําควรใช๎สัญลักษณ๑ใด 
เนื่องจากวัฒนธรรมเชียงใหมํในแตํละกลํุมมีความแตกตํางหลากหลาย ยากเกินกวําจะหาสัญลักษณ๑
เพียงอยํางใดอยํางหนึ่งมาใช๎เป็นตัวแทนท่ีครอบคลุมวัฒนธรรมท้ังกลํุม หากจะออกแบบมาสคอต
ส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมใดๆ ให๎วิจัยเพิ่มเป็นกรณีไป จึงจะได๎ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

2. ในเรื่อง “เพศของมาสคอต” ท้ัง 4 กลํุมวัฒนธรรม จะเห็นวํามีค าตอบเหมือนกันทุกกลํุม 
นั่นคือ ท้ังชายและหญิง ซึ่งผ๎ูออกแบบสามารถจะเลือกเพศใดเพศหนึ่งในการก าหนดเพศของมาสคอต
ได๎ หรือถ๎าอยากให๎ได๎ค าตอบท่ีเฉพาะเจาะจง ก็อาจจะต๎องศึกษาเพิ่มเติมเป็นรายกรณีไป จึงจะได๎
ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุดกับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมนั้นๆ  

3. ในเรื่อง “รายช่ืออารมณ๑ของสี” ท้ัง 4 กลํุมวัฒนธรรม ผลสรุปของวิจัยในสํวนนี้ผ๎ูวิจัยไมํได๎
น าไปใช๎ในการออกแบบมาสคอตโดยตรง เพราะต๎องน าไปผํานการคัดเลือกจากกลํุมผ๎ู เช่ียวชาญด๎าน
การออกแบบมาสคอต และกลํุมเปูาหมายเสียกํอน จนในท๎ายท่ีสุดจะได๎ชุดสีท่ีเหมาะสมตํอการ
ออกแบบมาสคอต แตํรายช่ืออารมณ๑ของสีท่ีได๎รับการคัดเลือกในเบ้ืองต๎นนี้ นักออกแบบสามารถน าไป
วิจัยตํอยอดในเรื่องของบุคลิกภาพท่ีส่ือสารถึงวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎ เพื่อเป็นประโยชน๑ตํอการน าไปใช๎
ออกแบบส่ือเรขศิลป์ท่ีเกี่ยวข๎องกับวัฒนธรรมเชียงใหมํ 

4. จากผลสรุปในเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอต ได๎แกํ กลํุมสัญลักษณ๑ของมาสคอต, เพศ, 
วัย,  สัดสํวน, ลักษณะเฉพาะทางกายภาพ, ระดับความสมจริง, เทคนิคในการออกแบบ และ กลํุมสี 
จะเห็นวําผลค าตอบจากการวิจัยในหลายๆ สํวน มีค าตอบท่ีสามารถน าไปใช๎ออกแบบได๎มากกวํา 1 
ค าตอบ ซึ่งผ๎ูออกแบบสามารถเลือกค าตอบใดค าตอบหนึ่งมาใช๎ก็ได๎ หรือถ๎าผ๎ูออกแบบอยากให๎ได๎
ค าตอบท่ีเฉพาะเจาะจง ก็อาจจะต๎องศึกษาเพิ่มเติมเป็นรายกรณีไป จึงจะได๎ค าตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด
กับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมนั้นๆ  

5. ด๎วยเวลาในการวิจัยท่ีจ ากัด ผ๎ูวิจัยจึงไมํสามารถรวบรวมข๎อมูลและท าการวิจัยในเรื่อง
องค๑ประกอบเบื้องต๎นของมาสคอตได๎อยํางครบถ๎วน มีตัวแปรหลายตัว เชํน ลักษณะนิสัย การแสดงสี
หน๎าและทําทาง เอกลักษณ๑บนใบหน๎า เครื่องแตํงกาย เครื่องประดับ อุปกรณ๑ประกอบ เป็น ต๎น ท่ี
ผ๎ูวิจัยไมํได๎น ามาท าการวิจัย เนื่องจากเป็นตัวแปรท่ีไมํคงท่ี สามารถปรับเปล่ียนไปได๎ตามการออกแบบ
แตํละครั้ง นักออกแบบควรไมํควรละเลยท่ีจะน ามาตัวแปรท่ีไมํคงท่ีเหลํานี้ใช๎ในการออกแบบ เพราะ
จะชํวยให๎มาสคอตมาบุคลิกภาพท่ีเฉพาะตัวมากยิ่งขึ้น โดยนักออกแบบจะต๎องศึกษาข๎อมูลของงานอี
เว๎นท๑ทางวัฒนธรรมท่ีเป็นโจทย๑ในขณะนั้นเพิ่มเติม เพื่อท่ีจะสามารถก าหนดตัวแปรท่ีไมํคงท่ีเหลํานี้ได๎
อยํางชัดเจนมากยิ่งขึ้น และสํงผลให๎งานออกแบบมาสคอตประสบความส าเร็จมากขึ้น 



 

 

168 

6. การวิจัยครั้งนี้ไมํได๎ระบุเรื่องสัญลักษณ๑ท่ีเป็นเอกลักษณ๑เฉพาะของวัฒนธรรมเชียงใหมํ เชํน 
ลวดลายของผ๎าทอพื้นเมือง ลวดลายของไม๎แกะสลัก ลวดลายบนจิตกรรมฝาผนังในวัด เป็นต๎น 
เนื่องจากอยูํนอกเหนือของเขตของการวิจัย  แตํถ๎าหากนักออกแบบน าสํวนประกอบดังกลําวมา
ประยุกต๑ใช๎ในการออกแบบมาสคอต จะชํวยท าให๎มาสคอตสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรม
เชียงใหมํได๎ดียิ่งขึ้น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บทท่ี 6 

การออกแบบ 

ในบทนี้เป็นการน าผลสรุปในเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านบุคลิกภาพและท่ีมา 
และองค๑ประกอบของมาสคอตทางด๎านการออกแบบท่ีได๎รับจากการวิจัย มาใช๎ในการออกแบบมาส
คอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ เพื่อเป็นการแสดงให๎เห็นวําผลวิจัยสามารถ
น ามาใช๎ได๎จริงในการออกแบบ โดยแบํงออกไป 3 สํวน ดังนี้ 

1. การหากรณีศึกษาเพื่อใช๎ในการออกแบบ 
2. การเขียนกลยุทธ๑ในการออกแบบ (Design Brief) 
3. ผลงานการออกแบบ 
 

1. การหากรณีศึกษาเพื่อใชใ้นการออกแบบ 

ในขั้นตอนแรกของการออกแบบคือการเลือกงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมเชียงใหมํท่ีจะใช๎เป็น
กรณีศึกษา โดยผ๎ูวิจัยได๎รวบรวมงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํจากข๎อมูลหลายๆ 
แหลํง ซึ่งเป็นงานอีเว๎นท๑ท่ีมีความส าคัญระดับชาติและระดับจังหวัด เป็นอีเว๎นท๑ท่ีมีการจัดขึ้นตํอเนื่อง
ทุกปี และเป็นอีเว๎นท๑ท่ีได๎รับการกลําวถึงในส่ือตํางๆ เป็นอยํางมาก จนสามารถรวบรวมรายช่ืองานอี
เว๎นท๑ได๎เป็นจ านวน 15 งาน จากนั้นจึงน าไปสร๎างแบบสอบถามส าหรับกลํุมเปูาหมาย จ านวน 200 
คน เรื่อง ความช่ืนชอบงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ (สามารถดูแบบสอบถามในสํวน
นี้ได๎ท่ีภาคผนวก) ผลคะแนนจากการคัดเลือก 5 อันดับแรก มีดังนี้ 

- อันดับ 1 ประเพณีปีใหมํเมืองหรือสงกรานต๑  คะแนน 128 
- อันดับ 2 ประเพณียี่เป็ง    คะแนน 105 
- อันดับ 3 งานพืชสวนโลก   คะแนน 87 
- อันดับ 4 งานฤดูหนาวหรืองานกาชาด  คะแนน 81 
- อันดับ 5 งานมหกรรมไม๎ดอกไม๎ประดับ  คะแนน 64 

 
จากผลสรุป ผ๎ูวิจัยได๎ท าการศึกษาข๎อมูลเพิ่มเติมและวิเคราะห๑ในสํวนของ 3 อันดับแรก และ

ได๎เลือก “ประเพณียี่เป็ง” มาใช๎เป็นกรณีศึกษาในงานออกแบบ เนื่องจากมีป๓ญหาท่ีชัดเจนกวํา
ประเพณีปีใหมํเมือง นั่นคือ ป๓ญหาด๎านภาพลักษณ๑ทางการทํองเท่ียวท่ีส่ือสารไมํตรงใจกับ
กลํุมเปูาหมาย อีกท้ังผ๎ูวิจัยเห็นวําประเพณีปีใหมํเมืองเป็นประเพณีแหํงความสนุกสนานซึ่งสามารถ
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เรียกร๎องความสนใจให๎กลํุมเปูาหมายเข๎ารํวมอยูํแล๎ว แม๎จะไมํมีมาสคอตส าหรับงานประเพณีนี้ 
กลํุมเปูาหมายก็ยังคงเข๎ารํวมงานอยูํดี ดังนั้น ประเพณียี่เป็งจึงมีความเหมาะสมท่ีจะใช๎เป็นกรณีศึกษา
ในการวิจัยครั้งนี้ 
 
2. การเขียนกลยุทธ์ในการออกแบบ (Design Brief)  

หลังจากท่ีได๎กรณีศึกษาในการออกแบบแล๎ว ผ๎ูวิจัยได๎เขียนกลยุทธ๑ในการออกแบบ (Design 
Brief) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

1) ชื่อโครงการ (project) 

การออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว้นท์ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหม่ กรณีศึกษา 
งานอีเว้นท์ประเพณียี่เป็ง 
 

2) ที่มาและปัญหา (Background and Problem)  

ในภาษาล๎านนา "ยี่" แปลวํา สอง และค าวํา "เป็ง" หมายถึง เพ็ญ หรือพระจันทร๑เต็มดวง 
ดังนั้น จึงหมายถึง ประเพณีพระจันทร๑เต็มดวงในเดือนสอง โดยในพงศาวดารโยนกและจามเทวี มี
บันทึกวําครั้งหนึ่งได๎เกิดอหิวาตกโรคขึ้นในแคว๎นหริภุญไชย ท าให๎ชาวเมืองต๎องอพยพไปอยูํเมืองหง
สาวดีนานถึง 6 ปี จึงจะเดินทางกลับมายังบ๎านเมืองเดิมได๎ เมื่อเวลาเวียนมาถึงวันท่ีจากบ๎านจากเมือง
ไป จึงได๎มีการท ากระถางใสํเครื่องสักการบูชา ธูปเทียน ลอยตามน้ าเพื่อให๎ไปถึงญาติพี่น๎องท่ีลํวงลับไป 
เรียกวํา การลอยโขมด หรือลอยไฟ 

ประเพณียี่เป็ง เริ่มขึ้นต้ังแตํวันขึ้น 13 ค่ า ซึ่งถือวําเป็น "วันดา" หรือวันจํายของเตรียมไป
ท าบุญเล้ียงพระท่ีวัด เมื่อถึงวันขึ้น 14 ค่ า ผ๎ูมีศรัทธาก็จะพากันไปถือศีลฟ๓งธรรม และท าบุญเล้ียงพระ
ท่ีวัด มีการท ากระทงขนาดใหญํต้ังไว๎ที่ลานวัด ในกระทงนั้นจะใสํของกินของใช๎ ใครจะเอาของมารํวม
สมทบด๎วยก็ได๎ เพื่อเป็นทานแกํคนยากจน และในวันขึ้น 15 ค่ า จึงน ากระทงใหญํท่ีวัดและกระทง
เล็กๆ ของสํวนตัวไปลอยในล าน้ า 

ในงานบุญยี่เป็ง ยังมีการเทศน๑มหาชาติ ผ๎ูคนจะออกมาตกแตํงบ๎านเรือน วัดวาอาราม และ
ถนนหนทาง ด๎วยต๎นกล๎วย อ๎อย ทางมะพร๎าว ดอกไม๎ ตุงชํอประทีปและชักโคมยี่เป็งแบบตํางๆ ขึ้น
เป็นพุทธบูชา ยามค่ าคืนจะมีการจุดโคมลอยปลํอยขึ้นสํูท๎องฟูา เพื่อบูชาพระเกตุแก๎วจุฬามณีบนสรวง
สรรค๑ช้ันดาวดึงส๑ จุดเดํนของงานนี้อยูํท่ีการปลํอยโคมลอยขึ้นไปในท๎องฟูา โดยเช่ือกันวํา เปลวไฟใน
โคมเป็นสัญลักษณ๑ของความรู๎ และแสงสวํางท่ีได๎รับจากโคม จะสํงผลให๎ด าเนินชีวิตไปในทางท่ีถูกต๎อง 
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โคมลอย ท่ีคนท๎องถิ่นล๎านนาสํวนใหญํเรียกติดปากวํา วําว สามารถแบํงยํอยได๎สองประเภท ได๎แกํ 
โคมลอยกลางวัน (วําวโฮม-วําวควัน) กับ โคมลอยกลางคืน (วําวไฟ) นอกจากนี้ยังมีโคมแขวนท่ีจัดเป็น
โคมอีกชนิดเชํนกัน เพียงแตํใช๎แขวนตามบ๎านเรือนไมํได๎ใช๎ลอยโดยโคมท่ีใช๎ลอยกลางวันนั้น จะใช๎
กระดาษท่ีมีสีสันจ านวนหลายสิบแผํนในการท า เพื่อให๎เห็นในระยะทางไกลแม๎จะอยูํบนท๎องฟูา จะมี
การตกแตํงด๎วยการใสํหาง หรือขณะท่ีท าการปลํอยมักใสํลูกเลํนตํางๆ เข๎าไปด๎วย เชํน ใสํประทัด ควัน
สี เครื่องบินเล็ก ตุ๏กตากระโดดรํม เป็นต๎น บางท๎องท่ีนิยมใสํเงินลอยขึ้นไปอีกด๎วย วิธีการปลํอยจะต๎อง
ใช๎การรมควันให๎เต็มโคม เมื่อได๎ท่ีแล๎วจึงปลํอย (การทํองเท่ียวแหํงประเทศไทย, 2557) 

ดังนั้น จึงอาจสรุปให๎เห็นภาพได๎ชัดเจนวํา ประเพณียี่เป็ง หรือ ประเพณีพระจันทร๑เต็มดวงใน
เดือนสอง ภายในงานมีการลอยกระทง ปลํอยโคม จุดผางประทีป เพื่อบูชาพระเกตุแก๎วจุฬามณีบน
สวรรค๑ และยังเช่ือวําเป็นการร าลึกถึงญาติพี่น๎องท่ีพลัดพรากจากกันในอดีต อีกท้ังเพื่อลอยความทุกข๑
โศกออกไป โดยบรรยากาศในงานมักมีการแสดงแสงสีเสียง มีการประดับประดาสถานท่ีด๎วยตุง ชํอ
ประทีป และโคมยี่เป็งแบบตํางๆ รวมถึงมีการละเลํนพลุและดอกไม๎ไฟ 

แตํอยํางไรก็ตาม ประเพณียี่เป็งมีภาพลักษณ๑ท่ีดูเป็นทางการ เน๎นแสดงให๎เห็นถึงวัฒนธรรม
อันอํอนช๎อย และดูเป็นขนบธรรมเนียมแบบด้ังเดิมของท๎องถิ่นเชียงใหมํ ซึ่งท าให๎ดูไมํทันสมัย จึงไมํ
สามารถเรียกความสนใจจากกลํุมวัยรุํนได๎ดีเทําท่ีควรเมื่อเทียบกับงานอีเว๎นท๑อื่นๆ อยํางเชํนงาน
สงกรานต๑ เนื่องจากเป็นงานท่ีมีบรรยากาศสนุกสนาน ภาพลักษณ๑เหมาะกับวัยรุํน  
 

3) วัตถุประสงค์ (Objective) 

เพื่อออกแบบมาสคอตส าหรับงานอี เว๎นท๑ประเพณียี่ เป็ง  ส่ือในงานอี เว๎นท๑ และส่ือ
ประชาสัมพันธ๑ที่เกี่ยวข๎อง ท่ีสามารถใช๎งานรํวมกันได๎ดี โดยท่ีสามารถส่ือสารถึงความเป็นประเพณียี่
เป็ง และสามารถดึงดูดกลํุมเปูาหมายได๎ 
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4) กลุ่มเป้าหมาย (Target group) 

ข้อมูลด้านกายภาพ (Demographic) ข้อมูลด้านจิตภาพ (Psychographic) 

- ชาย หญิง อายุ 15 - 24 ปี 
- อาศัยอยํูในเขตเมือง 
- ก าลังศึกษาอยํู หรือเพ่ิงเร่ิมต๎นท างาน 
- ฐานะดีมีความสามารถในการใช๎จําย  
และการตัดสินใจด๎วยตัวเอง 
- ใช๎คอมพิวเตอร๑และอินเตอร๑เน็ตได๎เป็น
อยํางดี 
 

- ชอบความสนุกสนาน และความบันเทิง 
- รับความเปลี่ยนแปลง และทันสมัย 
- ชอบความสะดวกสบาย มีรสนิยม มีอิสระทางความคิด 
- การด าเนินชีวิตไมํข้ึนอยํูกับบรรทัดฐานที่เคยมีมาในอดีต 
- ชีวิตครอบครัวมีมาตรฐานสูง 
- อารมณ๑ดี มีความสุข สนุกสนานกับชีวิต เป็นผู๎น าแฟช่ัน 
รวมถึงผู๎ตามแฟช่ันล าดับแรกๆ เทคโนโลยี เสื้อผ๎า ทรงผม 
หนังสือ ภาพยนตร๑ 

ตารางที่ 45 ข๎อมูลด๎านกายภาพและจิตภาพของกลุํมเปูาหมาย 
 

5) สารที่ต้องการจะสื่อ (WHAT to communicate) 

“เล่นกับไฟ” 
 

6) สารสนับสนนุ (Support) 

สัญลักษณ๑ของประเพณียี่เป็ง คือ แสงไฟนับล๎านตระการตา ท้ังจากโคมนับร๎อยดวงท่ีสํองแสง
สวํางบนท๎องฟูา แสงไฟจากโคมแขวนท่ีประดับประดาตามสถานท่ีตํางๆ แสงไฟจากกระทงในแมํน้ า 
รวมถึงแสงไฟจากการละเลํนพลุและดอกไม๎ไฟ ซึ่งผ๎ูท่ีมารํวมงานนี้ตํางก็มาเพื่อกิจกรรมการเลํนกับไฟ
ท้ังส้ิน 

ประกอบกับกลํุมเปูาหมายของโครงการ เจนเอ็ม มีลักษณะเดํน คือ ชอบอะไรท่ีแปลกใหมํ มี
อิสระทางความคิด และไมํชอบอะไรที่อยูํในกฎเกณฑ๑มากนัก “เลํนกับไฟ” เป็นค าท่ีให๎ความรู๎สึกของ
การขบถและท๎าทาย ซึ่งตรงกับลักษณะเดํนดังกลําว 
 

7) วิธีการสื่อสาร (HOW to communicate) 

ความสุขและมีโชค, ความงดงามและสงํางาม, ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น   
 

8) ผลที่คาดว่าจะได้รับ (Desired response) 

สามารถออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ประเพณียี่เป็ง ส่ือในงานอีเว๎นท๑ และส่ือ
ประชาสัมพันธ๑ที่เกี่ยวข๎อง ท่ีสามารถใช๎งานรํวมกันได๎ดี โดยท่ีมีความเหมาะสมกับงานอีเว๎นท๑ประเพณี
ยี่เป็ง และสามารถดึงดูดกลํุมเปูาหมายได๎ 
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9) ผลงานที่ต้องการ (Required Materials)  

1. ชุดมาสคอต 3 แบบ 
2. โคมมาสคอตส าหรับจัดดิสเพลย๑ในงาน 3 แบบ 
3. โคมแขวนส าหรับผ๎ูรํวมงาน และบรรจุภัณฑ๑ 
4. โคมลอยส าหรับผ๎ูรํวมงาน 
5. ฉากหลัง (Backdrop) ส าหรับให๎ผ๎ูรํวมงานถํายรูป 
6. โปสเตอร๑ประชาสัมพันธ๑งาน 

 
10) ผลวิจัยที่น ามาใช้ในการออกแบบ  

ข้อ องค์ประกอบของมาสคอต ค าตอบที่เหมาะสมกับการออกแบบ 

1. สัญลักษณ๑ ใช๎เป็นตัวแทน 
วัฒนธรรมเชียงใหมํ 

กลํุมวัตถุส่ิงของ ได๎แกํ โคมลอย หรือ โคม
แขวน 

2. เพศของมาสคอต หญิง 
3. วัยของมาสคอต ผ๎ูใหญํ, วัยรุํน, เด็ก 
4. ลักษณะท่ีส่ือสารบุคลิกภาพ 

ของประเพณีเชียงใหมํ 
ความงดงามและสงํางาม, ความสุขและมีโชค, 
ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น 

5. สัดสํวนของมาสคอต 3 สํวน, 2.5 สํวน, 2 สํวน 
6. ลักษณะเฉพาะทางกายภาพ 

ของมาสคอต 
สมสํวน 

7. ระดับความสมจริงของมาสคอต แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือการ๑ตูน 
8. เทคนิคในการออกแบบมาสคอต สามมิติ 
9. กลํุมสี 

 
*หมายเหตุ เน่ืองจากโคมที่ใช๎ในงานประเพณีย่ีเป็ง
สํวนใหญํเป็นสีขาว ผู๎วิจัยจึงได๎ออกแบบมาสคอตให๎
มีสีขาวเป็นหลัก สํวนสีที่ได๎จากการวิจัยจะน าไปใช๎
ในสํวนประกอบอื่นๆ แทน 

ตารางที่ 46 ผลวิจัยที่น ามาใช๎ในการออกแบบ 
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3. ผลงานการออกแบบ 

ในสํวนนี้จะแสดงให๎เห็นถึงกระบวนการออกแบบต้ังแตํแบบรํางไปจนถึงช้ินงานส าเร็จ โดย
งานออกแบบมาสคอตช้ินนี้เป็นการน ารูปทรงของโคมยี่เป็ง ซึ่งเป็นรูปทรงแบบโพลิไฮดรอน 
(Polyhydron) มาผสมผสานกับรูปทรงของแมลง เหตุผลท่ีผ๎ูวิ จัยใช๎แมลงมาผสมผสานนั้น 
เนื่องมาจาก “สารท่ีต๎องการจะส่ือ” ของโครงการนี้คือ “เลํนกับไฟ” เป็นท่ีรู๎กันดีวําแมลงเป็นสัตว๑ท่ี
มักเลํนกับไฟ ดังค ากลําวท่ีวํา “แมลงเลํนไฟ” หรือ “แมลงบินเข๎ากองไฟ” เปรียบเสมือนแมลงท่ี
หลงใหลในแสงไฟ และพยายามจะบินเข๎าหา คล๎ายกับ “สารสนับสนุน” ของโครงการท่ีวํางาน
ประเพณียี่เป็งเป็นงานแหํงแสงไฟตระการตา มีความสวยงามและดึงดูดผ๎ูคนให๎เข๎ามารํวมงาน ผ๎ูวิจัย
จึงได๎หยิบยกความเช่ือมโยงของแมลงมาผสมในตัวโคม และใช๎เทคนิคในการพับกระดาษมาสร๎างตัว
มาสคอตส าหรับใช๎ในสํวนประกอบของงานอีเว๎นท๑และส่ือประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑  ซึ่งกระดาษนั้น
เป็นวัสดุหลักของตัวโคม มากไปกวํานั้นวิธีการพับกระดาษ รวมถึงการขึ้นรูปทรงของตัวโคมท่ีผ๎ูวิจัย
น ามาใช๎นั้น เป็นการสะท๎อนให๎เห็นถึงภูมิป๓ญญาการท าโคม ซึ่งเป็นศิลปะท่ีประณีตของชาวเชียงใหมํ 
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ภาพที่ 28 แบบรํางมาสคอต ด๎วยวิธีการพับกระดาษเป็นรูปแมลง โดยสํวนของล าตัวถอดแบบมาจากโคมย่ีเป็ง 
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ภาพที่ 29 สัดสํวนของล าตัวมาสคอต 

 

 
ภาพที่ 30 สัดสํวนของปีกมาสคอต 
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ภาพที่ 31 โมเดลมาสคอต วงจรชีวิตของแมลงขั้นที่ 1 ตัวหนอน 

 

 
ภาพที่ 32 โมเดลมาสคอต วงจรชีวิตของแมลงขั้นที่ 2 ลอกออกจากดักแด๎ 

 

 
ภาพที่ 33 โมเดลมาสคอต วงจรชีวิตของแมลงขั้นที่ 3 ตัวเต็มวัย 
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ภาพที่ 34 มาสคอตที่ท าขึ้นด๎วยเทคนิคสามมิติ (ใช๎ในงานกลางวัน) 
เพื่อใช๎ในสํวนประกอบของงานอีเว๎นท๑ และสื่อประชาสัมพันธ๑ 
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ภาพที่ 35 มาสคอตที่ท าขึ้นด๎วยเทคนิคสามมิติ (ใช๎ในงานกลางคืน) 
เพื่อใช๎ในสํวนประกอบของงานอีเว๎นท๑ และสื่อประชาสัมพันธ๑  
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ภาพที่ 36 ชุดมาสคอตที่ใช๎ในงานอีเว๎นท๑ แบบวัยเด็ก 

 
 

 
ภาพที่ 37 ชุดมาสคอตที่ใช๎ในงานอีเว๎นท๑ แบบวัยรํุน 
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ภาพที่ 38 ชุดมาสคอตที่ใช๎ในงานอีเว๎นท๑ แบบวัยผู๎ใหญํ 

 
 

 
ภาพที่ 39 ดิสเพลย๑ภายในงานอีเว๎นท๑ 
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ภาพที่ 40 ฉากหลัง (Backdrop) ส าหรับให๎ผู๎รํวมงานถํายรูป 
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ภาพที่ 41 โคมแขวนส าหรับแจกเป็นที่ระลึกแกํผู๎รํวมงาน 

ตัวโคมสามารถพับเก็บได๎ 

 

 
ภาพที่ 42 ขนาดและสัดสํวนของโคมแขวนเมื่อเทียบกับคน 
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ภาพที่ 43 โคมแขวน ที่ใช๎แขวนประดับในงาน 

 
ภาพที่ 44 บรรจุภัณฑ๑ส าหรับใสํโคมแขวน 

 

 
ภาพที่ 45 บรรจุภัณฑ๑ส าหรับใสํโคมแขวน 
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ภาพที่ 46 โคมลอย ส าหรับให๎ผู๎รํวมงานใช๎ในกิจกรรมปลํอยโคม 

 

 

 
ภาพที่ 47 โคมลอย เมื่อผู๎รํวมงานปลํอยให๎ลํองลอยบนท๎องฟูา 
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ภาพที่ 48 โปสเตอร๑ประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ประเพณีย่ีเป็ง   D-10 (อีก 10 วันจะถึงวันเปิดงาน) 

 

 
ภาพที่ 49 โปสเตอร๑ประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ประเพณีย่ีเป็ง 

D-10 (อีก 10 วันจะถึงวันเปิดงาน) มีการใช๎เทคนิค Di-cut ในบางสํวน เพื่อให๎เกิดความนําสนใจ 
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ภาพที่ 50 โปสเตอร๑ประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ประเพณีย่ีเป็ง   D-5 (อีก 5 วันจะถึงวันเปิดงาน) 

 

 
ภาพที่ 51 โปสเตอร๑ประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ประเพณีย่ีเป็ง 

D-5 (อีก 5 วันจะถึงวันเปิดงาน) มีการใช๎เทคนิค Di-cut ในบางสํวน เพื่อให๎เกิดความนําสนใจ 
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ภาพที่ 52 โปสเตอร๑ประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ประเพณีย่ีเป็ง   D-1 (อีก 1 วันจะถึงวันเปิดงาน) 

 

 
ภาพที่ 53 โปสเตอร๑ประชาสัมพันธ๑งานอีเว๎นท๑ประเพณีย่ีเป็ง 

D-1 (อีก 1 วันจะถึงวันเปิดงาน) มีการใช๎เทคนิค Di-cut ในบางสํวน เพื่อให๎เกิดความนําสนใจ  
การ Di-cut ในสํวนน้ีจะมากกวําโปสเตอร๑ 2 แบบแรก เพื่อสื่อถึงแมลงที่พร๎อมจะบินไปรํวมงานอีเว๎นท๑ที่ก าลังใกล๎เข๎ามา 
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ตัวอย่างแบบสอบถาม 
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แบบสอบถามงานวิจัย ส่วนที่ 1 

เร่ือง  การออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ 
วัตถุประสงค์   

เพื่อหาค าตอบในเรื่อง ประเภทของวัฒนธรรมเชียงใหมํ ท่ีเหมาะสมกับการใช๎เป็นตัวแปรต๎น
ในการวิจัยครั้งนี้ โดยมีเกณฑ๑คัดเลือกจาก ประเภทของวัฒนธรรมเชียงใหมํท่ีใช๎เป็นจุดขายทางด๎าน
การทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรม และมีความส าคัญในด๎านการจัดงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรม  

ท้ังนี้ เพื่อน าผลสรุปท่ีได๎ไปใช๎เป็นตัวแปรต๎นในการวิจัย และใช๎ในการก าหนดขอบเขตของ
ศึกษาเรื่ององค๑ประกอบของมาสคอตท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎  
 

แบบสอบถามแบํงออกเป็น 2 สํวน ดังนี้ 
ส่วนที่ 1 ข๎อมูลผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเรื่อง ประเภทของวัฒนธรรมเชียงใหมํ ท่ีเหมาะสมกับการใช๎เป็นตัว

แปรต๎นในการวิจัย 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ช่ือ – นามสกุล 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
อายุ  
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
อาชีพ – ต าแหนํง 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
สถานท่ีท างาน 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
ประสบการณ๑ในการท างาน (ปี) 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
การศึกษาข้ันสูงสุด   
       ปริญญาตรี            ปริญญาโท           ปริญญาเอก           อื่นๆ .......................................... 
คณะ 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
ภาควิชา / สาขา 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
มหาวิทยาลัย 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเร่ือง ประเภทของวัฒนธรรมเชียงใหม่ ที่เหมาะสมกับการใช้เป็นตัวแปรต้น
ในการวิจัย 

ทํานคิดวํา ประเภทของวัฒนธรรม ในแตํละข๎อมีความเหมาะสมตํอการใช๎เป็นตัวแปรต๎นใน
การวิจัยครั้งนี้มากน๎อยเพียงใด  
  ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีทํานเห็นด๎วยท่ีสุด (5 – เหมาะสมมากท่ีสุด, 4 – 
เหมาะสมมาก, 3 – เหมาะสมปานกลาง, 2 – เหมาะสมน๎อย, 1 – เหมาะสมน๎อยท่ีสุด) 
 

ข๎อ ประเภทของวัฒนธรรม ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

1. กลํุมประเพณีและความเช่ือ      
2. กลํุมอาชีพ      
3. กลํุมเครื่องมือเครื่องใช๎      
4. กลํุมการปกครองและสังคม      
5. กลํุมอาหารการกิน      
6. กลํุมเครื่องแตํงกายและเครื่องประดับ      
7. กลํุมสุขภาพอนามัย      
8. กลํุมภาษา      
9. กลํุมวรรณกรรม      
10. กลํุมศิลปกรรม      
11. กลํุมศิลปะการแสดง      
12. กลํุมการละเลํนและกีฬา      
13. กลํุมสถานท่ี      
14. กลํุมชาติพันธ๑      
15. กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม      
16. กลํุมมาตราช่ัง ตวง วัด      
17. กลํุมบุคคลส าคัญ      

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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แบบสอบถามงานวิจัย ส่วนที่ 2 
 
เร่ือง  การออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ 

วัตถุประสงค์   
การวิจัยครั้งนี้ ได๎แบํงวัฒนธรรมเชียงใหมํออกเป็น 4 กลํุม ได๎แกํ ประเพณี, อาหารการกิน, 

ศิลปหัตถกรรม และ ธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม โดยมีวัตถุประสงค๑ ดังนี้ 
1. เพื่อหาค าตอบในเรื่อง สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ  
2. เพื่อหาค าตอบในเรื่อง เพศของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
3. เพื่อหาค าตอบในเรื่อง วัยของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
4. เพื่อหาค าตอบในเรื่อง รายช่ืออารมณ๑ของสี ท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรม

เชียงใหมํ 
ท้ังนี้ เพื่อน าผลสรุปท่ีได๎ไปใช๎ในการหาองค๑ประกอบทางการออกแบบมาสคอต ท่ีสามารถ

ส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํตํอไป  
 

แบบสอบถามแบํงออกเป็น 4 สํวน ดังนี้ 
ส่วนที่ 1 ข๎อมูลผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเรื่อง สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีใช๎เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเรื่อง เพศของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรม

เชียงใหมํ 
ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเรื่อง วัยของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
ส่วนที่ 5 แบบสอบถามเรื่อง รายช่ืออารมณ๑ของสี ท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรม

เชียงใหมํ 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ช่ือ – นามสกุล 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
อายุ  
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
อาชีพ – ต าแหนํง 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
สถานท่ีท างาน 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
ประสบการณ๑ในการท างาน (ปี) 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
การศึกษาข้ันสูงสุด   
       ปริญญาตรี            ปริญญาโท           ปริญญาเอก           อื่นๆ .......................................... 
คณะ 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
ภาควิชา / สาขา 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
มหาวิทยาลัย 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเร่ือง สัญลักษณ์ของมาสคอต ที่ใช้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหม่ 
สัญลักษณ๑ของมาสคอต แบํงออกเป็น 1) รูปคน  2) รูปสัตว๑  3) รูปวัตถุส่ิงของ  4) รูปพืชผัก  

5) รูปอมนุษย๑ และ 6) รูปนามธรรม 
ค าชี้แจง กรุณาเขียนค าตอบ สัญลักษณ๑ของมาสคอต ท่ีทํานคิดวําสามารถท่ีใช๎เป็นตัวแทน

วัฒนธรรมเชียงใหมํ โดยทํานสามารถเขียนได๎มากกวํา 1 ค าตอบ  
 
2.1 ตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมประเพณี 

ประเภท
สัญลักษณ์ 

ค าตอบ 

คน 
(อาชีพ) 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
สัตว๑ 

 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

วัตถุส่ิงของ 
 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
พืชผัก ................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
อมนุษย๑ 

 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

นามธรรม ................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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2.2 ตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมอาหารการกิน 
ประเภท

สัญลักษณ์ 
ค าตอบ 

คน 
(อาชีพ) 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
สัตว๑ 

 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

วัตถุส่ิงของ 
 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
พืชผัก ................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
อมนุษย๑ 

 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

นามธรรม ................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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2.3 ตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมศิลปหัตถกรรม 
ประเภท

สัญลักษณ์ 
ค าตอบ 

คน 
(อาชีพ) 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
สัตว๑ 

 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

วัตถุส่ิงของ 
 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
พืชผัก ................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
อมนุษย๑ 

 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

นามธรรม ................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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2.4 ตัวแทนวัฒนธรรมเชียงใหมํ กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม 
ประเภท

สัญลักษณ์ 
ค าตอบ 

คน 
(อาชีพ) 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
สัตว๑ 

 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

วัตถุส่ิงของ 
 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
พืชผัก ................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
อมนุษย๑ 

 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

นามธรรม ................................................................................................................. 
................................................................................................................. 
................................................................................................................. 

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเร่ือง เพศของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหม่ 
ทํานคิดวําเพศใดท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎  
ค าช้ีแจง ท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีทํานเห็นด๎วยที่สุด   

 
วัฒนธรรมเชียงใหม่ 

เพศ 
ชาย หญิง ได๎ท้ังชาย

และหญิง 
ไมํระบ ุ

กลํุมประเพณี     
กลํุมอาหารการกิน     
กลํุมศิลปหัตถกรรม     
กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม     

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 

 
ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเร่ือง วัยของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหม่ 

ทํานคิดวําวัยใดท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎  
ค าช้ีแจง ท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีทํานเห็นด๎วยที่สุด   

วัฒนธรรมเชียงใหม่ วัย 
เด็ก วัยรุํน ผ๎ูใหญํ สูงอายุ 

กลํุมประเพณี     
กลํุมอาหารการกิน     
กลํุมศิลปหัตถกรรม     
กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม     

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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ส่วนที่ 5 แบบสอบถามเร่ือง รายชื่ออารมณ์ของสี ที่สามารถสื่อสารความเป็นวัฒนธรรมเชียงใหม่ 
ทํานคิดวํารายช่ืออารมณ๑ของสี ท้ัง 44 อารมณ๑ ข๎อใดท่ีสามารถส่ือสารความเป็นวัฒนธรรม

เชียงใหมํได๎  
ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีทํานเห็นด๎วยท่ีสุด (สามารถเลือกได๎มากกวํา 1 

ค าตอบ) 
 

 
ข๎อ 

 
อารมณ๑ของสี 

วัฒนธรรมเชียงใหมํ 
ประเพณี อาหาร 

การกิน 
ศิลป- 

หัตถกรรม 
ธรรมชาติ 

กับสิ่งแวดล๎อม 

1. ความผํอนคลาย      
2. ความหายใจสดช่ืน      
3. ความอบอํุนและรักใครํ      
4. ความราบร่ืน      
5. ความปลอดภัยและสงบ      
6. ความสุขและมีโชค      
7. ความมีพลังและมีพฤติกรรมเกินจริง      
8. ความต่ืนเต๎นกับความเร็ว      
9. ความสูงขึ้นและมั่นใจ      
10. ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น      
11. ความกระตือรือร๎นและเขยําขวัญ      
12. ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย      
13. ความอบอ๎าวร๎อนช้ืน      
14. ความโดดเด่ียวและมีจินตนาการ      
15. ความวิเศษและดีเลิศ      
16. ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต     
17. ความโศกเศร๎าเสียใจและระลึกถึง      
18. ความงดงามและสงํางาม      
19. ความไวและไร๎เดียงสา      
20. ความทันสมัยและเจริญเติบโตเต็มที่      
21. ความวางใจและภาคภูมิใจ      
22. ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ      
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ข๎อ 

 
อารมณ๑ของสี 

วัฒนธรรมเชียงใหมํ 
ประเพณี อาหาร 

การกิน 
ศิลป- 

หัตถกรรม 
ธรรมชาติ 

กับสิ่งแวดล๎อม 

23. ความมีการศึกษา      
24. ความเป็นทางการ      
25. ความนํารักและเป็นมิตร      
26. ความสดช่ืนและอดทน      
27. ความหวานช่ืนและเต็มไปด๎วยจินตนาการ     
28. ความถึงความใส และบริสุทธิ์      
29. ความมีป๓ญญาและดูทันสมัย      
30. ความฉลาดและน าสมัย      
31. ความเช่ียวชาญเฉพาะเร่ืองและเก่ียวกับ     
32. ความสงบและปลอบโยน      
33. ความสุขภาพดีและสดช่ืน      
34. ความคลํองแคลํวและนําขบขัน      
35. ความสนใจในกีฬาและอิสระ      
36. ความมั่นคงและพอใจ      
37. ความโอํอําและตกแตํงหรูหรา      
38. ความส าคัญที่สุดและมีเสนํห๑      
39. ความอุดมสมบูรณ๑และมีโภชนาการ      
40. ความด้ังเดิมและโบราณ      
41. ความเด็ดเด่ียวและสงําผําเผย      
42. ความเป็นวิทยาศาสตร๑และเคมี      
43. ความสมัยใหมํและเปลี่ยนแปลงคร้ังใหญํ      
44. ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ      

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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แบบสอบถามงานวิจัย ส่วนที่ 3 
 

เร่ือง  การออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ 
วัตถุประสงค์   

การวิจัยครั้งนี้ ได๎แบํงวัฒนธรรมเชียงใหมํออกเป็น 4 กลํุม ได๎แกํ ประเพณี, อาหารการกิน, 
ศิลปหัตถกรรม และ ธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม โดยมีวัตถุประสงค๑ ดังนี้ 

1. เพื่อหาค าตอบในเรื่อง สัดสํวนของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรม
เชียงใหมํ  

2. เพื่อหาค าตอบในเรื่อง ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสาร
บุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํ 

3. เพื่อหาค าตอบในเรื่อง ระดับความสมจริงของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารบุคลิกภาพของ
วัฒนธรรมเชียงใหมํ 

4. เพื่อหาค าตอบในเรื่อง เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารบุคลิกภาพของ
วัฒนธรรมเชียงใหมํ 

5. เพื่อหาค าตอบในเรื่อง กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุดในแตํละกลํุมอารมณ๑ของสี 
ท้ังนี้ เพื่อน าผลสรุปท่ีได๎ไปใช๎ในการหาองค๑ประกอบทางการออกแบบมาสคอต ท่ีสามารถ

ส่ือสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํตํอไป  
 

แบบสอบถามแบํงออกเป็น 6 สํวน ดังนี้ 
ส่วนที่ 1 ข๎อมูลผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเรื่อง สัดสํวนของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรม

เชียงใหมํ 
ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเรื่อง ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสาร

บุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเรื่อง ระดับความสมจริงของมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารบุคลิกภาพ

ของวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
ส่วนที่ 5 แบบสอบถามเรื่อง เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ท่ีสามารถส่ือสารบุคลิกภาพ

ของวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
ส่วนที่ 6 แบบสอบถามเรื่อง กลํุมสี ท่ีเหมาะสมท่ีสุดในแตํละกลํุมอารมณ๑ของสี 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ช่ือ – นามสกุล 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
อายุ  
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
อาชีพ – ต าแหนํง 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
สถานท่ีท างาน 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
ประสบการณ๑ในการท างาน (ปี) 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
การศึกษาขั้นสูงสุด   
       ปริญญาตรี            ปริญญาโท           ปริญญาเอก           อื่นๆ .......................................... 
คณะ 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
ภาควิชา / สาขา 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
มหาวิทยาลัย 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเร่ือง สัดส่วนของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารบุคลิกภาพของวัฒนธรรม
เชียงใหม่ 

ทํานคิดวํา สัดสํวนของมาสคอต ในแตํละข๎อมีความเหมาะสมตํอการออกแบบมาสคอตมาก
น๎อยเพียงใด  

ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีทํานเห็นด๎วยท่ีสุด (5 – เหมาะสมมากท่ีสุด, 4 – 
เหมาะสมมาก, 3 – เหมาะสมปานกลาง, 2 – เหมาะสมน๎อย, 1 – เหมาะสมน๎อยท่ีสุด) 
 

2.1 กลํุมประเพณี 
ข๎อ สัดสํวนของมาสคอต ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1. 1.5 สํวน      
2. 2 สํวน      
3. 2.5 สํวน      
4. 3 สํวน      
5. 3.5 สํวน      
6. 4 สํวน      

 
2.2 กลํุมอาหารการกิน 

ข๎อ สัดสํวนของมาสคอต ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

1. 1.5 สํวน      
2. 2 สํวน      
3. 2.5 สํวน      
4. 3 สํวน      
5. 3.5 สํวน      
6. 4 สํวน      
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2.3 กลํุมศิลปหัตถกรรม 
ข๎อ สัดสํวนของมาสคอต ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1. 1.5 สํวน      
2. 2 สํวน      
3. 2.5 สํวน      
4. 3 สํวน      
5. 3.5 สํวน      
6. 4 สํวน      

 
2.4 กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม 

ข๎อ สัดสํวนของมาสคอต ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

1. 1.5 สํวน      
2. 2 สํวน      
3. 2.5 สํวน      
4. 3 สํวน      
5. 3.5 สํวน      
6. 4 สํวน      

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเร่ือง ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ที่สามารถสื่อสาร
บุคลิกภาพของวัฒนธรรมเชียงใหม่ 

ทํานคิดวํา ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ในแตํละข๎อมีความเหมาะสมตํอการ
ออกแบบมาสคอตมากน๎อยเพียงใด  

ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีทํานเห็นด๎วยท่ีสุด (5 – เหมาะสมมากท่ีสุด, 4 – 
เหมาะสมมาก, 3 – เหมาะสมปานกลาง, 2 – เหมาะสมน๎อย, 1 – เหมาะสมน๎อยท่ีสุด) 
 

3.1 กลํุมประเพณี 
ข๎อ ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1. ผอมบาง      
2. สมสํวน      
3. อ๎วน      
4. แข็งแรงบึกบึน      

 
3.2 กลํุมอาหารการกิน 

ข๎อ ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

1. ผอมบาง      
2. สมสํวน      
3. อ๎วน      
4. แข็งแรงบึกบึน      

 
3.3 กลํุมศิลปหัตถกรรม 

ข๎อ ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

1. ผอมบาง      
2. สมสํวน      
3. อ๎วน      
4. แข็งแรงบึกบึน      
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3.4 กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม 
ข๎อ ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของมาสคอต ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1. ผอมบาง      
2. สมสํวน      
3. อ๎วน      
4. แข็งแรงบึกบึน      
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ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเร่ือง ระดับความสมจริงของมาสคอต ที่สามารถสื่อสารบุคลิกภาพของ
วัฒนธรรมเชียงใหม่ 

ทํานคิดวํา ระดับความสมจริงของมาสคอต ในแตํละข๎อมีความเหมาะสมตํอการออกแบบมาส
คอตมากน๎อยเพียงใด  

ค าช้ีแจง ท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีทํานเห็นด๎วยที่สุด (5 – เหมาะสมมากท่ีสุด, 4 – 
เหมาะสมมาก, 3 – เหมาะสมปานกลาง, 2 – เหมาะสมน๎อย, 1 – เหมาะสมน๎อยท่ีสุด) 
 

3.1 กลํุมประเพณี 
ข๎อ ระดับความสมจริงของมาสคอต ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. แบบเหมือนจริง      
2. แบบกึ่งเหมือนจริง      

3. แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือการ๑ตูน      

3.2 กลํุมอาหารการกิน 
ข๎อ ระดับความสมจริงของมาสคอต ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. แบบเหมือนจริง      

2. แบบกึ่งเหมือนจริง      
3. แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือการ๑ตูน      

3.3 กลํุมศิลปหัตถกรรม 
ข๎อ ระดับความสมจริงของมาสคอต ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1. แบบเหมือนจริง      

2. แบบกึ่งเหมือนจริง      

3. แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือการ๑ตูน      

3.4 กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม 
ข๎อ ระดับความสมจริงของมาสคอต ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. แบบเหมือนจริง      
2. แบบกึ่งเหมือนจริง      

3. แบบดัดแปลงอยํางมาก หรือการ๑ตูน      
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ส่วนที่ 5 แบบสอบถามเร่ือง เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ที่สามารถสื่อสารบุคลิกภาพของ
วัฒนธรรมเชียงใหม่ 

ทํานคิดวํา เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ในแตํละข๎อมีความเหมาะสมตํอการออกแบบ
มาสคอตมากน๎อยเพียงใด  

ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีทํานเห็นด๎วยท่ีสุด (5 – เหมาะสมมากท่ีสุด, 4 – 
เหมาะสมมาก, 3 – เหมาะสมปานกลาง, 2 – เหมาะสมน๎อย, 1 – เหมาะสมน๎อยท่ีสุด) 
 

5.1 กลํุมประเพณี 
ข๎อ เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1. การวาดเส๎น (Free Hand Drawing)      
2. พิกเซล (Pixel)      
3. เวคเตอร๑ (Vecter)      
4. สามมิติ (3D)      
5. ภาพปะติด (Collage)      
6. ผสม (Mixed)      

 
5.2 กลํุมอาหารการกิน 

ข๎อ เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

1. การวาดเส๎น (Free Hand Drawing)      
2. พิกเซล (Pixel)      
3. เวคเตอร๑ (Vecter)      
4. สามมิติ (3D)      
5. ภาพปะติด (Collage)      
6. ผสม (Mixed)      
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5.3 กลํุมศิลปหัตถกรรม 
ข๎อ เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1. การวาดเส๎น (Free Hand Drawing)      
2. พิกเซล (Pixel)      
3. เวคเตอร๑ (Vecter)      
4. สามมิติ (3D)      
5. ภาพปะติด (Collage)      
6. ผสม (Mixed)      

 
 5.4 กลํุมธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม 

ข๎อ เทคนิคในการออกแบบมาสคอต ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

1. การวาดเส๎น (Free Hand Drawing)      
2. พิกเซล (Pixel)      
3. เวคเตอร๑ (Vecter)      
4. สามมิติ (3D)      
5. ภาพปะติด (Collage)      
6. ผสม (Mixed)      

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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ส่วนที่ 6 แบบสอบถามเร่ือง กลุ่มสี ที่เหมาะสมที่สุดในแต่ละกลุ่มอารมณ์ของสี 
จากทฤษฎีอารมณ๑ของสีในงานออกแบบเรขศิลป์ของ นาโอมิ คุโน (Naomi Kuno) โดย

ผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านวัฒนธรรมเชียงใหมํได๎คัดเลือกอารมณ๑ของสีท่ีสามารถส่ือถึงวัฒนธรรมเชียงใหมํ 
ได๎เป็นจ านวน 15 ชุด ดังนี้ 

 
1) ความอบอุํนและรักใครํ (Warmth) 

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 
2) ความสุขและมีโชค (Happiness and Luck)   

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 
3) ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น (Primitive and Wild)   

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 7 ชุด 
4) ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย (Oriental and Ethnic)   

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 7 ชุด 
5) ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต (Nostalgic and Memory) 

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 15 ชุด 
6) ความงดงามและสงํางาม (Grace and Elegance)   

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 23 ชุด 
7) ความด้ังเดิมและโบราณ (Classic and Traditional)   

    ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 15 ชุด 
8) ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ (Human and Naturalness)     

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 24 ชุด 
9) ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ (Brew and Craftsmanship) 

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 7 ชุด 
10) ความอุดมสมบูรณ๑และมีโภชนาการ (Fertility and Nutrition)   

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 
11) ความสุขภาพดีและสดช่ืน (Healthy and Fresh)   

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 
12) ความผํอนคลาย (Relaxation)   

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 
13) ความหายใจสดช่ืน (Cool breathe)   

     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 7 ชุด 
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14) ความสดช่ืนและอดทน (Cheerful and Tolerant)   
     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 7 ชุด 

15) ความสงบและปลอบโยน (Tranquility and Soothing)   
     ประกอบด๎วยกลํุมสีท้ังหมด 8 ชุด 
 

ทํานคิดวํา กลํุมสี ในแตํละข๎อมีความเหมาะสมกับอารมณ๑ของสีในแตํละชุด มากน๎อยเพียงใด  
ค าช้ีแจง ท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีทํานเห็นด๎วยที่สุด (5 – เหมาะสมมากท่ีสุด, 4 – 

เหมาะสมมาก, 3 – เหมาะสมปานกลาง, 2 – เหมาะสมน๎อย, 1 – เหมาะสมน๎อยท่ีสุด) 
 

1) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความอบอุํนและรักใครํ (Warmth) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1.      

2.      
3.      

4.      
5.      

6.      

7.      

8.      

 
 
 
 
 
 
 



 

 

218 

2) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความสุขและมีโชค (Happiness and Luck) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1.      

2.      
3.      
4.      

5.      
6.      

7.      

8.      

 
3) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความด้ังเดิมและกระตือรือร๎น (Primitive and Wild) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1.      
2.      
3.      

4.      
5.      

6.      

7.      
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4) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความเป็นชาติพันธ๑ตะวันออกในทวีปเอเชีย (Oriental and Ethnic) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1.      

2.      
3.      
4.      

5.      
6.      

7.      
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5) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความคิดถึงบ๎านและนึกถึงชํวงเวลาในอดีต (Nostalgic and Memory) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1.      9.      
2.      10.      
3.      11.      

4.      12.      
5.      13.      
6.      14.      

7.      15.      
8.            
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6) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความงดงามและสงํางาม (Grace and Elegance) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1.      13.      
2.      14.      
3.      15.      

4.      16.      
5.      17.      
6.      18.      

7.      19.      
8.      20.      

9.      21.      
10.      22.      
11.      23.      

12.            
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7) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความด้ังเดิมและโบราณ (Classic and Traditional) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1.      9.      
2.      10.      
3.      11.      

4.      12.      
5.      13.      
6.      14.      

7.      15.      
8.            
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8) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความเป็นมนุษย๑และธรรมชาติ (Human and Naturalness) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1.      13.      
2.      14.      
3.      15.      

4.      16.      
5.      17.      
6.      18.      

7.      19.      
8.      20.      

9.      21.      
10.      22.      
11.      23.      

12.            
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9) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความช่ าชองและมีทักษะฝีมือ (Brew and Craftsmanship)

 
ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1.      

2.      
3.      
4.      

5.      
6.      
7.      

 
10) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความอุดมสมบูรณ๑และมีโภชนาการ (Fertility and Nutrition) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1.      

2.      
3.      
4.      

5.      
6.      

7.      
8.      

 



 

 

225 

11) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความสุขภาพดีและสดช่ืน (Healthy and Fresh) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1.      

2.      
3.      
4.      

5.      
6.      

7.      

8.      

 
12) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความผํอนคลาย (Relaxation) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1.      
2.      
3.      

4.      
5.      

6.      

7.      
8.      
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13) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความหายใจสดช่ืน (Cool breathe) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1.      

2.      
3.      
4.      

5.      
6.      

7.      

 
14) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความสดช่ืนและอดทน (Cheerful and Tolerant) 

 
ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1.      

2.      
3.      
4.      

5.      
6.      

7.      
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15) กลํุมสีท่ีเหมาะสมกับ ความสงบและปลอบโยน (Tranquility and Soothing) 

 

 

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข๎อ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1.      

2.      
3.      

4.      
5.      
6.      

7.      
8.      
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แบบสอบถามงานวิจัย ส่วนที่ 4 
 
เร่ือง  การออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ 
วัตถุประสงค์   

การวิจัยครั้งนี้ ได๎แบํงวัฒนธรรมเชียงใหมํออกเป็น 4 กลํุม ได๎แกํ ประเพณี, อาหารการกิน, 
ศิลปหัตถกรรม และ ธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อสอบถามความคิดเห็นของ
กลํุมเปูาหมายของโครงการ ในกลํุมอายุ 15 – 24 ปี เพื่อให๎ได๎ค าตอบในเรื่อง ดังตํอไปนี้ 

1. ความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย เรื่อง กลํุมสัญลักษณ๑ของมาสคอต  
2. ความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย เรื่อง กลํุมสี 
ท้ังนี้  เพื่อน าผลสรุปท่ีไ ด๎ไปใช๎ในการออกแบบมาสคอต ท่ีเข๎าถึงความช่ืนชอบ ของ

กลํุมเปูาหมายของโครงการตํอไป  
 
แบบสอบถามแบํงออกเป็น 4 สํวน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ข๎อมูลท่ัวไปของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 2 ค าถามเกี่ยวกับความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย เรื่อง กลํุมสัญลักษณ๑ของมาสคอต 
 ส่วนที่ 3 ค าถามเกี่ยวกับความช่ืนชอบของกลํุมเปูาหมาย เรื่อง กลํุมสี 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ        ___ ชาย               ___ หญิง 
 
2. อายุ        ___ 15 – 18 ปี      ___ 19 – 22 ปี     ___ 23 – 24 ปี  
 
3. สถานภาพ  ___ โสด ___ สมรส   ___ หยําร๎าง/หม๎าย ___ แยกกันอยู ํ
 
4. ระดับการศึกษาสูงสุด 
___ ประถมศึกษา ___ มัธยมศึกษาตอนต๎น  ___ มัธยมศึกษาตอนปลาย  
___ ปริญญาตร ี  ___ ปริญญาโท 
 
5. อาชีพ 
___ นักเรียน       ___ นักศึกษา   ___ พนักงานรัฐวิสาหกิจ     ___ พนักงานบริษัทเอกชน 
___ ข๎าราชการ     ___ ธุรกิจสํวนตัว  ___ วํางงาน ___ อื่นๆ (ระบุ) _______________ 
 
6. รายได๎ หรือ เงินท่ีได๎รับจากผ๎ูปกครอง (โดยเฉล่ีย / เดือน) 
___ ต่ ากวํา 10,000 บาท   ___ 10,001 – 15,000 บาท ___ 15,001 – 20,000 บาท 
___ 20,001 – 25,000 บาท   ___ มากกวํา 25,000 บาท 
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ส่วนที่ 2 ค าถามเก่ียวกับความชื่นชอบของกลุ่มเป้าหมาย เร่ือง กลุ่มสัญลักษณ์ของมาสคอต  
คุณช่ืนชอบ กลํุมของสัญลักษณ๑มาสคอต กลํุมใดมากท่ีสุด  
ค าช้ีแจง กรุณาท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีชอบมากท่ีสุด  
 

วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มประเพณี 
กลํุมท่ี ช่ือกลํุม กลํุมสัญลักษณ๑มาสคอต เลือก ( / ) 

1. คน 
(อาชีพ) 

พํออาจารย๑ (ผู๎น าประกอบพิธี), ชาวบ๎านในหมูํบ๎าน, ชาวนา  

2. สัตว๑ ช๎าง, ตัวมกรคายนาค 
 

 

3. วัตถุ
ส่ิงของ 

ตุงไชย, ตุงไส๎หมู, โคมลอย, ขันดอก, ผางประทีป, ข๎าวตอก
ดอกไม๎, โคมธรรมจักร, สะตวง 

 

4. พืชผัก ต๎นกล๎วย, ต๎นอ๎อย, ต๎นทองกวาว, ส๎มปุอย, ดอกสารภี, พวง
ดอกมะลิ 

 

5. อมนุษย๑ ผีปูุแสะยําแสะ, นาค, หงส๑, ฤาษี, กวางเผือก, 12 นักษัตร 
 

 

 
วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มอาหารการกิน 

กลํุมท่ี ช่ือกลํุม กลํุมสัญลักษณ๑มาสคอต เลือก ( / ) 
1. คน 

(อาชีพ) 

พํอครัว/แมํครัว, เกษตรกร, ชาวนา, ผู๎ท าไส๎อั่ว,  
ผู๎ท ากาละแม 

 

2. สัตว๑ โค, กระบือ, หมู, หนอนรถดํวน, แมงมัน} ตํอ, ผึ้ง, กบ, เขียด 
 

 

3. วัตถุ
ส่ิงของ 

ขันโตก, แอ๏บข๎าว, หวดน่ึงข๎าว, หม๎อน่ึงข๎าว, ถาด, กระด๎ง, 
กลํองข๎าว, ถว๊ัะข๎าว 

 

4. พืชผัก แคบหมู, น้ าพริกหนํุม, เห็ดถอบ, ไส๎อั่ว, แกงฮังเล หนํอไม๎,ข๎าว
ซอย, ข๎าวน่ึง, แกงโฮ๏ะ 

 

5. อมนุษย๑ พระแมํโพสพ, ผีปูุยํา, ผีขุนน้ า, ผีเจ๎าบ๎าน, ผีปูุยํา 
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วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มศิลปหัตถกรรม 
กลํุมท่ี ช่ือกลํุม กลํุมสัญลักษณ๑มาสคอต เลือก ( / ) 

1. คน 
(อาชีพ) 

สลําแกะสลัก, ชํางตีขันเงิน, จิตรกร, ชํางป๓้น, ชํางท าเซรามิค, 
ชาวบ๎าน 

 

2. สัตว๑ ช๎าง, หนอนไหม, ม๎า, นก, ไกํ, กระรอก, กวาง 
 

 

3. วัตถุ
ส่ิงของ 

รํมกระดาษสา, เคร่ืองเขิน, น้ าต๎นดินเผา, เคร่ืองจักรสาน, 
เคร่ืองเงิน, โคมลอย, ผ๎าทอมือ, ขันโตก 

 

4. พืชผัก ไม๎สัก, ต๎นไผํ, ไม๎จามจุรี, เถาวัลย๑, หวาย, ต๎นสา,  
ผักหวาน, ตาล, มะพร๎าว 

 

5. อมนุษ
ย๑ 

หงส๑, สิงห๑, เทพพนม, เทวดาเหาะ, มกรคายนาค, นาค, กิเลน, 
นกหัสดีลิงค๑, 12 นักษัตร 

 

 
วัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 

กลํุมท่ี ช่ือกลํุม กลํุมสัญลักษณ๑มาสคอต เลือก ( / ) 
1. คน 

(อาชีพ) 

ชาวนา, ชาวเขา, นักทํองเท่ียว, นักอนุรักษ๑นิยม,  
เลี้ยงสัตว๑ 

 

2. สัตว๑ กวางผา, ผีเสื้อสมิงเชียงดาว, ผีเสื้อหนอนชมพํูหางยาว, นก
ศิวะหางสีน้ าตาล, นกอัญชันหางด า, นกเขา 

 

3. วัตถุ
ส่ิงของ 

แมํคะน้ิง, นาข้ันบันได, ฝาย, อํางเก็บน้ า, น้ าตก,  
น้ าพุร๎อน 

 

4. พืชผัก กุหลาบพันปี, รองเท๎านารีอินทนนท๑, นางพญาเสือโครํง, เอื้อง
มะลิ, ใบชา, นางพญาเสือโครํง, ต๎นยาง, กาแฟ, ลิ้นจี่,  
สตรอเบอร๑ร่ี, หมํอน, ล าไย, ลูกพลับ, ลูกท๎อ 

 

5. อมนุษ
ย๑ 

พระแมํคงคา, ผีขุนน้ า, ม๎าเทวดา, กวางเผือก 
 

 

 
ข๎อเสนอแนะอื่นๆ ………………………………………………………………………………………………....................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
……………………………………………………………………………………………………………………….......................... 
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ส่วนที่ 3 ค าถามเก่ียวกับความชื่นชอบของกลุ่มเป้าหมาย เร่ือง กลุ่มสี 
คุณช่ืนชอบกลํุมสีใดมากท่ีสุด ค าช้ีแจง กรุณาท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีชอบมากท่ีสุด 

 
1) กลุ่มสีชุดที่ 1 ส าหรับวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มประเพณี 
 

 
 

ข้อ 1 2 3 4 5 6 7 8 

เลือก (/)         

 
2) กลุ่มสีชุดที่ 2 ส าหรับวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มอาหารการกิน 
 

 
 

ข้อ 1 2 3 4 5 
เลือก (/)      
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3) กลุ่มสีชุดที่ 3 ส าหรับวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มศิลปหัตถกรรม 
 

 
 

ข้อ 1 2 3 4 5 6 7 

เลือก (/)        

 
4) กลุ่มสีชุดที่ 4 ส าหรับวัฒนธรรมเชียงใหม่ กลุ่มธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม  
 

 
 

ข้อ 1 2 3 4 5 6 7 8 
เลือก (/)         
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แบบสอบถามงานวิจัย ส่วนที่ 5 
 
เร่ือง  การออกแบบมาสคอตส าหรับงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ 
วัตถุประสงค์   

การวิจัยครั้งนี้ ได๎แบํงวัฒนธรรมเชียงใหมํออกเป็น 4 กลํุม ได๎แกํ ประเพณี, อาหารการกิน, 
ศิลปหัตถกรรม และ ธรรมชาติกับส่ิงแวดล๎อม โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อสอบถามความคิดเห็นของ
กลํุมเปูาหมายของโครงการ ในกลํุมอายุ 15 – 24 ปี เพื่อให๎ได๎ค าตอบในเรื่อง ดังตํอไปนี้ 

1. ความช่ืนชอบงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ 
2. การเข๎าถึงส่ือประชาสัมพันธ๑ที่ใช๎ในงานอีเว๎นท๑ 
ท้ังนี้ เพื่อน าผลสรุปท่ีได๎ไปใช๎ในการออกแบบอีเว๎นท๑และส่ือประชาสัมพันธ๑ ท่ีเข๎าถึงความช่ืน

ชอบของกลํุมเปูาหมายตํอไป  
 
แบบสอบถามแบํงออกเป็น 4 สํวน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ข๎อมูลท่ัวไปของผ๎ูตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 2 ค าถามเกี่ยวกับความช่ืนชอบงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํ  

ส่วนที่ 3 ค าถามเกี่ยวกับการเข๎าถึงส่ือประชาสัมพันธ๑ที่ใช๎ในงานอีเว๎นท๑ 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ        ___ ชาย               ___ หญิง 
 
2. อายุ        ___ 15 – 18 ปี      ___ 19 – 22 ปี     ___ 23 – 24 ปี  
 
3. สถานภาพ  ___ โสด ___ สมรส   ___ หยําร๎าง/หม๎าย ___ แยกกันอยู ํ
 
4. ระดับการศึกษาสูงสุด 
___ ประถมศึกษา ___ มัธยมศึกษาตอนต๎น  ___ มัธยมศึกษาตอนปลาย  
___ ปริญญาตร ี  ___ ปริญญาโท 
 
5. อาชีพ 
___ นักเรียน       ___ นักศึกษา   ___ พนักงานรัฐวิสาหกิจ     ___ พนักงานบริษัทเอกชน 
___ ข๎าราชการ     ___ ธุรกิจสํวนตัว  ___ วํางงาน ___ อื่นๆ (ระบุ) ________________ 
 
6. รายได๎ หรือ เงินท่ีได๎รับจากผ๎ูปกครอง (โดยเฉล่ีย / เดือน) 
___ ต่ ากวํา 10,000 บาท   ___ 10,001 – 15,000 บาท ___ 15,001 – 20,000 บาท 
___ 20,001 – 25,000 บาท   ___ มากกวํา 25,000 บาท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

236 

ส่วนที่ 2 ค าถามเก่ียวกับความชื่นชอบงานอีเว้นท์ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหม่ 
ค าช้ีแจง กรุณาท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีชอบมากท่ีสุด  

1. คุณสนใจท่ีจะเข๎ารํวมงานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเชียงใหมํหรือไมํ       
____ สนใจ      ____ ไมํสนใจ 

2. งานอีเว๎นท๑ทางวัฒนธรรมใด ท่ีคุณอยากไปมากท่ีสุด (สามารถตอบได๎มากกวํา 1 ข๎อ) 
____ สงกรานต๑/ปีใหมํเมือง     ____ ลอยกระทง/ยี่เป็ง 
____ งานฤดูหนาว/งานกาชาด     ____ ประเพณีเดินข้ึนดอยสุเทพ  
____ ประเพณีบูชาอินทขิล     ____ มหกรรมอาหารล๎านนา   
____ กาดหมั้วเฟสติวัล (Lanna Market)   ____ เทศกาลรํมบํอสร๎าง   
____ งานไม๎แกะสลักบ๎านถวาย    ____ เทศกาลผ๎าซิ่นตีนจก     
____ พืชสวนโลก      ____ งานสตรอเบอร่ี ของดีอ าเภอสะเมิง 
____ มหกรรมไม๎ดอกไม๎ประดับ    ____ เท่ียวงานโครงการหลวง 
____ งานหนาวน้ีที่เมืองแกน    ____ อื่นๆ (ระบุ) ___________________ 

 
ส่วนที่ 3 ค าถามเก่ียวกับการเข้าถึงสื่อประชาสัมพันธ์ทีใ่ช้ในงานอีเว้นท์ 

ปกติคุณรับข๎อมูลขําวสารจากส่ือใด  
ค าช้ีแจง กรุณาท าเครื่องหมาย ( / ) ลงในข๎อท่ีชอบมากท่ีสุด (สามารถตอบได๎มากกวํา 1 ข๎อ) 
___ หนังสือพิมพ๑ (Newspaper) 
___ โปสเตอร๑ (Poster) 
___ ปูายโฆษณาขนาดใหญํ (Bill Board) 
___ สื่อรถไฟฟูา BTS (BTS Ad) 
___ สื่อรถไฟฟูาใต๎ดิน (Subway Ad) 
___ ปูายโฆษณาขนาดเล็ก (Cut-Out) 
___ สื่อโฆษณาบริเวณที่พักผู๎โดยสาร (Bus Shelter) 
___ คูปอง (Coupon) 
___ สื่อโฆษณาในร๎านค๎า (In-Store Media) 
___ สื่อโฆษณาบนใบแทรก (Insert Ad) 
___ สื่อโฆษณาท่ีลิฟต๑ (Lift Ad) 
___ สื่อโฆษณา ณ จุดซื้อ (Piont of Purchase[P.O.P]Media) 
___ สื่อโฆษณาบนของที่ระลึก (Premium) 
___ สื่อกิจกรรม (Event) 
___ เว็บไซต๑ (Website) 
___ อื่นๆ (ระบุ) ___________________________________________ 
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