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บทคัดย่อ 
การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน เพื่อออกแบบบรรจุภัณฑ์สินค้า และ

เพื ่อพัฒนาระบบอัจฉริยะวางแผนนําเที ่ยวอัตโนมัติ   ซึ ่งเป็นการวิจัยการวิจัยแบบผสมผสาน (mixed 

methods) ระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่ 

ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน และ ประชาชนที่สนใจท่องเที่ยวในจังหวัดอุทัยธานี จำนวน 400 คน เครื่องมือที่ใช้

ในการเก็บข้อมูล ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถาม 

ผลการศึกษาพบว่า สื ่อประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน มีคุณภาพอยู ่ในระดับมากที่สุด กลุ ่มตัวอย่าง 

มีความพึงพอใจสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน โดยรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับดี ผลการออกแบบ

ผลงานสร้างสรรค์ พบว่า กลุ ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจด้านความพึงพอใจต่องานออกแบบบรรจุภัณฑ์  

อยู่ในระดับมากที่สุด ผลการประเมินระบบอัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ  กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจ 

ด้านข้อมูล ความพึงพอใจด้านการออกแบบ   และความพึงพอใจด้านเทคนิคในระดับมากที่สุดในระดับมาก

ที่สุด  

 

คำสำคัญ : สื่อเชิงวิถีชุมชน, ระบบอัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัต ิ
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ABSTRACT 
 
This research aims to develop community-based public relations media for product 

packaging design and to develop an intelligent automated travel planning system. It is a mixed-
methods study, combining both quantitative and qualitative research approaches. The sample 
group in this study consisted of 5 experts and 400 individuals interested in tourism in Uthai 
Thani Province. The data collection tools used in this study included interviews and 
questionnaires. 

The findings reveal that the community-based public relations media is of the highest 
quality, with the sample group expressing a high level of satisfaction with the media overall. 
In terms of the creative design, the sample group showed the highest level of satisfaction with 
the packaging design. Regarding the evaluation of the intelligent automated travel planning 
system, the sample group expressed the highest level of satisfaction with the information 
provided, the design aspects, and the technical features. 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 
 การวิจัยเรื่อง การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อเชิงวิถีชุมชน และยกระดับรายได้วิสาหกิจชุมชนด้วยระบบ
อัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ มีทีม่าและความสำคัญดังต่อไปนี้ 
1.1 ความเป็นมาและความสำคญัของปัญหา 

อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวมีบทบาทสาํคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสร้างรายได้มหาศาลให้กบั 
ประเทศไทยอย่างต่อเนื่องทุกป ีปัจจบุันรฐับาลใหค้วามสําคัญกับนโยบายสง่เสรมิกิจกรรมการทอ่งเที่ยวรปูแบบ
ต่าง ๆ เน้นการท่องเที่ยวที่มีความยั่งยืนและกระจายโอกาสในเชิงพื้นที่ให้กับท้องถ่ิน แผนพัฒนาการท่องเที่ยว
แห่งชาติ ฉบับที่ 12 (ปี 2560 - 2564) มีวิสัยทัศน์การท่องเที่ยวไทย หนึ่งองค์ประกอบที่สําคัญของการ
ท่องเที่ยว ในพื้นที่เมืองรอง โดยมุ่งหวังจะเพิ่มจํานวนนักท่องเที่ยว และยกระดับฐานรากให้มีความเข้มแข็ง 
จากการกระจายรายได้สู่ท้องถ่ิน (สํานักงานปลัดกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2560) 
 เขตรักษาพันธุ ์สัตว์ป่าห้วยขาแข้ง เป็นพื ้นที ่ป่าอนุรักษ์ของประเทศไทยที่มีความสําคัญในระดับ

นานาชาติ ผืนป่าแห่งนี้ได้ถูกประกาศให้เป็นพื้นทีม่รดกโลกทางธรรมชาติแห่งแรกของประเทศไทย โดยองค์การ 

UNESCO ในปี พ.ศ. 2534 (สํานักงานมรดกโลกทางธรรมชาติ ทุ่งใหญ่นเรศวร – ห้วยขาแข้ง, 2557) และ 

ได้มีความพยายามในการจัดการพื้นที่เขตรักษาพันธ์ุสัตว์ป่าห้วยขาแข้งและพื้นที่กันชนโดยรอบจากหน่วยงาน

และองค์กรต่าง ๆ ทั ้งภาครัฐและภาคเอกชน และได้มีการนําแนวทางต่าง ๆ มาใช้ในการจัดการพื ้นที่   

แต่อย่างไรก็ตามปัญหาของการจัดการพื ้นที ่กันชนก็ยัง ไม่สามารถแก้ไขได้อย่างมีประสิทธิภาพมากนัก  

ยังคงปรากฏว่ามีปัจจ ัยคุกคามหลายประการที ่ส ่งผลต่อความยั ่งยืนของพื ้นที ่ ซึ ่งโดยมากพบบริเวณ  

ด้านทิศตะวันออกติดกับป่าสงวนแห่งชาติป่าห้วยทับเสลา – ป่าห้วยคอกควาย รวมถึงพื้นที่ ส.ป.ก. และพื้นที่

อาศัยทํากิน ซ ึ ่งในบริเวณพื ้นที ่ป ่าก ันชนรัศมี 5 กิโลเมตร มีชุมชนอาศัยอยู ่มากกว่า 29 หมู ่บ ้าน  

และมีการประกอบอาชีพเกษตรกรรมเป็นส่วนใหญ่ โดยเฉพาะการปลูกพืชเกษตรเชิงเดี ่ยว เลี ้ยงปศุสัตว์  

ซึ่งในพื้นที่กันชนดังกล่าวพบว่ามีการแพร่กระจายของสัตว์ป่าขนาดใหญ่ โดยเฉพาะช้างป่า วัวแดง กวางป่า 

และเก้ง จากเขตรักษาพันธุ์สัตว์ป่าฯ เข้าสู่พื้นที่กันชนมากขึ้น เพื่อกินพืชผลทางการเกษตร ส่งผลต่อเนื่อง  

ถึงปัญหาความขัดแย้งระหว่างคนกับสัตว์ป่า และการเกิดโรคระบาดจากปศุสัตว์สู่สัตว์ป่า ดังนั้น การจัดการ

พื้นที่กันชนจึงเป็นหัวใจที่สําคัญประการหนึ่งของการส่งเสริมการจดัการพื้นที่มรดกโลกให้เป็นไปตามเป้าหมาย

ของการประกาศจัดตั้งพื้นที่ และจากปัญหาดังกล่าว หน่วยงานที่ เกี่ยวข้องในพื้นที่ได้พยายามหาแนวทาง 

การจัดการเพื ่อส่งเสริมให้เกิดการจัดการพื ้นที ่กันชนอย่างยั ่งยืน จึงได้นําแนวความคิดด้านการพัฒนา  

การท่องเที่ยวสัตว์ป่าเพื ่อส่งเสริมการจัดการพื ้นที ่แนวเขตกันชนเขตรักษาฯ ดังปรากฏในหลายประเทศ 

ในทวีปแอฟริกา และทวีปเอเชีย เช่น อินเดีย เนปาล และศรีลังกา เป็นต้น (Gross Domestic Product: GDP) 
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(Lindsey et al., 2017) ซึ่งผลจากการพัฒนาการท่องเที่ยว สามารถส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาชุมชนท้องถ่ิน 

และประสบความสําเร็จในการจัดการด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรป่าไม้และสัตว์ป่าไปพร้อมๆ กัน 

 ชุมชนตําบลระบํา อําเภอลานสัก จังหวัดอุทัยธานี อยู่นอกเขตพื้นที่รักษาพันธุ์สัตว์ป่าห้วยขาแข้ง  

แต่อยู่ในพื้นที่ป่ากันชนรัศมี 5 กิโลเมตร เป็นหนึ่งในชุมชนที่ประสบปัญหาความขัดแย้งระหว่างคนกับสัตว์ป่าที่

เข้ามากินพืชผลทางการเกษตร และพยายามหาแนวทางในการบริหารจัดการพื้นที่ร่วมกับหน่วยงานภาครัฐมา

โดยตลอด จากการลงพื้นที่เพื ่อสํารวจความต้องการของชุมชนปัจจุบันชุมชนได้เริ ่มพัฒนากิจกรรมการ

ท่องเที่ยวสัตว์ป่า ในรูปแบบกลุ่มวิสาหกิจชุมชนส่งเสริมการท่องเที่ยวสัตว์ป่าตําบลระบํามีจํานวนสมาชิก  

7 หมู ่บ้าน มีกิจกรรมส่งเสริมการท่องเที ่ยว ประกอบด้วย 2.1 กลุ ่มผู ้นําเที ่ยวชุมชน 2.2 รถนําเที ่ยว  

2.3 เรือนําเที ่ยว 2.4 ที ่พักชุมชน 2.5 บ้านต้นไม้ 2.6 แคมป์ปิ ้งลานกางเต็นท์ 2.7 ศูนย์เรียนรู้วิถีชุมชน  

รวมถึงการพัฒนาเส้นทางศึกษาธรรมชาติในพื้นที่ป่าชุมชน ได้แก่ ป่าชุมชนบ้านไผ่งาม ป่าชุมชนบ้านเขาเขียว 

ป่าชุมชนบ้านอ่างห้วยดง และ ป่าชุมชนบ้านโป่งมะค่าและ2.8 กลุ่มทําอาหารรวมถึงการพัฒนาบา้นเรอืนชุมชน

เพื่อมุ่งสู่มาตรฐานการเป็นโฮมเสตย์ที่สมบูรณ์ในอนาคต เพื่อสร้างรายได้ทดแทนการทําเกษตรเชิงเดี่ยวและ 

ปศุสัตว์ 

 จากการสัมภาษณ์และแบบสอบถามจากวิสาหกิจชุมชน และผู ้ประกอบการ มีประเด็นปัญหา 

ประการแรก คือ ประสบปัญหาเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์กิจกรรมการท่องเที่ยว ตลอดจนบรรจุภัณฑ์สินค้า

ของฝากของที่ระลึกยังมีลวดลายที่ไม่น่าสนใจแก่นักท่องเที่ยวประกอบกับปัจจุบัน มีการแข่งขันที่สูงทําให้ขาย

สินค้าได้น้อยดังนั้นชุมชนจึงมีความต้องการให้โครงการวิจัยเข้ามาช่วยส่งเสริม พัฒนา และแก้ไขปัญหาของ

ชุมชนให้ยั่งยืนมากขึ้น ประการที่สอง มีความขัดแย้งในชุมชน เนื่องจากการบริหารจัดการในชุมชนเองยงัมี

ความขัดแย้งในการจัดระบบเส้นทางท่องเที่ยว ยกตัวอย่าง เช่น การจัดรถนําเที่ยวเพียงอย่างเดียว โดยไม่ได้มี

กิจกรรมนั่งเรือ หรือเดินป่า, การจัดเดินเส้นทางศึกษาธรรมชาติ แต่ไม่ได้แวะชิมอาหารที่ทําโดยผลิตภัณฑ์

ชุมชน ฯลฯ และประเด็นที่สาม การจัดการเส้นทางการท่องเที่ยว การจองที่พักในชุมชนเนื่องจากชุมชนมี

กิจกรรมที่หลากหลายประกอบกับแหล่งท่องเที่ยวบางจุดห่างไกลกันมากทําให้นักท่องเที่ยวเสียเวลาในการ

เดินทาง เช่น การจองที่พักห่างไกลสถานที่ท่องเที่ยว นักท่องเที่ยวยังไม่ทราบเกี่ยวกับกิจกรรมการท่องเที่ยว

หรือผู้ประกอบการสับสนในการสื่อสารข้อมูลวัน และสถานที่ที่นักท่องเที่ยวต้องการเดินทางหรือต้องการให้รถ

นําเที่ยว 

 จากการสัมภาษณ์และแบบสอบถามจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เช่น การท่องเที่ยวและการกีฬา และ

สํานักงานวัฒนธรรมในจังหวัดอุทัยธานี พบว่า อยากให้มีการวิจัยที่ส่งเสริมการท่องเที่ยวในชุมชนอย่างยั่งยืน 

และอยากให้มีสื่อประชาสัมพันธ์ และระบบวางแผนการนําเที่ยวชัดเจนเนื่องจาก ชุมชนมีการท่องเที่ยวที่
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หลากหลายทั้งด้านธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม และเชิงวัฒนธรรม  จากการสัมภาษณ์และแบบสอบถามผูอ้ํานวยการ

ศูนย์ป่าไม้อุทัยธานี ที่ดูแลพื้นที่ พบว่า ยินดีให้ความร่วมมือในพื้นที่เพื่องานวิจัยและเห็นด้วยที่จะพัฒนา

วิสาหกิจชุมชน ต.ระบํา เนื่องจากเป็นการสร้างงานสร้างอาชีพให้ชุมชน ทั้งยังเป็นการยกระดับด้านนวัตกรรม

การท่องเที่ยว อย่างครบวงจร  

 ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวิถีชุมชน และยกระดับรายได้

วิสาหกิจชุมชนด้วยระบบอัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ โดยการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวิถีชุมชน

ผ่านสื่อที่มุ่งเน้นผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ที่หลากหลายผ่านช่องทางต่าง ๆ  ควบคู่ไปกับการพัฒนารูปแบบบรรจุ

ภัณฑ์ให้เป็นที่ต้องการของตลาด และพัฒนาระบบอัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติผา่นแอปพลิเคชันในระบบ  

android และ ios เพื่อให้ระบบฯ ทําการวางแผนการท่องเที่ยวโดยผู้ใช้สามารถวางแผนเลือกกิจกรรมการ

ท่องเที่ยว หรือเส้นทางการท่องเที่ยวได้ด้วยตนเอง เช่น โดยมีระบบอัจฉริยะแสดงห้องพักที่ใกล้ที่สุด พร้อม

แสดงแผนที่ และข้อมูลตามจุดท่องเที่ยวต่าง ๆ แสดงระยะทางการเดินทางแต่ละจุด  แสดงงบประมาณในการ

ท่องเที่ยว และเมื่อนักท่องเที่ยวทําการจองแล้วระบบจะแจ้งเตือนไปยังผูป้ระกอบการโดยอัตโนมัติทั้งนี้เพื่อเปน็

การลดความขัดแย้งของการจัดการนําเที ่ยวในชุมชน และอํานวยความสะดวกให้ก ับนักท่องเที ่ยว  

ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน และยังเป็นต้นแบบให้กับวิสาหกิจ ชุมชนอื่นๆ ด้านการท่องเที่ยวเชิงวิถีชมุชน

และยกระดับรายได้ให้กับผู้ประกอบการ นอกจากนี้แนวคิดด้านการพัฒนาการท่อง เที่ยวชุมชนดังกล่าวยัง

ส่งเสริมการท่องเที่ยวเมืองรองควบคู่ไปกับการแก้ปัญหาขาดแคลนแรงงานทําการเกษตร และเป็นการปรับตัว

เพื่อเตรียมความพร้อมการเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุของชุมชนในอนาคต ให้มีรายได้เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตอย่าง

มั่นคงต่อไป 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.2.1 เพื่อพฒันาสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน  

1.2.2 เพื่อออกแบบบรรจุภัณฑส์ินค้า 

1.2.3 เพื่อพฒันาระบบอจัฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัต ิ

 

1.3 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อเชิงวิถีชุมชน และยกระดับรายได้วิสาหกิจชุมชนด้วยระบบ

อัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ มีกรอบแนวคิดการวิจัยดังแสดงในภาพข้างล่างนี้ 
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1.4 ขอบเขตการวิจัย 

1.4.1 ขอบเขตดา้นเนื้อหา 

1.4.1.1 ระบบอัจฉริยะวางแผนนำเที่ยวอัตโนมัติที่ประกอบไปด้วยฐานข้อมูลระบบควบคุม

บนเวบและระบบวางแผนการนำเที่ยวอัตโนมัติบนมือถือ เพื่อช่วยเหลือนักท่องเที่ยวในการตัดสินใจท่องเที่ยว

ในอำเภอบ้านไร่ และอำเภอลานสัก จังหวัดอุทัยธานี 

1.4.2 ขอบเขตดา้นประชากร 

ประชากรคือ นักท่องเที่ยวที่สนใจท่องเที่ยวในอำเภอบ้านไร่และอำเภอลานสัก จังหวัดอุทัยธานี 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักท่องเที่ยวที่สนใจท่องเที่ยวในอำเภอบ้านไร่และอำเภอลานสัก จังหวัดอุทัยธานี 

จำนวน 400 คนที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenient Sampling)  

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 

ได้สื่อการท่องเที่ยวในวิถีชุมชน การพัฒนาหรือการปรับปรุงบรรจุภัณฑ์เพื่อสร้างมูลค่าให้สินค้า และ
ชุมชนมีระบบอัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติเพื่อช่วยอํานวยความสะดวกของผู้ประกอบการ /วิสาหกิจ
ชุมชนในการใช้งาน และอํานวยความสะดวกให้กับนักท่องเที่ยวทั ้งในด้านการวางแผนการท่องเที่ยว จุด
ท่องเที่ยว การจองกิจกรรม และการจองห้องพักแบบครบวงจร 
 



 

 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่อง การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อเชิงวิถีชุมชน และยกระดับรายได้วิสาหกิจชุมชนด้วยระบบ 

อัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

2.1 ประวัติความเป็นมา อําเภอลานสัก จังหวัดอุทัยธานี 

2.2 ประวัติความเป็นมา อำเภอบ้านไร่ จงัหวัดอุทัยธานี 

2.3 แนวคิดเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเมืองรอง 

2.4 การท่องเที่ยววิถีชุมชน 

2.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวข้องกับวีดีทัศน์ 360 องศา                                                                                                           

2.6  แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ ์

2.7 ระบบอจัฉริยะวางแผนนำเที่ยวอัตโนมัต ิ

2.8  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ประวัติความเป็นมา อําเภอลานสัก จังหวัดอุทัยธาน ี

อำเภอลานสัก จังหวัดุทัยธานี ตั้งอยู่ทางทิศตะวันตกฉียงเหนือของตัวเมืองจังหวัดอุทัยธานี ถัดจาก

อำเภอทัพทันและอำเภอสว่างอารมณ์ ครอบคลุมพื้นทีท่ั้งหมด 1,080 ตารางกิโลเมตร ทิศเหนอืติดกับอำเภอแม่

เปินและอำเภอชุมตาบง จงัหวัดนครสวรรค์ ทิศตะวันออกติดกับอำเภอทัพทันและอำเภอสว่างอารมณ์ ทิศ

ตะวันตกติดกับอำเภอบ้านไร่ และทิศใต้ติดกับอำเภอบ้านไรแ่ละอำเภอห้วยคต   อำเภอลานสักเป็นอำเภอใหญ่

เป็นทีส่องรองจากอำเภอบ้านไร่ มีจำนวนประชากรไมม่ากนัก มีความหนาแน่นของจำนวนประชากรคิดป็น 

54.43 คน ต่อตารางกิโลเมตร แต่อำเภอลานสักมีพื้นที่มากและพื้นทีส่่วนมากเป็นทุ่งหญ้า ป่า และเนินเขา 

อาชีพส่วนใหญ่คือกสิกรรม ทำไร่ เลี้ยงสัตว์ ค้าขาย รับราชการ และรบัจ้าง ลักษณะภูมิประเทศเป็นที่ดอน

เหมาะแก่การปลกูพืชไร่และเลี้ยงสัตว์ จึงทำให้บริเวณอำเภอลานสกัมีพื้นที่สเีขียวจำนวนมาก มสีถานที่

ท่องเที่ยวทางธรรมชาติ และส่วนใหญเ่ป็นสถานที่ทีเ่หมาะต่อการท่องเที่ยวเชิงอนรุักษ์ธรรมชาติซึ่งมีช่ือเสียงที่

ข้ึนทะเบียนเป็นมรดกโลก และแหล่งทอ่งเที่ยวทางธรรมชาติอื่น ๆ โดยมีแหลง่ท่องเที่ยวทีส่ำคัญ ดังนี ้

อำเภอลานสัก จังหวัดุทัยธานี ตั้งอยู่ทางทิศตะวันตกฉียงเหนือของตัวเมืองจังหวัดอุทัยธานี ถัดจาก

อำเภอทัพทันและอำเภอสว่างอารมณ์ ครอบคลุมพื้นทีท่ั้งหมด 1,080 ตารางกิโลเมตร ทิศเหนอืติดกับอำเภอแม่

เปินและอำเภอชุมตาบง จงัหวัดนครสวรรค์ ทิศตะวันออกติดกับอำเภอทัพทันและอำเภอสว่างอารมณ์ ทิศ
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ตะวันตกติดกับอำเภอบ้านไร่ และทิศใต้ติดกับอำเภอบ้านไรแ่ละอำเภอห้วยคต   อำเภอลานสักเป็นอำเภอใหญ่

เป็นทีส่องรองจากอำเภอบ้านไร่ มีจำนวนประชากรไมม่ากนัก มีความหนาแน่นของจำนวนประชากรคิดป็น 

54.43 คน ต่อตารางกิโลเมตร แต่อำเภอลานสักมีพื้นที่มากและพื้นทีส่่วนมากเป็นทุ่งหญ้า ป่า และเนินเขา 

อาชีพส่วนใหญ่คือกสิกรรม ทำไร่ เลี้ยงสัตว์ ค้าขาย รับราชการ และรบัจ้าง ลักษณะภูมิประเทศเป็นที่ดอน

เหมาะแก่การปลกูพืชไร่และเลี้ยงสัตว์ จึงทำให้บริเวณอำเภอลานสกัมีพื้นที่สเีขียวจำนวนมาก มสีถานที่

ท่องเที่ยวทางธรรมชาติ และส่วนใหญเ่ป็นสถานที่ทีเ่หมาะต่อการท่องเที่ยวเชิงอนรุักษ์ธรรมชาติซึ่งมีช่ือเสียงที่

ข้ึนทะเบียนเป็นมรดกโลก และแหล่งทอ่งเที่ยวทางธรรมชาติอื่น ๆ โดยมีแหลง่ท่องเที่ยวทีส่ำคัญ ดังนี ้

ห้วยขาแข้ง  หรือเขตรักษาพันธ์ุสัตว์ป่าห้วยขาแข้ง  ครอบคลุมพื้นที่ 6 อำเภอ 3 จังหวัด ได้แก่ อำเภอ

บ้านไร่ อำเภอลานสัก อำเภอห้วยคต จังหวัดอุทัยธานี อำเภอสังขละบุรี อำเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี 

และอำเภออุ้มผาง จังหวัดตาก ห้วยขาแข้งเป็นเขตรักษาพันธ์สัตว์ป่าที่รวมพื้นที่ของเขตรักษาพันธุ์สัตวป์า่ทุ่ง

ใหญ่นเรศวรด้วยเนื่องจากมีพื้นที่ติดกัน ทำให้ผืนป่านี้มีพื้นที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียง

ใต้ ด้านหน้าของที่ทำการเขตรักษาพันธ์สัตว์ป่าห้วยขาแข้งตั้งอยู่ ณ อำเภอลลานสัก โดยใช้ทางหลวชนบท

หมายเลข 3282 (บ้านไร่ – ลานสัก) และเข้าเส้นทางหลวงชนบทหมายเลข 3438 (ลานสัก – ห้วยขาแข้ง) ห้วย

ขาแข้งเป็นผืนป่าที่ประกอบด้วยป่าไม้เกือบทุกประเภทของประเทศไทย ทั้งป่าดิบเขา ป่าดิบแล้ง ป่าสนผลัดใบ 

จากสภาพป่าที่สมบูรณ์จึงเป็นที่อยู่อาศัยของสัตว์ป่าชนิดต่าง ๆ ที่หายากและใกล้สูญพันธ์ุ สัตว์ป่าและนกป่าที่

อาศัยอยู่ในบริเวณเส้นทางศึกษาธรรมชาติ มีอยู่ไม่น้อยกว่า 360 ชนิด มีสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนมมากกว่า 130 ชนิด 

มีสัตว์เลื้อยคลานอย่างน้อย 81ชนิด เป็นแหล่งรวมของสัตว์สะเทิ้นน้ำสะเทิ้นบกมากกว่า 37 ชนิด และในแหล่ง

น้ำธรรมชาติมีปลาน้ำจืดไม่น้อยกว่า 150 ชนิดจากสภาพความอุดมสมบูรณ์ดังกล่าว ทำให้เขตรักษาพันธ์ุสัตว์

ป่าห้วยขาแข้ง ได้รับการประกาศจากองค์กรยูเนสโก (UNESCO) ให้เป็นมรดกโลกทางธรรมชาติ เมื่อวันที่ 13 

ธันวาคม พ.ศ.2534 (สำนักอนุรักษ์สัว์ป่า, ม.ป.ป.) เขตรักษาพันธ์ุสัตว์ป่าห้วยขาแข้งเป็นสถานที่ที่ทำให้คนไทย

ตระหนักถึงการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสัตว์ป่าที่สำคัญของประเทศไทยจากกรณีการจากไปของ คุณ

สืบ นาคะเสถียร อดีตหัวหน้ารักษพันธ์ุสัตว์ป่าห้วยขาแข้ง ที่ตัดสินใจปลิดชีพตนเองเพื่อเรียกร้องให้สังคมไทย

เห็นความสำคัญของการอนุรักษ์ธรรมชาติ  
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ภาพที่ 1 เขตรักษาพันธ์ุสัตว์ป่าห้วยขาแข้ง 

ที่มา: ทรูไอดทีราเวล, ม.ป.ป. (อ้างถึงใน นนท์ณพร กิติศรีปญัญา, 2565) 

จุดชมวิวบ้านชายเขา หรือเรียกอกีช่ือหนึง่ว่า “สวิสเซอร์แลนด์ เมืองไทย” ตั้งอยู่ที่ ตำบลทุ่งนางาม อยู่

ห่างจากหบุป่าตาดเพียง 2 กิโลเมตร โดยใช้ทางหลวงชนบทหมายเลข 3282 (บ้านไร่ – ลานสัก) ประมาณ 50 

กิโลเมตร จุดชมวิวบ้านชายเขาจะอยูท่างซ้ายมือ จุดชมวิวบา้นชายเขาเป็นอีกสถานที่ท่องเที่ยวของอุทัยธานี ที่

สวยงามและน่าสนใจสำหรบันักทอ่งเที่ยวที่ต้องการได้ภาพบรรยากาศเหมอืนอยู่ต่างประเทศ มีการสร้าง

ระเบียงไว้สำหรบัชมวิว ที่ยกตัวสูงทำใหเ้ห็นมมุสวย ๆ ของภูเขารอบ ๆ เพราะที่นี่มีวิวทิวทัศน์ล้อมรอบไปด้วย

หุบเขาหินปูนสูง สลับซับซ้อนกันไปมา มองไปทางไหนกเ็พบแต่สเีขียวของภูเขา เป็นแนวทอดยาวทั่งบรเิวณ 

บรรยากาศคล้ายกบัสวิตเซอร์แลนด์  บรเิวณรอบจุดชมวิวบ้านชายเขา มีร้านอาหารและร้านของที่ระลึกไว้

ให้บรกิารนักท่องเที่ยว  

 

 

ภาพที่ 2 จุดชมวิวบ้านชายเขา 

ที่มา: กระปุกด๊อทคอม, ม.ป.ป. (อ้างถึงใน นนท์ณพร กิติศรปีัญญา, 2565) 
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หุบป่าตาด เป็นอีกแหลง่ท่องเที่ยวหนึ่งที่น่าสนใจ นักท่องเที่ยวที่มาเยี่ยมชมจุดชมวิวบ้านชายเขาต้อง

มาเช็คอินที่หบุป่าตาดด้วยเพราะเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่ไม่ไกลกัน อยู่เลยจากจุดชมวิวบ้านชายเขาเพียง 2 

กิโลเมตรโดยใช้ทางหลวงชนบทหมายเลข 3282 (บ้านไร่ – ลานสัก) หุบป่าตาดจัดเป็นแหล่งทอ่งเที่ยวที่น่า

พิศวงเพราะมีพืชตระกูลปาลม์ (ต้นตาด) ข้ึนอยู่ตามบริเวณรอบ ๆ และภายในถ้ำเป็นจำนวนมาก และต้นตาดน้ี

จัดเป็นต้นไม้ดกึดำบรรพ์ ทำใหเ้กิดบรรยากาศเหมือนเข้าไปอยู่ท่ามกลางโลกสมัยดึกดำบรรพ์ หบุป่าตาดถูก

ค้นพบโดยพระครสูันติธรรมโกศล เจ้าอาวาส วัดถ้ำทอง ปีพ.ศ. 2522 ต่อมากรมอุทยานและพันธ์พืชประกาศข้ึน

ทะเบียนเป็นพื้นที่อนรุักษ์ในปี พ.ศ. 2527 และอยูใ่นความดูแลของเขตห้ามล่าสัตว์ป่าถ้ำประทุน หุบป่าตาดมี

สภาพทางภูมิศาสตร์ที่แปลกตาด้วยพันธ์ุไม้หายากมากมายหลายชนิด เช่น เต่าร้าง เปล้า คัดค้าวเล็ก ขนุนดิน 

เป็นต้น ทั้งนี้ การเดินเข้าไปสู่หบุป่าตาดนั้น จะต้องเดินผ่านทางเดินในโถงถ้ำทีม่ืดสนทิ และปลายทางคือปล่อง

ขนาดใหญ่ที่มีแสงส่องลงมา พร้อม ๆ กบัเผยใหเ้ห็นภาพอนัน่ามหัศจรรย์ของป่าตาด ราวกบัว่ากำลังเดินเข้าสู่

โลกยุคดึกดำบรรพ์ โดยลกัษณะของป่าที่พบนั้น คล้ายป่าดงดิบมีความชุ่มช้ืนสูง และในช่วงกลางวันจะมี

แสงอาทิตย์สาดสอ่งลงมากลางหบุที่ลอ้มรอบด้วยภูเขาหินปนูสูงชัน ภายในหุบป่าตาดมบีรรยากาศเย็นสบาย 

ร่มรื่น เหมาะสำหรับเดินชมธรรมชาติ โดยมีระยะทางเดินไป-กลับ 700 เมตร ใช้เวลาประมาณ 30 นาที (การ

ท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย, ม.ป.ป.) 

 

 

ภาพที่  3   หุบป่าตาด 

ที่มา: เพื่อนร่วมทาง, 2021  (อ้างถึงใน นนท์ณพร กิติศรีปญัญา, 2565) 
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2.2  ประวัติความเป็นมา  อําเภอบ้านไร่ จังหวัดอุทัยธาน ี

อำเภอบ้านไร่ จงัหวัดอุทัยธานี ตั้งอยู่ทางทิศตะวันตกฉียงใตข้องตัวเมืองจงัหวัดอุทัยธานี ถัดจาก

อำเภอห้วยคต อำเภอหนองฉาง และอำเภอหนองขาหยา่ง อำเภอบ้านไรเ่ป็นอำเภอใหญ่ทีสุ่ดของจังหวัด

อุทัยธานี ครอบคลุมพื้นที่ทั้งหมด 3,621.5 ตารางกิโลเมตร ทิศเหนือติดกับอำเภออุ้มผาง จังหวัดตาก อำเภอแม่

เปิน จังหวัดนครสวรรค์ อำเภอลานสัก อำเภอห้วยคต และอำเภอหนองฉาง ทิศตะวันออกติดกบัอำเภอหนอง

มะโมง และอำเภอเนินขาม จังหวัดชัยนาท ทิศตะวันตกติดกับอำเภอทองผาภูม จงัหวัดกาญจนบรุี และอำเภอ

อุ้มผาง จงัหวัดตาก และทิศใต้ติดกับอำเภอด่านช้าง จังหวัดสุพรรณบรุี และอำเภอศรสีวัสดิ์ จังหวัดกาญจนบรุ ี  

อำเภอบ้านไรม่ีจำนวนประชากรมาก มีความหนาแน่นของจำนวนประชากรคิดป็น 18.81 คน ต่อตาราง

กิโลเมตร และอำเภอบ้านไรม่ีพื้นทีส่่วนมากเป็นทีล่าดเอียง ทุ่งหญ้า ป่า และเนินเขา อาชีพส่วนใหญ่คือ

เกษตรกรรม ค้าขาย รับราชการ และรบัจ้าง ลกัษณะภูมปิระเทศเป็นที่ดอนเหมาะแก่การปลูกพืชไร่และเลี้ยง

สัตว์ จึงทำให้บริเวณอำเภอบ้านไร่มีพื้นที่สเีขียวจำนวนมาก มีสถานที่ทอ่งเที่ยวทางธรรมชาติ และส่วนใหญเ่ป็น

สถานที่ที่เหมาะต่อการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ธรรมชาติซึง่มีช่ือเสียง และแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนรรมธรรม

เนื่องจากพื้นที่ในอำเภอบ้านไรเ่คยป็นด่านทีส่ำคัญในสมัยกรงุศรีอยุธยา ช่ิว่า “ด่านหนองหลวง” อำเภอบ้านไร่

จึงมีความหลากหลายทางด้านการท่องเที่ยว 

 บ้านสะนำเป็นหมู่บ้าน หมู่ที่ 2 ของตำบลบ้านไร่ อำเภอบ้านไร่ จังหวัดอุทัยธานีตั้งข้ึนประมาณปี 2484 

คือเริ่มก่อสร้างมาตั้งแต่ ปี 2 466 ซึ่งชาวบ้านอพยพ หลบภัยการเมอืงมาตัง้แต่สมัยรัชกาลที่ 3 แหง่กรุง

รัตนโกสินทรร์าว พ.ศ. 2370 ที่เจ้าอนุวงศ์ เจ้าเมอืงเวียงจันทน์ที่เป็นเมอืงข้ึนของไทยได้ก่อกบฏยกกองทพัมาตี

กรุงเทพฯ โดยผ่านนครราชสีมา ได้เกิดการต่อสู้ติดพันกนัเป็นเวลานานนับปีจนยุตลิง เมื่อเจ้าอนุวงศ์และ

ครอบครัวถูกจับเป็นเชลยสง่มากรุงเทพฯ ระหว่างเกิดสงครามสูร้บกันระหว่างกองทัพไทยกับกองทัพของเจ้า

อนุวงศ์เวียงจันทน์ได้มีการกวาดต้อนผู้คนกันทัง้สองฝ่าย ซึ่งบรรพบรุุษของชาวสะนำคงจะอพยพหนีภัยสงคราม

ในครั้งนั้น เข้ามาต้ังถ่ินฐานทำมาหากินและปลกูสร้างเรือนอยู่ ณ สถานที่ที่ตั้งหมูบ่้านในปจัจบุัน เดิมในเขต

ตำบลบ้านไร่เป็นป่าดงที่อุดมสมบูรณ์ มสีัตว์ป่าชุกชุม มีลำคลอง ห้วยละหานไหลผ่านตลอดปี มีพื้นดินทีอุ่ดม

สมบรูณ์เหมาะแกก่ารทำไร่ ทำนา เพาะปลูกพืชพันธ์ุธัญญาหารมากภาษาพูดที่ชาวสะนำ และชาวบ้านน้อย

พัฒนาพูดเป็นภาษาถ่ิน ภาษาลาวสำเนียงคล้ายคนลาวในนครเวียงจันทน์ และใกลเ้คียงกบัชาวเมืองสุวรรณเขต 

ของสาธารณรฐัประชาธิปไตยประชาชนลาว จงึเช่ือว่าบรรพบุรุษของชาวสะนำน่าจะเป็นคนลาวที่อาจจะอพยพ

ส่วนหนึ่งของนครเวียงจันทน์ หรอืจำปาศักดิ์ บรรพบุรุษของคนบ้านสะนำ คือ นางสาซึ่งเป็นคนบ้านทัพคล้าย มี

สามีช่ือ นายนำ มาอยู่ที่บ้านสะนำกอ่น จึงนำมาเป็นช่ือบ้านว่า บ้านสานำ และเพี้ยนมาเป็น บ้านสะนำ ในเวลา
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ต่อมา“หมู่บ้านสะนำ” ถือเป็นหมู่บ้านดัง้เดิมของชุมชนลาวครั่งที่ใหญ่ทีสุ่ดของต าบลบ้านไร่และเป็นชุมชน

ดั้งเดิมที่แยกออกมาจากกลุ่มบ้านทัพคล้าย เมื่อสงครามสิ้นสุด  (กระทรวงวัฒนธรรม,  2563) 

อำเภอบ้านไรจ่ึงมีความหลากหลายทางด้านการท่องเที่ยว โดยมีแหลง่ท่องเที่ยวทีส่ำคัญ ดังนี ้

วัดถ้ำเขาวง เดิมช่ือ “ธรรมสถานถ้ำเขาวง” โดยหลวงพ่อสนอง กตปุญโญ เจ้าอาวาสวัดสังฆทาน จังหวัด

นนทบุร ีท่านพาคณะพระภิกษุเดินธุดงค์ผ่านมาพบเห็นสถานที่นี้ที่มีภูมปิระเทศลอ้มรอบด้วยภูเขา ด้านบนมีถ้ำ

หลายแหง่ ในหน้าฝนจะมีน้ำตกไหลให้ความชุ่มช่ืนร่มเย็น จงึหยุดพักบรเิวณอยู่ 2–3 วัน ต่อมาหลวงพ่อบญุสง่ 

ปิยธมโมซึง่เป็นลกูศิษย์หลวงพ่อสนอง กตปุญโญ ได้พาหมูค่ณะพระภิกษุเดินทางผ่านมาทางนี้อกีหลายหน จน

เมื่อ พ.ศ. 2528 หลวงพอ่บุญส่ง ปิยธมโมจึงได้ขออนญุาตติหลวงพอ่สนอง กตปญุโญ เพื่อพฒันาเป็นสถาน

ปฏิบัติธรรม ในระยะแรกกกุฏฏิเป็นเพียงถ้ำ และกระต๊อบมุงหญ้าคาที่ชาวบ้านมาช่วยสร้างถวาย 2–3 หลัง

ต่อมาปี พ.ศ. 2530 นายทง เลขยัน หรือโยมถุง มีจิตศรัทธาถวายที่ดินให้จำนวนหนึ่ง จงึได้สร้างกุฏิศาลาพักข้ึน 

จากนั้นปีพ.ศ. 2536–2537 เริ่มทำการปลูกสร้างศาลาทรงไทยเอนกประสงค์ข้ึนเพื่อเชิดชูสถาปัตยกรรม

ไทย โดยนำวัตถุจากธรรมชาติที่มีอยู่นำมาประยุกต์ใช้ใหเ้กิดประโยชน์ เช่นตอไม้รากไม้ ไม้แกนร่อนที่ถูกไฟไหม ้

นำมาสร้างเป็นเสนาสนะต่าง ๆเสนาสนะของวัดเป็นอาคาร 4 ช้ัน มีลักษณะสถาปัตยกรรมไทย ใต้ถุนเป็นลาน

เอนกประสงค์รวมทั้งร้านขายของ ช้ันที่ 2 เป็นวิหาร ช้ันที่ 3 เป็นกุฏิ อโุบสถอยู่ช้ัน 4 สร้างด้วยไมส้ัก และไม้

มะค่า รวมทัง้ไม้เก่าจากเรือนไทยแถวอยุธยา อ่างทอง และหลงัคานำมาจากลำพูน  ด้านหลังอาคารทรงไทย

เป็นเขาหินปูน ด้านหน้ามบี่อน้ำ มสีวนนที่ตกแต่งด้วยหิน ไม้ดัด และไม้ประดับ ระหว่างทางเดินที่จะข้ึนไปชม

ถ้ำ ถ้ำมีอยู่ 7–8 ถ้ำ บางถ้ำเป็นที่นัง่วิปสัสนาสำหรับพระภิกษุ บางถ้ำเป็นถ้ำค้างคาว บางถ้ำมีหินงอกหินย้อย 

บนเขามีทีร่าบกว้างมีต้นไม้หลายชนิด เช่น ไม้ยาง ไม้มะค่า ไม้เสลา เป็นต้น มีสัตว์ป่าอาศัยอยู่บ้าง วัดถ้ำเขาวง

จัดเป็นวัดทีส่ร้างขึ้นใหมก่็จริงแตส่ร้างขึ้นเพื่ออนรุักษ์ความเป็นไทย นับได้ว่าเป็นวัดทีส่วยงาม สงบ รม่เย็น และ

มีบรรยากาศทีเ่หมาะแก่การรักษาศีลเพื่อกล่อมเกลาจิตใจของบุคคลผู้มาเยือน ซึ่งสอดคลอ้งกบีหลักธรรมคำสั่ง

สอนในพุทธศาสนา วัดถ้ำเขาวงตั้งอยู่ตำบลบ้านไร่ ห่างจากอำเภอบ้านไรป่ระมาณ 12 กิโลเมตร โดยใช้เส้นทาง

หลวงหมายเลข 3011 ผ่านทางโค้งศาลเจ้าพ่อเขารัก เมื่อพบสามแยก เลี้ยวขวาไปประมาณ 6 กโิลเมตร จะพบ

ทางแยกเลี้ยวซ้ายเข้าสู่เขาวง ประมาณ 9 กิโลเมตร เส้นทางนี้ค่อนข้างลาดชัน 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%86%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%A2%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%A2%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B8%E0%B8%8F%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B9%82%E0%B8%9A%E0%B8%AA%E0%B8%96
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B8%9E%E0%B8%B9%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%A2%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
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ภาพที่ 4 วัดถ้ำเขาวง 

ที่มา: ออโต้เดฟ, 2559 (ซ้าย), การทอ่งเที่ยวแห่งประเทศไทย, ม.ป.ป. (ขวา)  

(อ้างถึงใน นนท์ณพร กิติศรีปัญญา, 2565) 

วัดผาทั่ง มีช่ือเสียงทำให้ผู้คนพากันเดินทางมาเยี่ยมเยือนเนือ่งจาก วัดน้ีมี "หลวงพอ่โต" พระพทุธรูปปาง

ประทานพร ที่มหีน้าตักกว้าง 23 เมตร สูง 52 เมตร ซึง่มขีนาดใหญ่ติดอันดับต้น ๆ ของประเทศไทย ซึ่ง

ประดิษฐานกลางแจ้งเพื่อให้คนได้สกัการะ พระพทุธรูปองค์นี้สร้างเมื่อปี พ.ศ. 2532-2540 โดยคณะศิษยานุ

ศิษย์ของสมเดจ็พระพฒุาจารย์ (โต พรหมรังสี) และชาวบ้านได้ร่วมกันสร้างขึ้น ภายในอาคารใต้ฐานองค์หลวง

พ่อโตเป็นที่ประดิษฐานรปูเหมือนสมเด็จพระพฒุาจารย์โต หลวงปู่ทวด หลวงปู่ศุข ใหป้ระชาชนทั่วไปได้กราบ

ไหว้สักการะ วัดผาทั่งแต่เดิมตัง้อยู่บริเวณท่าน้ำเชิงสะพานเข้าหมู่บ้าน ซึ่งคับแคบ และเป็นที่ลุม่ ทำให้น้ำท่วม

เป็นระยะเวลาต่อเนื่องกันมาทุกปี จนในปี พ.ศ. 2471 ชาวบ้านจึงพร้อมใจกันย้ายวัดไปอยูท่ี่วัดผาทัง่ในปัจจุบนั 

วัดผาทั่งตั้งอยูต่ำบลห้วยแห้ง ห่างจากศูนย์ทอผ้าพื้นเมืองลายโบราณบ้านผาทัง่ประมาณ 1 กิโลเมตร ตามทาง

หลวงหมายเลข 333 มุ่งหน้าไปอำเภอห้วยคต และเดินทางตอ่ไปยังตำบลห้วยแหง้ เลี้ยวซ้ายเข้าสู่ถนนหมายเลข 

3282 ประมาณ 3 กิโลเมตร ก็จะถึงวัดผาทัง่ 
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ภาพที่ 5 วัดผาทั่ง 

ที่มา: วีเลฟิทูโก, ม.ป.ป. (อ้างถึงใน นนท์ณพร กิติศรปีัญญา, 2565) 

ศูนย์ทอผ้าโบราณบ้านผาทัง่ เคยเป็นถ่ินฐานของชุมชน ลาวครั่งและลาวเวียงที่อพยพ ย้ายถ่ินมาอยู่ ณ 

ภาคกลางของประเทศไทยตั้งแต่สมัยสมเดจ็พระเจ้าตากสินมหาราช ครั้นทำศึกกับเมืองเวียงจันทร์และกวาด

ต้อนชาวลาวมาเป็นเชลยซึ่งอาศัยอยู่ตามเมืองหน้าด่าน เช่น อุทัยธานี สุพรรณบรุี และนครปฐม ทำให้ชาวลาว

ครั่งและลาวเวียงนำวิถีชีวิต และวัฒนธรรมของตนเองสะทอ้นผ่านผืนผ้า และผ่านศูนย์ทอผ้าลายโบราณแหง่นี ้

ผู้มาเยี่ยมชมจะไดส้ัมผัสความสวยงามของลวดลายบนผืนผ้าที่มีเอกลักษณ์เป็นของตนเองจากภูมปิัญญาที่ผ่าน

การสบืทอดจากรุ่นสูรุ่่นมากว่า 200-300 ป ี ชาวลาวครั่งและลาวเวียงต่างมีวิถีการทอผ้าที่น่าสนใจและมี

เอกลักษณ์ที่น่าจบัตามอง ผ้าทกุช้ินล้วนแสดงฝีมอือันละเมียดละไมและความตั้งใจที่น่ายกย่อง ไม่ว่าจะเป็น

ผ้าซิ่น ผ้าขาวม้า ย่าม และผ้าโพกหัวนาค ผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ของศูนย์ฯ ได้รับรางวัลมากมาย โดยเฉพาะรางวัล

ระดับโลกจากองค์การยเูนสโก ด้านผลิตภัณฑ์ทีส่่งเสริมวัฒนธรรม ได้แก่ "ชุดเครื่องนอนกอ่นวิวาห์" โดยก่อน

เข้าพิธีวิวาห์ เจ้าสาวจะตอ้งทอผ้าด้วยมือทุกข้ันตอน ตั้งแต่การปั่นฝ้าย ทอเป็นผืนผ้า แล้วนำมารวมเป็นชุด

เครื่องนอน ซึ่งจะนำส่งให้แม่ของเจ้าบ่าว เพื่อพิจารณาว่าจะรบัเป็นสะใภ้ได้หรือไม่ ฉะนั้นชุดเครื่องนอนก่อน

วิวาห์จึงเป็นงานหัตถกรรมจากหัวใจที่มีความประณีตสวยงามและเตม็ไปด้วยความตั้งใจ ศูนย์ผ้าทอลายโบราณ

บ้านผาทัง่ได้รวมกลุ่มกันต้ังแต่ปี พ.ศ. 2538 และได้รวบรวมผ้าทอทีเ่ป็นผลงานของชาวบ้านมาจัดจำหน่าย

มากมาย ความพเิศษของผ้าทอที่นี่ยงัคงอนรุักษ์ความเก่าแกไ่ด้อย่างครบถ้วนศูนย์ทอผ้าโบราณผาทัง่ตั้งอยู่ 

ตำบลห้วยแห้ง โดยกลุม่ทอผ้าบ้านผาทั่งนีอ้ยู่ห่างจากวัดผาทั่งเพียง 300 เมตร 

 
ภาพที่ 6 ศูนย์ผ้าทอลายโบราณบ้านผาทั่ง 

ที่มา: ทรูไอดทีราเวล, ม.ป.ป. (อ้างถึงใน นนท์ณพร กิติศรีปญัญา, 2565) 

ตลาดซาวไฮ่ เป็นตลาดชุมชนที่น่าสนใจอีกที่หนึง่ของจังหวัดอุทัยธานี มีลักษณะเป็นตลาดนัดจำหน่ย

ผลิตผลทางการเกษตร และผักผลไม้ตามฤดูกาลมากมายที่ปลอดภัยจากสารเคมีมาใหบ้รกิารในราคายุติธรรม

โดยเจ้าของผลผลิตในชุมชนเป็นผูจ้ัดจำหน่ายเอง ภายในตลาดมีการจำหน่ายสินค้าหัตถกรรมของอำเภอบ้านไร่
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และสินค้าของชุมชนใกล้เคียง มีอาหารพื้นเมืองของคนไทยที่ราคาไม่แพงแถมมสีถานที่ให้นั่งรับประทานแบบ

บรรยากาศชาวบ้าน ๆ มีการแสดงดนตรีต่างๆ และมีกาแฟสดแบบดรปิไว้คอยบริการ ทำให้เกิดบรรยากาศย้อน

ยุคในสมัยอดีตที่ชาวบ้านนำสินค้ามาค้าขายแลกเปลี่ยนกันในชุมชน ตลาดซาวไฮ่ตั้งอยู่ ณ ตำบลบ้านไร่ โดยใช้

ทางหลวงหมายเลข 333 (สุพรรณบุรี – บ้านไร่) เลี้ยวซา้ยเข้าสู่ถนนหมายเลข 3011 (บ้านไร่ – พุบอน) 

ประมาณ 9 กิโลเมตร ตลาด ฯ อยู่ทางซ้ายมือติดถนนใหญ่ เปิดใหบ้รกิารแก่นักท่องเที่ยวทุกวันเสาร์ – อาทิตย์ 

ตั้งแต่เวลา 08.00 – 17.00 น. 

 
ภาพที่ 7 ตลาดซาวไฮ่ 

ที่มา: ทรูไอดีทราเวล, ม.ป.ป. (อ้างถึงใน นนท์ณพร กิติศรปีญัญา, 2565) 

น้ำตกผารม่เย็น จัดได้ว่าเป็นน้ำตกทีส่วยงามที่สุดของจงัหวัดอุทัยธานี เนื่องจากว่าเป็นน้ำตกที่มสีายน้ำ

เส้นสีขาวไหลทิง้ตัวลงมาบาง ๆ ตรง ๆ คล้ายสายฝนที่ตกกระทบพื้นเบื้องล่างซึง่อุดมไปด้วยต้นมอส เฟริ์น 

ท่ามกลางผืนป่าทีบ่รสิุทธ์ิเขียวขจี ทำให้เกิดความชุ่มช้ืน ร่มเย็น และสดช่ืนสำหรับคนที่ขับรถผ่านไป – มา บน

ถนนทางหลวงหมายเลข 3011 (บ้านไร่ – พุบอน) ช่วงบรเิวณบ้านรม่เย็นและเลี้ยวขวาไปอีกประมาณ 2 

กิโลเมตร จะพบปากทางเข้าน้ำตกติดรมิถนน และเดินเข้าไปอีกประมาณ 400 เมตร จะพบน้ำตกขนาดกลางที่

ชุ่มช่ืนร่มเย็น ในช่วงหน้าฝนตัวน้ำตกจะมีความสวยงามมากยิ่งข้ึนเนื่องจากปริมาณน้ำจำนวนมากที่ไหลจาก

ยอดเขาทำใหบ้รเิวณนี้เพิ่มความชุ่มช้ืนด้วยละอองน้ำที่มีความแรงมากขึ้น จนทำใหป้่าบริเวณนี้อุดมสมบูรณ์ ถ้า

นักท่องเที่ยวเดินทางโดยลำพัง แนะนำให้ติดต่อเจ้าหน้าที ่ ณ องค์การบริหารส่วนตำบลเจ้าวัด เพื่อความ

ปลอดภัยเพราะระหว่างทางเดินเข้าสู่ตัวน้ำตกเป็นทางเดินทีร่กทบึ 
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ภาพที่ 8 น้ำตกผาร่มเย็น 

ที่มา: ทรูไอดีทราเวล, ม.ป.ป. (อ้างถึงใน นนท์ณพร กิติศรีปญัญา, 2565) 

ถ้ำพุหวาย เป็นอีกสถานทีห่นึ่งทีม่ีความน่าสนใจในการทอ่งเที่ยวเชิงศึกษาธรรมชาติประเภทถ้ำที่ยังคง
ความสมบรูณ์ในด้านความสวยงามของหินงอก และหนิย้อย และถ้ำน้ีมีช่ือเสียงจากละครช่องสามเรื่อง “นาคี”  
เพราะถ้ำใช้เป็นที่ถ่ายทำฉากวังบาดาลของพญานาคราช ถ้ำพุหวายเป็นถ้ำขนาดใหญ่ในเขตวนอุทยานถ้ำเขาวง 
ตั้งอยู่บนยอดเขาพุหวาย ที่มีความสูง 700 เมตรเหนอืระดบัน้ำทะเล ภายในถ้ำงดงามไปด้วยหินงอก – หินย้อย 
หลากรูปแบบ โดยโถงแรกนั้นจะเป็นห้องที่ประดิษฐานพระพุทธรูปท่ามกลางบรรยากาศทีส่งบเงียบภายในถ้ำ 
จากนั้นจะเป็นห้องที่มหีินงอก - หินย้อยหลากหลายรปูทรง เช่น รูปทรงเจดีย์ ทรงอ่างน้ำ โดยเฉพาะรปูน้ำตก
หินปูนทีส่วยสุด ๆ ซึ่งจัดไฮไลต์ของถ้ำพหุวาย การเดินชมจุดต่าง ๆ ภายในถ้ำค่อนข้างสบาย เนื่องจากถ้ำมี
เพดานสงู มีอากาศถ่ายเทได้สะดวก อีกทั้งยังได้ตื่นตากบัค้างคาวซึ่งอาศัยอยู่ภายในถ้ำจำนวน 9 ชนิด ได้แก่ 
ค้างคาวชนิดใช้ฟันหน้ากินผลไม ้ค้างคาวมงกุฎยอดสั้นเล็ก ค้างคาวหน้ายักษ์เล็ก ค้างคาวปีกถงุเคราดำ ค้างคาว
หน้ายักษ์ทศกรรณ ค้างคาวปีกพับดำใหญ่ ค้างคาวมงกุฎจมกูใหญ่ และค้างคาวยักษ์สามหลืบ การเข้าชมถ้ำนั้น
สามารถติดต่อคนนำทางได้บรเิวณปากถ้ำ (ทัวร์ออนไทย, ม.ป.ป.)  การเดินทางสะดวกโดยใช้ทางหลวงแผ่นดิน
หมายเลข 333 มุ่งหน้าไปยงัอำเภอบ้านไร่ ต่อด้วยเส้นทางหลวงจังหวัดหมายเลข 3011 (บ้านไร่-พุบอน) ผ่าน
โค้งศาลเจ้าพ่อเขารัก ถึงทางแยกทีม่ีป้ายบ้านอีหลุม - บ้านเขาพุเตย เลี้ยวขวา ประมาณ 6 กิโลเมตร ผ่าน
ทางเข้าวัดถ้ำเขาวงตรงมา 3 กิโลเมตร จะถึงทางเข้าถ้ำพุหวาย (การท่องเที่ยวแหง่ประเทศไทย, ม.ป.ป.) 
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ภาพที่ 9 ถ้ำพุหวาย 

ที่มา: ทัวรอ์อนไทย, ม.ป.ป. (อ้างถึงใน นนท์ณพร กิติศรปีัญญา, 2565) 

ต้นไม้ยักษ์บ้านสะนำ เป็นอีกสถานที่หนึง่สำหรบัคนรกัธรรมชาติ และรักษ์ชุมชนไม่ควรพลาด ต้นไม้

ยักษ์คือ “ต้นเซียง” หรือ “ต้นผึ้ง” มีอายุเกอืบ 400 ปี มีขนาดใหญ่ 40 คนโอบ เป็นต้นไม้ที่ใหญ่เป็นอันดบัสอง

ของประเทศไทยรงจาก “ต้นมหึมามเหสักข”์ ในจังหวัดอุตรดิตถ์ ต้นไม้ยักษ์นี้ข้ึนอยู่ที่บ้านสะนำ ต้นไม้นี้เป็น

ของพ่อตาของ “นายเฮียง ชาวป่า” พ่อตาจะขายให้กับพอ่ค้าในราคา 9,000 บาท เพื่อนำไปก้านไม้ขีดไฟ ทำไม้

ไอศกรีม และเอาพูพอนไปทำที่ตีข้าวแต่ นายเฮียง ไดข้อต้นไม้นี้กับพ่อตาเพราะเห็นคุณค่าและความสำคัญ

เนื่องจากในชุมชนไม่มีไม้ใหญ่เช่นนี้อีกแล้ว จึงอาสาดูแลรักษาอนุรกัษ์มาจนถึงวันน้ี ในอดีตพื้นทีจ่ัดหวัด

อุทัยธานีมีต้นผึ้งหรือต้นเชียงอยูเ่ป็นจำนวนมาก เพราะเป็นป่าดิบช้ืน แต่เมื่อผู้คนอพยพเข้ามาก็ถากถางพื้นที่

ป่าเป็นที่อยู่อาศัย และทีท่ำกิน จึงโค่นต้นไม้ใหญ่ที่มอียู่ไปหมด เหลือไว้กลางชุมชนเพียงต้นเดียว ต้นเซียงยกัษ์

ถูกรายล้อมไปด้วยป่าหมากอีกนบัร้อย ๆ ต้น จึงเป็นเหตใุห้เกิดการอนรุักษ์ข้ึน และต้นไม้นี้นับเป็นศูนย์รวม

จิตใจของคนไทยเช้ือสายลาวของทุกหมูบ่้านที่อยู่ในบริเวณพื้นที่นี ้ในทุก ๆ  วันแรม 1 ค่ำ เดือน 6 จะมีพิธี “เลี้ยง

เจ้าบ้าน” และ “ประเพณีปิดบ้าน” ซึ่งมีการสบืทอดกันมาอย่างยาวนานขอชาวลาวครั่ง ตั้งแต่อพยพมาจากกรุง

เวียงจันทน์ ซึง่เป็นพิธีแสดงความกตญัญูและความเคารพต่อวิญญาณบรรพบรุุษทีป่กปกัรักษา คุ้มครอง และให้

อยู่ดีกินดี ต้นไม้ยักษ์นี้จึงเป็นส่วนหนึ่งของพิธีกรรมนั้นด้วย (ผู้จัดการออนไลน์, 2561)  ต้นไม้ยักษ์บ้านสะนำ 

ตั้งอยู่ ณ บ้านสะนำ ตำบลบ้านไร่ โดยใช้เส้นทางหลวงหมายเลข 333 (บ้านไร)่ และเลี้ยวซ้ายเข้าสู่ถนน

หมายเลข 3011 (บ้านไร่-พุบอน) ประมาณ 9 กโิลเมตร ก็จะพบชุมชนบ้านสะนำ 

 

  
ภาพที่ 10 ต้นไม้ยักษ์บ้านสะนำ 

ที่มา: ผูจ้ัดการออนไลน,์ 2561 (อ้างถึงใน นนท์ณพร กิติศรปีัญญา, 2565) 
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ฝายกั้นน้ำปางสวรรค์ เป็นแหลง่ท่องเที่ยวใหม่ทีเ่กิดจากความบังอญิที่เกิดจากฝายน้ำล้นเหนอืฝายปูน

ในช่วงฤดูฝน จึงเกิดภาพสายน้ำไหลจากด้านบนลงล่าง มองเผินๆ คล้ายม่านน้ำตกเล็กๆ ท่ามกลางต้นไม้น้อย

ใหญ่เขียวชะอุ่มสบายตาโดยรอบท่ามกลางบรรยากาศที่โอบล้อมด้วยธรรมชาติแบบเขียวขจี สถานที่นี้เป็นแหลง่

ท่องเที่ยวใหมท่ี่ทำใหห้ลาย ๆ คนมาเช็คอินพร้อมโพสท่าถ่ายรูป ฝายกั้นน้ำปางสวรรค์ตัง้อยู่ ณ บ้านปางสวรรค์ 

ตำบลคอกควาย การเดินทางสะดวกสามารถเข้าถึงได้ง่าย โดยใช้เส้นทางหลวงหมายเลข 333 (บ้านไร)่ และ

เลี้ยวซ้ายประมาณกิโลเมตรที่ 70 เข้าสู่ถนนหมายเลข 3011 (บ้านไร่-พุบอน) และเลี้ยวขวาเข้าสู่ถนนหมายเลข 

3282 ขับตรงไปประมาณ 20 กิโลเมตร จะถึงฝายกั้นน้ำปางสวรรค์ 

  
ภาพที่ 11 ฝายกั้นน้ำปางสวรรค์ 

ที่มา: ชิลไปไหนด๊อทคอม, 2561 (อ้างถึงใน นนท์ณพร กิติศรีปัญญา, 2565) 

 2.3  แนวคิดเก่ียวกับการท่องเท่ียวเมืองรอง  

คําน ิยามสําหร ับเมืองรอง น ีลเส ็นให้ค ําจ ําก ัดความไว้ว ่า เป ็นเมืองที ่ม ีจ ํานวนประชากร  

ระหว่าง 1-5 ล้านคน เป็นจังหวัดที่มีผลิตภัณฑ์มวลรวมจังหวัด (Gross Provincial Products : GPP) รวมคิด

เป็น 35% นอกเหนือจากกรุงเทพฯและปริมณฑล โดยเมืองรอง ประกอบไปด้วย 55 จังหวัดทั ่วประเทศ  

แบ่งออกเป็น 5 ภาคใหญ่ๆ คือภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคอีสาน ภาคตะวันออก และภาคใต้ เมื่อกล่าวถึงเมือง

ท่องเที่ยวรอง จังหวัดท่องเที่ยวรอง พื้นที่ท่องเที่ยวรอง การท่องเที่ยว ระดับเมืองรอง หรือพื้นที่ท่องเทีย่วระดบั

เมืองรอง จะหมายถึง การท่องเที่ยวเชิงพื้นที่ ระดับ ชุมชน ท้องถ่ิน หมู่บ้าน อําเภอ และจังหวัด ที่มีจํานวนผู้

เยี่ยมเยือนน้อยกว่า 1 ล้านคน ต่อปี ซึ่งเป็นพื้นที่ เชื่อมโยงเมืองท่องเที่ยวหลัก ตัวอย่างเช่น ในปี พ.ศ. 2555 

ประเทศไทยมีพื ้นที ่ท่องเที ่ยวระดับเมือง รองหรือเมืองท่องเที ่ยวรอง จํานวน 51 จังหวัด และมาในปี  

พ.ศ. 2558 ประเทศไทยมีพื้นที่ท่องเที่ยวใน ระดับเมืองรองหรือเมืองท่องเที่ยวรอง ลดลงมาเป็น 48 จังหวัด 

และใน 5 ปีที่ผ่านมา จากสถิติการเติบโต ของรายได้ภาคการท่องเที่ยว และบริการในจังหวัดท่องเที่ยวรอง 
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พบว่า มีอัตราการเติบโตของรายได้อยู่ที่ ร้อยละ 12.9 ของรายได้ทั้งหมด (แผนพัฒนาการท่องเที่ยวแห่งชาติ 

ฉบับที่ 2 พ.ศ. 2560–2564, 2560)  

สําหรับเป้าหมายของการส่งเสริมการท่องเที่ยวเมืองรอง คือ เพิ่มจํานวน นักท่องเที่ยว เข้าสู่เมืองรอง

และท้องถ่ิน ไม่น้อยกว่า 10 ล้านคน กระจายโอกาสในเชิง รายได้จากการท่องเที่ยว ให้ลงสู่เศรษฐกิจฐานราก

ไม่ตํ่ากว่า 10,000 ล้านบาท ปรับสัดส่วนนักท่องเที่ยวทั้งนักท่องเที่ยวชาวไทย และชาวต่างชาติในพื้นที่เมือง

หลัก ต่อเมืองรอง จาก 70 : 30 เป็น 65 : 35 ทั้งกระตุ้นให้เกิดการเตรียมความพร้อม และพัฒนาพื้นที่สู่การ

เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่มีความสมดุลในทุกมิติ (มติชนออนไลน์, 2561) 

2.4  การท่องเท่ียววิถีชุมชนชน  

ดาวรรณ มีบัว. (2555) ได้ให้ความหมายการท่องเที่ยว หมายถึง การเดินทางจากที่หนึ่งไปยังที่หนึ่ง 

ด้วยจุดประสงค์ต่างๆ มีการพัก ผ ่อนชื ่นชมหรือการศึกษาสภาพธรรมชาติส ิ ่งแวดล้อม วัฒนธรรม  

รวมไปถึงการเดินทางเพื่อการประชุมสัมมนา เพื่อศึกษาหาความรู้เพื่อการกีฬาเพื่อการ ติดต่อธุรกิจ ตลอดจน

การเยี่ยมเยือนญาติพี่น้องตามนิยามสากล จึงหมายถึงผลรวมของปรากฏการณ์ต่างๆ และความสัมพันธ์ที่

เกิดข้ึนจากการปฏิสัมพันธ์ ระหว่างนักท่องเที่ยวกับธุรกิจและบริการต่าง ๆ อีกด้วย 

Mill (1990) ได้ให้ความหมายการท่องเที่ยว หมายถึง การจัดกิจกรรมทั้งหมด ที่เกี่ยวกับการสร้าง

ความประทับใจ การบริการ และการสร้างความพึงพอใจให้กับนักท่องเที่ยว 

Pond (1993) ได้ให้ความหมายการท่องเที่ยว หมายถึง กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการ จัดบริการและการ

อํานวยความสะดวกเพื่อให้เกิดความสุขในการเดินทาง 

 2.4.1 รูปแบบการท่องเที่ยวในแหล่งวัฒนธรรม (Cultural Based Tourism) 

 การท่องเที่ยวในแหล่งวัฒนธรรม ประกอบด้วย 

  2.4.1.1 การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ (Historical Tourism) 

การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ หมายถึง การเดินทางท่องเที่ยวไปยังแหล่งท่องเที่ยวทาง

โบราณคดี และประวัติศาสตร์เพื่อชื่นชมและเพลิดเพลินใน สถานที่ท่องเที่ยว ได้ความรู้มีความเข้าใจต่อ

ประวัติศาสตร์ และโบราณคดีในท้องถ่ิน พื้นฐานของความ รับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการรักษามรดกทาง

วัฒนธรรม และคุณค่าของสภาพแวดล้อมโดยที่ ประชาคมในท้องถ่ินมีส่วนร่วมต่อการ จัดการการท่องเที่ยว 

 2.4.1.2 การท ่องเที ่ยวงานชมวัฒนธรรมและประเพณี (Cultural and Traditional 

Tourism)  
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  การท่องเที่ยวงานชมวัฒนธรรมและประเพณี หมายถึง การเดินทางท่องเที่ยวเพื่อ ชมงาน

ประเพณีต่างๆ ที่ชาวบ้านใน ท้องถ่ินน้ัน ๆ จัดข้ึนได้รับความเพลิดเพลินต่ืนตาต่ืนใจในสุนทรียะศิลป์ เพื่อศึกษา

ความเชื่อการยอมรับ นับถือการ เคารพ พิธีกรรมต่างๆ และได้รับความรู้มีความเข้าใจต่อสภาพสังคมและ

วัฒนธรรมมี ประสบการณ์ใหม่ๆ เพิ ่มขึ ้นบนพื้นฐานของความรับผิดชอบและมีจิตสำนึกต่อการร ักษา

สภาพแวดล้อม และมรดกทางวัฒนธรรม โดยประชาคมในท้องถ่ินมีส่วนร่วมต่อการจัดการท่องเที่ยว 

2.4.1.3 การท่องเที่ยวชมวิถีชีวิตในชนบท (Rural Tourism/ Village Tourism)  

  การท่องเที ่ยวชมวิถีชีวิตในชนบท  หมายถึง การเดินทางท่องเที่ยวในหมู่บ้านชนบทที่มี

ลักษณะวิถีชีวิต และผลงานสร้างสรรค์ ที่มีเอกลักษณ์พิเศษมีความโดดเด่นเพื่อความเพลิดเพลินได้ความรู้ดู

ผลงานสร้างสรรค์ และภูมิปัญญา พื้นบ้านมีความเข้าใจในวัฒนธรรมท้องถิ่นบนพื้นฐานของความรับผิดชอบ

และมีจิตสํานึกต่อการรักษา มรดกทางวัฒนธรรมและคุณค่าของสภาพแวดล้อมโดยประชาชนในท้องถ่ินมีส่วน

ร่วมต่อการ จัดการ การท่องเที่ยว 

2.4.1.4 การท่องเที่ยวชมวิถีชีวิตในชนบท (Rural Tourism/ Village Tourism)  

การท่องเที ่ยวชมวิถีชีวิตในชนบท หมายถึง การเดินทางท่องเที ่ยวในหมู่บ้านชนบทที่มี

ลักษณะวิถีชีวิต และผลงานสร้างสรรค์ ที่มีเอกลักษณ์พิเศษมีความโดดเด่นเพื่อความเพลิดเพลินได้ความรู้ดู

ผลงานสร้างสรรค์ และภูมิปัญญา พื้นบ้านมีความเข้าใจในวัฒนธรรมท้องถิ่นบนพื้นฐานของความรับผิดชอบ 

และมีจิตสํานึกต่อการรักษา มรดกทางวัฒนธรรมและคุณค่าของสภาพแวดล้อม โดยประชาชนในท้องถ่ินมีส่วน

ร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยว 

2.4.1.5 การท่องเที่ยววิถีชุมชน (Community Based Tourism) 

การท่องเที่ยววิถีชุมชน หมายถึง การท่องเที่ยวที่ คํานึงถึงความยั่งยืนของสิ่งแวดล้อม สังคม 

และ วัฒนธรรม กําหนดทิศ ทางการท่องเที่ยวโดยสมาชิกใน ชุมชน จัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเพื่อชุมชน และ

ชุมชนเจ้าของแหล่งท่องเที่ยว มีบทบาทเป็น เจ้าของมี สิทธิ์ในการจัดการดูแล เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ แกผู่้มา

เยือน (พจนา สวนศรี และสมภพ ยี่จอหอ, 2556, 21) 

การท่องเที่ยวเป็นเรื่องราวของ การส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันของคนในชุมชนท้องถ่ินกับผู้มา 

เยือน รวมถึง การดูแลรักษาทรัพยากรด้านต่างๆ ของชุมชน โดยการท่องเที่ยวชุมชนเป็น เครื่องมือใน การ

พัฒนาชุมชนให้เกิดความยั่งยืน การมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในชุมชน เพื่อประโยชน์แก่ชุมชน (วีระพล ทอง

มา, 2558) การท่องเที่ยวเป็นเครื่องมือของการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ และวิถี ชีวิตของท้องถ่ิน โดยการ

จัดการท่องเที่ยวอย่างสมดุลส่งผลให้ประโยชน์ต่างๆ ที่ได้จากการท่องเที่ยว จะย้อนคืนมาสู่ชุมชน และท้องถ่ิน 
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(ดรรชนี เอมพันธ์ุ, 2550) ความสำเร็จของการจัดการท่องเที่ยวนำไปสู่การพัฒนา ศักยภาพของชุมชน พื้นที่

เศรษฐกิจชุมชน สังคม ประชาชนในชุมชนให้มี ชีวิตอยู่ดีกินดี และสิ่งแวดล้อมได้รับการอนุรักษ์ รวมถึงการ

ดํารงไว้ซึ่งวัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิตอันดีงามของชุมชน สืบทอดรุ่นต่อรุ่น บริหารทรั พยากรได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ และ เกิดความยั่งยืนในชุมชน การท่องเที่ยวโดยชุมชน นับได้ว่าเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนา

คน พัฒนาชุมชนใน ท้องถิ่น ไม่ว่าจะเป็นในด้านคุณภาพชีวิต เศรษฐกิจในชุมชนให้ดีขึ้น ทําให้ประชาชนใน

ชุมชนร่วมกันมีส่วนร่วมในการเข้ามาดูแลชุมชน ท้องถ่ิน ก่อให้เกิดความภาคภูมิใจตนเอง อีกทั้งการท่องเที่ยว

โดยชุมชนยังทําให้ช่วยอนุรักษ์ฟื้นฟู วัฒนธรรมท้องถ่ิน เมื่อนักท่องเที่ยวที่เดิน ทางเข้ามาจะเป็นนักท่องเที่ยวที่

สนใจวัฒนธรรมประเพณี ของท้องถ่ิน ก็จะทําให้ชุมชนหรือคนในท้องถ่ินต้องช่วยกันในการอนุรักษ์วัฒนธรรม 

ประเพณีของ ท้องถ่ิน เพื่อให้นักท่องเที่ยวได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้วัฒนธรรมซึ่งกันและกัน เมื่อมีนักท่องเที่ยวเริ่ม

เดิน ทางเข้าไปยังชุมชน ประชาชนท้องถ่ินก็ต้องดําเนินการจัดการบริหารชุมชนให้ยั่งยืนโดยจัดการให้ครบ ทุก

มิติไม่ว่าจะเป็นมิติด้านสังคม มิติด้านวัฒนธรรม มิติด้านเศรษฐกิจ และมิติด้านสิ่งแวดล้อม เพื่อให้ ชุมชน 

ดําเนินอยู่ได้อย่างยั่งยืน และเกิดผลกระทบทางด้านสิ่งแวดล้อมและสังคมให้น้อยที่สุด โดยใน การพัฒนาใน

การจัดการ เพื่อให้เกิดความยั่งยืนได้น้ัน คนในชุมชนต้องรู้สึกถึงการเป็นเจ้าของชุมชน อย่างแท้จริง จึงจะเกิด

ประโยชน์สูงสุด หากจะกล่าวถึงการท่องเที่ยวกับการพัฒนาชุมชน จุดเริ่มต้นใน การผลักดันความคิดเรื่อง 

“การพัฒนาที่ยั่งยืน” 

2.5 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับวีดิทัศน์ 360 องศา 

 วีดิทัศน ์360 องศาเป็นสื่อมลัติมีเดียมุมมอง 360 องศา เป็นการจำลองบรรยากาศใหอ้ยู่ในรูปแบบ 3 

มิติ นูน ลึก ตื้น และ 360 องศา ทัง้จากสภาพแวดล้อมจรงิ และจากในจินตนาการข้ึนมาด้วยเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรเ์พื่อให้ผู้ใช้งานรู้สกึเหมือนอยู่ในสถานที่จริง จากนั้นจะสร้างภาพจาลอง 3 มิติ จะเป็นภาพน่ิงหรือ 

วีดิโอที่เคลื่อนไหวมาแสดงให้รบัชมเป็นเทคโนโลยทีี่ถูกสร้างข้ึนเพื่อจาลองสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ซึง่เป็น

นวัตกรรมใหม่ที่ไดร้ับความสนใจในการประยุกต์ใช้งานอย่างแพร่หลาย ทั้งด้านการประชาสัมพันธ์และการสือ่

การเรียนการสอน (พนิดา ตันศิริ, 2553) 

วีดิทัศน3์60 องศา วีดิทัศน์360 องศา หรือที่เรียกว่าวิดีโอรอบทิศทาง หรือวิดีโอแบบสมจริง หรือวิดีโอ

ทรง กลม คือ การบันทึก วิดีโอ ที่บันทึกมุมมองใน ทุกทิศทางพร้อมกัน ถ่ายโดยใช้กล้องรอบทิศทางหรือ 

คอลเลกชันของกล้อง ระหว่างการเล่นบนจอแบนปกติ ผู้ดสูามารถควบคุมทิศทางการรบัชมได้เหมือน ภาพพา

โนรามา นอกจากนี้ยังสามารถเล่นบนจอแสดงผลหรือโปรเจ็กเตอร์ทีจ่ัดอยู่ในทรงกลมหรอื บางส่วนของทรง

กลม  อัญนสิา ศิริพันธ,  2565)  โดยทั่วไปวีดิทัศน3์60 องศาจะบันทกึโดยใช้อุปกรณ์พิเศษของกล้องหลายตัว 

หรือใช้กล้อง เฉพาะทีม่ีเลนสก์ลอ้งหลายตัวฝังอยู่ในอุปกรณ์ และบันทกึมุมที่ทับซ้อนกันพร้อมกัน กล้องรอบ

ทิศทาง และอปุกรณ์ พิเศษได้รบัการพัฒนาเพื่อวัตถุประสงค์ในการบันทึกวีดิทัศน3์60 องศา รวมถึงอุปกรณ์ 
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เช่น Omni และ Odyssey ของ GoPro (ซึ่งประกอบด้วยกล้องแอคช่ัน หลายตัว ที่ติดตั้งภายใน เฟรม) และ

บรรจุกล้อง เช่น Nokia OZO นอกจากนี้ยังมกีล้องเลนส์คู่แบบพกพาเช่น Ricoh Theta S, Samsung Gear 

360 , Garmin VIRB 360 และ Kogeto Dot 360 ซึ่งเป็นอุปกรณ์เสริมเลนส์ กล้องพาโนรามาสำหรับ กลอ้ง 

สมารท์โฟน  โดยทั่วไปแล้ว วีดิทัศน์360 องศาจะจัดรูปแบบการฉายภาพเป็นรปูสีเ่หลี่ยมผืนผ้าและเป็น ภาพ

เดียวที่มีภาพเดียวทีส่่งไปยงัดวงตาทั้งสองข้าง หรอืภาพสามมิติซึ่งถูกมองว่าเป็นภาพสองภาพที่ แตกต่างกันที่

ส่งไปยงัตาแต่ละข้างทีละภาพเพื่อสร้างเอฟเฟกต์ 3 มิติ เนื่องจากการฉายภาพและการ ต่อภาพน้ี วีดิทัศน์รูป

สี่เหลี่ยมผืนผ้าจะแสดงคุณภาพที่ต่ำกว่าตรงกลางภาพมากกว่าที่ด้านบนและ ด้านล่าง วีดิทัศน์ทรงกลมมักอยู่ใน

มุมมองโค้งพร้อมเอฟเฟกต์ฟิชอาย การบิดเบี้ยวของลำกล้องหนัก มกัต้องการการแก้ไขเป็นเส้นตรงก่อน

นำไปใช้ในการตรวจจับ การติดตาม หรือการนำทาง  อัญนิสา ศิริพันธ,  2565) 

วีดิทัศน์ 360 องศา เป็นสือ่วีดิทัศน์ที่มีมมุมองกว้าง สามารถเห็นไดร้อบทิศ มีจุดประสงค์เพื่อให้ผู้ชม

สามารถโต้ตอบและสมัผสักับเนื้อหาได้มากกว่าสือ่วีดิทัศน์โดยทั่วไป โดยวีดิทัศน์ 360 องศา ให้มุมมองที่

สามารถมองได้รอบด้าน ซึ่งผู้ชมแต่ละคนสามารถเลือกมมุมองที่จะดูได้เอง โดยวีดิทัศน์ 360 องศา มีการถ่ายทา

ด้วยกล้องทีบ่ันทกึในแบบ 360 องศา ซึ่งแตกต่างจากกล้องถ่ายวีดิทัศน์ทั่วไป (YouTube Creator, 2016) ภาพ

ที่ได้จะมลีักษณะเป็นภาพพาโนรามาแบบ 2:1 (equirectangular) (ระพพีรรณ สัจจะธรรม,สุดา สาริบุตร และ 

กุลชัย กุลตวนิช, 2562)   

สื่อมลัติมีเดียแบบมีปฏิสมัพันธ์ หมายถึง การผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป ์

เสียง ภาพเคลือ่นไหวและวีดิทัศน์ โดยการใช้คอมพิวเตอร์ใส่ตัวช่วยควบคุมสื่อ ให้ตอบสนองตามต้องการของ

ผู้ใช้ (Vaughan, 1993 อ้างถึงใน พัลลภ พิริยะสุรวงศ์, 2541) เป็นสื่อทีเ่น้นใหผู้้ใช้เป็นผู้ควบคุมการนำเสนอ เป็น

ผู้เลือกเส้นทาง (navigator) การโต้ตอบ การให้ความรูห้รอืกิจกรรม มีวัตถุประสงค์เพื่อให้สามารถนาความรู้ไป

ประยุกต์ใช้ได้ โดยจะมีจุดเด่นในเรื่องของการได้มปีฏิสมัพนัธ์กับสื่อที่จะส่งผลดีให้ผู้ชม โดยเฉพาะการเรียน

รายบุคคล ซึง่สอดคล้องกับทฤษฎีการเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (learner center) (พรพรรณ เพ็ญสุนทร, 2558)  

ดังนั้น วีดิทัศน์ 360 องศา แบบมีปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การบันทึกวิดีโอรอบทิศทางในช่วงเวลาเดียวกัน โดยใช้

กล้องที่สามารถถ่ายภาพรอบทิศทางได้ ซึ่งมมุมองนั้นจะแสดงถึงตัวบุคคลที่ 1 ในเหตกุารณ์ และใช้โปรแกรม

สำหรับการทำสื่อปฏิสัมพันธ์ ทำระบบสื่อวีดิทัศน์ที่ทาให้เกดิการโต้ตอบ (interactive) โดยเน้นใหผู้้ชมเป็นผู้

ควบคุมการนำเสนอ และผู้เลือกทางในการดาเนินเรื่อง ซึ่งในการเลือกแตล่ะครัง้จะทาให้พบกระบวนการเรียนรู ้

ส่งผลให้ผู้ชมสามารถจดจำ และนำความรู้ไปประยกุต์ใช้ได้ 

หลักการถ่ายภาพ 360 องศา ภาพถ่าย 360 องศา  (Panorama Virtual) คือ ภาพที่ถ่ายในมุมกว้าง 

ที่มีแนวภาพใน แนวนอนกว้างกว่าแนวสูงมากกว่า 2 เท่าข้ึนไป นิยมถ่ายภาพที่ต้องการบันทึกพื้นทีก่ว้างของ

ภาพ มากกว่าการถ่ายตามปกติ เช่น ภาพทิวทัศน์ ทำให้ภาพน่าดูย่งข้ึนผู้ดูจะมีความรูส้ึกเสมอืนชมธรรมชาติไป
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รอบ ๆ ตัวอย่างไม่มีทีส่ิ้นสุด  (ยุทธการ อัศวินะกุล, 2559   ซึ่งมหีลกัการถ่ายภาพดังต่อไปนี้ (สุภาการ เหล่ารัต

นกุล, 2559)  

1. การถ่ายถาพ 360 องศา  

1.1 การซ้อนทบักันของภาพที่ติดกัน ภาพแต่ละภาพที่จะนำมาต่อกันจะตอ้งซอ้นกัน อย่างน้อยร้อย

ละ 20 ไม่ว่าจะถ่ายภาพแนวตั้งหรือแนวนอน ค่าที่เหมาะสมอยู่ที่ประมาณร้อยละ 30 แต่หากต้องการใหก้าร

ซ้อนกันเสมอืนจริงมาก ๆ ควรตั้งที่ประมาณร้อยละ 50  

1.2 ตัง้กล้องบนขาต้ังกล้องให้ได้ระดบัทัง้ในแนวตัง้และแนวนอน โดยต้องควบคุมการตั้งขาต้ังกล้อง

หรือบนหัวพาโนรามาให้ไดร้ะดับ หากตั้งไม่ได้ระดบัแล้วจะทำาให้ ภาพที่ต่อกันนั้นเบี้ยวและต้องตัดภาพ

ส่วนบน ส่วนล่างทิ้งไป  

1.3  ควบคุม Exposure ให้มีค่าคงที่ ดังนั้นจึงต้องถ่ายในโหมด Manual เพราะหากต้ัง โหมดอื่น ๆ 

แล้วค่าการฉายแสงจะถูกปรบัเปลี่ยนไปจากความเป็นจริง  

1.4  ตัง้กล้องใหจุ้ดโนดลั (Nodal Point) ของเลนส ์อยู่ ณ จุดหมุนของขาต้ังกล้อง  เพื่อไม่ให้เกิด

ปัญหาพาราแลก็ซ์ (Parallax)  

2.  อุปกรณ์การถ่ายภาพ 360 องศา ในการถ่ายภาพ 360 องศา ผู้ใช้ควรเลือกใช้อุปกรณ์ในการ

ถ่ายภาพที่มีความเหมาะสมกับผู้ใช้งานและประโยชน์ใช้สอยซึ่งอุปกรณ์ที่ใช้ในการถ่ายภาพเช่น โทรศัพท ์

เคลื่อนทีท่ี่ติดตั้ง แอพพิเคช่ันสำหรบัการถ่ายภาพ 360 องศา และกล้องดจิิตอล โดยแบ่งออกเป็น 3 

ประเภทดังนี้  

2.1  ใช้กล้องที่ออกแบบมาโดยเฉพาะสำหรับถ่ายภาพ 360 องศา  

2.2 ถ่ายภาพจากกล้องดจิิตอลแล้วนำเอาไฟล์ที่ได้มาทำเป็นภาพ 360 องศา 

2.3  ใช้แอพพลิเคช่ันถ่ายภาพจากโทรศัพท์เคลื่อนที่ในการถ่ายภาพ 360 องศา  

3.  รูปแบบของภาพพาโนรามา  

3.1  Planar or Flat  คือ ภาพพาโนรามาที่มีมุมมองประมาณ 120*50 องศา  

3.2 Cylinder คือ ภาพพาโนรามาที่มีมุมมองประมาณ 360*100 องศา  

3.3 Cubic คือ ภาพพาโนรามาที่แสดงภาพแบบลูกบาศก์ 6 ด้าน  

3.4 Equirectangular คือ ภาพพาโนรามาที่มีมุมมอง 360*180 องศา  

4.  ข้อดี และข้อด้อยของภาพถ่าย 360 องศา  

4.1  ผู้ใช้สามารถรับชมภาพได้ทุกทิศทาง 360 องศา  

4.2 ภาพถ่าย 360 องศา ท าให้ผู้ใช้เข้าถึงจินตนาการในการรับชมมากกว่าภาพทั่วไป  

4.3  สามารถเผยแพร่ภาพ 360 องศา ให้กับผู้ที่สนใจผ่านโปรแกรม Google Map   
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4.4  การถ่ายทำในสถานที่ไม่อำนวยต่อการถ่ายภาพ เช่น การถ่ายทำในที่ที่มีแสงสว่าง น้อยมีผลทำ

ให้ความชมชัดของภาพต่ำ  การถ่ายทำในสภาพแวดล้อมที่มีการเคลื่อนไหวทำให้ภาพที่ได้ไม่ต่อเนื่อง   

4.5  ไฟล์ภาพสามารถเปิดใช้กับโปรแกรมที่รองรับเท่านั้น  

4.6  ไฟล์ภาพใช้เนื้อที่ในการบันทึกค่อนข้างมาก  

4.7  ใช้เวลาในการถ่ายทำช้าในกรณีใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ในการถ่ายทำ   

ในปัจุบันเทคโนโลยีได้ถูกพัฒนามากข้ึนเรื่อย ๆ ในการเก็บข้อมูลภาพถ่ายโดยจากเดิม ภาพถ่าย

สามารถมองผ่านมุมมองสองมิติ ซึ่งการสร้างจินตนาการถึงสถาพแวดล้อมจริงเป็นไปได้น้อย เมื่อเปรียบเทียบ

กับการมองภาพถ่ายมุมมอง 360 องศา ซึ่งผู้ใช้สามารถปรับมุมมองการมองเห็นได้ครอบคุมพื้นที่บริเวณจุด

ถ่ายภาพ และเข้าถึงสถาพแวดล้อมโดยรอบได้เสมือนจริงกว่า การนำเทคนิคการถ่ายภาพ 360 องศา เข้ามาใช้

ร่วมกับการท่องเทีย่วจึงมีประโยชน์สำหรับผูใ้ช้งาน ในการชมภาพจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์เปรยีบเสมอืนจากเทีย่ว

ชมจากสถานที่จริง และเปิดโลกทัศน์ในการท่องเที่ยวผ่านสื่อออนไลน์โดยไม่ต้องเดินทางมายังสถานที่จริง  

(สุภาการ เหล่ารัตนกุล, 2559) 

2.6 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

 บรรจุภัณฑ์ถือได้ว่า เป็นสื ่อสิ ่งพิมพ์เพื ่อการประชาสัมพันธ์ชนิดหนึ่ง การบรรจุภัณฑ์ หมายถึง 

กิจกรรมต่างๆที่เกิดข้ึนตลอดขบวนการทาง ตลาดที่เกี่ยวเนื่องกับ การออกแบบสร้างสรรค์ภาชนะบรรจหุรอืหบี

ห่อ ให้กับผลิตภัณฑ์ (สุดาดวง เรืองรุจิระ และ ปรานี พรรณวิเชียร 2529) การบรรจุภัณฑ์ คือ การนําเอาวัสดุ 

เช่น กระดาษ พลาสติก แก้ว โลหะ ไม้ ประกอบเป็น ภาชนะห่อหุ้มสินค้า เพื่อประโยชน์ในการใช้สอบมีความ

แข็งแรง สวยงาม ได๎สัดสํวนที่ถูกต้อง สร้างภาพพจน์ที่ดี มีภาษาในการติดต่อสื่อสาร และทําให้เกิดผลความพึง

พอใจ จากผู้ซื้อสินค้า (จรูญ โกสีย์ ไกรนิรมล และ ดํารงศักดิ์ ชัยสนิท 2528) 

 บรรจุภัณฑ์ (Packaging) เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ที่ใช้ในการบรรจุสินค้าในการจัดจำหน่าย เพื่อสนอง

ความต้องการของผู้ซื้อและหรอืผู้บริโภคด้วยต้นทุนที่เหมาะสม (ปุ่น คงเจริญเกียรติ และสมพร คงเจริญเกียรติ, 

2541) ความรู้ในการพัฒนารูปแบบของบรรจุภัณฑ์ จึงต้องอาศัยความรู้ในหลายแขนงวิชา เพื่อประยุกต์ใช้ให้

เกิดบรรจุภัณฑ์ที่มีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์และหรือวิธีการขนส่ง และจำหน่าย 

 สำหรับพัฒนาการของบรรจภัุณฑ์ (สมพงษ์ เฟื่องอารมย์, 2550) สรุปได้ว่าความต้องการใช้บรรจภัุณฑ์ 

ในสมัยก่อน คือ ความสามารถในการเก็บรักษาสินค้าให้คงสภาพ (Protection) ในระยะเวลาหนึ่งหรือจนกว่า

จะนำไปใช้ ต่อมาตลาดของสินค้ากระจายกว้างมากข้ึน จึงเกิดความต้องการบรรจุภัณฑ์เพือ่ความสะดวกในการ

ส่งมอบต่อลูกค้า เพื่อความปลอดภัยในการขนส่ง และเมื่อมีการแข่งขันมากข้ึน บรรจุภัณฑ์จึงมีบทบาทในการ
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ส่งเสริมการตลาด (Promotion) การเลือกบรรจุภัณฑ์เริ่มเน้นเรือ่งความสวยงาม สะดุดตา เรียกร้องความสนใจ

ได้ดีกว่า ตลอดจนพิจารณาถึงความสะดวกในการนำไปใช้ 

2.6.1 องค์ประกอบการบรรจุภัณฑ์ 

องค์ประกอบการบรรจุภัณฑ์ข้ึนอยู่กับความต้องการใช้งานเฉพาะตัวของบรรจุภัณฑ์ จุดประสงค์ของ

การบรรจุภัณฑ์จะต้องคํานึงถึงความผันแปรเป็นสําคัญ และนี่เป็นสิ่งที่เราต้องตระหนัก เพื่อประสิทธิผลที่ดี

ที่สุด เมื่อเกิดการเปรียบเทียบและความแตกต่างในด้านรายละเอียด เช่น กล่อง ช็อกโกแลตที่มาคู่กันกับกล่อง

อาหารเช้าธัญพืช ทั้งสองอย่างนี้มีจุดประสงค์การใช่งานเบื้องต้นคือ การบรรจุและป้องกันรักษาเหมือนกัน แต่

รูปลักษณ์ที่มองเห็นภายนอกกลับมีความแตกต่างกันอย่างมาก ทั้งผิวของบรรจุภัณฑ์รูปภาพประกอบ รูปทรง 

ราคา และ ส่วนประกอบอื่นๆ องค์ประกอบเหล่านี้ จะต้องระลึกอยู่เสมอเมื่อเราออกแบบบรรจุภัณฑ์ -ไม่มี

บรรจุภัณฑ์ชนิดไหนที่ออกแบบมาแล้ว จําเป็นต้องบอกได้ว่าถูกหรือผิดไปจากการใช้งาน แต่ที่สําคัญคือบรรจุ

ภัณฑ์แต่ละช้ินจะต้องเหมาะสม มากกว่าอีกช้ินหนึ่ง 

2.6.2 หน้าที่หลักของบรรจุภัณฑ์ 

 2.6.2.1 การรองรับสินค้า (Contain)  

 บรรจุภัณฑ์ทำหน้าที่รองรับสนิค้าให้รวมกันเปน็กลุ่มและหมวดหมู่หรอืตามรูปรา่งของภาชนะ

ทำให้สะดวกในการเก็บรักษา ขนส่ง ลำเลียง และการบริโภค 

 2.6.2.2 การปกป้องผลิตภัณฑ์ (Protection) 

 บรรจุภัณฑ์ทำหน้าที่รักษาสภาพสินค้าให้คงอยู่ใน สภาพที่ดี และป้องกันคุ้มครองสินค้าที่อยู่

ภายใน จากความเสียหายด้วยเหตุต่าง ๆ ทั้งจากสภาพแวดล้อม มนุษย์ สัตว์ การขนส่งโยกย้าย เพื่อให้สินค้า

คงสภาพเดิม เหมือนเมื่อออกจากแหลง่ผลิตหรือโรงงานได้มากที่สดุ มิให้เกิดการขีดข่วน บุบสลาย แตกหัก เสีย

รูป รั่วซึม ระเหย หรือแม้แต่ถูกลักขโมย 

 2.6.2.3 เคลื่อนย้ายได้ (Handing) 

 บรรจุภัณฑ์ต้องเคลื่อนย้ายได้สะดวก เช่น ถ้าใส่ในกล่องต้องเป็นกล่องที่มีหูหิ้ว หรือช่องสา

หรับสอดมือเมื่อจับหรือยกได้สะดวก น้ำหนักของบรรจุภัณฑ์ไม่หนักมากเกินไป จนทำให้ยกหรือขนย้ายไม่

สะดวก (สุมาลี ทองรุ่งโรจน์, 2555) 

 2.6.2.4 การรักษา (Preserve) 
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 บรรจุภัณฑ์ช่วยรักษาคุณภาพของสินค้าให้คงเดิม ตั้งแต่ผู้ผลิตจนถึงมือผู้บริโภคคนสุดท้าย 

รวมทั้งในระหว่างการใช้งานของผู้บริโภคด้วย เช่น สินค้าประเภทอาหาร บรรจุภัณฑ์จะต้องทำหน้าที่ถนอม

และช่วยรักษาคุณภาพ รสชาติ คุณค่าทางอาหารมิให้เน่าเสีย เหม็น หืน ข้ึนรา หรือเสียความสดใหม่ ในขณะที่

ผู้บริโภคยังใช้สินค้าไม่หมด บรรจุภัณฑ์ต้องมีคุณสมบตัิในการรกัษาสินค้า ที่เก็บไว้ในอุณหภูมิห้องปกติหรอือาจ

มีการใช้ระบบควบคุมอุณหภูมิเข้ามาช่วย 

 2.6.2.5 การขนส่ง (Transportation) 

 บรรจุภัณฑ์ช่วยทำให้การขนส่งสินค้าไปยังแหล่งตลาดเป็นไปด้วยความสะดวกรวดเร็ว 

ปลอดภัย ใช้ต้นทุนที่เหมาะสม เช่น การใช้ตู้บรรทุกสำเรจ็รปู (Container) ในการขนส่งสินค้าจานวนมากไปยงั

ระยะทางไกล รวมทั้งการใช้บรรจุภัณฑ์เพื่อการขนส่ง (Shipping Packaging) แบบต่าง ๆ เช่น กล่อง ลัง 

กระบะ (Pallet) ในปัจจุบันนิยมการขนส่งด้วยระบบตู้บรรทุกสาเร็จรูป ดังนั้นบรรจุภัณฑ์ของสินค้า จะต้อง

ออกแบบให้พอดีกับขนาดของตู้ ตู้บรรทุกสินค้าต้องให้ความปลอดภัยแก่สินค้าในระหว่างการขนส่ง ป้องกัน

การถูกโจรกรรม แต่ขณะเดียวกันต้องป้องกันการจัดเรียงภายในตู้ให้ถูกต้อง เช่น ไม่ให้มีช่องว่างเมื่อเกดิการ

กระเทือนหรือเอียงจะต้องไม่ให้เกิดความเสียหายแก่สินค้าภายใน รวมทั้งการเป็นการประหยัดต้นทุนค่าขนส่ง

ด้วย 

 2.6.2.6 เอกลักษณ์ของตัวเอง (Identification) 

 บรรจุภัณฑ์ต้องมีเอกลักษณ์ของความเป็นตัวตนในตัวเอง เพื่อให้ผู้บริโภคแยกแยะได้ว่า

ผลิตภัณฑ์ แต่ละชนิดไม่เหมือนกัน เช่น บรรจุภัณฑ์ของ ผลิตภัณฑ์อาบน้ำแต่ละยี่ห้อจะมีเอกลักษณ์ของตัวเอง 

ทำให้ผู้บริโภคแยกแยะได้ว่า ผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดมีความแตกต่างกันอย่างไร (รัชนี เจริญ และคณะ, 2559) 

 2.6.2.7 สร้างความสะดวก (Convenience) 

 การบริโภคอุปโภคสินค้าต่าง ๆ ของผู้บริโภค ล้วนแต่ต้องการความสะดวกในการบริโภค การ

ใช้บรรจุภัณฑ์ที่เปิดปิดง่าย เช่น ขวดฝาเกลียวของน้าอัดลม ฝาขวดน้าโซดา หรือฝาแบบ Flip Top ขวดน้ายา

ล้างจานที่เจาะรูให้เทได้สะดวก กระป๋องน้ำอัดลมที่มีหูสำหรับดึงเปิดได้ บรรจุภัณฑ์ที่ดีนอกจากเอื้ออำนวย

ความสะดวกในการใช้ของผู้บริโภคแล้ว ยังสามารถให้ความสะดวก ในการนำไปจำหน่ายของร้านค้าส่ง ร้านค้า

ปลีก เนื่องจากสามารถนำไปตั้งแสดงเพื่อดึงดูด ความสนใจของผู้ซื้อ อีกทั้งบรรจุภัณฑ์นั้น ๆ  ยังสามารถส่งมอบ

ต่อลูกค้าได้สะดวก แยกหน่วยขายได้ง่าย หรือเพิ่มยอดขายได้ด้วย หีบห่อรวม (Muti-Packs) 

 2.6.2.8 ดึงดูดความสนใจ (Attractiveness) 
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 หน้าที่หลักที่สำคัญอย่างยิ่งของบรรจุภัณฑ์ที่ห่อหุ้ม ผลิตภัณฑ์ที่วางขายในร้านค้าซึ่งไม่มี

พนักงานขาย บรรจุภัณฑ์ต้องทำหน้าที่แทนพนักงานขาย กล่าวคือ ในร้านค้ารูปแบบเดิมพนักงานขาย จะทำ

หน้าที่ชักจูงผู้บริโภคให้สนใจผลิตภัณฑ์ โดยการอธิบายสรรพคุณของผลิตภัณฑ์นั้น แต่ ในร้านค้ารูปแบบใหม่ 

บรรจุภัณฑ์ต้องทำหน้าที่ในการเรียกร้องความ สนใจจากผู้ซื้อให้เดินเข้ามาหาผลิตภัณฑ์นั้น จึงกล่าวได้ว่าบรรจุ

ภัณฑ์ต้องทำหน้าที่เหมือนพนักงานขายที่พูดไม่ได้ (Silent Salesman) 

2.6.2.9 ช่วยสื่อสารการตลาด (Communication) 

บรรจุภัณฑ์ที่นำมาใช้บรรจุหีบหอ่ผลติภัณฑ์ทุกชนิด ย่อมจะมีพื้นที่บนบรรจภัุณฑ์ ซึ่งสามารถ

นามาใช้ประโยชน์ในการสื่อข้อมูลต่าง ๆ  กับผู้ซื้อได้ ด้วยตราสินค้า (Brand) เพื่อจะสื่อให้ทราบว่าผลิตภัณฑน์ัน้ 

มาจากที่ใดและมีคุณภาพระดับใด สามารถอธิบายคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์นั ้น ได้ บอกวิธีการใช้ บอก

ส่วนประกอบต่าง ๆ  ของผลิตภัณฑ์ได้ บอกปริมาณบรรจุ อายุการใช้งาน คำเตือน รวมทั้งสร้างรูปภาพเพื่อ

อธิบายถึงตัวผลิตภัณฑ์ด้วยสิ่งที่เรียกว่า ฉลาก (Label) การขายสินค้าในปัจจุบัน นิยมใช้ระบบบริการตนเอง 

(Self-Service) มากขึ้น ดังนั้น ผู้ซื้อจะแสวงหาข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ เพื่อประกอบการตัดสินใจซื้อ

จากรายละเอียดที่ปรากฏบนฉลากหรือบนหีบห่อเหล่าน้ัน 

2.6.2.10 ช่วยส่งเสริมการตลาด (Promotion) 

ผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ  เมื่อนามาใส่ในภาชนะบรรจุที่ออกแบบแตกต่างกันในด้านคุณค่า (Value) 

ของผลิตภัณฑ์แตกต่างกัน เสื้อผ้าที่กองวางขาย เสื้อผ้าที่ใส่ซอง เสื้อผ้าที่ใส่กล่อง ให้ความรู้สึกแก่ผู้ซื้อแตกต่าง

กันในคุณค่าของสินค้านั้น การใส่ขวด ตลับ หลอด หรือซอง สาหรับผลิตภัณฑ์ที่เป็นของเหลวหรือครีม ให้

คุณค่าที่แตกต่างกันเช่นกัน หรือระหว่างขวดแก้วกับขวดพลาสติก อาหารที่ใส่จานกระเบื้อง จานพลาสติกหรือ

จานสังกะสี ย่อมให้ความรู้สึกถึง คุณค่าของอาหารจานน้ันแตกต่างกัน ดังนั้นจะเห็นได้ว่าบรรจุภัณฑ์ช่วยเพิ่ม

คุณค่าให้กับผลิตภัณฑ์เหล่าน้ันได้ 11) ต้นทุนเหมาะสม (Suitable Cost) ต้นทุนในการผลิตบรรจุภัณฑ์ ต้อง

เหมาะสมตามวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย กล่าวคือ ถ้าเป็นบรรจุภัณฑ์ของสินค้าอุตสาหกรรม เช่น ถุงใส่ 

ปูนซีเมนต์ ไม่จำเป็นต้องออกแบบลวดลายสวยงาม แต่ต้องปกป้องปูนซีเมนต์ได้ แต่ในขณะเดียวกัน ขวดใส่

น้ำหอมที่ขายให้สุภาพสตรีจำเป็นต้องเลือกวัสดุที่ดี เช่น แก้วเจียระไน ผนวกกับการออกแบบให้ ดูหรูหราซึ่ง

อาจทำให้ต้นทุนในการผลิตบรรจุภัณฑ์สูงข้ึน 

 การศึกษาของ Bo Rundh (2009) ระบุถึงความสำคัญของการออกแบบบรรจุภัณฑ์ไว้ว่า บรรจุภัณฑ์

และการออกแบบบรรจุภัณฑ์สามารถมีส่วนทำให้เกิดประโยชน์ด้านการแข่งขันของสินค้าในการบริโภคทาง

การตลาด โดยบรรจุภัณฑ์เป็นเครื่องมือสำคัญในกิจกรรมทางการตลาดที่ทันสมัยสำหรับสินค้าอุปโภคบริโภค 

การออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่ดีสามารถดึงดูดผู้บริโภค ทำให้เกิดการซื้อสินค้า และเพิ่มโอกาส ในการขายซ้ำได้
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อย่างมีประสิทธิภาพ บรรจุภัณฑ์มีอิทธิพลอย่างมาก ต่อการตัดสินใจเลือกซื้อสนิค้า โดยจากการสำรวจและการ

สัมภาษณ์พบว่า ผู้บริโภคมากกว่า 73% ให้ความสำคัญกับบรรจุภัณฑ์ และแรงจูงใจจากบรรจุภัณฑ์ สามารถ

ส่งผลให้เกิดการตัดสินใจซื้อสินค้าน้ัน ๆ ได้ 

 2.6.3 หลักการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

 ณัฏฐิกา สิงคะสะ (2554) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่สำคัญในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ไว้ดังนี้  

2.6.3.1 ภาพประกอบ  

โดยทั่วไปแล้วองค์ประกอบทางด้านกายภาพของการออกแบบกราฟิกจะประกอบไปด้วย

ภาพถ่าย (Photographs) ภาพกราฟิก(Gr aphics) และภาพประกอบ (illustration) ภาพเป็นองค์ประกอบ ที่

มีความสำคัญมากที่สุด บนบรรจุภัณฑ์ และมักถูกจัดวางให้มีขนาดใหญ่กว่าองค์ประกอบ อื่น ๆ และอยู่บริเวณ

ใจกลางของบรรจุภัณฑ์เสมอเนื่องจากภาพสามารถสื่อความหมายต่าง ๆ ในปริมาณมาก ให้เข้าใจได้อย่าง

รวดเร็วภายในภาพเดียว รวมทั้งยังช่วยสร้างมโนภาพ และบรรยากาศให้ผู้บริโภค ได้รู้สึกถึงลักษณะและ

คุณภาพของสินค้า 

บางครั้งภาพอาจจะให้ข้อมูลความหมายได้ดีหรือชัดเจนกว่าข้อความก็ได้ โดยผู้บริโภค บาง

คนอาจจะชอบดูภาพมากกว่าหรือบางคนอาจจะอ่านหนังสือไม่ออก จำเป็นต้องดูภาพประกอบแทน ดังนั้นการ

มีภาพบนบรรจุภัณฑ์จึงมีความสำคัญเป็นอย่าง เนื่องจากคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 

- สามารถระบุถึงความแตกต่างของสินค้าให้ผู้บริโภคสามารถรับรู้ได้ 

- สามารถสื่อสารถึงประโยชน์การใช้สอยของตัวสินค้า เช่น อธิบายลำดับของการประกอบ

สินค้า หรือแสดงวิธีการปรุงหรือการรับประทานในกรณีอาหาร 

- สามารถสร้างอารมณ์ร่วม เช่นภาพของดอกกุหลาบบนกล่องสินค้า สื่อให้ผู้บริโภคนึกไปถึง

ความรัก แสดงให้เห็นถึงภาพลักษณ์ของสินค้าที่เราต้องการจะสื่อ โดยที่ตัวสินค้าเองนั้น อาจไม่ได้มีความ

เกี่ยวข้องกับภาพที่ใช้โดยตรง เช่น การใช้ภาพที่เกี่ยวข้องกับประเทศไทยบนกล่องช็อคโกแลต ที่ขายเป็นของที่

ระลึก โดยที่ความจริงแล้ว ช็อคโกแลตน้ันไม่ได้สื่อถึงความเป็นไทยเลย และอาจไม่ได้ผลิตในประเทศไทยด้วย

ซ้ำ แต่การนำภาพที่สื่อถึงความเป็นไทยมาใช้บนบรรจุภัณฑ์ ก็ทำให้ผู้บริโภครู้สึกว่านี่คือของฝากที่ระลึกจาก

ประเทศไทย 

2.6.3.2 ภาพ 

ภาพสามารถแบ่งระดับความเป็นนามธรรมได้ 6 ระดับ ดังนี้ 



27 

 

▪ รูปภาพ (Photograph) รูปภาพมีความเป็นนามธรรมต่ำ เป็นภาพเหมือนจริงอาจ

เกิดจากการถ่ายภาพ หรือการเขียนภาพเหมือนจริง สามารถเข้าใจง่าย 

▪ ภาพประดิษฐ์หรือภาพดัดแปลง (illustration) เป็นภาพที่ลดทอน แต่ยังมีเค้าความ

จริงอยู่มาก 

▪ ภาพง่าย ๆ (Glyph) เป็นภาพที่ลดทอนรายละเอียดทิ้ง 

▪ สัญลักษณ์ (Logo) เป็นตัวอักษรที่สามารถอ่านออกมีความหมาย ซึ่งเป็นนามธรรม

มากขึ้น เนื่องจากผู้ที่ไม่รู้หนังสือจะอ่านไม่ได้และไม่เข้าใจความหมาย 

▪ ตัวอักษรย่อ (Letter mark) ใช้ตัวอักษรหรือพยัญชนะในภาษาใดภาษาหนึ่ง เป็น

อักษรย่อของคำเต็ม 

▪ สัญลักษณ์ (Symbol/Abstract)   เป็นภาพที่ตัดทอนดัดแปลงจนแทบไม่เหลือ เค้า

โครงเดิมซึ่งผู้บริโภคต้องมีการเรียนรู้และจดจำมาก่อนจึงจะเข้าใจว่าเป็นสัญลักษณ์

ของใคร แสดงความหมายอะไรเพราะมีความเป็นนามธรรมสูง 

 2.6.3.3 สี (Color) 

 เป็นองค์ประกอบในการออกแบบหนึ่งที่มีผลต่อการรับรู้และอารมณ์ความรู้สึกของผู้ชมค่อนขา้งมาก 

การเลือกใช้สีที่เหมาะสมมีสว่นสำคัญอย่างมากในการช่วยโน้มน้าวความรู้สึกของผู้ชม ได้กล่าวถึงประโยชน์ของ

สีที่มีบทบาทในการช่วยขายสินค้าไว้ดังนี้ 

- ช่วยดึงดูดความสนใจ 
- ช่วยทำให้บรรจุภัณฑ์เป็นที่จดจำได้ง่าย 
- ช่วยทำให้ข้อความบนบรรจุภัณฑ์ชัดเจน อ่านง่าย 
- ช่วยสร้างให้เกิดผลในการมองช่วยแจ้งหรือสื่อถึงสิ่งที่บรรจุอยู่ในบรรจุภัณฑ์ 
- ช่วยก่อให้เกิดอารมณ์ความรู้สึก 
- ช่วยสื่อถึงประโยชน์ของสินค้า และสร้างความพอใจในขณะที่เราบริโภคสินค้าน้ัน 
- ช่วยบ่งช้ีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของสินค้าให้ต่างจากสินค้าอื่น 
- ช่วยก่อให้เกิดความมั่นใจและน่าเช่ือถือ 
สีถือได้ว่าเป็นองค์ประกอบหนึ่งที ่สำคัญในงานการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ โดยเฉพาะ

ผลิตภัณฑ์ประเภทอาหารและเครื่องดื่ม ที่สีจะมีส่วนทำให้เกิดความรู้สึกว่าน่าหยิบรับประทานได้ง่าย สามารถ

สังเกตเห็นและจดจำได้เป็นอย่างแรก ดังนั้นจึงมักมีการใช้สีบรรจุภัณฑ์เพื่อเป็นสัญลักษณ์แทนตราสินค้าหรือ

ผู้ผลิตและเพื่อช่วยให้คนจดจำสินค้าต่างๆได้ง่ายข้ึน ตัวอย่างการใช้สีต่อไปนี้ 
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- ใช้สีแทนตราสินค้า เช่น เหลืองแดงของ Shell หรือสีน้ำเงินแดงของ Esso 

- บ่งบอกถึงสีของสินค้าที่บรรจุอยู่ภายในหรือช่วยแบ่งแยกสินค้าตามรสชาติ 

- สีเขียวที่ใช้กับบรรจุภัณฑ์อาหารมักสื่อถึงอาหารที่มีประโยชน์ต่อสุขภาพ 

- เทาหรือสีดำบนบรรจุภัณฑ์ของสนิค้าที่ใช้เทคโนโลยี โดยจะสื่อถึงความเป็นไฮเทค (High - tech) 

- สีดำ สีทอง สีแดงเลือดนก และสีม่วงคราม ให้ความรู้สึกฟุ่มเฟือย หรูหรา เหมาะสำหรับตลาด

สินค้าช้ันสูง และสื่อถึงความสง่างาม มีค่า (Elegance) 

- ผลิตภัณฑ์อาหารนิยมใช้สีแดงส้ม สีเหลือง และสีเขียวใบไม้เป็นสีที่บอกถึง ความสด และเสริม

สุขภาพ 

- ผลิตภัณฑ์ธรรมชาติจะใช้สีหลักเป็นสีเขียวเพราะแสดงถึงความสดใหม่ 

- คุกกี้ช็อกโกแลตและกาแฟจะใช้สีน้ำตาล 

- อาหารพวกธัญพืชจะใช้สีเหลืองหรือสีแดง 

- อาหารทะเลจะใช้สีฟ้า 

ข้อแนะนำในการกำหนดสีบรรจุภัณฑ์จำเป็นต้องคำนึงถึง มีข้อดังต่อไปนี้ 

- ควรต้องช้ีเฉพาะเจาะจงกลุ่มเป้าหมายของการบริโภคหรือใช้สินค้า ว่าเป็นเพศใด และมีช่วงอายุ

เท่าใดเพื่อกำหนดสีให้ถูกต้องกับความต้องการได้เหมาะสม นอกจากนี้ยังสามารถสร้าง ให้เกิดการดึงดูดความ

สนใจซึ่งจะส่งผลต่อผู้บริโภคได้ 

- ผู้ออกแบบควรต้องออกแบบให้บรรจุภัณฑ์ให้ความรู้สึกสัมพันธ์กับผลิตภัณฑ์ที่อยู่ภายใน เช่น  

ถ้าเลือกใช้สีสำหรับบรรจุภัณฑ์อาหารก็ควรใช้สีที่แสดงถึงความน่ารับประทาน มีประโยชน์อร่อยและมีคุณค่า

ต่อร่างกาย เป็นต้น 

o ความสัมพันธ์ต่อเรื่องของรสชาติ 

o เปรี้ยว (Acid) แทนด้วยสีเขียวและเหลือง 

o หวาน (Sweet) แทนด้วยสีส้ม เหลือง แดง ชมพู 

o ขม (Bitter) แทนด้วยสีฟ้าเข้ม สีน้ำตาล สีเขียวมรกต 

o ขม (Bitter) แทนด้วยสีฟ้าเข้ม สีน้ำตาล สีเขียวมรกต 

2.6.4 ตัวอักษร (Typography)  

ตัวอักษร (Typography) ที่ใช้บนบรรจุภัณฑ์เพื่อสื่อความหมาย เพื่อแสดงช่ือของสินค้า ช่ือตราสินค้า 

และข้อมูลรายละเอียดต่าง ๆ  ที่ไม่สามารถสื่อสารด้วยองค์ประกอบศิลป์อื่น ๆ  ได้ นอกจากนี้การใชอ้กัษรที่มี

รูปแบบและรูปลักษณ์ที่แตกต่าง สามารถทำได้โดยการออกแบบตัวอักษรประดิษฐ์ข้ึนใหม่เพื่อแสดงเอกลักษณ์

ของผลิตภัณฑ์ 
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ตัวอักษรบนบรรจุภัณฑ์สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทได้แก่ 

1) ตัวอักษรโดด (Letter) คือ ตัวอักษรขนาดใหญ่ที่วางอยู่โดด ๆ เป็นคำเดียว โดยมากมัก

ใช้แสดงช่ือสินค้า ตราสินค้าและชนิดของสินค้า 

2) กลุ่มคำโฆษณาชวนเชื่อ (Slogan) เป็นกลุ่มคำที่มีความสำคัญรองมาจาก ตัวอักษรโดด 

ใช้สำหรับบรรยายสรรพคุณของสินค้าแบบสั้นๆ ให้เข้าใจง่าย เพื่อวัตถุประสงค์ ในการกระตุ้นให้ผู้บริโภคเกิด

ความสนใจในสินค้ามากขึ ้น กลุ ่มคำโฆษณาชวนเชื ่อมักมีการออกแบบให้สอดคล้องกับตัวอักษรโดดที่มี

ความสำคัญมากที่สุดบนบรรจุภัณฑ์ แต่จะกำหนดขนาดของคำโฆษณาชวนเชื ่อให้เล็กกว่าและจัดวางใน

ตำแหน่งที่โดดเด่นน้อยกว่าตัวอักษรโดด 

3) กลุ่มคำบรรยายสรรพคุณสินค้า (Words or Phrases) คือ ตัวอักษรขนาดเล็กที่บรรยาย

ถึงรายละเอียดสรรพคุณต่าง ๆ  ของสินค้า มักแสดงปริมาณบรรจุ ราคา วันหมดอายุ ที่ด้านหน้าของบรรจภัุณฑ์ 

ส่วนด้านหลังอาจใช้สำหรับบรรยายส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ วิธีใช้ ชื ่อผู ้ผลิต  และข้อความอื ่น ๆ 

รายละเอียดบนบรรจุภัณฑ์จะต้องกะทัดรัด ตรงเป้าหมาย และอ่านเข้าใจได้ง่าย  

การใส่คำบรรยายบนบรรจุภัณฑ์จึงควรคำนึงถึงหลักการดังนี้ 

1) อ่านง่าย (Simple) เรียงลำดับความสำคัญของรายละเอียดที่ต้องการสื่อ เพื่อสร้างความ

สนใจจากสายตาที่กวาดผ่านบนหิ้งให้มีประสิทธิผล เตะตามากที่สุด 

2) ความสำคัญ (Important) คำนึงถึงอรรถประโยชน์อย่างแท้จริงที่จะได้รับจากการบรโิภค

และสามารถสื่อให้ทราบอย่างชัดเจนและรวดเร็ว 

3) เรียงลำดับ (Prioritize) เรียงลำดับรายละเอียดที่สำคัญที่สุดที่ต้องการจะสื่อตามด้วย 

รายละเอียดที่มีความสำคัญรองลงมา และที่มีความสำคัญน้อยที่สุด 

4) กระชับ (Short) การใช้จำนวนคำน้อยจะยิ ่งมีประโยชน์ ต้องสามารถจับประเด็นที่

ต้องการจะสามารถสื่อให้ได้ (Targeted Information) 

โดยทั้งนี้สิ่งที่ต้องคำนึงถึงการเลือกใช้ตัวอักษรจะมีความแตกต่างกันไปข้ึนอยู่กับลักษณะของประเภท

งานนั้น ๆ ทั้งในเรื่องของขนาดตัวอักษรความยาวของบรรทัด ลักษณะของตัวอักษร (Style) และเมื่อเป็นหวัข้อ 

(Leading) ที่ต้องการเน้นความสำคัญ ซึ่งการกำหนดขนาดของตัวอักษรโดยทั่วไปมี 3 ขนาดคือ ขนาดใหญ่ 

สำหรับข้อความพาดหัว (Heading) ขนาดกลาง สำหรับข้อความรองพาดหัว (Sub Heading) และขนาดเล็ก

สำหรับข้อความรายละเอียดที่เสนอสาระข้อมูล (Copy) เมื่อประยุกต์เข้ากับการออกแบบกราฟิกบนบรรจุ

ภัณฑ์นั้นจะเป็นไปตามการวางแนวความคิดของการออกแบบโดยข้อความพาดหัว (Heading) จะเป็นสิ่งที่

ต้องการเน้นให้ผู้บริโภคจดจำ เช่น ถ้าสินค้านั้นต้องการเน้นที่ตราสินค้า ก็จะมีการออกแบบตราสินค้านั้นให้

เห็นได้ชัดบนบรรจุภัณฑ์ ในการเน้นในส่วนที่เป็นหัวข้อ หากมีการออกแบบเป็นลักษณะเส้นบางโค้งดูนุ่มนวล
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จะให้ความรู้สึกหรูหรา ในขณะที่เส้นทึบและหนาจะให้ความรู้สึกที่เข้มแข็งน่าเชื ่อถือ นอกจากนี้ ในส่วน

ข้อความ (Text) ที่ปรากฏอยู ่บนบรรจุภัณฑ์ เช่น ส่วนประกอบหรือการบ่งบอกวิธีการใช้งาน ต้องมีการ

ออกแบบให้อ่านง่าย โดยมีกฎพื้นฐาน คือข้อความที่อยู่ตรงกลางหรืออยู่ด้านขวาจะอ่านยากมากกว่าทางด้าน

ซ้ายความยาวของข้อความไม่ควรยาวเกินไป รวมถึงช่องว่างระหว่างตัวอักษรและระหว่างบรรทัด (Spacing) 

ส่วนตัวเอียงจะอ่านยาก ต้องคำนึงถึงในเรื่องการจัดวางที่ทำให้อ่านง่าย ควรระวัง  อย่างยิ่ง ในเรื่องของข้อมูล

เกี่ยวกับวิธีใช้งานเฉพาะ (Technical) ของผลิตภัณฑ์ โดยเฉพาะบนบรรจุภัณฑ์เวชภัณฑ์และสารพิษ รวมทั้ง

ควรคำนึงถึงอายุของผู้อ่านด้วย 

2.6.5 สัญลักษณ์ (Symbol) 

สัญลักษณ์ (Symbol) เป็นสื่อสากลอีกอย่างหนึ่ง เช่นเดียวกับภาพที่สามารถสื่อสารให้ทุกคนเข้าใจได้

โดยไม่ต้องใช้ภาษา แต่สัญลักษณ์จะมีวิธีการในการสื ่อสารที ่กระชับและตัดทอน ส่วนที ่ไม่จำเป็นออก 

เปรียบเสมือนรูปภาพอย่างย่อที่สื่อสารอย่างตรงไปตรงมา โดยอาจแบ่งประเภทของสัญลักษณ์ที่ใช้บนบรรจุ

ภัณฑ์ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

2.6.5.1 เครื่องหมาย (Mark) 

 หมายถึงสัญลักษณ์ที ่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวที ่บ่งบอกถึงองค์กรหรือตราสินค้า ได้แก่ 

เครื่องหมายการค้า (Logo) ตราสินค้า (Brand) และตรารับรองต่าง ๆ  เครื่องหมายที่ใช้มากที่สุดบนบรรจุภัณฑ์ 

คือ ตราสินค้า (Brand) ซึ่งในปัจจุบันมีตราสินค้าบนบรรจุภัณฑ์อยู่ 3 รูปแบบ คือ 

1) ตราสินค้าที่เป็นภาพ 

2) ตราสินค้าที่เป็นตัวอักษร 

3) ตราสินค้าที่เป็นทั้งภาพและตัวอักษรร่วมกัน 

2.6.5.2 สัญลักษณ์ภาพ (Pictographs) 

ที่ใช้บนบรรจุภัณฑ์มักเป็นสัญลักษณ์ที่สื่อความหมายเกี่ยวกับตัวสินค้าโดยตรง ตัวอย่างเช่น 

สัญลักษณ์ภาพวัวบนบรรจุภัณฑ์เนื้อสัตว์ เพื่อสื่อให้ทราบว่าเป็นเนื้อวัว หรือสัญลักษณ์ภาพที่อธิบายวิธีใช้

ผลิตภัณฑ์ เป็นต้น นอกจากนี้การออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ ยังต้องใช้ข้อมูลที่จำเป็นต่อผู้บริโภคด้วย

เช่นกัน เช่น วิธีการใช้งาน คำเตือน หรืออื่น ๆ เป็นต้น อันเป็นข้อบังคับพื้นฐานที่สินค้าพึงมี ในส่วนนี้ คือ 

เครื่องหมายและสัญลักษณ์ (Mark & Symbols) กล่าวคือการใช้เครื่องหมาย และสัญลักษณ์ ในการออกแบบ

กราฟิกก็เพื่อสร้างความเข้าใจในการใช้การเก็บรักษาการระวังป้องกันอันตราย ที่อาจเกิดขึ้น และช่วยสร้าง

ความน่าเชื่อถือให้กับสินค้าได้ และยังสร้างความมั่นใจว่าซื้อขายไม่ผิดยี่ห้อ ป้องกันการปลอมแปลงและการ

ลอกเลียนแบบได้อีก 

เครื่องหมายและสัญลักษณ์ที่นำมาใช้ในการออกแบบกราฟิกส่วนใหญ่มีดังนี้ 
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1) ตราสินค้าบนบรรจุภัณฑ์ (Brand Name) นับว่าเป็นสัญลักษณ์ที่สำคัญที่สุด เพราะมีขนาด

ใหญ่กว่าและเป็นจุดสนใจของบรรจุภัณฑ์ ผู้บริโภคจะจดจำช่ือและรูปแบบสัญลักษณ์ที่มีลักษณะเฉพาะตัวของ

ช่ือสินค้าน้ันได้หรือไม่ ข้ึนอยู่กับสัญลักษณ์ประเภทนี้ 

2) เครื่องหมายรับรอง (Certification Marks) เป็นเครื่องหมายที่ใช้ โดยความยินยอมของรัฐ 

องค์การทางอุตสาหกรรม เช่น ตราสมอ. (สำนักงานมาตรฐานอุตสาหกรรม) 

3) เครื่องหมายบอกหรือเตือน เป็นเครื่องหมายที่แจ้งไว้ข้างบรรจุภัณฑ์ เพื่อสื่อสารกับผู้บรโิภค

ให้เข้าใจง่าย มักออกแบบในลักษณะเป็นเครื่องหมายภาพ เช่น เครื่องหมายอธิบายวิธีใช้เครื่องหมายบริการ

ศูนย์บริการลูกค้า เครื่องหมายเตือนให้วางห่างจากมือเด็ก เป็นต้น 

4) เครื่องหมายอื่นๆที่มีการนำมาใช้ในการออกแบบกราฟิกบนผลิตภัณฑ์ เช่น เครื่องหมายลด 

(Reduce) เครื่องหมายใช้ซ้ำ (Reuse) เครื่องหมายหมุนเวียน (Recycle) เป็นต้น 

2.3.9 การจัดวางองค์ประกอบ (Layout) 

หลังจากได้ทำการออกแบบองค์ประกอบทางกราฟิกที ่กล่าวมาแล้ว ซึ ่งได้แก่ ภาพ สี ตัวอักษร 

สัญลักษณ์ ทั้งหมดจะนำมาประกอบกันและจัดวางลงบนบรรจุภัณฑ์ เนื่องจากพื้นที่บนบรรจุภัณฑ์มีจำกัด แต่

ประกอบด้วยองค์ประกอบกราฟิกหลายชนิดที่ใช้เพื่อสือ่สารข้อมูลจำนวนมากภายในบรรจภัุณฑ์ช้ินเดียว ดังนั้น

จึงต้องอาศัยหลักทฤษฏีในการจัดองค์ประกอบกราฟิกเข้ามาประกอบ เพื ่อให้สามารถจัดเรียงลำดับ

ความสำคัญในการสื่อสารได้อย่างถูกต้อง 

ปุ่น คงเจริญเกียรติและสมพร คงเจริญเกียรติ (2541) ได้กล่าวถึงลำดับก่อนและหลังที่ผู้บริโภคจะ

มองเห็นบนบรรจุภัณฑ์ไว้ดังนี้ 

สายตาจะเริ่มอ่านจากทางซ้ายมือข้ึนสู่ข้างบน การกวาดสายตาจะเริ่มกวาดจากด้านซ้ายไปยังด้านขวา

ตามเข็มนาฬิกา สายตาจะเสาะหาจุดสิ้นสุดในการอ่าน ซึ่งมักเป็นขวามือข้างล่างตำแหน่งของบรรจุภัณฑ์ด้าน

ซ้ายมือจะได้รับการอ่านก่อนด้านขวาและตำแหน่งส่วนบนจะ ได้เปรียบกว่าส่วนล่างของบรรจุภัณฑ์  ในการ

ออกแบบกราฟิกบนบรรจภัุณฑ์ จะต้องจัดเรียงส่วนประกอบของกราฟิกบนบรรจภัุณฑ์ให้สอดคล้องในการอ่าน

สิ่งสำคัญของการจัดองค์ประกอบบนบรรจุภัณฑ์ จึงต้องคำนึง ถึง “สรีระในการอ่านบรรจุภัณฑ์” เป็นสำคัญซึ่ง

หมายถึงการเคลื่อนไหวของสายตาในการอ่านโดยการแบ่งพื้นที่เป็น 5 จุดตำแหน่งที่ดีที่สุดจากสายตาผู้ซื้อคือ

ซ้ายมือบนแล้วจึงค่อยเคลื่อนมาจุดที่เหนือกว่าจุดที่ 1 และเคลื่อนมาเป็นทางขวาบนนั้นคือจุดที่ 3 ถ้าผู้บริโภค

ยังมีความสนใจอ่านต่อสายตาจะเบนไปสู่จุดที่ 4 คือส่วนซ้ายด้านล่างซึ่งเป็นจุดแสวงหาสิ่งที่ต้องการ (Point 

Pleasure) และจบลงในส่วนที่มีความสำคัญน้อยที่สุดน่ันคือจุดที่ 5 ส่วนขวามือล่าง ซึ่งหากมาถึงจุดที่ 3 แล้ว

ผู้บริโภคพบว่าไม่มีอะไรน่าสนใจสายตาก็จะกวาดออกนอกบรรจุภัณฑ์ ด้วยเหตุนี้จุดที่ 4 จึงเป็นจุดที่จะดึง
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ความสนใจของผู้อ่านให้อ่านข้อมูลจนครบบริบูรณ์ในจุดที่ 5 ทำให้มีข้อมูลมากพอที่จะสื่อให้ผู้ซื้อสนใจและ

ตัดสินใจซื้อได้ 

จากทฤษฎีสรีระดังกล่าว การออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์จึงต้องคำนึงถึงลำดับความสำคัญในการ

นำเสนอข้อมูลลงในจุดที่เหมาะสมเพื่อให้กลยุทธ์การสื่อสารตรงตามเป้าหมาย เช่น ควรเริ่มจากช่ือสินค้า ตรา

สินค้า รายละเอียดของสินค้า และจบลงที่ขนาดบรรจุ เป็นต้น จากองค์ประกอบการออกแบบกราฟิกต่าง ๆ  

เมื่อถูกนำมาจัดวางตามแนวทางของการออกแบบ สามารถทำให้เกิดความเด่นสะดุดตา (Attractive) เกิด

อารมณ์และความรู้สึก (Emotion)  ซึ่งเป็นไปตามจิตวิทยาขององค์ประกอบในการออกแบบคือการใช้เส้นสีสัน

มาประกอบกัน ซึ่งเป็นไปตามแนวทางของศิลปะและการออกแบบคือความเปน็เอกภาพ (Unity) ซึ่งเป็นการจดั

องค์ประกอบต่าง ๆ ให้เป็นอันหนึ่งอันเดียวกันและสอดคล้องกัน (Harmonize) มีการสร้างความสมดุล 

(Balance) ขององค์ประกอบมีการกำหนดจุดเด่นในภาพเพื่อความสะดุดตา (Dominance) ประกอบไปกับ

แนวทางของการตลาด คือเป็นการสร้างภาพลักษณ์ ( Image) ซึ่งนอกจากจะเป็นส่วนที่ทำให้ผู้บริโภคเข้าใจ

ทันทีในระยะไกลแล้วนั้น ต้องออกแบบให้เข้ากับภาพลักษณ์ของตัวสินค้าด้วยเช่นกัน 

บรรจุภัณฑ์สร้างปฏิสัมพันธ์ 

การพัฒนาทางสังคมและประสบการณ์การใช้งานผลิตภัณฑ์ที่มากข้ึนอย่างต่อเนื่อง ทำให้บรรจุภัณฑ์

ทั ่วไปที ่ประกอบด้วยข้อความและรูปภาพไม่เพียงพอต่ออีกต่อไป บรรจุภัณฑ์เพื ่อสร้าง ปฏิส ัมพันธ์ 

(Interactive Package) จึงถูกออกแบบขึ้นเพื่อสร้างการโต้ตอบระหว่างการใช้งานสินค้ากับผู้บริโภค ซึ่งต้อง

อาศัยข้อมูล ทางด้านจิตวิทยา พฤติกรรม เทคโนโลยีสารสนเทศเช่ือมโยงผู้ใช้เข้ากับเรื่องราวของสินค้าด้วยกัน 

ทั้งนี้ความแตกต่าง ระหว่างบรรจุภัณฑ์ทั่วไปกับบรรจุภัณฑ์เพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์  คือ บรรจุภัณฑ์เพื่อสร้าง

ปฏิสัมพันธ์จะให้ความสำคัญกับ การโต้ตอบผ่านประสบการณ์ของผู้ใช้กับบรรจุภัณฑ์ เพื่อดึงดูดการใช้งาน

บรรจุภัณฑ์ การนำประสบการ์ณมาใช้ร่วมกับ การออกแบบบรรจุภัณฑ์เป็นข้อได้เปรียบที่สามารถดึงความ

สนใจและคุณค่าต่อผู้ใช้งาน (Kacavenda, 2018) 

ปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ 

1. ปัจจัยที่ 1 ประสบการณ์ (Experience) 

ประสบการณ์เป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้ใช้จินตนาการถึงผลิตภัณฑ์ (Kacavenda, 2018) นักออกแบบ

สามารถ อ้างถึงคุณสมบัติพิเศษ การใช้งานของผลิตภัณฑ์และพฤติกรรมที่เกิดข้ึน (King & Chang, 2018) โดย 

คาดการณ์ว่าผู้ใช้งานจะเกิดปัญหาหรือความต้องการใดบ้างระหว่างการใช้งาน เป็นช่วงเวลาที่ผู้ใช้งานระลึกถึง

ความ ทรงจำที่เคยใช้งานผลิตภัณฑ์ในอดีตมาก่อนเรียกว่า ประสบการณ์ช่ัวขณะ (Moment by Moment) ซึ่ง

จะเกิดขึ้น ขณะที่ผู้ใช้ใช้ประสาทสัมผัส (Sensory) รับรู้ถึงบรรจุภัณฑ์ (King & Chang, 2018; Hassenzahl, 

2011) 
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ประสบการณ์เพื ่อนำไปใช้ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ทั ้งหมด 3 ขั ้นตอน (Kacavenda, 2018; 

Hassenzahl, 2011) ดังนี้ 

1) วิธีการดำเนินงานที่เหมาะสม (How) วิธีการออกแบบลักษณะของปฏิสัมพันธ์เพื่อให้เกิด

ประสบการณ์ ที่พึงประสงค์ 

2) ความต้องการที่ทำให้เกิดประสบการณ์ (Why) แสดงด้านการใช้งานและด้านอารมณ์ที่

เกี่ยวข้องกับผลิต ภัณฑ์นั้นๆ โดยคำนึงถึงการใช้งานที่หลากหลายวิธีการและโอกาส 

3) ความคาดหวังต่อประสบการณ์ (What) ผลลัพธ์จากประสบการณ์ที่นักออกแบบต้องการ

ให้เกิดข้ึน 

 
ภาพที่ 12 การเกิดประสบการณ์ช่ัวขณะ (Moment by Moment) 

 2. ปัจจัยที่ 2 การเข้าใจการใช้งาน (Understand Usability) 

การใช้งานเป็นข้อกำหนดพื้นฐานของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ ซึ่งนำมาใช้ใน

วิธีการออกแบบประสบการณ์ขององค์ประกอบที่ 1 คือความต้องการที ่ทำให้เกิดประสบการณ์ ( Why) 

ประสบการณ์ของผู้ใช้แต่ละคนกับผลิตภัณฑ์มีความแตกต่าง แต่มีส่วนร่วมของประสบการณ์ที่สามารถนำมาใช้

ออกแบบ ร่วมกันได้ (Kolko, 2011) การเข้าใจพฤติกรรมที่จะเกิดขึ้นของผลิตภัณฑ์ นั้นๆ ที่ผู้ใช้ทุกคนต้อง

เผชิญ เช่น ผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มแอลกอฮอล์ ที่ทำให้เกิดความมึนเมา หรือ ยาแก้เมารถที่ทำให้หายจากอาการ

วิงเวียนศีรษะ สามารถนำมาออกแบบภาพกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ได ้
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ภาพที่ 13 ตัวอย่างบรรจุภัณฑ์ที่ใช้ส่วนร่วมของประสบการณ์มาออกแบบ 

3. ปัจจัยที่ 3 การสร้างความรู้สึกเชิงบวก (Positive Emotion) 

ผู้ใช้งานต้องการความพึงพอใจทางอารมณ์ ความเพลิดเพลิน เพื่อเป็นแหล่งสร้างความรู้สึกเชิงบวก 

(Hassenzahl, 2011) ทั้งนี้การออกแบบบรรจุภัณฑ์ โดยใช้สภาพแวดล้อมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์นั้นๆ 

สร้างคุณค่าทางอารมณ์ การรับรู้และอารมณ์ 3 ระดับ (Norman, 2004) ดังภาพที่ 4 ได้แก่ 

1) ระดับจิตใจ (Visceral) เกิดจากการรับรูท้างสายตา เป็นประสบการณ์ทางอารมณ์ข้ันพื้นฐาน

ที่เกิด ข้ึนในช่วงเวลาขณะนั้นของเหตุการณ์ตรงหน้า 

2) ระดับพฤติกรรม (Behavior) เกิดจากการใช้งานผลิตภัณฑ์ในระดับพฤติกรรม โดยไม่

จำเป็นต้อง เคยใช้งานผลิตภัณฑ์นั้นๆ มาก่อน แต่เคยเห็นผ่านประสาทสัมผัส เช่นการฟัง หรือการมองเห็น 

เรื่องราวของผลิตภัณฑ์ จะถูกแปลเป็นประสบการณ์ (Hassenzahl, 2011) และสร้างอารมณ์ร่วมจากการใช้

งานผลิตภัณฑ์ได้ โดยนักออกแบบต้องกำหนดบริบทระหว่างผู้ใช้และผลิตภัณฑ์นั้น เพื่อสร้างประสบการณ์ด้าน

อารมณ์ขึ้นมา เช่น การออกแบบกล่อง ซีเรียล นอกจากรูปลักษณ์ให้สะดุดตาด้วยสีสันสดใสและตัวการ์ตูน

สำหรับกลุ่มเป้าหมายเด็ก ยังตัดและพับบรรจุภัณฑ์ เป็นหุ่นจำลองของสัตว์ได้ เพื่อสร้างความเพลิดเพลินที่เกิด

จากการใช้งาน เป็นต้น (Yang, 2016) 

3) ระดับการไตร่ตรอง (Reflection) การตระหนักถึงความรู้สึกนึกคิด คุณค่าจากการใช้งาน

ผลิตภัณฑ์ และส่งต่อไปเป็นประสบการณ์การใช้งานครั้งต่อไปของผู้ใช้ (Yang, 2016; Norman, 2004) เช่น 

การออกแบบบรรจุภัณฑ์โดยคำนึงถึงสิ่งแวดล้อม 
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ภาพที่ 14 ประสบการณ์จากอารมณ์กับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 ประสบการณ์จากอารมณ์ระดับจิตใจและระดับพฤติกรรม มีลักษณะใกล้เคียงกันคือ เป็นอารมณ์ที่

เกิดขึ้นใน ขณะใช้งานผลิตภัณฑ์ ส่วนระดับการไตร่ตรอง เป็นระดับอารมณ์ที่เกิดและสร้างความต่อเนื่องกับ

ผู้ใช้งานหลังจากการ กระทำแล้ว และก่อให้เกิดประสบการณ์ในที่สุด  หากผู้ใช้งานมีระดับอารมณ์ในขั้นที่ 1 

ระดับจิตใจ และข้ันที่ 2 ระดับพฤติกรรม เมื่อมองเห็นเครื่อง เล่นที่ใช้งานในสวนสนุกจะเกิดความรู้สึกกลัวและ

หวาดระแวงในอันตรายที่จะเกิดขึ้น แต่หากผู้ใช้มีระดับอารมณ์การไตร่ตรอง จะรู้สึกปลอดภัยและไม่ตื่น

ตระหนกเพราะมีความรู้สึกเชิงบวก เนื่องจากที่เคยใช้งานมาก่อน หรือมีความเข้าใจว่า เครื่องเล่นไม่ได้อันตราย

และมีระบบรักษาความปลอดภัยรองรับ อารมณ์ระดับการไตร่ตรองนั้นสะท้อนถึงคุณค่า เข้าใจว่าเครื่องเล่น

ไม่ได้อันตรายและมีระบบรักษาความปลอดภัยรองรับ อารมณ์ระดับการไตร่ตรองนั้นสะท้อนถึง คุณค่าของ

ผลติภัณฑ์ที่ต้องการสื่อสารออกมา และกระตุ้นให้ผู้ใช้เกิดจินตนาการ สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้ใช้ และ

ผลิตภัณฑ์ ท้ายที ่ส ุดหลังจากการลงมือใช้จะก่อให้เกิดประสบการณ์ใช้งานในความทรงจำของผู้ใช้งาน 

(Norman, 2004) สรุปว่า ประสบการณ์อารมณ์ระดับการไตร่ตรอ(Reflection) สร้างความรู้สึกเชิงบวกให้ผู้ใช้

มีกับผลิตภัณฑ์ ที่กำลังใช้งานอยู่ต่อไปในอนาคต 

สื่อประชาสัมพันธ์การประชาสัมพันธ์ (Public relations) 

 พัชนี เชยจรรยา, เมตตา วิวัฒนานุกูลและถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์ (2541) กล่าวว่า  

การประชาสัมพันธ์ หมายถึงการกระทําที่ก่อใหเ้กิดการรับรู้เข้าใจกันระหว่างกลุ่มคน ไม่ว่าจะเป็น

องคก์ร หน่วยงาน สถาบัน หรือประชาชน เป็นต้น 

 ประเภทของสื่อ สามารถจําแนกประเภทของสื่อต่าง ๆ  ไว้ตามเกณฑ์ ดังนี้ วิรัช ลภิรัตนกุล (2544) 

กล่าวถึงสื่อที่ใช้ในการประชาสัมพันธ์สื่อที่ควบคุมได้หมายถึง สื่อที่สามารถควบคุมได้และสามารถจัดการได้

ตั้งแต่เริ่มต้น ประกอบไปด้วย 
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1. สื่อสิ่งพิมพ์เช่น โปสเตอร์ แผ่นพับ ใบปลิว วารสารแจกฟรี วารสารภายใน องค์กร หรือรายงาน

ประจําปี เป็นต้น  

2. สื่อบุคคลกล่าวคือ บุคคลที่ได้รับมอบหมายเป็นตัวแทนในการ สื่อสารให้ข้อมูล ขององค์กรนั้นๆ 

ผ่านทางการแถลงข่าวให้สัมภาษณ์การประชุม อภิปราย สัมมนาต่าง ๆ  

3. สื่อโสตทัศนศึกษา ได้แก่ โทรทัศน์  ภาพยนตร์  วีดีทัศน์  เสียงตามสาย และ สไลด์ตามงานประชุม

ต่าง ๆ เป็นต้น  

4. สื่อกิจกรรม ผ่านทางการจัดกิจกรรมหรือโครงการเพื่อสังคม การเปิดให้เยี่ยมชม การทัศนศึกษา 

การจัดงานประกวด รวมไปถึงการจัดนิทรรศการ 5. สื่ออื่น ๆ  เช่น การจัดทําของชําร่วย หรือสินค้าที่เป็นแบ

รนด์ขององคก์ร ป้ายที่ติดตามพาหนะขนส่งมวลชน  

 การประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว นักประชาสัมพันธ์ควรเลือกวิธี และช่องทางการสื่อสารให้เหมาะสม 

คํานึงถึงพฤติกรรม การรับสื่อของคนรุ่นใหม่ที่เลือกเสพสือ่โซเชียลมีเดียเป็นหลกั และเช่ือข้อมูลที่มาจากบล็อก

เกอร์ หรือ ผู้มีอิทธิพล เพราะเป็นเรื่องใกลัตัว เข้าใจง่าย และมีความน่าเชื่อถือมากกว่าการโฆษณาที่เป็น

ทางการ ในการนี้สิ่งสําคัญ คือ การร่วมกันวางแผนกลยุทธ์กับนักประชาสัมพันธ์ เพื่อให้รับรู้ร่วมกันวา่จะเกิด

อะไรข้ึน รวมถึงควรเลือกสื่อประเภทไหน ช่องทางใด และส่งสารอย่างไรจึงเหมาะสมที่สุด ทั้งนี้คุณ สโรจ เลา

หศิริ รองกรรมการผูจ้ัดการและหัวหน้าฝ่ายกลยุทธ์ บริษัท มูนช็อต ดิจิตอล จํากัด นิยามคําว่า สื่อ (Media) ไว้ 

3 ข้อ ดังนี้  

(LadyBee, 2561)  

1. สื่อที่แบรนด์สร้างขึ้นเอง (Owned Media) สามารถควบคุมการติดต่อสื่อสารกับ ลูกค้าได้โดยตรง 

เช่น ข้อมูลบนเว็บไซต์องค์กร หรือโซเชียลมีเดียของบริษัท  

2. การลงโฆษณาในสื่อต่างๆ (Paid Media) เป็นการสื่อสาร หรือประชาสัมพันธ์ให้เป็นที่รู้จักในวง

กว้าง ผ่านช่องทางต่างๆ ทั้งออนไลน์ ออฟไลน์ รวมทั้งสื่อนอกบ้าน เป็นต้น  

3. สื่อที่คนอื่นสร้างให้ (Earned Media) เป็นการพูดถึง หรือการแชร์จากประสบการณ์ที่พบเจอ รวม

ทั้งน าข้อมูลที ่มีประโยชน์มาถ่ายทอดในมุมของตนเอง แสดงทัศนคติที่มีต่อแบรนด์ ยุคแห่งการส่งข่าว

ประชาสัมพันธ์ไปยังสื่อสํานักต่างๆ ได้ล้าหลังแล้ว งานด้านประชาสัมพันธ์ในยุคปัจจุบันล้วนเกี่ยวข้องกับการ

สร้างความสัมพันธ์กับผู้มีอิทธิพล  

ทั้งนี้เทคนิคการประชาสัมพันธ์ที่มีบทบาทสำคัญในยุคดิจิทัล มี 5 ข้อ ดังนี้ 

(Thumbsupteam, 2559)  
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1. เป็นจุดสนใจบน Google Search ควรทราบกลุ่มเป้าหมาย และวิเคราะห์ ความชอบ พฤติกรรม 

รวมถึงคีย์เวิร์ดสำคัญที่ถูกสืบค้น และผนวกคำที่เกี่ยวข้อง ลงในข่าว ประชาสัมพันธ์ รวมถึงโพสลงโซเชียลตา่งๆ 

และควรแทรกลิงค์ของบริษัทลงไปในข่าวทุกครั้ง  

2. หากมีเรื่องราวดีๆ ควรเล่าด้วยความรวดเร็ว คนในยุคดิจิทัลเน้นการอ่านแบบ ผ่านๆ หากมีเนื้อหาที่

สั้นกระชับ จะเพิ่มความสนใจให้อยากอ่านจนจบ ควรสร้างสื่อที่สามารถเผยแพร่ ต่อได้อย่างรวดเร็ว เช่น 

ภาพถ่ายสวยๆ คลิปวิดีโอสั้น หรืออินโฟกราฟิก  

3. สร้างความสัมพันธ์กับผู ้ม ีอิทธิพล และขอให้ช่วยพูดถึงสินค้า บางสถานการณ์การ เข้าถึง

กลุ่มเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด  

4. โซเชียลมีเดีย คือ เครื่องมือเอนกประสงค์สามารถใช้โซเชียลมีเดียสร้าง ความสัมพันธ์กับนักข่าว 

และผู ้มีอิทธิพลได้ง ่ายมากขึ ้น ทั ้งสามารถทราบได้ว่าแบรนด์ถูกพูดถึงอย่างไร 5. หาตัวชี ้ว ัดในการ

ประชาสัมพันธ์ใหม่ๆ เช่น การทํา Digital PR สามารถ ตรวจสอบได้ทันทีว่าเนื้อหาที่เผยแพร่มีผลตอบรับ

อย่างไร โดยใช้เครื่องมือ Google Analytics  

คุณนก ไพเราะ เลิศวิราม บรรณาธิการนิตยสาร Positioning   กล่าวว่า รูปแบบสื่อใน ปัจจุบันตอ้ง

เปลี่ยนวิธีการนําเสนอเพื่อให้ผู้อ่านเข้าใจง่าย ระยะเวลาสั้น เพราะนําเสนอข้อมูลที่กระชับ อ่านง่าย หรือสรุป

ให้รู้เรื่องได้ในเวลาอันสั้น และต้องมีความน่าเช่ือถือ (Media Interview, 2561)  

 

2.7 ระบบอัจฉริยะวางแผนนำเท่ียวอัตโนมัต ิ

 ในปัจจุบันมีการนำเอาเทคโนโลยีมาใช้ในการท่องเที่ยวอย่างแพร่หลาย เช่น ระบบการจองห้องพัก 

ระบบการจองเที่ยวบิน หรือวางแผนการเดินทาง ซึ่งระบบเหล่านี้บางระบบเป็นระบบเปิด (Open Source)  

ที่เปิดให้คนทั่วไปได้ใช้งาน ระบบนี้เรียกว่าระบบสนับสนุนการตัดสินใจหรือ Decision Support System: 

DSS (กิติ ภักดีวัฒนะกุล, 2546) ซึ่งเป็นระบบสารสนเทศเพื่อช่วยผู้ใช้งานในการตัดสินใจเหตุการณ์ต่าง ๆ  

โดยนิยมใช้กันในกิจกรรมทางธุรกิจที่ไม่มีโครงสร้างแน่นอน หรือกึ่งโครงสร้าง (กมลรัตน์ สมใจ , มปป) แต่ใน

ปัจจุบันถูกนำมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมโดยทั่วไป โดยระบบ DSS จะไม่ได้ทำการตัดสินใจแทนผู้ใช้ แต่จะทำ

หน้าที่รวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอกองค์กร แล้วนำมาวิเคราะห์ และนำเสนอใน

รูปแบบที่เข้าใจง่าย เช่น รายงานสรุป กราฟ หรือโมเดลจำลอง เพื่อเป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจ (Rouse, 

2020)  ต ัวอย ่ าง เช ่น แบบจำลองด ้านการบ ัญช ี  ( Accounting Model) แบบจำลองการนำเสนอ 

(Representational Model) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเพื่อการแก้ปัญหา (Solver-Oriented DSS) 

2.7.1 ประเภทของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
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ระบบสนับสนุนการตัดสินใจสามารถแบ่งออกได้หลายประเภทตามลักษณะการใช้งาน (Turban, 

Aronson, Liang & Sharda, 2011) ได้แก่: 

  2.7.1.1 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่เน้นข้อมูล (Data-Driven DSS): มุ่งเน้นการวิเคราะห์

ข้อมูลจำนวนมากเพื่อค้นหาแนวโน้มและรูปแบบ 

  2.7.1.2 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่เน้นแบบจำลอง (Model-Driven DSS): ใช้แบบจำลอง

ทางคณิตศาสตร์และสถิติเพื่อช่วยในการวิเคราะห์สถานการณ์ 

  275.1.3 ระบบสนับสนุนยการตัดสินใจที่เน้นการสื่อสาร (Communication-Driven DSS): 

ช่วยอำนวยความสะดวกในการทำงานร่วมกันเป็นทีม เช่น การประชุมทางไกล 

  2.7.1.4 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่เน้นเอกสาร (Document-Driven DSS): ช่วยในการ

จัดการและวิเคราะห์เอกสารต่าง ๆ 

  2.7.1.5 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่เน้นความรู้ (Knowledge-Driven DSS): เป็นระบบที่

ใช้ความรู้หรือกฎเกณฑ์ที่กำหนดไว้ล่วงหน้าเพื่อช่วยในการตัดสินใจ 

2.7.2 องค์ประกอบของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

 โดยทั่วไปแล้ว ระบบเหล่าน้ีประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 3 ส่วน (Power, 2002) ได้แก่ 

  2.7.2.1 ฐานข้อมูล (Database Subsystem) ฐานข้อมูลเป็นส่วนที่จัดเก็บข้อมูลที่เกี่ยวขอ้ง

กับการตัดสินใจ ซึ ่งอาจมาจากแหล่งข้อมูลภายใน เช่น ฐานข้อมูลลูกค้าและฐานข้อมูลการขาย หรือ

แหล่งข้อมูลภายนอก เช่น ข้อมูลตลาดและข้อมูลคู่แข่ง 

  2.7.2.2 ฐานแบบจำลอง (Model-Base Subsystem) ฐานแบบจำลอง เป็นคลังของ

แบบจำลองทางคณิตศาสตร์ และแบบจำลองทางสถิติ ที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล เช่น แบบจำลองการ

พยากรณ์ยอดขาย แบบจำลองการวิเคราะห์ความเสี่ยง หรือแบบจำลองการเพิ่มประสิทธิภาพ 

  2.7.2.3 ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface Subsystem) ส่วนต่อประสานกับผู ้ใช้ 

เป็นช่องทางที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับระบบได้ (สุรินทร์ทิพ ศักดิ์ภูวดล, 2553) โดยส่วนน้ีจะทำหน้าที่รับคำสั่ง

จากผู้ใช้และแสดงผลลัพธ์การวิเคราะห์ในรูปแบบที่เข้าใจง่าย เช่น แดชบอร์ดหรือรายงาน ซึ่งในสมัยก่อนจะ

เป็นคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ ต่อมาเทคโนโลยีมีการพัฒนาให้มีระบบประมวลผล มีประสิทธิภาพดีขึ ้น จึง

สามารถใช้ระบบการตัดสินใจ ในคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และอุปกรณ์พกพาอื่น ๆ เช่น แทบเล็ต คอมพิวเตอร์

พกพา และโทรศัพท์มือถือ เนื่องจากมีความสะดวก มีประสิทธิภาพดี และราคาถูกกว่า ผู้ใช้สามารถใช้งานได้

เป็นอย่างดี เหมาะกับบริบทการดำรงชีวิตของคนในยุคปัจจุบัน 

 2.7.3 การพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
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 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจมีการพัฒนาที่แตกต่างจากการพัฒนาระบบสารสนเทศโดยทั่วไป 

เนื่องจากระบบนี้ต้องมีการจำลองการวิเคราะห์ปญัหา ซึ่งออกแบบเฉพาะสำหรับการใช้งานเฉพาะอย่าง ดังนั้น

ระบบนี้จึงต้องให้ผู้ใช้งานเข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนาด้วย โดยขั้นตอนการพัฒนาระบบ (ทวีศักดิ์ นาคม่วง, 

2547) มีดังนี้ 

  2.7.3.1 การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 

  ข้ันตอนน้ีเป็นข้ันตอนแรกในการพัฒนาระบบ โดยมีเป้าหมายเพื่อจะแก้ปัญหา และวิเคราะห์

ข้ันตอนสำคัญ ในการตัดสินใจแก้ปัญหาน้ัน ๆ โดยผู้ใช้งานสมควรที่จะเข้ามามีส่วนร่วมเป็นอย่างยิ่ง  เนื่องจาก

จะทำให้สามารถ ออกแบบระบบที่มีความเหมาะสมในการใช้งาน 

  2.7.3.2 การออกแบบระบบ (System Design)  

ขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบจะต้องออกแบบให้มีความยืดหยุ่น สามารถปรับให้เข้ากับผู้ใช้งานได้

อย่างสะดวก แต่ก็มีความยากที่ระบบจะต้องสามารถแก้ปัญหาในเชิงกึ่งโครงสร้างได้ด้วย การออกแบบจึงมักที่

จะ ต้องสร้างต้นแบบหรือ Prototype ขึ้นมาเสียก่อน แล้วจึงนำมาทดลองใช้ เพื่อปรับแก้ให้มีความสมบรูณ์

ต่อไป 

2.7.3.3 การนำไปใช้ (Implementation) 

ข้ันตอนน้ีคือการนำระบบที่พัฒนาแล้วไปใช้งาน เพื่อเก็บข้อมูลการใช้งานว่ามีความผิดพลาด 

หรือนำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างไรบ้าง เป็นการประเมินผลการทำงานของระบบ และนำไปสู่การ ปรับปรงุ

แก้ไขระบบ ให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึนในอนาคต 

2.7.4 ปัญญาประดิษฐ์ (Artifificial Intelligence) หรือ เอไอ (AI) 

ปัญญาประดิษฐ์ หมายถึง ความฉลาดเทียมที่สร้างขึ้นให้กับสิ่งไม่มีชีวิต เป็นสาขาหนึ่งในด้าน

วิทยาการ คอมพิวเตอร์ และวิศวกรรม เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการการคิด การกระทํา การให้เหตุผล 

การปรับตัวหรือการอนุมานและการ ทํางานของสมอง แต่แนวคิดหลายๆ อย่างในศาสตร์นี้ ได้มาจากการ

ปรับปรุง เพิ่มเติมจากศาสตร์อื่น ๆ เช่น Machine Learning มีเทคนิคการเรียนรู้เรียกว่า การเรียนรู้ต้นไม้

ตัดสินใจ เป็นการประยุกต์เอาเทคนิคการอุปนัยมาใช้เครือข่ายประสาทเทียม เอาแนวคิดของการทํางานของ

สมองของมนุษย์ มาใช้ในการแก้ปัญหา การแบ่งประเภทของข้อมูลและแก้ปัญหาอื่น ๆ  ทางสถิติ นิยามของ

ปัญญาประดิษฐ์ แบ่งเป็น 4 ประเภท คือ เน้นระบบที่เลียนแบบมนุษย์ เน้นระบบที่มีเหตุผล (แต่ไม่จําเป็นต้อง

เหมือนมนุษย์) เน้นความคิดเป็นหลัก และเน้นการกระทําเป็นหลัก งานวิจัยนี้มีแนวคิดที่เน้นเหตุผลเป็นหลัก 

เพราะการ นํา AI ไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหา อธิบายได้ดังนี้ ระบบที่กระทําอย่างมีเหตุผล (Systems that act 
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rationally) โดยนิยามนี้ได้ให้คําจํากัดความของปัญญาประดิษฐ์ว่า ปัญญาประดิษฐ์คือ การศึกษาเพื่อออกแบบ

เอเจนต์ ที ่มีปัญญา (Poole et al., 1998) เกี ่ยวข้องกับพฤติกรรมที่แสดงปัญญาในสิ ่งที ่มนุษย์สร้างข้ึน 

(Nilsson, 1998) เอเจนต์ คือ โปรแกรมที่มีความสามารถในการกระทําหรือเป็นตัวแทนในระบบอัตโนมัติต่าง 

ๆ ซึ่งสามารถกระทําอย่างมีเหตุผลเพื่อบรรลุเปา้หมายที่ตั้งไว้ เช่น เอเจนต์ในเกมหมากรุก ที่มีเป้าหมายว่าต้อง

เอาชนะคู่ต่อสู้ ก็ต้องเลือกเดินหมาก ที่จะทําให้คู่ต่อสู้แพ้ให้ได้ เป็นต้น 

2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ณัฐพงษ์ พระลับรักษา (2562) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพื่อ

ประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์

เพื่อ 1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา เพื่อประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน

Google Street view และ 2) ศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา เพื่อประชาสัมพันธ์

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามบน Google Street View กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ใน การวิจัยคือ ผู้เช่ียวชาญ 3

คน และบุคคลทั่วไป 100 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพ และแบบสอบถามความ

พึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียมุมมอง 360 องศา เพื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลยัราชภัฏ มหาสารคาม บน Google 

Street View สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่า 

1) สื่อในรูปแบบมุมมอง 360 องศาเพื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ มหาสารคาม บน Google Street 

View ที ่พ ัฒนาขึ ้นประกอบด้วยภาพมุมมอง 360 องศาบริเวณที ่สาคัญภายใน มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม ทั้งหมด 24 ตำแหน่ง ผลการประเมินคุณภาพของสื่อในภาพรวม อยู่ในระดับมาก ( 𝑥̅ =4.04, 

S.D.= 0.64) และ 2) ผู้ใช้สามารถค้นหาข้อมูลมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามผ่านสื่อในรูปแบบมุมมอง 360 

องศา เพื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บน Google Street View โดยผลการประเมิน

ความ พึงพอใจภาพรวม อยู่ในระดับมาก ( 𝑥̅  = 3.92, S.D.= 0.58)  

เกรียงศักด์ิ โยธาภักดี  และ กฤษณะ ศรีบุตรตา   (2564)  ทำการศึกษา  สื่อประชาสัมพันธ์ความจริง

เสมือนของแหล่งท่องเที่ยวอันซีนในจังหวัดเลย ด้วยมุมมอง 360 องศา ผ่านเทคโนโลยีอากาศยานไร้คนขับ   

ผลการสร้างเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ความจริงเสมือนของแหล่งท่องเที่ยวอันซีนในจังหวัดเลยด้วยมุมมอง 360 

องศา โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน (AR) มาผนวกเข้ากับแบบจำลอง (โมเดล) ท่องเที่ยวแบบ 

3 มิติ จากการใช้เทคนิคของการถ่ายภาพมุมสูงผ่านโดรน สาหรับพัฒนาเป็นสื่อประชาสัมพันธ์แบบความจริง

เสมือนในแหล่งท่องเที่ยวอันซีนของจังหวัดเลยด้วยมุมมอง 360 องศา พบว่าสื่อประชาสัมพันธ์ที่พัฒนาข้ึน

สามารถนาไปใช้ประโยชน์ได้จริง  ผลของการประเมินด้านประสิทธิภาพของสื่อประชาสัมพนัธ์ความจริงเสมือน

ของแหล่งท่องเที่ยวอันซีนในจังหวัดเลยด้วยมุมมอง 360 องศา พบว่า ในภาพรวมของการประเมิน มีระดับการ
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ประเมินอยู่ในระดับ มากที่สุด โดยพบว่า สื่อประชาสัมพันธ์ฯ สามารถนำเสนอข้อมูลที่ตรงกับความต้องการ

ของผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้องแม่นยำและรวดเร็ว  ในการใช้ข้อมูล มีระดับการประเมิน อยู่ในระดับมากที่สุด  ผล

ของการประเมินด้านประสทิธิผล พบว่า ภาพรวมของการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ และเจ้าหน้าที่ของสำนักงาน

การท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัดเลย มีระดับการประเมินในระดับมากที่สุด  โดยพบว่า สื่อประชาสัมพันธ์ฯ มี

วัตถุประสงค์ที่ชัดเจนในการนำเสนอ อยู่ในระดับมากที่ส ุด ผลของการประเมินด้านความยืดหยุ่นของสื่อ

ประชาสัมพันธ์ความจริงเสมือนของแหล่งท่องเที่ยวอันซีนในจังหวัดเลยด้วยมุมมอง 360 องศา พบว่า ใน

ภาพรวมของการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ และเจ้าหน้าที่ของสำนักงานการท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัดเลย มี

ระดับของการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุดที่ เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ในหัวข้อสื่อประชาสัมพันธ์ฯ ใช้

กับอุปกรณ์ได้หลายชนิดโดยระดับของการประเมนิอยู่ในระดับมากทีสุ่ด  ผลของการประเมินด้านความยืดหยุน่  

มีระดับของการประเมินอยู่ในระดับมาก ผลของการประเมินด้านความพึงพอใจที่มีต่อสื่อประชาสัมพันธ์ความ

จริงเสมือนของแหล่งท่องเที่ยวอันซีนในจังหวัดเลยด้วยมุมมอง 360 องศา พบว่า ในภาพรวมของการประเมิน

จากนักท่องเที่ยวได้รับการประเมินอยู่ในระดับมากที่ พบว่า มี 2 หัวข้อที่ถูกประเมินอยู่ในระดับมากทีสุ่ด ได้แก่ 

สื่อประชาสัมพันธ์ฯ มีความเหมาะสมทางด้านขนาดและสีของโมเดล และสื่อประชาสัมพันธ์ฯ มีความเหมาะสม

ในการใช้สัญลักษณ์ หรือรูปภาพในการสื่อความหมาย  

เกวรินทร์ จันทร์ดํา, สิทธิเดช วชิราศรีศิริกุล และ จารุกัญญ์ จิตรวงศ์นันท์  (2565) ทำการศึกษา  การ

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสมือน 360 องศา ส่งเสริมการท่องเที่ยวรอบกว๊านพะเยา  พบว่า 1)

ข้อมูลเนื้อหาการให้ความรู้ได้อย่างครบถ้วน อยู่ในระดับมากคุณภาพของเสียงประกอบมีความชัดเจน อยู่ใน

ระดับมากสื่อเสมือนจริงมีความน่าสนใจส่งผลให้มีความตั้งใจมาเที่ยวจังหวัดพะเยา อยู่ในระดับมากสื่อความ

เป็นจริงเสมือน 360องศา มีภาพความสมบูรณ์และชัดเจน อยู่ในระดับมากและ 5) รูปแบบตัวอักษรขนาด และ

สีตัวอักษรมีความชัดเจนอ่านง่าย อยู่ในระดับมาก ตามลําดับ  ผลการประเมินความพึงพอใจจากลุ่มเป้าหมาย

นักท่องเที่ยว พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมากโดยในแต่ละด้านพบว่า1) เมนู

ฟังก์ชันการทํางานหน้าเว็บแอปพลิเคชันมีการใช้งานง่าย อยู่ในระดับมาก  2) การวางตําแหน่งรูปภาพ 360 

องศา แผนที่บนเว็บแอปพลิเคชันมีความเหมาะสมเข้าใจง่าย อยู่ในระดับมาก  และ 3) การรับรู้ประโยชน์ของ

เว็บแอปพลิเคชันเหมือนกับว่าได้สัมผัสถึงการเดินทางมาท่องเที่ยวรอบกว๊านพะเยาด้วยตนเองอยู่ในระดับมาก  

ตปากร  พุธเกส,  วทัญญู  นิลบรรจง  และ  อิสญาพันธ์  มาธุพันธ์  (2567)  ทำการศึกษา  การผลิต

สื่อวีดิทัศน์ 360 องศาเพื่อส่งเสริมประสบการณ์การท่องเที่ยวเชิงศาสนาของผู้ส ูงอาย  ผลการวิจัยพบว่า  

ทัศนคติของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการท่องเที่ยวเชิงศาสนาผ่านการรับชมสื่อวีดิทัศน์  360 องศาอยู่ในระดับมาก 

ความพึงพอใจของผู้สูงอายุที่มีต่อสื่อวีดิทัศน์ 360 องศาเพื่อส่งเสริมประสบการณ์การท่องเที่ยวเชิงศาสนาของ

ผู้สูงอายุ  พบว่าความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อวีดิทัศน์  360 องศาเพื่อส่งเสริมประสบการณ์การ
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ท่องเที่ยวเชิงศาสนาของผู้สูงอายุอยู่ในระดับมากที่สุด  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านเนื้อหาและการ

นําเสนอมีความพึงพอใจรวมในระดับมากที่สุด  โดยมีประเด็นเนื้อหาสื่อมีความน่าสนใจมาเป็นอันดับแรก

รองลงมาได้แก่ประเด็นศาสนสถานในสื่อมีความเหมาะสม   ความยาวของเนื้อหามีความเหมาะสม เนื้อหามี

ความถูกต้อง และเนื้อหาง่ายต่อความเข้าใจ  ตามลําดับ  ด้านการออกแบบมีความพึงพอใจรวมในระดับมาก

ที่สุด โดยมีประเด็นน้ำเสียงผู้บรรยายมีความเหมาะสม รองลงมาได้แก่การลําดับภาพมีความราบรื่น  เสียง

ประกอบมีความเหมาะสม  การใช้ภาพเสียงข้อความมีความสัมพันธ์กับเนื ้อหา ตัวอักษรที่ใช้ในสื่อมีความ

เหมาะสม  และภาพมีความคมชัดน่าสนใจ ตามลําดับ  ด้านการใช้ประโยชน์มีความพึงพอใจรวมในระดับมาก

ที่สุด โดยมีประเด็นสื่อเหมาะสมในการสื่อสารเนื ้อหาการท่องเที่ยวเชิงศาสนา  รองลงมาได้แก่สื่อมีความ

เหมาะสมกับผู้สูงอายุ   

ดวงเดือน อัศวสุธีรกุล (2558) ศึกษากระบวนการวางแผนการเดินทางอัตโนมัติ. เพื่อแนะนำแผนการ

เดินทางที่เหมาะสมกับข้อจำกัดของ นักท่องเที่ยวแต่ละคน การวิเคราะห์แนวกันชนรอบเส้นทาง และการ

วิเคราะห์เชิงลำดับชั้นถูกนำมาประยุกต์ในการคัดเลือกสถานที่ท่องเที่ยวแนะนำอัลกอริทึ มหาจุดใกล้เคียง  

ที่สั้นที่สุดสำหรับแก้ปัญหาการเดินทางของพนักงานขายถูกนำมาใช้ในหาเส้นทางของแผนการเดินทางร่วมกับ

การ วิเคราะห์เชิงเวลาสำหรับพิจารณาแผนการท่องเที่ยวแนะนำกระบวนการที่นำเสนอสามารถแนะนำ

แผนการเดินทางได้ ทั้งแบบวันเดียวและหลายวัน ผลการทำงานนำเสนอผ่าน กรณีศึกษา 2 กรณี การประเมิน

การใช้งานระบบผ่านเว็บแอพพลิเคชันโดยกลุ่มตัวอย่างนักท่องเที่ยวชาวไทยอยู่ในระดับความพึงพอใจมากทั้ง

ด้านผลการแนะนำและการใช้งานระบบ 

 ทศพล บ้านคลองสี่ และพีรพล เวทีกูล (2559)  ศึกษาการประยุกต์นำทัวร์อัตโนมัติบนอุปกรณ์

เคลื่อนที่โดยใช้การตรวจจับสถานที่ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อนําทางและแสดงสถานที่สําคัญพร้อม

ทั้งจัดเส้นทางนําทัวร์แบบอัตโนมัติด้วยเทคนิคในการแก้ปัญหาการเดินทางของพนัก งานขายร่วมกับสมการ

ฮาเวอรไซน์ในการคํานวณระยะหางระหวางจีพีเอส จากนั้นจะนําทางพร้อมบอกเส้นทางเดินแก่ผู้ใช้ผ่านแผนที่ 

ระบบจะสามารถโต้ตอบและแสดงข้อมูลต่าง ๆ  แบบอัตโนมัติเมื่อถึงสถานที่เยี่ยมชมรวมกับเทคโนโลยีความ

จริงเสริมมาเพิ่มประสบการณเยี่ยมชมแบบใหม่ รองรับได้ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ การทดสอบกับ

มหาวิทยาลัยกรุงเทพวิทยาเขตรังสิต ได้ผลวิจัยคือ ผู ้เยี ่ยมชมสามารถไปยังสถานที่สําคัญต่าง ๆ ใน

มหาวิทยาลัยได้อย่างถูกต้องได้ข้อมูลครบถ้วนและเกิดความประทับใจจากการเยี่ยมชมผ่านระบบที่นําเสนอ

ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริมพร้อมทั้งได้นําโปรแกรมมาทําการประเมินประสิทธิภาพการทํางานโดย

ผู้ใช้งานทั้งบุคคลภายในและภายนอกมหาวิทยาลัยซึ่งได้รับผลตอบกลับดานความแม่นยําในการทํางานแบบ

ออนไลน์ที่ดีกวาแบบออฟไลน์และความพึงพอใจอยูในระดับทีด่ีซึ่งผลลพัธ์เหลาน้ีจะเป็นประโยชน์ในการพัฒนา

ระบบนําทัวร์ตอไป 
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 สมาน มะโนแก้ว (2562) ศึกษาคลัง ข้อมูล และ ระบบ สนับสนุน การ ตัดสินใจ ของธุรกิจ โรงแรม 

ขนาดกลาง เพื่อพัฒนาระบบคลังข้อมูล เก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ  ทั้งที่อยู่ในระบบโปรแกรมสำเร็จรูปและที่

จัดเก็บในรูปแบบ excel ที่กระจัดกระจายอยู่ตามแผนกต่าง ๆ ของโรงแรม ให้เป็นระเบียบมาตรฐานเดียวกัน 

ลดความซ้ำซ้อนและความไม่สอดคล้องกัน สามารถนำข้อมูลมาใช้ในการวิเคราะห์ทางธุรกิจเพื ่อให้เกิด

ประโยชน์มากข้ึน และ เพื่อพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจ สร้างรายงานเชิงวิเคราะห์ให้แก่ผู้บริหาร จาก

ข้อมูลในหลายมุมมอง ทำให้เห็นภาพรวมของธุรกิจโรงแรม ปัญหา และโอกาส เพื่อใช้ในการสนับสนุนการ

ตัดสินใจและการวางแผนเชิงกลยุทธ์ต่าง ๆ โดยการใช้ชุดโปรแกรม Business Intelligence ของ Tableau 

Desktop 2019 ผลการวิจัยได้ระบบสนับสนุนการตัดสินใจที ่ประกอบไปด้วย 5 ระบบหลักคือ 1. ระบบ

วิเคราะห์รายได้จากห้องพัก 2. ระบบวิเคราะห์กำไรข้ันต้นจากห้องพัก 3. ระบบวิเคราะห์การเข้าพักของลูกค้า 

4. ระบบวิเคราะห์ช่องทางการจองห้องพัก 5. ระบบวิเคราะห์ผู้ให้บริการจองที่พักออนไลน์ 

 ณฤทธิ์ จึงสมาน นิคม ลนขุดทด สุรเชษฐ์ วงศ์ชัยประทุม สุชาติ ดุมนิล (2563) ศึกษาการพัฒนา

แอพพลิเคชั่นสำหรับอุตสาหกรรมท่องเที่ยวจังหวัดสุรินทร์ 1. เพื่อพัฒนาแอพพลิเคชั่นของการท่องเที่ยว

จังหวัดสุรินทร์ 2. เพื่อหาประสิทธิภาพแอพพลิเคช่ันของการท่องเที่ยวจังหวัดสุรินทร์ 3. เพื่อหาจุดคุ้มค่าของ

การสร้างแอพพลิเคชั่น 4. เพื ่อเผยแพร่และถ่ายทอดเทคโนโลยีต่อสาธารณชนที่สนใจนําไปใช้ประโยชน์ 

ผลการวิจัยได้แอพพลิเคชั่น 8 แอพพลิเคชั่น คือ 1) สถานที่ท่องเที่ยวจัดแยกเป็นหมวดหมู่ เช่น สถานที่

ท่องเที่ยวทาง วัฒนธรรม สถานที ท่องเที่ยวธรรมชาติ สถานที่ท่องเที่ยววิถีชุมชน เป็นต้น 2) ที่พัก มีข้อมูลที่ 

พักหรือโรงแรม นำเสนอโรงแรม ที่พักให้หลากหลายตามพื้นที่ท่องเที่ยว 3) ร้านอาหาร มีข้อมูล ร้านอาหาร 

เป็นร้านอาหารทั่วไปและร้านอาหาร พื้นถิ่น เป็นที่นิยมของคนทั่วไป 4) ข้อมูลจังหวัดสุรินทร์ มีประ วัติและ

ข้อมูลทั่วไปของจังหวัดสุรินทร์ 5) แหล่งบันเทิง มีข้อมูล แหล่งบันเทิงหรือ สถานที่ท่องเที่ยวเวลากลางคืน  

6) เบอร์โทรฉุกเฉิน มีข้อมูลเบอร์โทรที่สำคัญ เช่น เบอร์สถานีตำรวจ เบอร์โรงพยาบาล เบอร์กู้ภัย 7) ปฏิทิน

กิจกรรม 

 ณฤทธิ์ จึงสมาน และคณะ (2563) ศึกษาการพัฒนาแอพพลิเคชั่นสำหรับอุตสาหกรรมท่องเที ่ยว

จังหวัดสุรินทร์ 1. เพื ่อพัฒนาแอพพลิเคชั ่นของการท่องเที ่ยวจังหวัดสุรินทร์ 2. เพื ่อหาประสิทธิภาพ

แอพพลิเคชั่นของการท่องเที่ยวจังหวัดสุรินทร์ 3. เพื่อหาจุดคุ้มค่าของการสร้างแอพพลิเคชั่น 4.เพื่อเผยแพร่

และถ่ายทอดเทคโนโลยีต่อสาธารณชนที่สนใจนําไปใช้ประโยชน์ ผลการวิจัยได้แอพพลิเคช่ัน 8 แอพพลิเคช่ัน 

คือ 1) สถานที่ท่องเที ่ยวจัดแยกเป็นหมวดหมู่ เช่น สถานที่ท่องเที่ยวทาง วัฒนธรรม สถานที ท่องเที่ยว

ธรรมชาติ สถานที่ท่องเที่ยววิถีชุมชน เป็นต้น 2) ที่พัก มีข้อมูลที่ พักหรือโรงแรม นำเสนอโรงแรม ที่พักให้

หลากหลายตามพื้นที่ท่องเที่ยว 3) ร้านอาหาร มีข้อมูล ร้านอาหาร เป็นร้านอาหารทั่วไปและร้านอาหาร พื้น

ถิ่น เป็นที่นิยมของคนทั่วไป 4) ข้อมูลจังหวัดสุรินทร์ มีประวัติและข้อมูลทั่วไปของจังหวัดสุรินทร์ 5) แหล่ ง
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บันเทิง มีข้อมูล แหล่งบันเทิงหรอื สถานที่ท่องเที่ยวเวลากลางคืน 6) เบอร์โทรฉุกเฉิน มีข้อมูลเบอร์โทรทีส่ำคัญ 

เช่น เบอร์สถานีตำรวจ เบอร์โรงพยาบาล เบอร์กู้ภัย 7) ปฏิทินกิจกรรม มีปฏิทินกิจกรรมของ จังหวัดสุรินทร์ 

และ 8) ทริปการเดินทางมีข้อมูลประกอบการวางแผนการเดินทางโดยใช้แผนที่ จาก Google Map ซึ่งการ

พัฒนาแอพพลิเคชั ่นดังกล่าว มีประสิทธิภาพร้อยละ 100 และพบว่า แอพพลิเคชั ่นทำงานได้อย ่างมี

ประสิทธิภาพร้อยละ 96 นอกจากนี้ผู้ใช้งานยังมีความพึงใจในแอพพลิเคชั่นอุตสาหกรรมท่องเที่ยวจังหวัด

สุรินทร์ โดยรวมทั้ง 4 ด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด คือ ด้านการทำงานของแอพพลิเคช่ัน ด้านความทันสมัยของ

แอพพลิเคชั ่น ด้านกราฟิกของ แอพพลิเคชั ่น และด้านสิ ่งอำนวยความสะดวกของแอปพลิเคชั ่น และ

ตอบสนองการใช้งานของ นักท่องเที่ยวได้เป็นอย่างดี 

 อภิสรา กฤตาวาณิชย์ (2566) พัฒนาสื่ออัจฉริยะเสมือนผสานกับโลกจรงิเพื่อส่งเสรมิการท่องเที่ยวเชิง

วัฒนธรรมในอำเภอแม่สาย จังหวัดเชียงราย เพื่อ พัฒนาสื่ออัจฉริยะเสมือนผสานกับโลกจริงที่ส่งเสริมการ

ท่องเที่ยว 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวในอําเภอแม่สาย จังหวัดเชียงรายที่มีต่อสื่ออัจฉริยะเสมือน

ผสานกับโลกจริง ผลการวิจัยพบว่า สื่ออัจฉริยะเสมือนผสานกับโลกจริงโดยรวมมีคุณภาพเนื้อหาอยู่ในระดับดี

มาก (𝑥̅ =4.33, S.D. = 0.78) นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจสื่ออัจฉริยะเสมือนผสานกับโลกจริงโดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก (𝑥̅ =4.39, S.D. = 0.74) ความพึงพอใจรายด้านระดับมากที่สุดตามลําดับ คือด้านสื่อวีดิโอ ด้าน

ประโยชน์ในการนําไปใช้งาน ด้านเทคนิคสื่อเสมือนผสานกับโลกจริง (AR) ด้านเนื้อหา และการออกแบบ

โปสเตอร์ 

 อภิสรา กฤตาวาณิชย์ (2566) พัฒนาสื่ออัจฉริยะเสมือนผสานกับโลกจรงิเพื่อส่งเสรมิการท่องเที่ยวเชิง

วัฒนธรรมในอำเภอแม่สาย จังหวัดเชียงราย เพื่อ พัฒนาสื่ออัจฉริยะเสมือนผสานกับโลกจริงที่ส่งเสริมการ

ท่องเที่ยว 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวในอําเภอแม่สาย จังหวัดเชียงรายที่มีต่อสื่ออัจฉริยะเสมือน

ผสานกับโลกจริง ผลการวิจัยพบว่า สื่ออัจฉริยะเสมือนผสานกับโลกจริงโดยรวมมีคุณภาพเนื้อหาอยู่ในระดับดี

มาก (𝑥̅ =4.33, S.D. = 0.78) นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจสื่ออัจฉริยะเสมือนผสานกับโลกจริงโดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก (𝑥̅ =4.39, S.D. = 0.74) ความพึงพอใจรายด้านระดับมากที่สุดตามลําดับ คือด้านสื่อวีดิโอ ด้าน

ประโยชน์ในการนําไปใช้งาน ด้านเทคนิคสื่อเสมือนผสานกับโลกจริง (AR) ด้านเนื้อหา และการออกแบบ

โปสเตอร์ 

 ไพศาล สุขขี และ เจษฎา ชาตรี (2567) พัฒนาแอปพลิเคชัน “น้องลำดวน” ไลน์แชทบอท เพื่อ

แนะนำสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดศรีสะเกษ และเพื่อประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันน้องลำดวน ไลน์แช

ทบอทเพื่อแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดศรีสะเกษ ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาแอปพลิเคชัน“น้อง

ลำดวน” ไลน์แชทบอทเพื่อแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว จังหวัดศรีสะเกษซึ่งใช้ Dialog flow เป็นเครื่องมือในการ

พัฒนาแชทบอทร่วมกับ Line Official Account และใช้ Django Web Framework สำหรับการพัฒนาแอป
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พลิเคชันเพื่อการประมวลผล และจัดการข้อมูลด้านการท่องเที่ยว และสำหรับสถาปัตยกรรมการทำงานของแช

ทบอท ประกอบด้วยการรับข้อความจากผู้ใช้ การประมวลผลข้อความ โดยการเรียนรู้ของเครื่อง และการส่ง

ข้อความตอบกลับไปยังผู้ใช้ และ 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน “น้องลำดวน” ไลน์แชทบอท

เพื่อแนะนำสถานที่ท่องเที่ยว จังหวัดศรีสะเกษ โดยภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด   โดยด้านการออกแบบมี

ค่าเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาด้านเนื้อหา และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือด้านการใช้งาน ตามลำดับ 

สุทธิชาติ ใจชอบสันเทียะ (2009) ได้ทำงานวิจัยเรื่องการออกแบบบรรจุภัณฑ์ต้นทุนต่ำสำหรับผ้าไหม

ทอมือในจังหวัดนครราชสีมา โดยการนำวัสดุธรรมชาติที่มีอยู่ในท้องถ่ินมาออกแบบบรรจุภัณฑ์ สามารถช่วยลด

ต้นทุน และส่งเสริมวัฒนธรรมท้องถ่ินได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 พลธรรม ม่วงเทศ (2009) พบว่า การออกแบบเลขนศิลป์บนบรรจุภัณฑ์สำหรับผู้บริโภคที่มีอายุ 50 ปี

ข้ึนไป ควรคำนึงถึงความชัดเจนในการอ่าน และการใช้สีสันที่เหมาะสม เพื่อให้ผู้บริโภคสามารถเข้าใจข้อมูลบน

บรรจุภัณฑ์ได้ง่ายข้ึน 

 ชาคริต เกตุเรืองโรจน์ (2010) ทำงานวิจัยเรื่อง การออกแบบเลขนศิลป์บนบรรจุภัณฑ์สำหรับอาหาร

ส่งออกในประเทศแถบตะวันออกกลาง โดยพบว่า การออกแบบบรรจุภัณฑ์สำหรับตลาดต่างประเทศควร

คำนึงถึงวัฒนธรรม และความชอบของผู้บริโภคในแต่ละประเทศ เพื่อให้บรรจุภัณฑ์สามารถสื่อสารและดึงดูด

ผู้บริโภคได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 ตะวันวาด ยืนหยัดชัย และ ญาดา ชวาลกุล (2022) พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบบรรจุภัณฑ์

เพื่อส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตรกรรม ได้แก่ ประสบการณ์ การเข้าใจการใช้งาน และการสร้างความรู้สึก

เชิงบวก โดยการออกแบบบรรจุภัณฑ์ควรสะดุดตา สื ่อสารวิธีการใช้งาน และสร้าง คุณค่าให้กับผู้ใช้  ผล

การศึกษาพบปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์อย่างมีปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ ปัจจัยที่ 1 ประสบการณ์ ที่เกิดขึ้น กับ

ผู้ใช้งานและผลิตภัณฑ์ ปัจจัยที่ 2 การเข้าใจการใช้งาน ซึ่งก่อให้เกิดพฤติกรรมการใช้จนกิจกรรมสำเร็จผล 

นำไปสู่ ปัจจัยที่ 3 ความรู้สึกเชิงบวก โดยสรุปแนวทางออกแบบ จากปัจจัยที่ 1 ได้แก่ 1) ออกแบบรูปลักษณ์

ของบรรจุภัณฑ์ ที่สะดุดตา เช่น การนำรูปทรงกระถาง รูปทรงวัสดุ หรือรูปทรงเมล็ดพันธุ์มาใช้ออกแบบ 2) 

การสื่อสารการใช้งาน โดยนำสัญลักษณ์ เช่น การตัด หรือรูปลักษณ์เข้ามาใช้สื่อสาร เช่น ช่องสำหรับการเปิด 

และ 3) การใช้ภาพประกอบ เพื่อให้เห็นผลลัพธ์การเก็บเกี่ยวเมื่อจบกิจกรรม ปัจจัยที่ 2 ได้แก่ 1) การใช้

ข้อความกำกับ ได้แก่ ช่ือสินค้าและคำอธิบาย กิจกรรม 2) การระบุลำดับการใช้งาน โดยแบ่งช่องตามจำนวน

อุปกรณ์ที่มี การแยกอุปกรณ์แต่ละชนิดออกจากกัน โดยใช้บรรจุภัณฑ์ปฐมภูมิแยกแต่ละช้ิน และ 3) การสร้าง

สื่อส่งเสริมที่ช่วยดูแลการปลูก เช่น การแนะนำปลูกให้สำเร็จ ปัจจัยที่ 3 ความรู้สึกเชิงบวก ได้แก่ 1) การใช้

ภาพและข้อความโฆษณาถึงผลลัพธ์จากการทำกิจกรรม 2) การใช้กราฟิก บนในบรรจุภัณฑ์ให้เข้าใจได้ง่าย เช่น 
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การใช้หมายเลขกำกับและภาพประกอบบนคู่มือ 3) กราฟิกเพื่อการสร้างคุณค่า สำหรับผู้ใช้งานกิจกรรม เช่น 

ตารางจดบันทึกการเติบโตของเมล็ดพันธ์ุ และคำแนะนำเกี่ยวกับการนำผลผลิตไปใช้ต่อ 

 ชัยรัตน์ อัศวางกูร (2548) ศึกษาวิจัยเรื่องการออกแบบบรรจภัุณฑ์ สำหรับผ้าทอพื้นบ้านที่ผา่นการคัด

สรรจากโครงการ OTOP จากการสัมภาษณ์กลุ่มและรายบุคคลได้ข้อค้นพบสำหรับการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผ้า

ทอที่เหมาะสม โดยมีรูปแบบที่เหมาะสมสำหรับผ้าทอ คือ กล่องทรงเหลี่ยมแบบ 2 ชิ้นมีฝาเปิด เพื่อสามารถ

เปิดดูสินค้าและเก็บใส่คืนได้สะดวก ทั้งนี้ กล่องต้องแข็งแรง เรียบง่ายและดูดี ส่วนกล่องพลาสติกใส เหมาะสา

หรับผ้าทอที่มีดีไซน์ทันสมัย การเจาะหน้าต่างไม่มีความจำเป็นสำหรับงานผ้าทอ เพราะผู้ซื้อต้องสัมผัสและ

พิจารณาอย่างละเอียด ช่องหน้าต่างไม่สามารถแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างของลวดลายและสีในแต่ละส่วน

ของผ้าทั้งผืนได้ ในส่วนของลวดลาย อยากให้เป็นลายไทย แต่ต้องไม่มากจนดูเลอะ การฉลุลายให้เห็นตัวสินค้า

ก็น่าสนใจ สีสันควรเป็นโทนสีธรรมชาติ ไม่จำเป็นต้องพิมพ์สอดสี บรรจุภัณฑ์สีเข้มได้ แตํไม่ควรใช้สีดำ สีอ่อน

มากๆ ก็ดูไม่น่าสนใจ สีเงิน สีทอง ดูไม่ค่อยเป็นไทย ส่วนสีมันเงาหรือด้านนั้น ผู้ให้สัมภาษณ์มีความชอบ

แตกต่างกันไปตามรสนิยม ทั้งนี้สีและลายเป็นส่วนสำคัญในการสร้างความแตกต่าง และการจดจำตราสินค้า

ของผู้ซื้อ ส่วนตราสินค้าควรดูชัดเจน แตํไม่ควรมีขนาดใหญ่จนเกินไป และควรวางไว๎ในตำแหน่งที่ไม่รบกวน

สายตามากนัก เช่น วางไว้ตามมุมกล่อง และควรมีคำอ่านชื่อตราสินค้าเป็นภาษาต่างประเทศด้วย สโลแกน 

ควรมี เพราะทำให้ดูน่าสนใจมากขึ้น แต่ต้องไม่มากหรือยาวเกินไป เนื้อหา เรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับการผลิต 

แหล่งผลิต หรือ ตำนานของผลิตภัณฑ์ สามารถช่วยให้สินค้ามีเรื่องเล่ามากข้ึน น่าสนใจมากขึ้น แตํไม่ควรยาว

เกินไป พิมพ์ไว้ด้านหลังกล่องจะได้ไม่หายและน่าจะมีภาษาต่างประเทศด้วย (ในกรณีที่เห็นว่าข้อความยาว

เกินไป อาจจะพิมพ์ภาษาต่างชาติ เป็นใบแทรกติดในตัวสินค้า) นอกจากนี้ ควรมีวิธีการดูแลรักษาแนบไว้ด้วย 

 อาวิน อินทรังษี (2564) ได้ทำการศึกษาการออกแบบอัตลักษณ์เพื่อสร้างมูลค่าให้กับแหล่งท่องเที่ยว 

โดยชุมชนตลาดน้ำยะกัง อำเภอเมืองนราธิวาส จังหวัดนราธิวาส มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสรรค์ผลงานออกแบบ

ที่สะท้อนอัตลักษณ์ของชุมชน และออกแบบอัตลักษณ์ที่สร้างมูลค่าให้แหล่งท่ องเที่ยวโดยชุมชน จากการ

ศึกษาวิจัยพบว่า สิ่งสำคัญอย่างยิ่งในกระบวนการออกแบบอัตลักษณ์ชุมชน คือการมีส่วนร่วมของชุมชน นัก

ออกแบบต้องศึกษาข้อมูลโดยการลงพื้นที่จริงเพื่อสำรวจปัญหา ได้พูดคุย สอบถามความต้องการจากชุมชน 

แล้วนำไปวิเคราะห์เพื่อกำหนดแนวทางการออกแบบ และนำแนวทางการออกแบบนั้นไปนำเสนอต่อชุมชนเพือ่

รับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอีกครั้ง การยอมรับในงานออกแบบของคนชุมชน จะทำให้เกิดความรู้สึก

เป็นเจ้าของ เกิดความภูมิใจ ซึ่งเป็นปัจจัยส้าคัญที่ทำให้การออกแบบอัตลักษณ์ประสบความสำเร็จ นอกจากนี้ 

แม้การออกแบบอัตลักษณ์จะเป็นสิ่งที่ช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ของชุมชน แต่การ ออกแบบนั้น

ต้องไม่สร้างภาระให้กับชุมชนในระยะยาว กล่าวคือ ในการออกแบบต่างๆ ต้องคำนึงถึงศักยภาพของชุมชน มี

ความเหมาะสมกับการใช้งาน และตอบวัตถุประสงค์ทางการตลาดได้ ไม่เกินตัว ไม่เกินความจำเป็น ชุมชนต้อง
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ทราบถึงต้นทุนการผลิต เพื่อจะสามารถวางแผนการตลาดได้ถูกต้องในอนาคต เช่น การคำนวนต้นทุน การ

กำหนดราคาสินค้า การหาช่องทางการจัดจำหน่ายสินค้า เป็นต้น 

 องใบฏีกาณภัทร เพื๊อกหึ่ว ภูริวัจน์ ปุณยวุฒิปรีดา และอุบล วุฒิพรโสภณ (2021) ได้ศึกษาการพัฒนา

รูปแบบบรรจุผลิตภัณฑ์เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มของสินค้าชุมชนยายชา อำเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม  โดย

พบว่าการออกแบบควรคำนึงถึงการใช้งานที่แข็งแรงทนทาน และจูงใจต่อผู้บริโภคให้เกิดการต่อยอดทาง

เศรษฐกิจในชุมชนได้มากยิ่งขึ้น ด้วยการพัฒนา 1) ด้านความโดดเด่นของผลิตภัณฑ์ 2) ด้านคุณภาพของบรรจุ

ภัณฑ์ 3) ด้านการบรรจุหีบห่อผลิตภัณฑ์เพื่อความแข็งแรง ยืดอายุผลิตภัณฑ์ และความสะดวกในการขนส่ง 

รูปแบบบรรจุภัณฑ์ที่เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ของชุมชน ควรใช้สัญลักษณ์ที่บ่งบอกถึงอัตลักษณ์ชุมชน อย่างไรก็

ดี ปัญหาของการออกแบบบรรจภัุณฑ์สำหรับสินค้าของชุมชนยังมีข้อจำกัดเรื่องราคาของบรรจุภัณฑ์ที่จะสง่ผล

ให้ผลผลิตต้องปรับราคาสินค้าให้สูงข้ึน อีกทั้งกลุ่มผู้จาหน่ายยังขาดเงินทุน ควรมีหน่วยงานภาครัฐหรือเอกชน 

เข้ามามีส่วนร่วมในการสนับสนุนงบประมาณในการลงทุนจัดทำ รวมถึงมีการติดตามผล ต่อยอด ออกแบบหีบ

ห่อบรรจุภัณฑ์ ให้พัฒนาอยู่อย่างต่อเนื่อง 

 เมธาวิน สาระยาน (2564) ได้ศึกษาการสร้างสรรค์สื่อวีดิทัศน์เพื่อส่งเสริมการประชาสัมพันธ์การ

ท่องเที่ยว โดยชุมชนบ้านในดง อาเภอท่ายาง จังหวัดเพชรบุรี การศึกษาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษา

ด้านเนื้อหาและรูปแบบการนาเสนอวีดิทัศน์เพื่อการส่งเสริมการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวโดยชุมชนบ้านใน

ดง 2) เพื่อสร้างสรรค์สื่อวีดิทัศน์ที่ใช้ในการส่งเสริมการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวโดยชุมชนบ้านในดงอำเภอ

ท่ายาง จังหวัดเพชรบุรีด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อศึกษาด้านเนื้อหาและวิเคราะห์การนำเสนอจากสื่อ 22  

วีดีทัศน์ จำนวน 1 ตอน สำหรับองค์ประกอบที่น่าสนใจนำไปประยุกต์ใช้ในสื่อวีดีทัศน์ที่ใช้ในการส่งเสริม  

การประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวโดยชุมชนบ้านในดง โดยมีวัตถุประสงค์ผลการศึกษาพบว่าการผลิตสื่อวีดีทัศน์

เพื่อส่งเสริมการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวโดยชุมชนบ้านในดง จำนวน 1 ตอนเนื้อหาต้องมีการนำเสนอที่

หลากหลายน่าสนใจ ครอบคลุมในกิจกรรมต่าง ๆ ทางด้านการเกษตรปลอดภัยหรืออินทรีย์และสถานที่

ท่องเที่ยวสำคัญของชุมชน ความยาวในการนำเสนอของวีดีทัศน์ ไม่เกิน 5 นาที หัวใจสำคัญในการสร้างความ

สนใจของวีดิทัศน์ส่งเสริมการท่องเที่ยว โดยชุมชนนอกจากมีเนื้อหาของสถานที่ท่องเที่ยวและกิจกรรมต่าง ๆ  ที่

ครบถ้วนแล้ว ยังต้องเน้นการสร้างการมีส่วนร่วมเพื่อให้เกิดความน่าสนใจ และอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง 

ๆ ของนักท่องเที่ยวและใช้การสื่อสารที่ง่ายต่อการสร้างความเข้าใจและการจดจำ ซึ่งจะทำให้สามารถเขา้ถึง

กลุ่มเป้าหมายได้ทุกกลุ่ม ผลการประเมินผลพบว่ากลุ่มผูร้ับสื่อที่เป็นนักท่องเที่ยวให้ความสนใจและความเข้าใจ

ในเนื้อหาที่นำเสนอ และเมื่อนำเสนอสื่อวิดิทัศน์ไปเผยแพร่ทำให้ชุมชนบ้านในดง อำเภอท่ายาง จังหวัดเพชรบรุี

เป็นที่รู้จักและเป็นเส้นทางการท่องเที่ยวชุมชนที่นักท่องเที่ยวให้ความสนใจที่จะเดินทางมาท่องเที่ยวและ
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ต้องการมีส่วนร่วม ในกิจกรรมต่าง ๆ ของชุมชน อีกทั้งยังเป็นช่องทางที่สามารถจำหน่ายสนิค้าของชุมชนได้อีก

ด้วย 

 ปณิธิ เขียวสวัสดิ์ (2565) ได้ทำงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวจ ังหวัด

เพชรบุรีด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนา

สื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบุรีด้วยเทคโนโลยีเสริม 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจและระดับ

การยอมรับของผู้ใช้สื่อประชาสัมพันธ์ ประชากรเป็นนักท่องเที่ยวที่มาท่องเที่ยวจังหวัดเพชรบุรีและกลุ่ม

ตัวอย่างเป็นนักท่องเที่ยวจานวน 200 คน เลือกโดยการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) สื่อ

ประชาสัมพันธ์เพื่อการทอ่งเที่ยวจังหวัดเพชรบุรแีอพพลเิคช่ัน 2) ไปรษณียบัตรคาขวัญจังหวัดเพชรบุรี 3) แบบ

ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อประชาสัมพันธ์ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี ่ยงเบน

มาตรฐาน หลังจากพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์แล้ว ผลปรากฏว่า 1) สื่อประชาสัมพันธ์เพื่อการท่องเที่ยวใน

จังหวัดเพชรบุรี ประยุกต์อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.38 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 2) ไปรษณียบัตร 

คำขวัญจังหวัดเพชรบุรีอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.59 3) ด้านความรู้และการใช้

งานอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.35 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 

4.36 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56  
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บทท่ี 3 
 

วิธีการดำเนนิงานวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่อง “การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อเชิงวิถีชุมชน และยกระดับรายได้วิสาหกิจชุมชนด้วยระบบ

อัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ” มีวิธีดำเนินการดังนี ้  

3.1 รูปแบบการวิจัย   

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงแบบผสมผสาน (mixed methods) ระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณและการ

วิจัยเชิงคุณภาพ  

- การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  

เก็บรวบรวมข้อมูลจากการศึกษา แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องและการสัมภาษณ์ความคิดเห็น

ของผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับเนื้อหาและรูปแบบการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว ออกแบบบรรจุภณัฑ์ 

และพัฒนาระบบอัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติใน ตําบลระบํา อําเภอลานสัก จั งหวัดอุทัยธานีวิเคราะห์

ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ใช้วิธีการสรุปรวบรวมความคิดเห็นและสร้างข้อสรุปแบบ

อุปนัย  

- การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามเพื่อสอบถาม

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อและบรรจุภัณฑ์ และสอบถามความพึงพอใจของผู้รับชมสื่อ

ประชาสัมพันธ์และใช้งานบรรจุภัณฑ์ใน ต.ระบํา อ.ลานสัก จ.อุทัยธานี โดยนําเสนอผลการวิเคราะหข้์อมลูแบบ

สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Research)   

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

3.2.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่  

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเลือกโดยเจาะจง ผู้ที่มีความรู้และมีประสบการณ์ด้านเนื้อหาไม่ตํ่า

กว่า 5 ปี โดยเป็นผู้ที่มีความรู้เกี่ยวกับพื้นที่ใน อ.ลานสัก จ.อุทัยธานี  

2) ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาสื่อ เลือกโดยเจาะจง ผู้ที่มีความรู้และประสบการณ์ด้านสื่อไม่ตํ่า

กว่า 5 ปี  

3) นักท่องเที่ยวที่และบุคคลทั่วไปสนใจเดินทางไปใน อ.ลานสัก จ. อุทัยธานี  

3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง   
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  - กลุ่มตัวอย่างการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)   ในการเลือกกลุ่มตัวอย่าง

ผู้วิจัย ใช้การคัดเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling random) โดยการคัดเลือกจากผู้ที่มีความรู้

และประสบการณ์ด้านเนื้อหาเกี่ยวกับพื้นที่ในอําเภอลานสัก จ.อุทัยธานีไม่ตํ่ากว่า 5 ปี จํานวน 10 ท่าน  

- กลุ ่มตัวอย่างการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ในการเลือกกลุ ่มตัวอย่าง

ผู้วิจัย ใช้การคัดเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling random) โดยการคัดเลือกจาก  

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ และออกแบบบรรจุภัณฑ์โดยเป็นผู้ที่มี

ความรู้และประสบการณ์ด้านสื่อไม่ตํ่ากว่า 5 ปีจํานวน 3 คน  

2) นักท่องเที่ยว ประชาชนในพื้นที่ในอําเภอลานสัก จ.อุทัยธานี และบุคคลทั่วไปที่สนใจ

เดินทางไปในอําเภอลานสัก จ. อุทัยธานี อายุระหว่าง 18-60 ปี จํานวน 400 คน 

3.3 วิธีการดําเนนิการวิจัย  

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

2. ลงพื้นที่เพื่อสอบถามความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 10 คน  

3. รวบรวมข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญ  

4. ทําการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ บรรจุภัณฑ์ และระบบอัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ 

5. ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์บรรจุภัณฑ์จํานวน 3 คน และ

ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านระบบอัจฉริยะวางแผนนําเที ่ยวอัตโนมัติจํานวน 3 คนและทําการ

ปรับปรุงสื่อและระบบฯ  

6. นําไปทดลองใช้กับนักท่องเที่ยวและบุคคลทั่วไปที่สนใจเดินทางไปใน อ.ลานสัก จ. อุทัยธานี 

7. สอบถามความพึงพอใจจากผุ้ใช้งาน/นักท่องเที่ยว  

8. ถ่ายทอดองค์ความรู้ให้กับผู้ประกอบการ  

9. รวบรวมข้อมูล นํามาวิเคราะห์และสรุปผล 

3.3.2 เครื่องมอืวิจัย  

 1)  สื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิธีชีวิตชุมชน 360 องศา 

 2)  แบบประเมินความพงึพอใจสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน  360 

 3)  แบบประเมินความพงึพอใจการออกแบบตราสินค้า บรรจุภัณฑ์ 

3)  ระบบอจัฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัต ิ

3)  แบบประเมินระบบอจัฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ 

4)   แบบสอบถามความพงึพอใจของประชาชน 
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3.3.3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

ข้ันตอนการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีดังนี้  

• การศึกษารวบรวมเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

• วิเคราะหเ์นื้อหาประเด็นทีเ่กี่ยวข้อง 

• กำหนดประเด็น ใหส้อดคลอ้งกบัวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

• สร้างเครื่องมือ 

3.3.3.1  การพัฒนาเป็นสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิธีชีวิตชุมชน 360 องศา 

การพัฒนาเป็นสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิธีชีวิตชุมชน  360 องศา  ใช้กระบวนการผลิตไม่แตกต่างจาก

การผลิตสื่อวีดิทัศน์แบบปกติโดยสามารถใช้หลัก 4P มาใช้ในการผลิตได้ดังนี้ 

1)  กระบวนการก่อนการถ่ายทํา (Pre-Production)  

ในข้ันตอนการเตรียมการก่อนการผลิต  โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาวีดิทัศน์ 360 

องศาแบบ มีปฏิสัมพันธ์ และเก็บข้อมูลความต้องการในสื่อจากกลุ่มตัวอย่าง  ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  

จำนวน  10  คน  เมื่อได้ข้อมูลความต้องการจากกลุ่มตัวอย่างแล้ว  ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อจะ

สังเคราะห์ออกมาเป็นเนื้อหา  โดยได้สถานที่ที่จะนำมาพัฒนาเป็นสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิธีชีวิตชุมชน  360  

องศา  จำนวน  7  สถานที่  ได้แก่  หุบป่าตาด  เขาปลาร้า  เขาผาแรด  วัดเขาฆ้องชัย  วัดถ้ำเขาพระยาพาย

เรือ  วัดถ้ำทอง  บ้านชายเขา  และสังเคราะห์เนื้อหานำมาใช้การวางแผนเนื้อเรือ่ง (Story planning) เขียนบท

บรรยายเพื่อใช้เล่าเรื่องประกอบกับภาพที่จะทําการผลิตเมื ่อทําการเขียนบทบรรยายเสร็จเรียบร้อยแล้ ว  

ดำเนินการส่งบทให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบและแก้ไขเพื่อเข้าสู่กระบวนการผลิตในข้ันตอนต่อไป               

2)  กระบวนการถ่ายทํา (Production) หลังจากวางแผนการผลิตเสร็จเรียบร้อย  ผู้วิจัยจึงดําเนินการ

ผลิตสื ่อสื ่อประชาสัมพันธ์เชิงวิธีชีวิตชุมชน  360 องศา  ตามแผนที่ได้กําหนดไว้โดยทําการบันทึกภาพ

เคลื่อนไหวด้วยอุปกรณ์กล้องที่สามารถบันทึกภาพได้ 360 องศาได้ในตัวเองพร้อมกับทําการบันทึกเสียง

บรรยากาศภายในสถานที่ที่ได้กำหนดไว้  ซึ่งเป็นการถ่ายทําแบบภาคสนาม  (In field) ทั้ง 7  สถานที่ในอำเภอ

ลานสัก   ระหว่างการถ่ายทําจะมีการตรวจสอบสื่อเป็นระยะเพือ่ตรวจสอบความสมบูรณ์ของภาพ  (Footage) 

ที่ถ่ายทําให้ได้ตามแผนที่กําหนดไว้ 

3)  กระบวนการหลังการถ่ายทํา (Post-Production) เมื่อดําเนินการถ่ายทําเสร็จเรียบร้อยแล้วใน

ลําดับต่อมาเป็นการตัดต่อภาพและเสียง  รวมถึงการบันทึกเสียงบรรยายเพื่อเพิ่มองค์ประกอบให้สมบูรณ์  

แก้ไขภาพและเพิ่มคําบรรยายเกี่ยวกับสถานที่  มื่อทําการตัดต่อเสร็จแล้วคณะผู้วิจัยนําไปให้ผู้เช่ียวชาญทําการ
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ประเมินคุณภาพสื่ออีกครั้งเพื่อทําการปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําเพื่อให้สื่อมีความสมบูรณ์และมีความพร้อม

ในการนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้รับชมในข้ันตอนสุดท้ายต่อไป 

4)  กระบวนการนําเสนอและเผยแพร่ (Presentation) หลังจากได้ชิ้นงานสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิธี

ชีวิตชุมชน  360 องศา  ฉบับสมบูรณ์มาแล้วผู้วิจัยทําการอัปโหลดข้ึนทางเว็บไซต์ YouTube เนื่องจากระบบ

วิดีโอสตรีมมิงของ YouTube มีเทคโนโลยีที่รองรับการทํางานของวิดีโอแบบวนรอบ 180 หรือ 360 องศาซึ่ง

สามารถรับชมได้ผ่านทางคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ตดีไวซ์ (Smart device) ที่มีการติดตั้งเว็บบราวเซอร์ (Web 

browser) เช่น Chrome, Firefox, MS Edge และ Opera หรือรับชมผ่านทางแอปพลิเคชัน YouTube หรือ

แอปพลิเคชัน YouTube VR รวมถึงสามารถใช้งานด้วยอุปกรณ์เสริมอื่นๆเช่นแว่น  VR หรือ Cardboard ได้

จากนั้นผู้วิจัยได้นําสื่อสื่อประชาสมัพันธ์เชิงวิธีชีวิตชุมชน  360 องศา  ที่ทําการเผยแพร่เรยีบร้อยแล้วไปใหก้ลุม่

ตัวอย่างรับชม  และทําการประเมินความพึงพอใจที่ต่อไป 

3.3.2 การพัฒนาออกแบบตราสินค้าและบรรจุภัณฑ์ 

การพัฒนาออกแบบตราสินค้า และบรรจุภัณฑ์ ให้กบัผูป้ระกอบการในอำเภอลานสัก จังหวัด

อุทัยธานี 

มีขั้นตอนการปฏิบัติการ ดังต่อไปนี ้

3.3.2.1 ลงพื้นทีเ่พื่อเก็บข้อมูลและสอบถามความต้องการของผูป้ระกอบการและหน่วยงานที่

เกี่ยวข้อง 

3.3.2.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

1) แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบตราสัญลักษณ์ 

2) แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

3) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3.3.2.3. ตามข้อมูลที่ได้มาข้างต้น กำหนดแนวทางในการออกแบบตราสินค้า บรรจุภัณฑ์ 

ให้เหมาะสมกบัผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ประเภทของบรรจุภัณฑ์ โครงสร้างของบรรจุภัณฑ์ ขนาด 

วัสดุ องค์ประกอบด้านกราฟิกต่าง ๆ ได้แก่ ภาพประกอบ สทีี่ใช้ ข้อความและตัวอักษร 

3.3.2.4. ร่างแบบตราสินค้า บรรจุภัณฑ ์

3.3.2.5. สร้างแบบจำลองของบรรจุภัณฑ์ (Mock up) 

3.3.2.6. นำไปทดลองและสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 

3.3.2.7. รวบรวมข้อมลู นำมาวิเคราะห์และสรุปผล 
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3.3.3 การพัฒนาระบบอจัฉริยะ 

3.3.3.1 เก็บรวบรวมข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว และสถานประกอบการด้านการท่องเที่ยว จากการ

สำรวจพื้นที่ใน อำเภอลานสักและอำเภอบ้านไร่ จังหวัดอุทัยธานี และข้อมูลจากท่องเที่ยวจังหวัดอุทัยธานี 

ร่วมกับข้อมูลจากระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

3.3.3.2  จัดการข้อมูลออกเป็นกลุ่ม โดยประกอบไปด้วยสถานที่ท่องเที่ยว ที่พัก ร้านอาหาร 

ร้านขายของที่ระลึก ศาสนสถาน และเทศกาล 

3.3.3.3 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและนักท่องเที่ยว เกี่ยวกับความต้องการและรูปแบบของระบบ

อัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ 

3.3.3.4 ออกแบบระบบฐานข้อมูลด้วย MySQL โดยฐานข้อมูลประกอบไปด้วยตาราง ER ที่

ปราศจากข้อมูลที่ซ้ำซ้อน มีการใช้ Primary Key และ Foreign Key ในการเช่ือมข้อมูลเข้าด้วยกัน 

3.3.3.5 ออกแบบระบบจัดการฐานข้อมูลการท่องเที่ยว ให้ทำงานบน Web เนื่องจากสะดวก

กับผู้ดูแลระบบในการอัพเดทข้อมูลให้ทันสมัย 

3.3.3.6 ออกแบบต้นแบบระบบสนับสนุนการตัดสินใจ โดยทำเป็น Web Application ก่อน 

โดยจะใช้การจับพิกัดด้วย Google Map API ทำให้ระบบสามารถแสดงระยะทางและเวลาในการเดินทางได้

อย่างเที่ยงตรง 

 
ภาพที่ 15 สถาปัตยกรรมของระบบอัจฉริยะ 

3.3.3.7 สร้างต้นแบบระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ด้วย html css js เพื่อความสะดวกในการ

ทดสอบระบบ 

3.3.3.8 ออกแบบ UX/UI ของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ให้เหมาะสมกับผู้ใช้งาน 

3.3.3.9 นำต้นแบบระบบสนับสนุนการตัดสนิใจไปทดลองใช้งาน (Pilot Test) จากนั้นปรับปรงุ

ตามคำแนะนำ 
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3.3.3.10 นำต้นแบบไปพัฒนาเป็น Application ในมือถือ ด้วย react-native เนื ่องจาก

เหมาะสมในการใช้งานของนักท่องเที่ยว โดยระบบจะมีความสามารถในการค้นหาสถานที่ท่องเที่ยว และ

สามารถช่วยนักท่องเที่ยวในการวางแผนการเดินทาง 

3.3.3.11 นำระบบไปเก็บข้อมูลความพึงพอใจกับนักท่องเที ่ยวที ่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบ

สะดวก 

3.3.4 การหาคุณภาพของเครือ่งมอื    

สำหรับแบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัยเชิงปริมาณ หาค่าความเที่ยงตรงด้านเนือ้หา (Content 

Validity) โดยใหผู้้เช่ียวชาญตรวจเนื้อหา ความสอดคล้อง ความครอบคลมุของเนื้อหาความถูกต้องของภาษาที่

ใช้ และข้อเสนอแนะปรบัปรุงแบบสอบถามตามคำแนะนำ  และนำไปหาค่า Realiability 

3.4 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล  

3.4.1 แหล่งข้อมลูที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  

3.4.1.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (primary data) เป็นข้อมูลที ่ได้จากการตอบแบบสอบถามกับกลุ่ม

ตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เช่ียวชาย จำนวน 5 ท่าน และประชาชนในกรุงเทพมหานครและปริมณฑณ จำนวน 400 คน  

3.4.1.2 ข้อมูลทุติยภูม ิ (secondary data) เป ็นข้อมูลที ่ได้จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 

ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อนำมาใช้อ้างอิงผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.4.2 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล   ใช้วิธีการสำรวจโดยใช้แบบสอบถามกับผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน 

และประชาชนในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล   

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

3.5.1 การวิเคราะห์คุณภาพโดยนำแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างและวิเคราะห์ผลโดยการหา

ค่าสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) ได้แก่ ค่าเฉลี ่ย (Average) และค่าส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard deviation: S.D.)  และแปรผลข ้อม ูล ในส ่วนท ี ่ เป ็นข ้อคำถามมาตราส ่วนประเม ินค่า  

(Rating Scale)  โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

ระดับ 5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) หมายถึง มากที่สุด  

ระดับ 4 (เห็นด้วย) หมายถึง มาก  

ระดับ 3 (ไม่แน่ใจ) หมายถึง ปานกลาง  

ระดับ 2 (ไม่เห็นด้วย) หมายถึง น้อย  

ระดับ 1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) หมายถึง น้อยทีสุ่ด 

และมีเกณฑ์การอธิบายผลการค้นพบ ดังนี้  
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คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดบัมากที่สุด  

คะแนนเฉลี่ย 3.41-4.20 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดบัระดบัมาก  

คะแนนเฉลี่ย 2.61-3.40 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดบัปานกลาง  

คะแนนเฉลี่ย 1.81-2.60 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดบัน้อย  

คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดบัน้อยที่สุด 

3.5.2 วิเคราะห์ความพึงพอใจของประชาชนโดยนำแบบสอบถามไปใช้กับกลุ ่มตัวอย่าง  และ
ประเมินผลโดย การหาค่าสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Average) และค่าสว่น 
เบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation: S.D.)  และแปรผลข้อมูลในส่วนที ่เป็นข้อคำถามมาตราส่วน
ประเมินค่า  (Rating Scale)  โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน   ดังนี้ 

ระดับ 5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) หมายถึง มากที่สุด  
ระดับ 4 (เห็นด้วย) หมายถึง มาก  
ระดับ 3 (ไม่แน่ใจ) หมายถึง ปานกลาง  
ระดับ 2 (ไม่เห็นด้วย) หมายถึง น้อย  
ระดับ 1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) หมายถึง น้อยทีสุ่ด 

และมีเกณฑ์การอธิบายผลการค้นพบ ดังนี้  
คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด  
คะแนนเฉลี่ย 3.41-4.20 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดบัระดบัมาก  
คะแนนเฉลี่ย 2.61-3.40 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดบัปานกลาง  
คะแนนเฉลี่ย 1.81-2.60 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดบัน้อย  
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดบัน้อยทีสุ่ด 

3.5.3  วิเคราะห์ความพึงพอใจของประชาชนโดยนำแบบสอบถามไปใช้กับกลุ ่มตัวอย่าง  และ

ประเมินผลโดย การหาค่าสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Average) และค่าสว่น 

เบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation: S.D.)  และแปรผลข้อมูลในส่วนที ่เป็นข้อคำถามมาตราส่วน

ประเมินค่า  (Rating Scale)  โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน   ดังนี้ 

ระดับ 5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) หมายถึง มากที่สุด  
ระดับ 4 (เห็นด้วย) หมายถึง มาก  
ระดับ 3 (ไม่แน่ใจ) หมายถึง ปานกลาง  
ระดับ 2 (ไม่เห็นด้วย) หมายถึง น้อย  
ระดับ 1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) หมายถึง น้อยทีสุ่ด 

และมีเกณฑ์การอธิบายผลการค้นพบ ดังนี้  
คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง ทัศนคติอยู่ในระดับมากทีสุ่ด  
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คะแนนเฉลี่ย 3.41-4.20 หมายถึง ทัศนคติอยู่ในระดับระดับมาก  
คะแนนเฉลี่ย 2.61-3.40 หมายถึง ทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง  
คะแนนเฉลี่ย 1.81-2.60 หมายถึง ทัศนคติอยู่ในระดับน้อย  
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง ทัศนคติอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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บทที่ 4 

 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อเชิงวิถีชุมชน และยกระดับรายได้วิสาหกิจชุมชนด้วยระบบ

อัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ  มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน เพื่อออกแบบ

บรรจุภัณฑ์สินค้าและเพื่อพัฒนาระบบอัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ ซึ่งทำการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาสื่อ  และนักท่องเที่ยวและบุคคลทั่วไปสนใจเดินทางไปใน 

อ.ลานสัก จ. อุทัยธานี  โดยแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน 

ส่วนที่ 2 ผลการออกแบบบรรจุภัณฑส์ินค้า 

ส่วนที่ 3 ผลการพัฒนาระบบอจัฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ 

ส่วนท่ี 1 ผลการพัฒนาสื่อประชาสมัพันธ์เชิงวิถีชุมชน 

ผลการพฒันาสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิธีชีวิตชุมชน 

จากการสัมภาษณ์ผู้วิจัย ได้สรุป พื้นที่ที่จะนำมาพฒันาเป็นสือ่ประชาสัมพันธ์เชิงวิธีชีวิตชุมชน  โดยมี

สถานที่ต่าง ๆ  ดังนี้  หุบป่าตาด  เขาปลาร้า  เขาผาแรด  วัดเขาฆ้องชัย  วัดถ้ำเขาพระยาพายเรือ  วัดถ้ำทอง  

บ้านชายเขา  ดังภาพ 
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ภาพที่ 16 หุบป่าตาด 
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60 

 

 
ภาพ 17  เขาปลาร้า 
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ภาพที่  18  เขาผาแรด 
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ภาพที่  19  วัดเขาฆ้องชัย 
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ภาพที่  20  วัดถ้ำพระยาพายเรือ 
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ภาพที่  21  วัดถ้ำทอง 
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ภาพ  22  บ้านชายเขา 
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ภาพที่  23  ประเพณีบญุบัง้ไฟ 

และนำมาตัดต่อเป็นสือ่ประชาสัมพันธ์เชิงวิธีชีวิตชุมชน  ดังภาพ 

 
นอกจากนี้ยังออกแบบสื่อแผ่นพับประชาสัมพันธ์การท่องเทีย่วโดยผสมผสานวีดิทัศน์ 360 องศา ใน

รูปแบบต่าง ๆ ดังนี ้
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ภาพที่  24  แผนที่สถานที่ท่องเที่ยวลานสกั 
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ภาพที่  25  แผ่นพับเขาปลาร้า 
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ภาพที่  26  แผ่นพับเขาผาแรต 
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ภาพที่  27  แผ่นพับเขาพระยาพายเรือ 
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ภาพที่  28  แผ่นพับบ้านชายเขา 
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ภาพที่  29  แผ่นพับวัดเขาฆ้องชัย 
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ภาพที่  30  แผ่นพับวัดถ้ำทอง 
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ภาพที่  31  แผ่นพับหุบป่าตาด 
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ผลการประเมินความพึงพอใจสื่อประชาสมัพันธ์เชิงวิถีชุมชน  360  องศา  มีผลการประเมิน  ดังนี้ 

ตารางท่ี  1  ผลการประเมินความพึงพอใจสื่อประชาสมัพันธ์เชิงวิถีชุมชน  360  องศา 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

    
ด้านเนื้อหา 

1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.80 0.45 มากที่สุด 
2. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.60 0.55 มากที่สุด 
3. ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในเนื้อหา 4.60 0.89 มากที่สุด 
4. ความทันสมัยของเนื้อหา 4.17 0.69 มาก 
5. ความเหมาะสมของปรมิาณเนื้อหา 4.40 0.55 มาก 
6. ความเหมาะสมในการจัดเรียงลำดับเนื้อหา 4.75 0.50 มากที่สุด 
7. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.80 0.45 มากที่สุด 
8. ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา 4.67 0.55 มากที่สุด 

ด้านคุณภาพของสื่อ 
1. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.30 0.65 มาก 
2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.41 0.53 มาก 
3. ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง  4.26 0.52 มาก 
4. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.39 0.57 มาก 
5. ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ 4.67 0.47 มากที่สุด 
6. ภาพสื่อมุมมอง 360 องศามีความคมชัด 4.72 0.45 มากที่สุด 
7. เสียงสื่อมมุมอง 360 องศามีความชัดเจน 4.74 0.44 มากที่สุด 
8. สื่อมุมมอง 360 องศาสามารถนำไปเผยแพร่ได ้ 4.78 0.51 มากที่สุด 

 

จากตารางที่  1  ผลการประเมินความพึงพอใจสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน   360  องศา  พบว่า 

กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน  360  องศา  ด้านเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจ

เรียงตามลำดับดังนี้  ดังนี้  เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด  (x̅  =  4.80 

S.D.  = 0.45) เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย  มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด (x̅  =  4.80 S.D.  = 0.45)  
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ความเหมาะสมในการจัดเรียงลำดับเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด ( x̅  =  4.75,  S.D.  = 0.50)

ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมากทีสุ่ด  (x̅  =  4.67,  S.D.  = 0.55)  ความถูกต้อง

ของเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด  (x̅  =  4.60,  S.D.  = 0.55)  ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้น

เนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด (x̅  =  4.60,  S.D.  = 0.89) ความทันสมัยของเนื้อหา  มีระดับความ

พึงพอใจมาก (x̅  =  4.17,  S.D.  =  0.69)  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมาก  

(x̅  =   4.40,  S.D.  = 0.55)  ด้านคุณภาพของสื่อ  มีระดับความพึงพอใจเรียงตามลำดับดังนี้  ดังนี้  8. สื่อ

มุมมอง 360 องศาสามารถนำไปเผยแพร่ได้มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด (x̅  =  4.78,  S.D.  = 0.51) เสียง

สื่อมุมมอง 360 องศามีความชัดเจน มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด  (x̅  =  4.74,  S.D.  = 0.44)  ภาพสื่อ

มุมมอง 360 องศามีความคมชัด มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด (x̅  =  4.72,  S.D.  =  0.45) ความเหมาะสม

ขององค์ประกอบในหน้าจอมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด (x̅  =   4.67,  S.D.  =  0.47) ความเหมาะสมของ

รูปแบบตัวอักษรมีระดับความพึงพอใจมาก  (x̅  =  4.41,  S.D.  =  0.53) ความเหมาะสมของสีตัวอักษรมี

ระดับความพึงพอใจมาก  (x̅  =  4.39,  S.D.  = 0.57)  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร (x̅  =  4.30,  

S.D.  = 0.65) มีระดับความพึงพอใจมาก  ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง มีระดับความพึงพอใจมาก 

(x̅  =  4.26,  S.D.  = 0.52)  

 

ส่วนท่ี 2 การออกแบบบรรจุภัณฑส์ินค้า 

ผู้วิจัยได้แบ่งการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแตล่ะข้ันตอนการศึกษาวิจัยออกเป็น 2 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1 ผลสรุปแนวคิดในการออกแบบตราสินค้า บรรจุภัณฑ์ จากการจากการเก็บข้อมูลจากแบบ

สัมภาษณ์ผู้ประกอบการในจังหวัดอุทัยธานี 

ตอนที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจการออกแบบตราสินค้า บรรจุภัณฑ์ ให้กับผู้ประกอบการใน

จังหวัดอุทัยธานี 

ก่อนการออกแบบ จำเป็นต้องมีการรวบรวมแนวคิดในการออกแบบทั้งจากการศึกษาเอกสารและจาก

การเก็บข้อมูลความต้องการของผู้ใช้ โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ ที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญใน

พื้นที่และผู้ประกอบการ เพื่อนำไปเป็นแนวทางในการออกแบบให้มีประสิทธิภาพ และตรงตามความต้องการ

ของกลุ่มเป้าหมาย ในข้ันต้นน้ัน เป็นสิ่งที่สําคัญอย่างยิ่งที่ต้องมีการวางแผนในการออกแบบ โดยผู้วิจัยได้มีการ

รวบรวมข้อมูลจากการเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ องค์กรบริหารส่วนตำบลลาน

สัก และผู้ประกอบการใน ตำบลลานสัก อำเภอลานสัก จังหวัดอุทัยธานี ซึ่งสามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังนี้ 

ผลิตภัณฑ์อะไรที่นำมาเป็นต้นแบบในการออกแบบบรรจุภัณฑ์  (7  ผลิตภัณฑ์) ได้แก่ 
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1. ผ้าไหม ร้านพรรณวิจิตร 

2. ชามทำจากกาบหมาก 

3. แจ่วผีโพง 

4. แจ่วมะเขือ 

5. กล้วยหัวหงอก และข้าวต้มแล ่

โดยรายละเอียดข้อมลูบนบรรจุภัณฑ์แต่ละชนิดควรประกอบด้วยช่ือสินค้า 

1. ตราสินค้า 

2. ที่อยู่ติดต่อ ช่องทางจำหน่าย 

3. เบอร์โทร ไลน์ เฟซบุ๊ค 

4. ข้อมูลในการใช้ / บรโิภคผลิตภัณฑ ์

5. ส่วนผสม 

สิ่งที่เป็นอัตลักษณ์สำคัญของอำเภอสะนำ จังหวัดอุทัยธานี ที่ทำให้สถานที่นี้แตกต่างและโดดเด่นจากที่

อื่น(เช่น วัฒนธรรมประเพณี สถานที่สำคัญ ประวัติศาสตร์ความเป็นมา ผลผลิตในท้องถ่ิน ฯลฯ)  ได้แก่ต้นไม้

ยักษ์สะนำ ตลาดซาวไฮ่ 

1. วัฒนธรรมพื้นบ้านลาวเวียง ลาวครั่ง 

2. ธรรมชาติ 

3. ผ้าทอลาวครั่ง 

6. อาหารพื้นบ้านของชาวลาวครั่ง ลาวเวียง ตำบลลานสกั อำเภอลานสัก จงัหวัดอทุัยธานี ได้แก่
แจ่วผีโพง แจ่วมะเขือ ขนมกล้วยหัวหงอก และข้าวต้มแล ่

จุดเด่นที ่ทำให้ผลิตภัณฑ์นี ้มีเอกลักษณ์และโดดเด่นจากคู ่แข่ง (เช่น วัตถุดิบ ส่วนผสม รสชาติ 

กระบวนการวิธีการทำ ประโยชน์ต่อร่างกาย ฯลฯ)  ได้แก่   

1. ผ้าทอสะนำเป็นผ้าทอทีม่ีเอกลักษณ์เฉพาะของชาวลาวครั่ง มีสีและลวดลายการทอที่เป็น
เอกลักษณ์ ไม่เหมอืนที่อื่น 

2. แจ่วมะเขือ แจ่วผโีพง ขนมกล้วยหัวหงอก และข้าวต้มแล่ เป็นอาหารพื้นบ้านของชาวลาว
เวียง ลาวครั่งที่ขึ้นช่ือ 
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  กลุ่มลูกค้าทีซ่ื้อสินค้าส่วนใหญ่คือ  นักท่องเที่ยว ข้าราชการที่ชอบผ้าทอ  คนในชุมชน  และบุคคล

ทั่วไป   

ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้นำข้อมลูความต้องการของผู้ใช้ รวมกับประเพณีและวิถีชีวิตที่มีความโดดเด่นและ

ยังคงมีปรากฎในชุมชนมาจัดทำเป็นภาพกราฟิกที่สือ่ความหมายของความเป็นชุมชนใหม้ีความสวยงาม 

สามารถนำไปใช้ประกอบในออกแบบตราสินค้าและบรรจุภัณฑ์ได้ดังนี้ 

1. งานออกแบบตราสัญลักษณ์และบรรจุภัณฑส์ำหรับชามทำจากกาบหมาก แบรนด์ “กาบหมาก” 

ตราสินค้าที่ออกแบบข้ึนใหมส่ำหรับผลิตภัณฑ์ชามทีผ่ลิตจากกาบหมาก อันเป็นพืชที่ปลูกอยู่ทั่วไปใน

บ้านสะนำ อำเภอลานสกั ซึ่งเดิมผลิตภัณฑ์นี้ไม่มีทัง้ตราสินค้าและบรรจุภัณฑ์ การมีตราสินค้าและบรรจุภัณฑ์ 

ส่งผลให้สินค้าดูมีความแตกต่างและโดดเด่นจากคู่แข่ง ซึง่ส่วนใหญ่ยังไมม่ีการออกแบบตราสินค้าและบรรจุ

ภัณฑ์ ได้แรงบันดาลใจในการออกแบบมาจากใบของต้นหมากที่นำกาบใบมาทำผลิตภัณฑ์ โดยจากการ

ออกแบบที่เน้นการออกแบบที่เรียบง่ายและมีความร่วมสมัย โดยให้ความสำคัญกับช่ือสินค้า โดยได้ต้ังช่ือแบ

รนด์ว่า “กาบหมาก” ใช้สีเขียวสือ่ถึงใบหมากและทีม่าที่มีความเป็นธรรมชาติของผลิตภัณฑ์ เป็นมิตรต่อ

สิ่งแวดล้อม ตัวอักษรที่ใช้มีลายเส้นที่เรียบง่าย ใช้ตัวเส้นบาง เพื่อให้ดูโมเดิร์น ดูเบา ตราสินค้าทำให้ดู

ผลิตภัณฑ์ดูน่าเช่ือถือ และสามารถนำผลิตภัณท์ไปจัดวางใหส้วยงาม โดยอาจทำเป็นสติกเกอร์ไว้ติดบน

ผลิตภัณฑ์ หรืออาจประทับรอยลงไปบนผลิตภัณฑ์เลยก็ได้ 

นอกจากนีย้งัได้ออกแบบบรรจุภัณฑ์เป็นกลอ่งกระดาษลกูฟกู พิมพ์ลายที่ได้จากแพตเทิร์นของโลโก้ 

ออกแบบให้มหีูหิ้ว ทำใหส้ะดวกต่อการบรรจุและขนย้ายผลติภัณฑ์อีกด้วย 
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ภาพที่  32  แรงบันดาลใจในการออกแบบมาจากใบของต้นหมากที่นำกาบใบมาทำผลิตภัณฑ์  

 

แนวทางการใช้ตราสินค้า โดยอาจทำเป็นสติกเกอร์ไว้ติดบนผลิตภัณฑ์ หรืออาจประทับรอยลงไปบน

ผลิตภัณฑ์เลย 
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ตราสัญลักษณ์ชามทำจากกาบหมาก แบรนด์ “กาบหมาก”  

 

 
ภาพที่  33  บรรจุภัณฑ์ชามทำจากกาบหมาก แบรนด์ “กาบหมาก” 

 

2. งานออกแบบบรรจุภัณฑ์สำหรับสินค้าผ้าทอลาวครั่ง แบรนด์พรรณวิจิตร 

สำหรับการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผ้าทอ ได้กำหนดแนวทางการออกแบบโดยอาศัยข้อมูลจากการ

สัมภาษณ์ผู้ประกอบการ และจากการศึกษาเอกสารตำราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งจาก

ข้อเสนอแนะของชัยรัตน์ อัศวางกูร (2548) โดยออกแบบเป็นบรรจุภัณฑ์ 3 ประเภท ได้แก่ 1) กล่องใส่ผ้าทอ

พรรณวิจิตร แบบไม่มีหน้าต่าง  2) กล่องใส่ผ้าทอพรรณวิจิตร แบบมีหน้าต่าง และ 3) ถุงกระดาษสำหรับร้าน

พรรณวิจิตร โดยนวทางการออกแบบมีดังนี้ 

1) กล่องใส่ผ้าทอพรรณวิจิตร แบบไม่มีหน้าต่าง  ชัยรัตน์ อัศวางกูร (2548) กล่าวว่าการเจาะหน้าต่าง

ไม่มีความจำเป็นสำหรับงานผ้าทอ เพราะผู้ซื้อต้องสัมผัสและพิจารณาอย่างละเอียด ช่องหน้าต่างไม่สามารถ
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แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างของลวดลายและสีในแต่ละส่วนของผ้าทั้งผืนได้ จึงออกแบบกล่องแบบที่ 1 เป็น

กล่องไม่มีหน้าต่าง ที่เรียบง่ายและดูดี เป็นฝาปิดพับลงมาแบบซองจดหมาย และปิดโดยใช้สติกเกอร์แบรนด์

พรรณวิจิตรปิดผนึก กล่องแบบนี้เหมาะสำหรับใส่เป็นกล่องของขวัญ การไม่มีหน้าต่างช่วยเซอร์ไพรส์ผู้รับ ตัว

สติกเกอร์แบรนด์และขอบของกล่องเปน็สีทอง ให้ความรู้สึกหรูหรา ในส่วนของลวดลาย เป็นลายผ้าทอลาวครัง่

ที่เป็นเอกลักษณ์ของแบรนด์ ออกแบบให้มีดีไซน์ร่วมสมัย ลดทอนรายละเอียดบางส่วนจากลายจริงลง ทำให้

ลายไม่มากจนดูเลอะ สีและลายเป็นส่วนสำคัญในการสร้างความแตกต่าง โดยใช้สีที่พบมากในการทอผ้าแบบ

ลาวครั ่ง เป็นโทนแดง ส่วนตราสินค้าออกแบบให้ดูชัดเจน ขนาดไม่ใหญ่ และมีคำอ่านชื่อตราสินค้าเป็น

ภาษาต่างประเทศด้วย มีสโลแกน ทำให้ดูน่าสนใจมากขึ้น และมีเนื้อหา เรื่องราวของผลติภัณฑ์ สามารถช่วยให้

สินค้ามีเรื่องเล่ามากข้ึน น่าสนใจมากขึ้น นอกจากนี้ ยังมีวิธีการดูแลรักษาแนบไว้ด้วย เพื่อให้ผู้ซื้อสามารถดูแล

ผลิตภัณฑ์ได้อย่างถูกต้อง ช่วยยืดอายุการใช้งาน 

2) กล่องใส่ผ้าทอพรรณวิจิตร แบบมีหน้าต่าง กล่องต้องแข็งแรง เรียบง่ายและดูดี กล่องพลาสติกใส 

เหมาะสำหรับผ้าทอที่มีดีไซน์ทันสมัย การฉลุลายให้เห็นตัวสินค้าก็ทำให้น่าสนใจ สีและลายเป็นส่วนสำคัญใน

การสร้างความแตกต่าง โดยใช้สีที่พบมากในการทอผ้าแบบลาวครั่ง  เป็นโทนน้ำเงินเพื่อให้ต่างจากแบบไม่มี

หน้าต่าง ส่วนตราสินค้าออกแบบให้ดูชัดเจน ขนาดไม่ใหญ่จนเกินไป และเป็นสีทอง ให้ความรู้สึกหรูหรา 

3) ถุงกระดาษสำหรับร้านพรรณวิจิตร ออกแบบให้ขนาดใหญ่พอสำหรับใส่กล่องผ้าได้ มีสองสี แดง

และน้ำเงิน ลายแบบเดียวกับบนกล่อง เพื่อให้ดูสอดคล้องเป็นไปในแนวเดียวกัน  

 
 

ภาพที่  34  ลายผ้าทอลาวครั่งทีเ่ป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ 
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ภาพที่  35  งานออกแบบบรรจุภัณฑ์กล่องใสผ่้าทอพรรณวิจิตร แบบมีไม่หน้าต่าง 

 

 
ภาพที่  36  งานออกแบบบรรจุภัณฑ์กล่องใสผ่้าไหมพรรณวิจิตร แบบมีหน้าต่าง 
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ภาพที่  37  งานออกแบบบรรจุภัณฑ์ถุงกระดาษสำหรบัร้านพรรณวิจิตร 
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3. งานออกแบบบรรจุภัณฑ์สำหรับแจ่วผีโพง 

 
 

 
ภาพที่  38  งานออกแบบบรรจุภัณฑส์ำหรับแจ่วผีโพง 



86 

 

 

4. งานออกแบบบรรจุภัณฑ์สำหรับแจ่วมะเขือ 
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ภาพที่  39  งานออกแบบบรรจุภัณฑส์ำหรับแจ่วมะเขือ 

5. งานออกแบบบรรจุภัณฑ์สำหรับขนมกล้วยหัวหงอกและข้าวต้มแล่ 
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ภาพที่  40  งานออกแบบบรรจุภัณฑส์ำหรับขนมกล้วยหัวหงอกและข้าวต้มแล่ 

 



89 

 

ผลการประเมินความพึงพอใจการออกแบบตราสินค้า บรรจุภัณฑ์ ให้กับผู้ประกอบการในจังหวัดอุทัยธานี 

ตารางท่ี  2  ข้อมูลท่ัวไปเกีย่วกับผู้ตอบแบบสอบถามการประเมินความพึงพอใจการออกแบบตราสินคา้ 

บรรจุภัณฑ์ สำหรับศูนย์การเรยีนรู้ผา้ทอลายโบราณ 

สถานภาพ จำนวน ร้อยละ 

1. เพศ 

ชาย 158 39.5 

หญิง 231 57.75 

ไม่ต้องการระบุ   11 2.75 

รวม 400 100 

2. อายุ 

ต่ำกว่า 20 ป ี 28 7.00 

21-40 ป ี 198 49.50 

40-60 ป ี 150 37.50 

อายุ 60 ปี ข้ึนไป 24 6.00 

3. ระดบัการศึกษาสูงสุด 

ประถมศึกษา 0 0.00 

มัธยมศึกษาตอนต้น/ตอนปลาย/เทียบเท่า 125 31.25 

ปริญญาตร ี 240 60.00 

สูงกว่าปริญญาตร ี 35 8.75 

  คณะผู้วิจัยได้ทำการประเมินผลการการออกแบบตราสินค้า บรรจุภัณฑ์ ให้กับผู้ประกอบการใน

จังหวัดอุทัยธานี โดยจัดทำแบบสอบถาม และเก็บรวมรวมจากกลุ ่มตัวอย่าง จ ้านวน 400 คน พบว่า  

กลุ ่มตัวอย่างเพศหญิง (57.75%) มากกว่าเพศชาย (39.5%) ส่วนมากมีอายุระหว่าง 21-40 ปี (49.50 %) 

ส่วนมากมีระดับการศึกษาสูงสุดคือระดับปริญญาตรี (60.00%) 
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ตารางท่ี  3  ความพึงพอใจต่องานออกแบบ 

 

รายการ ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

1. ตราสินค้ามีความโดดเด่น ดึงดูดสายตา 4.74 94.85 มากที่สุด 
2. ตราสินค้ามีเอกลกัษณ์ สามารถจดจำได้ง่าย 4.70 94.05 มากที่สุด 
3. ตราสินค้าสามารถบ่งบอกถึงคุณสมบัติทีส่ำคัญของ
ผลิตภัณฑ์ได ้ 4.65 93.05 

มากที่สุด 

4. ตราสินค้าช่วยเพิ่มความน่าเช่ือถือใหก้ับผลิตภัณฑ์ได ้ 4.86 97.10 มากที่สุด 
5. การเลอืกใช้สีของตราสินค้ามีความสวยงาม เหมาะสม 4.63 92.65 มากที่สุด 
6. ตัวอักษรที่ใช้มีความสวยงาม เหมาะสม 4.60 92.00 มากที่สุด 
7. ท่านมีความพอใจในตราสินค้า 4.71 94.2 มากที่สุด 

จากการประเมินผลการออกแบบผลงานสร้างสรรค์ พบว่า ด้านความพึงพอใจต่องานออกแบบ 1) 

ระดับพึงพอใจมากที่สุด ได้แก่ ตราสินค้ามีความโดดเด่น ดึงดูดสายตา ตราสินค้ามีเอกลักษณ์ สามารถจดจำได้

ง่าย ตราสินค้าสามารถบ่งบอกถึงคุณสมบัติที่สำคัญของผลิตภัณฑ์ได้ ตราสินค้าช่วยเพิ่มความน่าเช่ือถือให้กับ

ผลิตภัณฑ์ได้ การเลือกใช้สีของตราสินค้ามีความสวยงาม เหมาะสม ตัวอักษรที่ใช้มีความสวยงาม เหมาะสม 

ท่านมีความพอใจในตราสินค้า 

 

ตารางท่ี  4  ความพึงพอใจต่อบรรจุภัณฑ์   

รายการ ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

ความสะดวกในการใช้งาน (การหิ้วถือ ใส่ของ) 4.64 0.480 มากที่สุด 

ความสะดวกต่อการจัดเก็บและขนสง่ 4.62 0.485 มากที่สุด 

ความสามารถในการป้องกันผลิตภัณฑ์ภายในบรรจุภัณฑ์ 4.70 0.459 มากที่สุด 

ความแข็งแรงทนทานต่อการใช้งาน 4.58 0.494 มากที่สุด 

ความสวยงามของบรรจุภัณฑ ์ 4.65 0.476 มากที่สุด 

รูปร่างของบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสม 4.63 0.482 มากที่สุด 
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รายการ ค่าเฉลีย่ ค่าเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

ขนาดของบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสม 4.54 0.499 มากที่สุด 

บรรจุภัณฑ์มีความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์เฉพาะ 4.60 0.491 มากที่สุด 

บรรจุภัณฑ์สามารถบง่บอกถึงคุณสมบัติทีส่ำคัญของ
ผลิตภัณฑ์ได ้

4.53 0.499 มากที่สุด 

ท่านมีความพอใจในบรรจุภัณฑ ์ 4.70 0.458 มากที่สุด 
  

         จากการประเมินผลการออกแบบผลงานสร้างสรรค์ พบว่า ด้านความพึงพอใจต่องานออกแบบบรรจุ

ภัณฑ์  1) ระดับพึงพอใจมากที่สุด ได้แก่ ความสะดวกในการใช้งาน (การหิ้วถือ ใส่ของ) ความสะดวกต่อ

การจัดเก็บและขนส่ง ความสามารถในการป้องกันผลิตภัณฑ์ภายในบรรจุภัณฑ์ ความแข็งแรงทนทานต่อการใช้

งาน ความสวยงามของบรรจุภัณฑ์ รูปร่างของบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสม ขนาดของบรรจุภัณฑ์มีความ

เหมาะสม บรรจุภัณฑ์มีความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์เฉพาะ  บรรจุภัณฑ์สามารถบ่งบอกถึงคุณสมบัตทิี่สำคัญ

ของผลิตภัณฑ์ได้ ท่านมีความพอใจในบรรจุภัณฑ์   

 

ส่วนท่ี 3 พัฒนาระบบอัจฉริยะวางแผนนําเท่ียวอัตโนมัติต้นแบบระบบอัจฉริยะ ประกอบไปด้วย 

1. ระบบฐานข้อมูล ที ่เขียนด้วยภาษา MySQL ชื ่อระบบฐานข้อมูลสถานที่ท่องเที ่ยวอุทัยธานี  

ประกอบไปด้วยตารางหลัก 3 ตาราง คือ CATEGORIES, PLACES และ IMAGES ซึ่งทั้ง 3 ตารางมี Primary 

Key และ Foreign Keys เพื่อให้โปรแกรมสามารถเข้าถึงและอัพเดทข้อมูลได้อย่างสะดวก 
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ภาพที่  41  ER Diagram 

 

 ในตาราง CATEGORIES มีการสร้างหมวดหมู่ของสถานที่ท่องเที่ยวไว้ดังนี ้

ตาราง CATEGORIES 

หมวดหมู ่ Fields 

Tourism ธรรมชาติ, ศาสนสถาน, ศูนยก์ารเรียนรู้, ตลาด, โบราณสถาน, Man made 

Accommodation  โรงแรม, Homestay, ลานกางเตน้ท ์

Restaurant ภตัตาคาร, คาเฟ่, ร้านสะดวกซ้ือ, อาหารตามส่ัง, Street Food 

Souvenir ของฝาก 

Festival เทศกาล 
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สำหรับตาราง PLACES มีข้อมูลจำเป็นสำหรับนักท่องเที่ยวคือ ที่อยู่ เบอร์โทรศัพท์ ช่ือสถานที่ แผนที่ 

เวบไซด์ และ link ไปยังสื่อสังคมออนไลน์ รวมถึงพิกัด และรีวิว ส่วนตาราง IMAGES มีภาพสถานที่ท่องเที่ยว 

1 ภาพ 

ต้นแบบระบบอัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ ระบบต้นแบบอจัฉริยะ สามารถแบง่ออกเป็น 2 ส่วน 

คือ 

1)  ระบบอัพเดทฐานข้อมูล บนเวบ ซึ่งประกอบไปด้วยหน้า Login และหน้าสำหรับเพิ่มลด

ข้อมูล 

 

 

ภาพที่  42  หน้า login ระบบหลังบ้าน 

 

 

ภาพที่  43  หน้าอัพเดทข้อมลู 

2)  ต้นแบบระบบอจัฉริยะ  

ซึ่งมีการออกแบบด้วยโปรแกรม figma และนำมาสร้างเป็น Mobile Application ประกอบไปด้วย 
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- หน้าแรกของต้นแบบ ซึง่จะมีสถานที่ท่องเที่ยวแนะนำของอำเภอบ้านไร่ และอำเภอลาน

สัก จังหวัดอุทัยธานี จำนวน 4-6 สถานที่ และผู้ใช้งานสามารถเข้าไปดูรายละเอียดในแต่ละสถานที่ได้ดังแสดง

ในภาพ 

 

ภาพที่  44  หน้าแรกของต้นแบบ 
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ภาพที่  45  รายละเอียดสถานที่ท่องเที่ยว 

- การค้นหาสถานที่ท่องเที่ยว 

 

ภาพที่  46  การค้นหาสถานทีจ่ากเมนูหน้าหลัก 
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- ให้คำแนะนำ โดยระบบจะให้ระยะทางและเวลาจากพิกัดทีผู่ใ้ช้งานเลือก และสามารถเพิ่มสถานที่

ท่องเที่ยวได ้

 

ภาพที่  47  ระบบให้คำแนะนำผู้ใช้งาน 

- บันทึกแผนการเดินทาง 
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ภาพที่   แสดงการบันทกึแผนการเดินทาง 

- เรียกดูแผนการเดินทางที่บันทึกไว้ โดยแสดงเส้นทางการท่องเที่ยว พร้อมระยะทางและเวลาทัง้หมดที่

ใช้ในการเดินทาง 

 

ภาพที่  48  แผนการเดินทาง 

ความพึงพอใจในการทดลองใช้ต้นแบบ 

 จากการนำต้นแบบระบบอจัฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติ ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างพบว่า ใช้งาน

จำนวน 432 คน ได้มีการทดลองใช้ต้นแบบ พบว่ามผีลความพึงพอใจดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี  5  ความพึงพอใจในการทดลองใช้ต้นแบบ 

ความพึงพอใจด้านข้อมูล 
ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ลำดับ 

1.ระบบมีข้อมลูครบถ้วน เหมาะกับการใช้งาน 4.55 0.50 2 
2 ระบบมกีารจัดชุดข้อมูลที่เป็นระเบียบ 4.77 0.42 1 
3. ระบบมีข้อมลูที่ถูกต้อง 4.54 0.51 3 

รวม 4.62 0.13  
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กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจด้านข้อมลูในระดบัมากที่สุด ทีค่่าเฉลี่ย 4.62 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

0.13 โดยมีความพึงพอใจต่อระบบมกีารจัดชุดข้อมูลทีเ่ป็นระเบียบสงูสุด (x=4.77, SD=0.42) 

ตารางท่ี  6  ความพึงพอใจด้านการออกแบบ 

ความพึงพอใจด้านการออกแบบ 
ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ลำดับ 

1. ระบบมีรปูแบบตัวอักษรและชนาดที่เหมาะสม 4.66 0.48 4 
2. ระบบใช้สีที่ดูสวยงาม สะอาด สบายตา 4.88 0.33 2 
3. ระบบใช้ภาษาในการสือ่ความหมายที่ชัดเจน 4.77 0.43 3 
4. องค์ประกอบในการจัดวาง เช่น รปูภาพ ปุ่ม
สัมผัส มีความเหมาะสม ใช้งานง่าย 

4.99 0.14 1 

5. เสียงที่ใช้ในระบบมีความเหมาะสม 3.56 0.83 5 
รวม 4.57 0.58  

กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจด้านการออกแบบในระดับมากที่สุด ด้วยค่าเฉลี่ย 4.57 (SD=0.58) โดย 

มีความพึงพอใจองค์ประกอบในการจัดวาง เช่น รูปภาพ ปุ่มสัมผัส มีความเหมาะสม ใช้งานง่าย อยู่ในระดับสูง

ที ่ส ุด (x=4.99, SD=0.14) รองลงมาระบบใช้สีที ่ดูสวยงาม สะอาด สบายตา (x=4.88, SD=0.33) ระบบใช้

ภาษาในการสื ่อความหมายที่ชัดเจน (x=4.77, SD=0.43) ระบบมีรูปแบบตัวอักษรและชนาดที่เหมาะสม 

(x=4.66, SD=0.48) และ เสียงที่ใช้ในระบบมีความเหมาะสม (x=-3.56, SD=0.83) ตามลำดับ 

ตารางท่ี  7  ความพึงพอใจด้านเทคนคิ 

ความพึงพอใจด้านเทคนิค 
ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ลำดับ 

1. ระบบมีปฏิสมัพันธ์กับผู้ใช้ได้ดี 4.89 0.34 1 
2. ระบบใช้งานได้ง่าย สามารถใช้ได้ด้วยตนเอง 4.88 0.33 2 
3. ระบบมีเครื่องมอืครบถ้วนในการช่วยตัดสินใจ 4.77 0.42 3 
4. ระบบนีม้ีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน สามารถช่วย
วางแผนเส้นทางการทอ่งเที่ยวที่หลากหลายตาม
ความต้องการได ้

4.77 0.42 3 

รวม 4.83 0.06  
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กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจด้านเทคนิคอยู่ในระดับสูงที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.83 (SD=0.06) โดยมี

ความพึงพอใจระบบมปีฏิสัมพันธ์กบัผู้ใช้ได้ดีอยู่ในอันดับที่หนึ่ง (x=-4.89, SD=0.34) รองลงมาคือ ระบบใช้

งานได้ง่าย สามารถใช้ได้ด้วยตนเอง (x=4.88, SD=0.33) ระบบมเีครื่องมือครบถ้วนในการช่วยตัดสินใจ และ

ระบบนี้มีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน สามารถช่วยวางแผนเส้นทางการทอ่งเที่ยวที่หลากหลายตามความต้องการได้ 

(x=4.77, SD=0.42) ตามลำดับ 

ตารางท่ี  8  ความพึงพอใจในภาพรวม 

ความพึงพอใจในภาพรวม 
ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 
ลำดับ 

  4.55 0.50 มากที่สุด 
 

ความพึงพอในในภาพรวมอยู่ในระดับดีมากที่ค่าเฉลี่ย 4.55 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 
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บทที่ 5 

 
สรุป อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การประชาสัมพันธผานสื่อเชิงวิถีชุมชนและยกระดับรายไดวิสาหกิจชุมชนดวยระบบ

อัจฉริยะวางแผนนําเที่ยวอัตโนมัติซึ่งทำการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน  และประชาชน

ที่สนใจท่องเที่ยวในจังหวัดอุทัยธานี จำนวน 400 คน และนำผลที่ได้มาวิเคราะห์และประเมนิผล โดยผู้วิจัยแบง่

การนำเสนอออกเป็น 3 ส่วนคือ ส่วนที่ 1 สรุปผลการวิจัย ส่วนที่ 2 อภิปรายผล และส่วนที่ 3 ข้อเสนอแนะ  

ดังนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

ผลสรุปการประเมินความพึงพอใจการพัฒนาตราสินค้า บรรจุภัณฑ์ ให้กับผู้ประกอบการในจังหวัด

อุทัยธานี  ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจต่อตราสินค้าจากการประเมินผลการออกแบบผลงานสร้างสรรค์ 

พบว่า ด้านความพึงพอใจต่องานออกแบบ 1) ระดับพึงพอใจมากที่สุด ได้แก่ ตราสินค้ามีความโดดเด่น ดึงดูด

สายตา ตราสินค้ามีเอกลักษณ์ สามารถจดจำได้ง่าย ตราสินค้าสามารถบ่งบอกถึงคุณสมบัติที ่สำคัญของ

ผลิตภัณฑ์ได้ ตราสินค้าช่วยเพิ่มความน่าเช่ือถือให้กับผลิตภัณฑ์ได้ การเลือกใช้สีของตราสินค้ามีความสวยงาม 

เหมาะสม ตัวอักษรที่ใช้มีความสวยงาม เหมาะสม ผู้ใช้มีความพอใจในตราสินค้า 

 ด้านความพึงพอใจต่องานออกแบบบรรจุภัณฑ์  พบว่า ระดับพึงพอใจมากที่สุด ได้แก่ความสะดวกใน

การใช้งาน (การหิ้วถือ ใส่ของ) ความสะดวกต่อการจัดเก็บและขนส่ง ความสามารถในการป้องกันผลิตภณัฑ์

ภายในบรรจุภัณฑ์ ความแข็งแรงทนทานต่อการใช้งาน ความสวยงามของบรรจุภัณฑ์ รูปร่างของบรรจุภัณฑ์มี

ความเหมาะสม ขนาดของบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสม บรรจุภัณฑ์มีความโดดเด่นเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะ  บรรจุ

ภัณฑ์สามารถบ่งบอกถึงคุณสมบัติที่สำคัญของผลิตภัณฑ์ได้ ผู้ใช้มีความพอใจในบรรจุภัณฑ์ 

 การพัฒนาต้นแบบอัจฉริยะวางแผนการนำเที ่ยวอัตโนมัติ เริ่มต้นจากการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก

ผู้ใช้งาน และข้อมูลการท่องเที่ยวของอำเภอลานสักและอำเภอบ้านไร่ จากนั้นนำไปออกแบบระบบฐานข้อมูล 

และต้นแบบระบบอัจฉริยะวางแผนการนำเที่ยวอัตโนมัติ ที่สามารถใช้งานได้บนระบบเครือข่ายและอุปกรณ์มอื

ถือ และจากการนำไปทดลองใช้งานพบว่าความพึงพอใจของผู้ใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงว่าระบบมี

ประสิทธิภาพเพียงพอที่จะนำไปพัฒนาต่อไป 
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ผลการประเมินความพึงพอใจสือ่ประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน  360  องศา  พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความ

พึงพอใจสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน  360  องศา  ด้านเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจเรียงตามลำดบัดังนี้  

ดังนี้  เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  มีระดับความพึงพอใจมากที่สดุ  เนื้อหาเหมาะสมกบักลุม่เป้าหมาย  มี

ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ความเหมาะสมในการจัดเรียงลำดับเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด  ความถูกต้องของเนื้อหา  มีระดับความพึง

พอใจมากที่สุด  ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมาก ความทันสมัยของเนื้อหา  

มีระดับความพึงพอใจมาก ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมาก  ด้านคุณภาพของสื่อ  

มีระดับความพึงพอใจเรียงตามลำดับดังนี้  ดังนี้  สื่อมุมมอง 360 องศาสามารถนำไปเผยแพร่ได้มีระดับความ

พึงพอใจมากที่สุด เสียงสื่อมุมมอง 360 องศามีความชัดเจน มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด  ภาพสื่อมุมมอง 

360 องศามีความคมชัด มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอมีระดับ

ความพึงพอใจมากที่สุด ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรมีระดับความพึงพอใจมาก  ความเหมาะสมของสี

ตัวอักษรมีระดับความพึงพอใจมาก  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร มีระดับความพึงพอใจมาก  ความ

เหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง มีระดับความพึงพอใจมาก  

5.2 การอภิปรายผล 

ผลการประเมินความพึงพอใจสือ่ประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน  360  องศา  พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความ

พึงพอใจสื่อประชาสัมพันธ์เชิงวิถีชุมชน  360  องศา  ด้านเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจเรียงตามลำดบัดังนี้  

ดังนี้  เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  มีระดับความพึงพอใจมากที่สดุ  เนื้อหาเหมาะสมกบักลุม่เป้าหมาย  มี

ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ความเหมาะสมในการจัดเรียงลำดับเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด  ความถูกต้องของเนื้อหา  มีระดับความพึง

พอใจมากที่สุด  ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมาก ความทันสมัยของเนื้อหา  

มีระดับความพึงพอใจมาก ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา  มีระดับความพึงพอใจมาก  ด้านคุณภาพของสื่อ  

มีระดับความพึงพอใจเรียงตามลำดับดังนี้  ดังนี้  สื่อมุมมอง 360 องศาสามารถนำไปเผยแพร่ได้มีระดับความ

พึงพอใจมากที่สุด เสียงสื่อมุมมอง 360 องศามีความชัดเจน มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด  ภาพสื่อมุมมอง 

360 องศามีความคมชัด มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอมีระดับ

ความพึงพอใจมากที่สุด ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรมีระดับความพึงพอใจมาก  ความเหมาะสมของสี

ตัวอักษรมีระดับความพึงพอใจมาก  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร มีระดับความพึงพอใจมาก  ความ

เหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง มีระดับความพึงพอใจมาก สอดคล้องกับการศึกษา สอดคล้องกับการศึกษา

ของตปากร  พุธเกส,  วทัญญู  นิลบรรจง  และ  อิสญาพันธ์  มาธุพันธ์  (2567)  ผลการวิจัยพบว่า ทัศนคติของ
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กลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการรับชมสื่อวีดิทัศน์ 360 องศาอยู่ในระดับมาก ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อวีดิทัศน์ 360 องศา 

อยู ่ในระดับมากที่สุด โดยพบว่าด้านเนื ้อหาและการนําเสนอมีความพึงพอใจรวมในระดับมากที่สุด  และ

สอดคล้องกับการศึกษาของเกวรินทร์ จันทร์ดํา, สิทธิเดช วชิราศรีศิริกุล และ จารุกัญญ์ จิตรวงศ์นันท์  (2565) 

ผลการประเมนิความพึงพอใจ พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมาก  การรับรู้ประโยชน์

ของเว็บแอปพลิเคชันเหมือนกับว่าได้สัมผัสถึงการเดินทางมาท่องเที่ยวรอบกว๊านพะเยาด้วยตนเองอยู่ในระดับ

มาก และสอดคล้องกับการศึกษาของ  ณัฐพงษ์ พระลับรักษา   (2562)  ซึ่งกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อ

ในรูปแบบมุมมอง 360 องศาภาพรวม ในระดับมาก 

จากการศึกษาการพัฒนาการออกแบบตราสินค้า บรรจุภัณฑ์ ให้กับผู้ประกอบการในจังหวัดอุทัยธานี 

พบว่า การออกแบบกราฟิกยังมีความสำคัญในเรื่องการสร้างเอกลักษณ์ให้กับตัวผลิตภัณฑ์และตราสินค้า 

(Brand Identity) คือเป็นการสร้างภาพจำให้กับตัวสินค้า โดยรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่มีภาพลักษณ์ที่ดีนั้น สามารถ

ตอบสนองความต้องการและสร้างความเช่ือมั่นให้แก่ผู้บริโภค ซึ่งจะมีส่วนสำคัญต่อการตัดสินใจซื้อ ซึ่งรูปแบบ

ตราสินค้า บรรจุภัณฑ์ ที่ออกแบบขึ้นมาใหม่สำหรับการออกแบบให้กับผู้ประกอบการในจังหวัดอุทัยธานีนั้น 

สามารถสร้างเอกลักษณ์และสร้างภาพจำให้กับตัวสินค้าได้ดีขึ ้นมากกว่าบรรจุภัณฑ์เดิม และมีผลต่อการ

ตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค ตัวอย่างเช่น ตราสินค้าที่ออกแบบข้ึนใหม่สำหรับผลิตภัณฑ์ชามที่ผลิตจากกาบหมาก 

ซึ่งเดิมไม่มีทั้งตราสินค้าและบรรจุภัณฑ์ จากการออกแบบที่เน้นการออกแบบที่เรียบง่ายและมีความร่วมสมัย 

โดยให้ความสำคัญกับช่ือสินค้า และตราสินค้า ส่งผลให้สินค้าดูมีความแตกต่างและโดดเด่นจากคู่แข่ง ซึ่งส่วน

ใหญ่ยังไม่มีการออกแบบตราสินค้าและบรรจุภัณฑ์ นอกจากนี้ยังสามารถนำไปจัดวางให้สวยงาม ดูน่าเชื่อถือ 

และเป็นการสร้างมูลค่าเพิ่มในเชิงตลาดอีกด้วย สำหรับการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผ้าทอ ได้ยึดตามแนวทางของ

ชัยรัตน์ อัศวางกูร (2548) ที่กล่าวไว้เกี่ยวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์ สำหรับผ้าทอพื้นบ้านที่ผ่านการคัดสรร

จากโครงการ OTOP ว่าการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผ้าทอที่เหมาะสม สำหรับผ้าทอ คือ กล่องต้องแข็งแรง เรียบ

ง่ายและดูดี ส่วนกล่องพลาสติกใส เหมาะสำหรับผ้าทอที่มีดีไซน์ทันสมัย ในส่วนของลวดลาย เป็นลายไทย ที่มี

ดีไซน์ร่วมสมัย ไม่มากจนดูเลอะ การฉลุลายให้เห็นตัวสินค้าก็ทำให้น่าสนใจ สีและลายเป็นส่วนสำคัญในการ

สร้างความแตกต่าง โดยใช้สีที่พบมากในการทอผ้าแบบลาวครั่ง ส่วนตราสินค้าออกแบบให้ดูชัดเจน ขนาดไม่

ใหญ่จนเกินไป และวางไว๎ในตำแหน่งที่ไม่รบกวนสายตามากนัก เช่น วางไว้ตามมุมกล่อง และมีคำอ่านช่ือตรา

สินค้าเป็นภาษาต่างประเทศด้วย มีสโลแกน ทำให้ดูน่าสนใจมากขึ้น และมีเนื้อหา เรื่องราวของผลิตภัณฑ์ 

สามารถช่วยให้สินค้ามีเรื่องเล่ามากข้ึน น่าสนใจมากขึ้น นอกจากนี้ ยังมีวิธีการดูแลรักษาแนบไว้ด้วย เพื่อให้ผู้

ซื้อสามารถดูแลผลิตภัณฑ์ได้อย่างถูกต้อง ช่วยยืดอายุการใช้งาน 
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  ผลการทดลองใช้งานต้นแบบระบบอัจฉริยะวางแผนนำเที่ยวอัตโนมัติของอำเภอลานสักและ

อำเภอบ้านไร่ จังหวัดอุทัยธานี มีความสอดคล้องกับการวิจัยของ เกรียงศักด์ิ รักภักดี และคณะ (2560) เรื่อง

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเพื่อการเดินทางท่องเที่ยวในจังหวัดอุบลราชธานีผ่านพิกัดดาวเ ทียม ที่ระบบ

สามารถให้บริการข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวจากระบบที่พัฒนาจากระบบฐานข้อมูลแบบโอเพนซอร์ส MySQL และ

เทคโนโลยี Google MAp API โดยผลการประเมินความพึงพอใจจากนักท่องเที ่ยวอยู ่ในระดับมาก และ

สอดคล้องกับงานวิจัยของ สรายุทธ พรเจริญ และอัยรดา พรเจริญ (2561) ที่ พัฒนาระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจเพื่อจัดโปรแกรมการท่องเที่ยวตามต้นทุนของนักท่องเที่ยว กรณีศึกษา การท่องเที่ยวเมืองปากเซ 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ที่พบว่าระบบสามารถช่วยนักท่องเที่ยววางแผนการเดินทางและ

ผู้ใช้งานสามารถใช้งานระบบได้เป็นอย่างดีด้วยตัวเอง นอกจากนี้ต้นแบบระบบอัจฉริยะวางแผนนำเที ่ยว

อัตโนมัติของอำเภอลานสักและอำเภอบ้านไร่ จังหวัดอุทัยธานี ยังมีความคล้ายคลึงกับระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจสำหรับการจัดโปรแกรมการท่องเที่ยวพื้นที่ อ ขนอม จ นครศรีธรรมราช (อรยา สุขนิตย์ , สุรสิทธ์ิ 

ศักดา และวาสนา ณ. สุโหลง, 2563) ที่สามารถช่วยบริหารเวลาในการท่องเที่ยวได้ด้วยการเลือกเส้นทางที่

เหมาะสมกับเวลา สามารถต่อยอดเป็นระบบวางแผนการท่องเที่ยวที่สมบูรณ์ได้ในอนาคต 

5.3 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการวิจัย 

1. ข้อเสนอแนะสําหรับผูป้ระกอบการ กลุม่ผูผ้ลิตควรนำบรรจภัุณฑ์ที่ได้ออกแบบมาไปผลิตและใช้จรงิ

อย่างต่อเนื่อง เพื่อเป็นการสร้างความน่าสนใจให้กับผู้บริโภคและเพิม่มลูค่าให้กบัสินค้า รวมทัง้เป็นบรรจุภัณฑ์

ที่เหมาะสมมากกว่ากับการจัดจำหน่ายในวงกว้าง นอกจากนี้ ถ้ามีความต้องการบรรจุภัณฑ์ ควรใช้นักออกแบบ

คนเดิม หรือ ออกแบบโดยใหส้อดคล้องกบัอัตลกัษณ์ตราสินค้าเดิม เพื่อเสริมภาพจำของลูกค้าที่มีต่อแบรนด์ให้

ชัดเจนย่ิงข้ึน  

2. ข้อเสนอแนะสำหรับหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชน หน่วยงานภาครัฐและเอกชนสามารถช่วยให้

ความสนับสนุนในการประชาสัมพันธ์สินค้าและบรรจุภัณฑ์ดังกล่าวเพิ ่มเติมได้ ตัวอย่างเช่น จัดทำสื่อ

ประชาสัมพันธ์เพื่อแนะนำสินค้าและผลิตภัณฑ์ประจำจังหวัด 

3. ระบบต้นแบบสามารถต่อยอดไปยงัสถานทีท่่องเที่ยวทั้งจังหวัดอุทัยธานี และทั่วประเทศได้ 

4. ควรประสานความร่วมมือกับภาคธุรกิจ เพื่อสร้างเป็น Business Model ในอนาคต 

5.4 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบรรจุภัณฑ์เพิ่มเติม เช่น ข้อมูลสินค้า ข้อมูลคู่แข่งขัน และ

พฤติกรรมการซื้อและการใช้สินค้าของผู้บริโภค ฯลฯ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะเป็นประโยชน์ต่อการออกแบบบรรจุ

ภัณฑ์ให้เหมาะสมกับสินค้าและพฤติกรรมของผู้บริโภคได้ดียิ่งขึ้น 
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2. ควรประสานความร่วมมือกับภาคเอกชนเพื่อเสนอรูปแบบระบบที่มีส่วนร่วม และสามารถสร้างรายได้

ให้กับชุมชน 

3. อาจขยายฐานข้อมูลให้ใหญ่ข้ึน เพื่อความยืดหยุ่นในการทำงานของระบบ 
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