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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 เอกลักษณ์ โภคทรัพย์ไพบูลย์ : การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้

แนวคิดคาวาอี. ( MASCOT DESIGN TO COMMUNICATE COMMUNITY IDENTITY 
BY USING KAWAII CONCEPT) อ.ที่ปรึกษาหลัก : รศ.อารยะ ศรีกัลยาณบุตร 

  
การวิจัยเรื่องการออกแบบมาสคอตเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอีฉบับนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อศึกษาและ

วิเคราะห์วิธีการในการพัฒนามาสคอตให้สามารถสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนได้  2) เพื่อศึกษาและวิเคราะห์แนวทางการออกแบบมาสคอตให้
แสดงออกถึงความคาวาอีได้ 3) เพื่อน าองค์ความรู้ที่ได้มาสร้างสรรค์และน าเสนอตัวอย่างการออกแบบมาสคอตเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนใน
ประเทศไทยโดยใช้แนวคิดคาวาอี รวมไปถึงพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือสื่อประชาสัมพันธ์อื่นๆ ของชุมชนได้ โดยใช้กระบวนการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามและการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอตเพื่อวิเคราะห์และคัดเลือกมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น 
(Yuru-chara) ที่มีความคาวาอี ร่วมกับการวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างจากเอกสารและหลักฐานเชิงประจักษ์ เก็บข้อมูลจากผู้น า นักวิชาการในชุมชน 
และกลุ่มเป้าหมายเพื่อการออกแบบมาสคอต ตลอดจนพัฒนาผลงานร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ 

จากการวิจัยพบว่าด้านวิธีการในการพัฒนามาสคอตเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนนั้นสามารถแบ่งกระบวนการออกได้เป็น 3 ส่วน
หลัก ได้แก่ 1) การออกแบบรูปลักษณ์มาสคอต 2) การออกแบบองค์ประกอบเสริมมาสคอต 3) การก าหนดบุคลิกภาพลักษณะนิสัยและ
ความสามารถพิเศษ โดยเลือกใช้ประเด็นหรือที่มาที่สอดคล้องกับอัตลักษณ์ร่วมของชุมชนร่วมกับการเลือกใช้วิธีการแปลงสารที่เหมาะสมเพื่อให้
ได้มาสคอต 

ด้านแนวทางทางการออกแบบมาสคอตให้แสดงออกถึงความคาวาอี สามารถด าเนินการออกแบบได้โดยใช้เกณฑ์คุณลักษณะ
ความคาวาอีทางกายภาพ 5 ประการ อันได้แก่ 1) ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก เช่น ปากเล็ก จมูกเล็ก ดวงตาโต 2) ความเปราะบางหรือน่าทะนุ
ถนอม เช่น การใช้เส้นโค้งมนหรอืทรงกลมเป็นหลัก 3) ความมีขนาดเล็ก เช่น การใช้สัดส่วนแบบ S.D. 4) ความไร้เดียงสา เช่น การชูมือ ยกแขน
หรือขา 5) ความหวาน เช่น การใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้น าองค์ความรู้ที่ได้ไปพัฒนามาสคอตเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอีจ านวน  3 ชุมชน อันได้แก่ 
ชุมชนสามแพร่ง ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง และชุมชนท่าดินแดง น าไปสู่การคัดเลือกและต่อยอดมาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆังให้มีความ
สมบูรณ์ในที่สุด ตลอดจนทดลองออกแบบคู่มือการใช้งาน ผลิตภัณฑ์ที่ระลึก ระบบป้ายสัญลักษณ์ ฯลฯ เพื่อเป็นแบบอย่างให้กับชุมชนหรือนัก
ออกแบบที่สนใจสามารถน าไปต่อยอดในชุมชนอื่นๆ ได้ต่อไป 

 

สาขาวิชา ไม่สังกัดการศึกษา ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2562 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 
# # 6086820135 : MAJOR COMMON 
KEYWORD: MASCOT, IDENTITY, KAWAII 
 Akekalak Poksupphiboon :  MASCOT DESIGN TO COMMUNICATE COMMUNITY IDENTITY BY USING KAWAII 

CONCEPT. Advisor: Assoc. Prof. Araya Srikanlayanabuth 
  

This research on mascot design to communicate community identity by using the kawaii concept has its aim 
1) to study and analyze approaches to mascot design for community identity communication; 2) to explore and analyze 
guidelines on mascot design for expressing the concept of kawaii; and 3) to apply its contribution in order to create and 
illustrate examples of mascot design for conveying the community identity in Thailand through utilizing kawaii concept, 
as well as to, appropriately, improve community’s products and media. The data collection process involves employing 
questionnaires and in-depth interviews with the experts on mascot design in order to analyze and select kawaii local 
Japanese mascot (Yuru-chara) .  Accordingly, such processes have been done further with analyzing selected samples 
from the literature and empirical evidence, including collecting various data among community leaders, academic 
scholars, and target audiences as a basis for mascot design, together with design development with the experts. 

This research discovered the methods of developing the mascot to communicate community identity can 
be classified into 3 main domains, 1)  the mascot appearance design; 2)  the auxiliary elements design; and 3)  the 
designation of the personality, attitude, and talent. 

To design the mascot that expresses the kawaii aesthetics, the design processes can be done with the 
consideration of these 5 kawaii physical features as follows 1) childishness - donning a tiny mouth, a small nose, or large 
eyes; 2) vulnerability - mainly composed of rounded lines or spherical shapes; 3) smallness - using S.D. proportion; 4) 
innocence -  using postures such as raising hands, arms, or legs; and 5) sweetness - using bright tone or pastel colors. 

Subsequently, the knowledge gained from this research has been put into practice through the designing of 
the mascot for conveying community identity by utilizing the kawaii concepts for 3 Thai communities, namely, Sam 
Phraeng, Wang Lang and Wat Rakang, and Tha Din Dang. These initial applications eventually led to the selection and 
development of the final completed mascot for Wang Lang and Wat Rakang, including the trial-design of mascot manual, 
souvenirs, signage system, etc.  
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มิอาจส าเร็จลุล่วงได้หากปราศจากมิตรภาพ การสนับสนุน การอบรมสั่งสอน และ
ค าชี้แนะอันเป็นประโยชน์ตลอดระยะเวลาการศึกษา ในการนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ รศ.อารยะ ศรีกัลยาณ
บุตร อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่ เป็นผู้คอยชี้แนะแนวทางตั้งแต่วันแรกที่ เข้าศึกษาจวบจนถึงวันที่
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จเสร็จสิ้น ในทุกกระบวนการที่เกิดขึ้นล้วนเกิดจากโอกาสที่อาจารย์ได้เปิดให้ศึกษา 
ทดลองท าในสิ่งที่สนใจ และคอยชี้ทางแก้ไขในจุดบกพร่อง เปรียบเสมือนผู้บอกทิศทาง แนวคิด และปัญญาแก่
ผู้วิจัยในโลกใบใหม่ที่ต่างจากเดิม กราบขอบพระคุณ ศ.ดร.ศุภกรณ์ ดิษฐพันธุ์ ประธานกรรมการ รวมไปถึง
กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่านที่ช่วยให้ค าแนะน าในการพัฒนาวิทยานิพนธ์ฉบับนี้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยัง
รวมไปถึงเจ้าหน้าฝ่ายสนับสนุนจากคณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกท่านที่ช่วยอ านวยความ
สะดวกในด้านต่างๆ เรื่อยมา ตลอดจนหลักสูตรที่ช่วยเพิ่มพูนความรู้ให้ชัดแจ้งต่อศิลปะและความเป็นจริงมาก
ยิ่งขึ้น 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณผู้บริหาร คณาจารย์ และเจ้าหน้าที่ฝ่ายสนับสนุนจากวิทยาลัยนวัตกรรม
สื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒทุกท่าน ที่ได้ให้โอกาสทางการศึกษาผ่านทุนพัฒนาบุคลากรให้
ผู้วิจัยได้ศึกษาเล่าเรียนจนส าเร็จทั้งในระดับปริญญาโทและปริญญาเอก ตลอดทั้งก าลังใจและความช่วยเหลือ
เก้ือกูลยามยากล าบากที่มีให้แก่กันเสมอ ประสบการณ์และความรู้ที่ได้ ณ ที่นี้ จะขอน ากลับไปใช้เพื่อพัฒนา
วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมให้ก้าวไปข้างหน้าอย่างมั่นคงต่อไป 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่คอยอนุเคราะห์ให้ข้อมูล ค าปรึกษา และช่วยกัน
อภิปรายความคิดเห็นจนตกผลึกเป็นความรู้ที่ส าคัญแม้จะอาจจะอยู่ในห้วงเวลาวิกฤติก็ตาม 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบุพการีทุกท่านที่เป็นเสมือนที่ยึดเหนี่ยวทางจิตใจเพื่อน าความส าเร็จและ
ความภูมิใจกลับไปยังครอบครัวให้ได้ดังที่หวังไว้ ความรักความเอาใจใส่ที่มีให้กันแม้ไม่ได้แสดงออกกันมากมาย
แต่ก็สัมผัสได้เสมอ 

สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอขอบคุณมิตรภาพอันเข้มแข็งที่เกิดขึ้นในศิลปกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิตรุ่นที่ 10 ทุก
คน ที่ประคับประคองและฝ่าฟันอุปสรรคร่วมกันมาตั้งแต่วันแรกที่เข้าศึกษา แม้ในยามล าบากทุกคนก็ยังคอย
ช่วยเหลือและเป็นก าลังใจให้กันเสมอ ความพยายามของทุกคนได้แสดงให้เห็นเป็นประจักษ์และส่งพลังใจถึงกัน
ได้ หวังว่ามิตรภาพที่มีให้กันจะยังคงยั่งยืนเสมอต่อไปไม่เสื่อมคลาย และจะเก็บความประทับใจตลอดช่วง
ระยะเวลาที่ผ่านมานี้ไว้ในความทรงจ าตลอดไป 

  
  

เอกลักษณ์  โภคทรัพย์ไพบูลย ์
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บทที่ 1 
บทน า 

1. ที่มาและความส าคัญ 

ประเทศไทยถือเป็นประเทศหนึ่งที่อุดมไปด้วยทรัพยากรที่ส าคัญทั้งทางธรรมชาติ มนุษย์ 
วัฒนธรรม และภูมิปัญญา ซึ่งเป็นรากฐานที่ส าคัญในการพัฒนาความเจริญก้าวหน้าของประเทศในมิติ
ต่างๆ ทั้งด้านสังคม จิตใจ และโดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านเศรษฐกิจ นโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์จึงถือ
เป็นหนึ่งในวิสัยทัศน์ที่ส าคัญของประเทศไทยตลอดช่วงทศวรรษที่ผ่านมา โดย จอห์น ฮาวกินส์ ได้ให้
ความหมายของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) ไว้ว่าเป็นการลงทุนที่ใช้ความคิด
สร้างสรรค์เป็นหลักขณะที่ใช้จ านวนเงินน้อยหรือใช้อย่างคุ้มค่ามากที่สุด (ศักดิ์ชัย เกียรตินาคินทร์, 
2553: 20) นโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์จึงปรากฏอยู่ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
ตั้งแต่ฉบับที่ 11 (พ.ศ.2555–2559) และถูกน ามาพัฒนาต่อยอดให้มีความสอดคล้องกับนโยบาย
ประเทศไทย 4.0 โดยในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560–2564) ซึ่ง
ส่งเสริมกระบวนทัศน์ทางนวัตกรรมด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือพัฒนาในทุกภาคส่วนให้มีคุณภาพมาก
ยิ่งขึ้น ตลอดจนส่งเสริมรายได้จากแผนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์และบูรณาการที่มีความสอดคล้อง
กับสภาพแวดล้อม วัฒนธรรม รวมไปถึงอัตลักษณ์ของพ้ืนที่เพ่ือดึงดูดความสนใจจากผู้คนทั่วโลกและ
น ารายได้กลับเข้ามาสู่ท้องถิ่นหรือชุมชนภายในประเทศไทย ดังปรากฏในยุทธศาสตร์การพัฒนา
ประเทศล าดับที่ 9 ว่าด้วยการพัฒนาภาค เมือง และพ้ืนที่เศรษฐกิจ ที่ระบุถึงการรักษาอัตลักษณ์ของ
เมืองและสร้างคุณค่าของทรัพยากรเพ่ือกระจายรายได้ให้คนในท้องถิ่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสร้าง  
อัตลักษณ์เมืองและการพัฒนาเมืองในเชิงคุณค่าควบคู่ไปกับชุมชน วัฒนธรรม ประเพณี ฯลฯ กระทั่ง
ในปี พ.ศ.2561 จึงมีการจัดตั้งส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) หรือ 
Creative Economy Agency (CEA) ขึ้น เพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือ
กระตุ้นการเติบโตทางเศรษฐกิจในพื้นที่ต่างๆ ของประเทศอย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น (พัณณิตา มิตร
ภักด,ี 2561: ออนไลน์) 

หากกล่าวถึงความส าเร็จของนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่ประสบความส าเร็จในระดับโลก
รวมถึงในประเทศไทย ประเทศญี่ปุ่นถือเป็นประเทศที่สามารถสร้างรายได้จากการส่งออกทาง
วัฒนธรรมได้มากที่สุดรายหนึ่ง อีกทั้งยังกระตุ้นให้เกิดความนิยมทางอัตลักษณ์ภายในท้องถิ่นและ
สามารถกระจายรายได้ไปยังทุกภาคส่วนในแต่ละภูมิภาคได้อย่างมีประสิทธิภาพ นโยบาย Cool 
Japan หรืออาจเรียกว่า “ญี่ปุ่นสุดเจ๋ง” เป็นหนึ่งในยุทธศาสตร์ที่ส าคัญในการขับเคลื่อนทาง
วัฒนธรรมของประเทศญี่ปุ่นในยุคศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นการใช้พลังอ านาจแบบซอฟต์พาวเวอร์ (Soft 
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power) ด้วยการให้ความส าคัญกับสิ่งที่มีคุณค่าทางจิตใจ ท าให้เกิดการยกระดับการรับรู้ว่าความเป็น
ญี่ปุ่นคือสิ่งพิเศษ นโยบาย Cool Japan จึงมุ่งสู่การพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศในอีกมิติด้วยการ
สร้างให้เกิดกระแสความคลั่งไคล้วัฒนธรรมญี่ปุ่นไปยังทั่วทุกมุมโลก เช่น การ์ตูนมังงะ  อาหารญี่ปุ่น 
การพับกระดาษโอริงามิ ดนตรี J-Pop ฯลฯ เป็นต้น โดยในปี พ.ศ.2553 กระทรวงเศรษฐกิจการค้า
และอุตสาหกรรมของประเทศญี่ปุ่นได้ออกมาประกาศนโยบายถึงการให้ความส าคัญต่อการส่งออก
ทางวัฒนธรรมสมัยนิยม (Pop culture) เพ่ือการพัฒนาชาติไปสู่อนาคต (Little Thoughts, 2558: 
52-61) เมื่อผนวกรวมกับเทคโนโลยีการสื่อสารในยุคดิจิทัลจึงช่วยส่งเสริมให้ก่อเกิดกลุ่มผู้ที่มีความ
คลั่งไคล้ในวัฒนธรรมญี่ปุ่นที่มีความเฉพาะด้านมากยิ่งขึ้น ท าให้จินตนาการหรือสิ่งที่อาจเคยถูกมองว่า
ไม่มีสาระในสายตาผู้อ่ืนให้กลับกลายเป็นสิ่งที่มีคุณค่าและความส าคัญมากส าหรับคนบางกลุ่มได้
เช่นเดียวกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสื่อสารผ่านตัวการ์ตูนหรือตัวละครที่มีความคาวาอีหรือความน่ารัก
ตามแบบฉบับของประเทศญี่ปุ่นอย่างเฮลโหล คิตตี้ (Hello Kitty) จากบริษัทซาริโอ จนเป็นเครื่องมือ
สื่อสารที่ทรงพลังรูปแบบหนึ่งอย่างมิอาจมองข้ามได้ กระทั่งในปี พ.ศ.2551 เฮลโหล คิตตี้ (Hello 
Kitty) ได้รับการแต่งตั้งจากกระทรวงการต่างประเทศให้มีสถานะเป็น Ambassador of cute หรือ
ตัวแทนแห่งความน่ารักของประเทศญี่ปุ่น ขณะที่โดราเอมอน (Doraemon) ก็ได้รับการแต่งตั้งเป็น 
Anime Ambassador หรือทูตแห่งอนิเมะเช่นเดียวกัน (ณัฐพงศ์ ไชยวานิชย์ผล, 2556: 43-44) แสดง
ให้เห็นถึงความมุ่งหมายในการกระจายวัฒนธรรมความน่ารักหรือความคาวาอีผ่านตัวละครให้เป็นส่วน
หนึ่งในกระบวนทัพของ Cool Japan ได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

วัฒนธรรมและแนวคิดคาวาอีกลายเป็นเครื่องมือหลักในการขับเคลื่อนประเทศญี่ปุ่น ให้
ประสบผลส าเร็จตั้งแต่อดีตจวบจนถึงปัจจุบัน จากเดิมในอดีตที่ขับเคลื่อนโดยเพศหญิงเป็นหลักจน
น ามาสู่บุคคลแทบทุกเพศทุกวัย คาวาอี (かわいい) นั้นได้ถูกนิยามความหมายผ่านพจนานุกรมฉบับ
ภาษาอังกฤษของ Oxford และ Collins กล่าวถึงลักษณะหรือคุณค่าของของความน่ารักหรือน่าหลง
รักภายใต้บริบทของวัฒนธรรมประเทศญี่ปุ่น ซึ่งสอดคล้องกับความหมายตามตัวคันจิ 可愛 ที่มี
ความหมายว่าน่าเป็นที่รักเช่นเดียวกัน โดยจุดส าคัญที่ท าให้ความน่ารักแบบคาวาอีแตกต่างจากความ
น่ารักทั่วไปนั้นคือการให้ความรู้สึกหรือรับรู้ในเชิงสัญชาตญาณที่มีลักษณะคล้ายแม่ที่อยากปกป้อง
หรือดูแลลูกได้ เช่น ตัวละครจากบริษัทซานริโอ (Sanrio) โปเกมอน (Pokemon) หรือเซเลอร์มูน 
(Sailor Moon) (Geoff Johnson & Manami Okazaki. 2013: 7-8) โดยการออกแบบภาพลักษณ์
ให้มีความคาวาอีนั้นอาจสามารถท าได้หลากหลายรูปแบบ เช่น ภาพสาวน้อยตาหวานที่มีความใสซื่อ
บริสุทธิ์หรือความรักที่ดูหวานแหวว การใช้สีโทนสว่างและการใช้ตัวละครที่แสดงออกถึงความเป็นเด็ก
น้อย จนแผ่ขยายไปสู่การออกแบบเรขศิลป์ สื่อโฆษณา ผลิตภัณฑ์เครื่องเขียนเครื่องใช้ แฟชันเสื้อผ้า
ต่างๆ ภายใต้แนวคิดคาวาอีจนประสบความส าเร็จตามไปด้วย ดังนั้นจึงไม่ใช่เรื่องแปลกหากจะ
สามารถพบตัวละครที่ใช้แนวคิดคาวาอีอยู่ตามสถานที่ต่างๆ ทั่วประเทศญี่ปุ่นอย่างมากมาย จนเกิด
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การต่อยอดน าภาพลักษณ์ของตัวละครภายใต้แนวคิดคาวาอีไปสู่การพัฒนาเศรษฐกิจในระดับท้องถิ่น
หรือชุมชนมากยิ่งขึ้นตามล าดับ 

 
ภาพที่ 1.1 ชุดเครื่องเขียนเฮลโหล คิตตี้ ส าหรับเด็กเล็ก 

ที่มา: https://www.amazon.in/Hello-Kitty-Mini-Stationery-Set/dp/B00V5A9XCU 

นับตั้งแต่ช่วงทศวรรษที่ 1970 ด้วยความน่ารักของตัวละครที่ใช้แนวคิดคาวาอีท าให้เกิดธุรกิจ
เชิงพาณิชย์มากยิ่งขึ้น สร้างกระแสความนิยมการบริโภคผลิตภัณฑ์ที่มาจากตัวละครเหล่านี้เรื่อยมาทั้ง
ในประเทศญี่ปุ่นและในประเทศที่รับเอาวัฒนธรรมญี่ปุ่นเข้าไป โดยในปี พ.ศ.2560 บริษัทซานริโอผู้ถือ
ลิขสิทธิ์ตัวละครอย่างเฮลโหล คิตตี้ (Hello Kitty), ปอมปอมพูริน (Pompompurin), มายเมโลดี (My 
Melody) ฯลฯ สามารถรายได้กว่า 18,862 ล้านบาททั่วโลก คิดเป็นก าไรกว่า 1,948 ล้านบาท แสดง
ให้เห็นถึงความมั่นคงและความจงรักภักดีของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อตัวละครที่ใช้แนวคิดคาวาอีเหล่านี้
อย่างไม่เสื่อมคลาย (ลงทุนแมน, 2561) ควบคู่ไปกับการเกิดขึ้นของบริษัทอ่ืนที่มีรูปแบบการน าเสนอ
ใกล้เคียงกันอย่างบริษัท ซาน-เอ็กซ์ (San-X) ผู้ถือลิขสิทธิ์ตัวละครอย่างหมีริลัคคุมะ (Rilakkuma) ซุมิ
โกะ (Sumikogurashi) ฯลฯ หรือแม้แต่สินค้าจากตัวละครที่ปรากฏบนแอปพลิเคชันสนทนาอย่างไลน์ 
(LINE Friends) แสดงให้เห็นถึงธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดคาวาอีว่ายังคงเติบโตอย่างมั่นคงแม้จะมี
คู่แข่งในตลาดที่เพ่ิมมากขึ้นก็ตาม นอกจากนี้ยังเกิดแนวคิดการน าเสนอตัวละครเดิมในภาพลักษณ์ที่มี
ความสอดคล้องกับท้องถิ่นมากยิ่งข้ึน ดังเช่นการเห็นตัวละครอย่างเฮลโหล คิตตี้ใส่ชุดประจ าชาติต่างๆ 
หรือสวมใส่ชุดพิเศษอ่ืนๆ ตามแต่โอกาสอันสมควร 

การใช้ตัวละครร่วมกับแนวคิดคาวาอีเริ่มกระจายเข้าสู่ทุกภาคส่วนมากยิ่งขึ้น การใช้มาสคอต
หรือตัวละครเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชนกลายเป็นหนึ่งในเครื่องมือที่ส าคั ญในการ
ประชาสัมพันธ์อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างรายได้กลับสู่ท้องถิ่นได้อย่างมหาศาล ด้วยประเทศญี่ปุ่น
มักให้ความส าคัญกับการสร้างจุดเด่นหรือสร้างความแตกต่างให้กับผลิตภัณฑ์หรือท้องถิ่นของตนเอง
เป็นพ้ืนฐานน ามาซึ่งการใช้ตัวละครลิขสิทธิ์เพ่ือการประชาสัมพันธ์และส่งเสริมการท่องเที่ยวด้วยการ
สื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นและสร้างคุณค่าให้เกิดการตระหนักจนเกิดเป็นมูลค่าและรายได้กลับเข้าสู่
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ท้องถิ่น เช่น การใช้ตัวละครเฮลโหล คิตตี้ที่แต่งกายตามอัตลักษณ์ท้องถิ่นต่างๆ ทั่วประเทศญี่ปุ่น หรือ
การน าเสนอของฝากของที่ระลึกตามสถานีรถไฟที่มีความเฉพาะแตกต่างกันไปในแต่ละพ้ืนที่ผ่านตัว
ละครที่มีชื่อเสียงอย่าง ริลัคคุมะ (Rilakkuma) หรือโดราเอมอน (Doraemon) เป็นต้น (ณัฐพงศ์ ไชย
วานิชย์ผล, 2556: 42-43) แม้ตัวละครซึ่งถือว่ามีความคาวาอีเหล่านี้จะสามารถสร้างรายได้เข้าสู่
ท้องถิ่นจากการไปเยือนของเหล่านักสะสมได้เป็นอย่างดี แต่ก็ยังไม่ถือว่าเป็นตัวละครที่ก าเนิดขึ้นจาก
ท้องถิ่นได้อย่างชัดเจนนัก จึงท าให้เกิดแนวคิดการพัฒนามาสคอตท้องถิ่นขึ้นใหม่จากหน่วยงานหรือ
องค์กรส่วนท้องถิ่นเองโดยไม่จ าเป็นต้องพ่ึงพาตัวละครลิขสิทธิ์จากบริษัทเอกชนอ่ืนๆ เพ่ือสร้างให้เกิด
เป็นแบรนด์หรือภาพลักษณ์ในการประชาสัมพันธ์ท้องถิ่นให้เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น กระทั่งในปี พ.ศ.
2550 เกิดปรากฏการความนิยมในมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) นามว่า ฮิโคะเนียน 
(Hikonyan) มาสคอตแมวสีขาวที่เปี่ยมไปด้วยความคาวาอีสวมหมวกนักรบซามุไรเนื่องในโอกาสการ
ประชาสัมพันธ์งานเฉลิมฉลอง 400 ปี ปราสาทคิโคะเนะ จังหวัดชิงะ ช่วยสร้างรายได้สู่ท้องถิ่นกว่า 
3.4 หมื่นล้านเยน (K. Kaneko. 2013: 4) ส่งผลให้เกิดมาสคอตท้องถิ่นเพ่ิมข้ึนจนเป็นปรากฏการณ์ท่ัว
ประเทศญี่ปุ่นและมีงานมหกรรมรวมตัวเหล่ามาสคอตท้องถิ่นทุกปีเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้สนใจได้มา
พบปะเหล่ามาสคอตและถือเป็นการประชาสัมพันธ์ท้องถิ่นเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวในอีกทางหนึ่งที่มี
ประสิทธิภาพ โดย Chang (2017: 249-252) ได้น าเสนอว่าความส าเร็จของมาสคอตท้องถิ่นเกิดขึ้นได้
จากภาพลักษณ์ทีเป็นมิตร ไร้เดียงสา ปราศจากจากเรื่องอ้ือฉาวและความผิดพลาดร้ายแรงทางสังคม 
จึงช่วยสร้างความผ่อนคลายและเยียวจิตใจจากสภาวะที่เต็มไปด้วยความเครียดในยุคปัจจุบันของ
สังคมประเทศญี่ปุ่นรวมไปถึงยามเกิดวิกฤติการณ์หรือภัยพิบัติได้อีกด้วย แสดงให้เห็นถึงประโยชน์จาก
การใช้แนวคิดคาวาอีผ่านมาสคอตอย่างมีประสิทธิภาพและสร้างความน่าจดใจ ชื่นชอบ และเห็นอก
เห็นใจจากคนรอบข้าง 

 

ภาพที่ 1.2 ภาพประชาสัมพันธ์แคมเปญตามหาแกม้คุมะมงเพื่อส่งเสริมผลิตภัณฑ์ทางการเกษตร 

ที่มา: https://www.prweek.com/article/1332949/bears-missing-cheeks-helped-agricultural-region 
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ความน่ารักหรือความคาวาอีของมาสคอตท้องถิ่นเหล่านี้น ามาซึ่งการประกวดมาสคอตท้อง
ถิ่นประเทศญี่ปุ่นยอดนิยมอย่าง Yuru-chara Grand Prix ซึ่งถูกจัดขึ้นตั้งแต่ปี พ.ศ.2553 จวบจนถึง
ปัจจุบัน ที่เป็นกลไกหนึ่งที่ช่วยในการประชาสัมพันธ์ให้มาสคอตท้องถิ่นให้เป็นที่รู้จักในวงกว้างมาก
ยิ่งขึ้นทั้งในระดับชาติและนานาชาติ เช่น คุมะมง (Kumamon) มาสคอตหมีสีด าจากจังหวัดคุมาโม
โตะ ผู้ชนะเลิศการประกวดในปี พ.ศ.2554 เป็นมาสคอตที่ เต็มไปด้วยบุคลิกแสนทะเล้นและ
ความสามารถเฉพาะตัวโดยเฉพาะการเต้น สามารถสร้างรายได้กลับมายังจังหวัดคุมาโมโตะโดยรวมได้
กว่า 4 หมื่นล้านบาทภายใน 2 ปีแรกหลังจากการเปิดตัวและมีแนวโน้มสร้างรายได้เพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ใน
ทุกปี (Strienberg, 2016: ออนไลน์)  โดยมาสคอตคุมะมงได้เข้าไปมีบทบาทส าคัญในการเพ่ิมคุณค่า
ให้กับภาพลักษณ์และผลิตภัณฑ์ของจังหวัดคุมาโมโตะอย่างมากมาย เช่น แคมเปญการตามหาแก้มสี
แดงของคุมะมงที่ใช้เพ่ือการส่งเสริมผลิตภัณฑ์ทางการเกษตรของจังหวัดคุมาโมโตะที่มีสีแดง โดยใช้
ภาพคุมะมงบนบรรจุภัณฑ์สินค้าต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง สร้างความสนใจจากสื่อโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ และ
เว็บไซต์ต่างๆ ให้มุ่งมาสู่จังหวัดคุมาโมโตะ เกิดเป็นรายได้ที่เพ่ิมขึ้นกว่าร้อยละ 10 สู่เกษตรกรใน
ท้องถิ่นอย่างน่าทึ่งภายในปีเดียว (PR Week, 2015: ออนไลน์) ด้วยความร่วมมือระหว่างภาครัฐและ
ภาคประชาชนท้องถิ่น ท าให้คุมะมงกลายเป็นบุคคลส าคัญที่มีชื่อเสียงและทรงอิทธิพลทางการ
ประชาสัมพันธ์อย่างมาก เกิดความร่วมมือหรือซื้อลิขสิทธิ์เพ่ิมน ามาสคอตคุมะมงไปอยู่บนบน
ผลิตภัณฑ์ต่างๆ ในต่างประเทศ ที่สามารถมีส่วนช่วยส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดคุมะโมโตะได้ 
โดยเฉพาะในประเทศไทย เช่น บัตรเติมเงิน เครื่องดื่ม ผลิตภัณฑ์เครื่องเขียน เป็นต้น หรือแม้กระทั่ง
มาสคอตฟุนัชชี่ แห่งเมืองฟุนะบะชิ จังหวัดชิบะ ที่ร่วมมือกับร้านอาหารแมคโดนัลด์ในการจ าหน่าย
ของเล่นร่วมกับอาหารชุดแฮปปี้มีลในปี พ.ศ.2559 จนได้รับกระแสตอบรับเป็นอย่างดี 

 

ภาพที่ 1.3 ของเล่นชุดแฮปปี้มีลจากมาสคอตฟุนัชชี ในปี พ.ศ.2559 

ที่มา: http://www.wakuwakuotaku.com/wp-content/uploads/2016/09/ 

Happy-Set-Funassyi-2016-01.jpg 
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จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการใช้ตัวละครและมาสคอตภายใจ้แนวคิดคาวาอี
ถือเป็นหนึ่งในวัฒนธรรมที่ส าคัญของประเทศญี่ปุ่นที่มีมาอย่างยาวนานหลายทศวรรษ ก่อให้เกิดความ
งามทางสุนทรียะและรายได้จากการผลิตหรือจัดจ าหน่ายสินค้าในเชิงพาณิชย์อย่างเป็นรูปธรรมตั้งแ ต่
ระดับท้องถิ่นไปจนถึงระดับนานาชาติ น ามาซึ่งรายได้จากการท่องเที่ยวและพัฒนาเศรษฐกิจในระดับ
ชุมชนได้อย่างมีสิทธิภาพ อีกทั้งประเทศญี่ปุ่นยังมีการส่งเสริมการพัฒนามาสคอตท้องถิ่นขึ้นมาใหม่
เพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ของพ้ืนที่นั้นโดยไม่จ าเป็นต้องใช้ตัวละครลิขสิทธิ์ที่มีชื่อเสียงอยู่เดิม แต่ใช้ความ
ร่วมมือ การมีส่วนร่วม และการขับเคลื่อนในภาคส่วนท้องถิ่นเพ่ือให้เกิดเป็นภาพลักษณ์หรือแบรนด์ที่
สามารถสื่อสารตัวตนได้อย่างมีประสิทธิภาพจนประสบความส าเร็จในวงกว้างเกิดปรากฏการณ์  
มาสคอตท้องถิ่นไปทั่วประเทศ โดยทุกภาคส่วนในท้องถิ่นต่างรู้ สึกเป็นเจ้าของร่วมและสามารถ
น าไปใช้เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ของตนเองได้ภายใต้แนวคิดคาวาอีที่สอดแทรกอยู่ในตัวละคร
หรือมาสคอตนั้น 

ขณะเดียวกันประเทศไทยยังถือเป็นประเทศหนึ่งที่มีการบริโภคสื่อบันเทิงและตัวละครเป็น
จ านวนมากแต่ยังพบว่ามีการใช้ตัวละครลิขสิทธิ์จากต่างประเทศเป็นส่วนใหญ่ดังที่สามารถพบเห็นได้
จากผลิตภัณฑ์ ของที่ระลึก สิ่งส่งเสริมการขายจากร้านสะดวกซื้อหรือห้างสรรพสินค้า จากการส ารวจ
ของ Licensing Industry Merchandiser's Association หรือ LIMA พบว่าการจ าหน่ายสินค้า
ลิขสิทธิ์ในประเทศปี พ.ศ.2561 นั้น ธุรกิจบันเทิงและตัวละครมีส่วนแบ่งทางการตลาดมากที่สุดกว่า 
1.2 หมื่นล้านบาท หรือคิดเป็นประมาณร้อยละ 62 จากทั้งหมด ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับมูลค่าใน
สหรัฐอเมริกาที่มีกว่า 3.9 แสนล้านบาท ยังคงพบว่ามีความแตกต่างกันอยู่มาก แต่ก็สามารถเล็งเห็น
ถึงแนวโน้มการพัฒนาอุตสาหกรรมจากตัวละครให้เกิดมูลค่ามากขึ้นได้ (ณภัทร พรหมพฤกษ์, 2562 : 
บรรยาย) อย่างไรก็ตามประเทศไทยน าโดยสมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์
ไทย หรือ TACGA ได้มีความพยายามในการส่งเสริมตัวละครสัญชาติไทยจากนักออกแบบรุ่นใหม่ให้มี
บทบาทมากยิ่งขึ้นโดยเฉพาะในตลาดดิจิทัล เช่น การอบรมการพัฒนาตัวละครลิขสิทธิ์ การส่งเสริมนัก
ออกแบบสติกเกอร์ไลน์ โดยคาดหวีงว่าตัวละครสัญชาติไทยจะมีโอกาสในการเพ่ิมส่วนแบ่งใน
ตลาดโลกมากยิ่งขึ้นจากเดิมที่เชื่อว่าน้อยว่าร้อยละ 1 หรือ 2 เท่านั้น (Sasiwimon Boonruang, 
2015: ออนไลน์) นอกจากนี้ยังสามารถพบการประกวดการออกแบบมาสคอตประจ าจังหวัดได้ในบาง
โอกาส เช่น โครงการประกวดคาแรคเตอร์ประจ าจังหวัดในประเทศไทย ในปี พ.ศ.2559 โดย
ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ SIPA แต่มาสคอตเหล่านั้น
ก็ยังไม่ถูกน าไปใช้ในท้องถิ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพเท่าใดนัก รวมถึงองค์ความรู้ด้านวิธีการในการ
พัฒนามาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชนที่มีอยู่อย่างจ ากัด ซึ่งท าให้แนวทางการพัฒนา
ตัวละครหรือมาสคอตที่มีความเกี่ยวข้องกับท้องถิ่นยังไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควรเมื่อเทียบกับ
ประเทศญี่ปุ่นที่มีการสร้างสรรค์ร่วมกับแนวคิดคาวาอี 
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จากที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นถึงประโยชน์จากการใช้มาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์
ท้องถิ่นหรือชุมชนในการสะท้อนคุณค่าและตัวตนที่น่าจดจ าภายในพ้ืนที่ โดยอาศัยแนวคิดคาวาอีที่
เป็นสุนทรียะด้านความงามหนึ่งที่ส าคัญของประเทศญี่ปุ่นเพ่ือสร้างความน่าสนใจและความผูกพัน
ระหว่างตัวละครและกลุ่มเป้าหมายเข้าด้วยกัน เกิดเป็นช่องทางหนึ่งในการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์
โดยใช้การออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพและสร้างมูลค่าได้อย่างมหาศาล ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็น
โอกาสในการพัฒนาองค์ความรู้เพ่ือน ามาใช้สร้างสรรค์มาสคอตภายใต้บริบทท้องถิ่นของประเทศไทย
ซึ่งยังคงมีแนวโน้มที่ดีในการบริโภคสื่อหรือผลิตภัณฑ์ที่มีความเกี่ยวข้องกับตัวละครอยู่เป็นพ้ืนฐาน 
ด้วยการศึกษาและวิจัยวิธีการในการพัฒนาและแนวทางการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์
ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอีให้มีกระบวนการแบบแผนที่ชัดเจน มีหลักเกณฑ์ในการประยุกต์ใช้ข้อมูล
ท้องถิ่นและสามารถออกแบบผลงานให้เป็นรูปธรรมได้ดีมากยิ่งขึ้น เพ่ือเป็นประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจการ
ออกแบบมาสคอตแนวคาวาอีให้สามารถน าไปใช้หรือประยุกต์ต่อยอด เพิ่มโอกาสการพัฒนาเศรษฐกิจ
ระดับท้องถิ่นให้มีความก้าวหน้าด้วยผลงานทางศิลปะที่มีความน่าสนใจได้อย่างสร้างสรรค์และมี
ประสิทธิภาพ 

2. ค าถามของการวิจัย 

จากความส าเร็จด้านการสร้างสรรค์มาสคอตภายใต้แนวคิดคาวาอีของประเทศญี่ปุ่นที่ถูก
น ามาใช้ในการสื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชนเพ่ือวัตถุประสงค์ด้านการประชาสัมพันธ์และธุรกิจ
นั้น มีความเป็นไปได้ที่จะน ากระบวนการ แนวคิด และกลวิธีการน าเสนอในรูปแบบเดียวกันมาพัฒนา 
ต่อยอด และประยุกต์ใช้กับบริบทของประเทศไทยได้ ผู้วิจัยจึงตั้งค าถามว่าการออกแบบมาสคอตเพ่ือ
สื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นชุมชนที่ประสบความส าเร็จนั้นมีวิธีการในการพัฒนาตั้งแต่การเก็บข้อมูลไป
จนถึงการแปลงสารเพ่ือให้ได้มาซึ่งภาพเรขศิลป์อย่างไร มีหลักเกณฑ์หรือแนวทางในการออกแบบ
อย่างไรเพ่ือให้มาสคอตนั้นมีลักษณะความคาวาอีอย่างชัดเจน และสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับบริบท
ท้องถิ่นหรือชุมชนของประเทศไทยได้อย่างไรบ้าง 

3. วัตถุประสงค์ในการวิจัย 

1) เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์วิธีการในการพัฒนามาสคอตให้สามารถสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนได้ 

2) เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์แนวทางการออกแบบมาสคอตให้แสดงออกถึงความคาวาอีได้ 

3) เพ่ือน าองค์ความรู้ที่ได้มาสร้างสรรค์และน าเสนอตัวอย่างการออกแบบมาสคอตเพ่ือ
สื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนในประเทศไทยโดยใช้แนวคิดคาวาอี รวมไปถึงพัฒนาสื่อ
ประชาสัมพันธ์และสิ่งส่งเสริมการขายอ่ืนๆ ของชุมชนที่สามารถใช้มาสคอตเพ่ือเพ่ิม
มูลค่า และเป็นต้นแบบในการพัฒนามาสคอตแก่ชุมชนหรือพ้ืนที่อ่ืนๆ ที่สนใจต่อไป 
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4. สมมติฐานของการวิจัย 

สามารถสร้างองค์ความรู้ด้านวิธีการในการพัฒนาและแนวทางการออกแบบมาสคอตเพ่ือ
สื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอีเพ่ือน ามาประยุกต์ใช้กับบริบทชุมชนของประเทศไทยได้ 

5. ขอบเขตการวิจัย 

5.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
- ศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เก่ียวข้องกับมาสคอตและการออกแบบมาสคอต 
- ศึกษาและวิเคราะห์วิธีการในการพัฒนาและแนวทางการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสาร 

อัตลักษณ์ชุมชนจากมาสคอตท้องถิ่นแบบเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) ที่ได้รับความนิยมจาก
การประกวด Yuru-chara Grand Prix ตั้งแต่ปี พ.ศ.2554 ถึง 2562 

- ศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดคาวาอีและการออกแบบเรขศิลป์เพ่ือให้มีความ 
คาวาอ ี

- ศึกษาและวิเคราะห์แนวทางการออกแบบมาสคอตที่มีความคาวาอีจากมาสคอตท้องถิ่น
แบบเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) ที่ได้รับการน ามาใช้เป้นอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชนและ
ได้รับความนิยมจากการประกวด Yuru-chara Grand Prix ตั้งแต่ปี พ.ศ.2554 จนถึง 
พ.ศ.2562 

- ศึกษาค้นคว้าทฤษฎีและข้อมูลที่เก่ียวข้องกับอัตลักษณ ์

5.2 ขอบเขตด้านเทคนิค 
- เทคนิคการออกแบบภาพเรขศิลป์ 2 มิติในระบบดิจิทัลเพ่ือสร้างสรรค์มาสคอต รวมไปถึง

การออกแบบและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์อื่นๆ ที่เก่ียวข้อง 

5.3 ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย 
- ก าหนดพ้ืนที่ชุมชนกลุ่มตัวอย่างในกรุงเทพมหานคร ที่สอดคล้องกับนโยบายส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวและพัฒนาท้องถิ่น จ านวน 3 ชุมชน 
- บุคคลในพื้นที่หรือผู้ประกอบการและบุคคลนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยว 

6. กรอบความคิดของการวิจัย 

เพ่ือให้การวิจัยฉบับนี้ด าเนินไปอย่างมีระบบแบบแผนที่ชัดเจนและสามารถตอบวัตถุประสงค์
ของการวิจัยได้อย่างครบถ้วน ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดกรอบความคิดหลักไว้ดังนี้ 
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6.1 กรอบความคิดด้านมาสคอต - เพ่ือศึกษา ค้นคว้า และวิเคราะห์ข้อมูลที่มีความเกี่ยวข้องกับ
มาสคอตในหลากมิติ  ทั้ งด้านความหมาย ประวัติศาสตร์ และกระบวนการพัฒนา 
มาสคอตโดยเฉพาะมาสคอตท้องถิ่นเพ่ือน าไปใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาองค์ความรู้ด้าน
การออกแบบเรขศิลป์ต่อไป 

6.2 กรอบความคิดด้านแนวคิดคาวาอี - เพ่ือศึกษา ค้นคว้า และวิเคราะห์ข้อมูลที่มีความ
เกี่ยวข้องกับแนวคิดคาวาอีในหลากมิติ ทั้งด้านความหมาย ประวัติศาสตร์ คุณลักษณะ และ
การออกแบบเรขศิลป์ที่ท าให้เกิดความคาวาอีเพ่ือน าไปใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาองค์
ความรู้ด้านการออกแบบมาสคอตต่อไป 

6.3 กรอบความคิดด้านแนวคิดด้านอัตลักษณ์ - เพ่ือศึกษา ค้นคว้าทฤษฎี แนวคิด และข้อมูลที่
เกี่ยวของกับอัตลักษณ์ ในหลากมิติ ทั้งด้านนิยาม ความหมาย รวมไปถึงประเภทของ 
อัตลักษณ์เพ่ือใช้เป็นองค์ความรู้พ้ืนฐานในการศึกษาอัตลักษณ์ชุมชนต่อไป 

7. วิธีด าเนินการวิจัย 

เพ่ือให้ได้ผลการวิจัยทีมีประสิทธิภาพตามโจทย์ที่ก าหนดไว้ จึงใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research) โดยมีขั้นตอนด าเนินการวิจัยดังนี้ 

1)  ทบทวนวรรณกรรม 

1.1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับมาสคอต 

1.2) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดคาวาอี 

1.3) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์ 

2)  ออกแบบเครื่องมือการวิจัย 

2.1) ออกแบบเครื่องมือวิจัยในส่วนของการพัฒนามาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชน 

2.2) ออกแบบเครื่องมือวิจัยในส่วนของการออกแบบมาสคอตโดยใช้แนวคิดคาวาอี 

2.3) สร้างแบบสอบถาม 

2.4) คัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ 

2.5) คัดเลือกมาสคอตกลุ่มตัวอย่างเพ่ือใช้ในการวิจัย 
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3)  การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาวิธีการพัฒนาและแนวทางการออกแบบ 

3.1) เก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอต 

3.2) จ าแนกข้อมูลโดยใช้รูปแบบการวิเคราะห์เอกสาร (Document analysis) ร่วมกับ
หลักฐานเชิงประจักษ์ (Empirical evidence) 

 - ด้านการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชน 

 - ด้านการออกแบบมาสคอตเพ่ือให้มีความคาวาอี 

3.3) วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสร้างองค์ความรู้ 

4)  ด าเนินการออกแบบงานสร้างสรรค์ 

5)  วัดและประเมินผลงานสร้างสรรค์ 

6)  จัดแสดงผลงาน 

7)  อภิปรายผลงานออกแบบและสรุปผลการวิจัย 

8. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

- สามารถสร้างองค์ความรู้ด้านวิธีการในการพัฒนามาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนได้ 

- สามารถสร้างองค์ความรู้ด้านแนวทางการออกแบบมาสคอตให้มีลักษณะที่ แสดงออกถึง
ความคาวาอีได้ 

-  สามารถประยุกต์ใช้องค์ความรู้สู่การสร้างสรรค์มาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้
แนวคิดคาวาอีได้ รวมถึงการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์และสิ่งส่งเสริมอัตลักษณ์ชุมชน
ผ่านมาสคอต เพ่ือให้ชุมชนหรือพ้ืนที่อ่ืนๆ ที่สนใจสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ 

9. นิยามศัพท์ 

มาสคอต (Mascot) คือ ตัวละครที่ออกแบบขึ้นเพ่ือใช้เป็นสัญลักษณ์ โดยมีวัตถุประสงค์ด้าน
การประชาสัมพันธ์พ้ืนที่ องค์กร กิจกรรม หรือมหกรรมต่างๆ ที่ก าหนดขึ้น 

อัตลักษณ์ (Indentity) คือ ลักษณะที่มีความเฉพาะตัวของบุคคล ท้องถิ่น รวมไปถึงวิถีชีวิต
วัฒนธรรม ฯลฯ ที่สามารถระบุตัวตนได้อย่างชัดเจน 

คาวาอี (Kawaii) คือ คุณค่าของความงามหรือความน่ารักตามรูปแบบวัฒนธรรมสมัยนิยม
ของประเทศญี่ปุ่น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 
ทบทวนวรรณกรรม 

ในบทนี้ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมโดยการศึกษาข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี หรืองานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบมาสคอตและแนวคิดคาวาอีซึ่งเป็นองค์ความรู้หลักที่ส าคัญในงานวิจัยชิ้นนี้  
โดยอาศัยจากการรวบรวมข้อมูลแหล่งต่างๆ ทั้งจากหนังสือ วารสารงานวิจัย วิทยานิพนธ์ เว็บไซต์ 
ฯลฯ อย่างไรก็ตามผู้วิจัยได้พบว่าข้อมูลที่พบค่อนข้างกระจัดกระจายและจ าเป็นต้องรวบรวมจาก
หลากหลายแหล่งเพ่ือจัดเป็นหมวดหมู่ข้อมูลให้ชัดเจนและสามารถน าความรู้และข้อมูลที่ได้ไปสู่
กระบวนการวิจัยและพัฒนาผลงานได้ในล าดับถัดไป ทั้งนี้ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลและจ าแนกประเภท
ของข้อมูลหลักได้ดังต่อไปนี้ 

1. แนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับมาสคอต 

1.1 ประวัติศาสตร์มาสคอต 
1.1.1 มาสคอตยุคสมัยโบราณ 

 1.1.2 มาสคอตยุคสมัยใหม่  

1.2 มาสคอตประเทศญี่ปุ่น 
1.2.1 มาสคอตหรือตัวละครเพ่ือการพาณิชย์ 
1.2.2 มาสคอตหรือตัวละครเพ่ือการประชาสัมพันธ์ 

1.3 การออกแบบมาสคอต 

2. แนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดคาวาอี 

2.1 ความหมายของคาวาอี 

2.2 รากเหง้าของสุนทรียศาสตร์ภายใต้แนวคิดคาวาอี 

2.3 ประวัติศาสตร์คาวาอี 

2.4 รูปแบบความคาวาอี 

2.4.1 ความคาวาอีทางกายภาพ 

2.4.2 ความคาวาอีทางวัฒนธรรม 

2.4.3 ความคาวาอีแบบทั่วไป 

2.4.4 ความคาวาอีรูปแบบอ่ืนๆ 

2.5 การออกแบบตัวละครแนวคาวาอี 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 12 

3. แนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์ 

3.1 นิยามและความหมายของอัตลักษณ์ 

3.2 ประเภทของอัตลักษณ์ 

4. สรุปการทบทวนวรรณกรรม 

4.1 สรุปการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับมาสคอต 

4.2 สรุปการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดคาวาอี 

4.3 สรุปการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์ 

1. แนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับมาสคอต 

มาสคอต (Mascot) ปรากฏความหมายในพจนานุกรมภาษาอังกฤษว่าเป็นบุคคล สัตว์ หรือ
สิ่งของที่น ามาประยุกต์ใช้ในเชิงสัญลักษณ์ส าหรับกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งโดยเฉพาะอย่างยิ่งการน าพาความ
โชคดี มาสคอตในประเทศไทยจึงมักถูกนิยมเรียกว่าตัวน าโชคมาเป็นเวลาช้านานโดยเฉพาะการใช้มาส
คอตในงานกีฬา เช่น ช้างไชโย มาสคอตประจ าการแข่งขันกีฬาเอเชียนเกมส์ ครั้งที่ 13 ปี พ.ศ.2541 
ณ กรุงเทพมหานคร หรือแมวสวัสดี มาสคอตประจ าการแข่งขันกีฬาซีเกมส์ ครั้งที่ 18 ปี พ.ศ.2538 ณ 
จังหวัดเชียงใหม่ 

 
ภาพที่ 2.1 มาสคอตประจ าการแข่งขันกีฬาเอเชียนเกมสต์ั้งแต่ปี พ.ศ.2525-2561 

ที่มา: https://lemoot.com/line-luncurkan-stiker-musik-animasi-asian-games-2018/ 

line-luncurkan-stiker-musik-animasi-asian-games-20182 
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อย่างไรก็ตามมาสคอตนั้นมีการพัฒนารูปแบบการสร้างสรรค์มาอย่างช้านานนับพันปี มีความ
เกี่ยวโยงกับความเชื่อทางธรรมชาติ ภูตผีปีศาจ ซึ่งมีความแตกต่างกันไปในแต่ละท้องถิ่น จนกระทั่งก่อ
เกิดเป็นมาสคอตที่มีลักษณะสวยงามและสามารถประยุกต์ใช้ได้ในหลากหลายวัตถุประสงค์เฉกเช่น
ปัจจุบัน ในการนี้ผู้วิจัยจึงได้รบรวมวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับมาสคอตทั้งในเชิงประวัติศาสตร์และการ
ออกแบบซึ่งจะเป็นประโยชน์ในงานวิจัยและการสร้างสรรค์ผลงาตามหัวข้อที่ผู้วิจัยให้ความสนใจต่อไป 

1.1  ประวัติศาสตร์มาสคอต 

ค าว่า “มาสคอต” (Mascot) เป็นค าที่ไม่ปรากฏที่มาอย่างชัดเจนนัก เดิมถูกสันนิษฐานว่ามี
ต้นก าเนิดจากภาษาละตินโบราณ คือ Masca ที่แปลว่า แม่มดหรือภูตผี ขณะที่ยังปรากฏข้อ
สันนิษฐานอ่ืนๆ เช่น เชื่อว่ายืมมาจากค าว่า Mascoto ที่เกี่ยวข้องกับจังหวัดหรือท้องถิ่น โดยเฉพาะ
ข้อสันนิษฐานว่ามีที่มาจากละครโอเปราของฝรั่งเศสเรื่อง La Mascotte ที่ถูกสร้างในปี พ.ศ.2423 ซึ่ง
เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับนางเอกซึ่งมีสถานะเป็นแม่บ้านผู้มีพลังวิเศษสามารถน าพาความโชคดีไปสู่ผู้คน
รอบกายได้ โดยค าว่า Mascotte ที่ปรากฏบนชื่อเรื่องนั้นได้ถูกดัดแปลงและสื่อสารให้มีความหมายถึง
ค าว่าเวทมนตร์ (Magic) และถูกใช้กล่าวถึงนางเอกในเรื่องไปพร้อมกัน กระทั่งละครเรื่องนี้ได้รับความ
นิยมเป็นอย่างสูง ค าว่า Mascotte จึงถูกบัญญัติให้เป็นค าในภาษาฝรั่งเศสอย่างเป็นทางการและถูก
แปลไปเป็นภาษาอังกฤษและภาษาอ่ืนๆ ในเวลาต่อมา 

 

ภาพที่ 2.2 ภาพประชาสัมพันธืละครโอเปร่าเรื่อง Le Mascotte ประเทศฝรั่งเศส 

ที่มา: https://www.operette-theatremusical.fr/2017/07/06/festival-de-lamalou-les-bains 
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Jeff Marzick (2020) ได้อธิบายเรื่องราวเกี่ยวกับประวัติศาสตร์การใช้มาสคอตในการแข่งขัน
กีฬาว่า เริ่มเกิดขึ้นในปี พ.ศ.2426 จากการที่นิตยสาร The Sporting Life ได้น าเสนอข่าวที่นักกีฬา
เบสบอลได้รับค้างคาวน าโชคมาจากเด็กคนหนึ่งนามว่าชิค (Chic) จนเกิดเป็นกระแสการใช้สัตว์น าโชค
ไปทั่วสหรัฐอเมริกา กระทั่งเริ่มมีการใช้ค าว่า “Mascott” แทนความหมายถึงตัวน าโชคในปี พ.ศ.
2429 ในการกล่าวถึงทีมเบสบอลอย่างบอสตันบราวนส์ (Boston Browns) และกลายเป็นเขียนว่า 
“Mascot” โดยการเขียนข่าวของหนังสือพิมพ์ New York Times และถูกใช้ในรูปแบบนี้เรื่อยมา
จนถึงปัจจุบัน รูปแบบของมาสคอตนั้นมีทั้งแบบสัตว์และเด็ก  

 

ภาพที่ 2.3 Handsome Dan มาสคอตประจ าทีมฟุตบอลแห่งมหาวิทยาลัยเยลล์ รุ่นท่ี 1 และรุ่นท่ี 18 

ที่มา: https://news.yale.edu/2019/07/03/handsome-dan-130-year-old-legacy 

แม้ไม่มีข้อมูลปรากฏว่ามาสคอตที่มีรูปลักษณ์เป็นเด็กนั้นเกิดขึ้นครั้งแรกเมื่อใด แต่เชื่อว่าชิค 
(Chic) และแพะมีความเป็นไปได้ที่จะเป็นมาสคอตในยุคแรกเริ่มที่มีข้อมูลปรากฏ โดยมีแดนสุดหล่อ 
(Handsome Dan) สุนัขพันธุ์บูลด็อกซ่ึงถือเป็นมาสคอตที่ถูกเรียกเป็นทางการครั้งแรกในช่วงทศวรรษ
ที่ 1890 โดยสมาชิกทีมฟุตบอลแห่งมหาวิทยาลัยเยลล์จวบจนถึงปัจจุบัน และมีการสืบทอดต่อกันมาก
ว่า 18 รุ่น ทั้งนี้พัฒนาการของการสร้างสรรค์มาสคอตสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ยุคหลัก ได้แก่ มาส
คอตยุคโบราณ และมาสคอตยุคสมัยใหม่ (Jami Larue, 2019: ออนไลน์) 

1.1.1 มาสคอตยุคสมัยโบราณ 

ความเชื่อเรื่องสิ่งน าโชคหรือช่วยเสริมสร้างความเป็นมงคลเป็นสิ่งยึดเหนี่ยวจิตใจที่มีมาช้า
นานนับพันปี ในสมัยโบราณวิถีชีวิตของมนุษย์มักถูกคุกคามจากภัยธรรมชาติอยู่เป็นประจ า มนุษย์จึง
จ าต้องแสวงหาหนทางเพ่ือช่วยบรรเทาสภาพจิตใจหรือช่วยน าพาให้วิกฤตการณ์ต่างๆ ที่เชื่อว่าเป็น
ความชั่วร้ายให้กลับมาดีขึ้น ทั้งการสวดมนต์อ้อนวอนต่อภูติ ผี วิญญาณ หรือวัตถุบูชาต่างๆ 
วัฒนธรรมการใช้ตัวน าโชคจึงค่อยๆ ถือก าเนิดขึ้นผ่านผลงานทั้งจิตรกรรมและประติมากรรม อย่างไรก็
ตามรูปลักษณ์ของตัวน าโชคยุคโบราณในแต่ละพ้ืนที่อาจมีความแตกต่างกันออกไปอันเนื่องจากความ
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หลากหลายสภาพทางภูมิศาสตร์และวัฒนธรรมประจ าท้องถิ่นที่ส่งผลต่อแรงบันดาลใจและสัญลักษณ์
ที่เป็นมงคล เช่น นกฟินิกซ์ที่เชื่อว่าเป็นนกที่มีอายุยืนยาวในต านานเทพปกรณัมกรีกจึงได้รับการ
เทิดทูนให้เป็นสัญลักษณ์ของอ านาจวิเศษทางความโชคดีและการถือก าเนิดใหม่ มังกรถือเป็น
สัญลักษณ์ของความสามัคคีเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน ทั้งนี้สันนิษฐานว่ามาสคอตที่ปรากฏในยุคโบราณ
มักนิยมหยิบยกสัตว์หรือสิ่งที่มีลักษณะคล้ายสัตว์มาใช้ในรูปแบบสีโทนสว่างและมีลักษณะเกินจริงหรือ
ด้อยกว่าความเป็นจริง เช่น การใช้เสื่อที่มีความดุร้ายและกล้าหาญเป็นสัญลักษณ์ของความองอาจสง่า
ผ่าเผยหรือการใช้นกฮูกท่ีดูน่ารักเป็นสัญลักษณ์แห่งการมีอายุยืนยาว 

 

ภาพที่ 2.4 นกฮูกมาสคอตแห่งกรงุเอเธนส์ ประเทศกรีซ ในยุคโบราณ 

ที่มา: https://www.greece-is.com/symbol-athenas-feathered-friend 

การใช้สัตว์น าโชคในเชิงสัญลักษณ์ยังปรากฏอีกมากมายในหลากหลายพ้ืนที่แหล่งอารยธรรม 
โดยยึดโยงกับมิติทางวัฒนธรรมและจิตวิญญาณที่ส่งอิทธิพลมาสู่ระดับครอบครัวหรือระดับประเทศ
ชาติ เช่น ประเทศรัสเซียที่ใช้หมีขั้วโลกเป็นสัญลักษณ์แห่งผู้พิทักษ์และอ านาจอธิปไตย ประเทศสเปน
ที่ใช้วัวกระทิงเป็นสัญลักษณ์แห่งความกล้าหาญ 

 

ภาพที่ 2.5 การใช้สิงโตเป็นสญัลักษณ์ของประเทศอังกฤษ 

ที่มา: http://www.downwithdesign.com/logo-design/three-lions-the-history-of-an-emblem 
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ขณะเดียวกันประเทศอังกฤษหรือสหราชอาณาจักรได้มีการใช้ภาพของสิงโตที่ดุร้ายเป็น
สัญลักษณ์ของชาติมาช้านานตั้งแต่ในศตวรรษที่ 11 ตามกฎของนอร์แมน (The rules of Normans) 
เพ่ือใช้ในการสงคราม จนกระทั่งการเป็นสิงโตสามตัวในรัชสมัยของพระเจ้าริชาร์ดที่ 1 และกลายเป็น
ตราสัญลักษณ์ที่ส าคัญของราชวงศ์อังกฤษ มีการท ามาใช้ในหน่วยงานหรือองค์กรของชาติอย่าง
มากมายเช่น ตราสัญลักษณ์ทีมชาติส าหรับการแข่งขันกีฬาเป็นต้น (Gareth Hardy, 2010: ออนไลน์) 
การใช้สัตว์เป็นตราสัญลักษณ์ประจ าชาติของตนเองนั้นได้น าไปสู่การพัฒนาตราสัญลักษณ์ในส่วนอ่ืนๆ 
ของสังคมมากขึ้น การนับเป็นแรงบันดาลใจที่ส าคัญในการพัฒนาและออกแบบมาสคอตในยุค
สมัยใหม่ 

1.1.2 มาสคอตยุคสมัยใหม่ 

ในยุคสมัยใหม่นี้มาสคอตถูกออกแบบมาเพ่ือมุ่งเน้นประโยชน์ทางด้านการประชาสัมพันธ์หรือ
การพาณิชย์มากขึ้น แม้มาสคอตที่ถูกใช้ในช่วงแรกมักถูกน าเสนอในรูปแบบภาพเรขศิลป์สองมิติ ทั้ง
ผ่านรูปแบบเครื่องหมายการค้า โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์และบรรจุภัณฑ์ กระทั่งในช่วงปลายศตวรรษ
ที่ 19 คาบเกี่ยวกับช่วงต้นศตวรรษที่ 20 มาสคอตที่มีต้นแบบเป็นเป็นเด็กและสัตว์จึงค่อยๆ ถูกหยิบ
ยกมาใช้เพ่ือเป็นตัวแทนขององค์กร กิจกรรม และงานมหกรรมเพ่ิมมากขึ้น ก่อนจะค่อยๆ ถูกพัฒนา
จากภาพเรขศิลป์สองมิติให้กลายเป็นรูปแบบชุดแต่งกายที่สามารถให้มนุษย์สวมใส่และขยับร่างกายไป
มาได้เพ่ือสามารถประกอบกิจกรรมหรือตอบโต้กับกลุ่มเป้าหมายในสถานการณ์จริงได้ เช่น ตัวละคร
มิกกี้เมาส์ และมินนี่เม้าส์ จะค่ายดิสนีย์ ที่ใช้ชุดแต่งกายมาสคอตในการออกงานหรือท ากิจกรรมต่างๆ 
ตั้งแต่ปี พ.ศ.2477 โดยรูปแบบของมาสคอตในยุคสมัยใหม่นั้นนิยมต่อยอดไปสู่การใช้มาสคอตในมิติ
ต่างๆ มากมาย สามารถแบ่งออกจากวัตถุประสงค์หลักได้ 2 ลักษณะ ดังนี้ 

1.1.2.1 มาสคอตเพื่อการประชาสัมพันธ์แบรนด์หรือสินค้า 

มาสคอตชนิดนี้สามารถพบได้บนผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์ หรือสื่อประชาสัมพันธ์ต่างๆ ของ
สินค้า ช่วยให้เกิดการจดจ าสินค้าหรือแบรนด์นั้นๆ ได้ดีมากยิ่งขึ้น มาสคอตที่มีบุคลิกภาพที่ดีและ
สื่อสารอย่างเหมาะสมก็จะช่วยส่งเสริมให้ภาพลักษณ์ของแบรนด์นั้นดีขึ้นตามไปด้วยโดยไม่จ ากัด
เฉพาะเพียงกลุ่มเป้าหมายที่เดป้นเด็กเท่านั้น แต่ยังสามารถสร้างสรรค์เพ่ือให้ตอบโจทย์ได้กับทุกเพศ
ทุกวัยหรือสร้างให้เหมาะกับครอบครัวได้ นอกจากนี้มาสคอตเพ่ือการประชาสัมพันธ์แบรนด์หรือ
สินค้ายังสามารถต่อยอดเป็นสินค้าที่ระลึกหรือส่งเสริมการขายต่างๆ ได้มากมาย ช่วยสร้างแรงบันดาล
ใจให้กับนักออกแบบอ่ืนๆ ทั่วทุกมุมโลก และมีอายุการใช้งานที่ยาวนานตราบเท่าที่สินค้าหรือแบรนด์
นั้นยังคงอยู่ ซึ่งแตกต่างจากมาสคอตส าหรับงานมหกรรมหรือการแข่งกีฬาที่มักจะมีระยะเวลาการ
ประชาสัมพันธ์เพียงช่วงสั้นๆ เท่านั้น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 17 

 

ภาพที่ 2.6 โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์แบรนด์มิชลินที่ปรากฏการใช้มาสคอตบีเบนดั้มในปี พ.ศ.2457 

ที่มา: http://theoldmotor.com/?p=124617 

 

ภาพที่ 2.7 เก้าอี้บีเบนดั้ม ออกแบบโดย Eileen Gray 

ที่มา: https://guide.michelin.com/en/article/features/8-surprising-facts-about-the-michelin-man 

หากกล่าวถึงมาสคอตที่ ใช้ เพ่ือการประชาสัมพันธ์แบรนด์ที่มีอายุมากที่สุดตัวหนึ่งใน
ประวัติศาสตร์ บีเบนดั้ม (Bibendum) หรือมิชลินแมน (Michelin Man) ถือว่าเป็นมาสคอตหนึ่งที่
ปรากฏในยุคสมัยใหม่ ถูกน ามาใช้ครั้งแรกตั้งแต่ปี พ.ศ.2441โดยมีรูปร่างหน้าตาที่สามารถสะท้อน
ความเป็นเอกลักษณ์ของแบรนด์มิชลินได้เป็นอย่างดี มีต้นก าเนิดย้อนไปในปี พ.ศ.2437 ณ งานแสดง
สินค้านานาชาติเมืองลียง ประเทศฝรั่งเศส ซึ่งได้รับแรงบันดาลใจจากการที่พ่ีน้องมิชลินได้สังเกตเห็น
กองยางรถยนต์จ านวนมากมายหลากหลายขนาดที่วางเรียงไว้อยู่ที่มุมหนึ่งของเวทีว่ามีลักษณะคล้าย
รูปร่างของมนุษย์ บีเบนดั้มในยุคแรกนั้นอาจมีลักษณะคล้ายมัมมีของอียิปต์ที่พยายามออกแบบให้มี
ลักษณะผู้ชายในอุดมคติของหญิงสาวในยุคสมัยนั้นเพ่ือยกระดับภาพลักษณ์ของแบรนด์ให้ดูหรูหรามี
ระดับสูง อย่างไรก็ตามตั้งแต่ช่วงทศวรรษที่ 1920 บีเบนดั้มถูกพัฒนาเรื่อยมาเพ่ือให้มีลักษณะที่เป็น
มิตรและเหมาะกับครอบครัวมากขึ้น ตัดภาพลักษณ์ของการดื่มเครื่องดื่มแอลกอฮอล์หรือการสูบบุหรี่
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ทิ้งเพ่ิมภาพลักษณ์การเล่นกีฬาเข้าไป เพ่ิมบุคลิกภาพและการสื่อสารของมาสคอตให้ไปยังกลุ่มลูกค้า
ได้มากยิ่งขึ้นจนกลายเป็นมาสคอตที่ติดตรงตรึงใจจวบจนถึงปัจจุบัน  (Michelin Guide, 2017: 
ออนไลน์) 

 

ภาพที่ 2.8 เสือโทนีมาสคอตอาหารเช้าซีเรบีลในยุคแรก 

ที่มา: https://www.pinterest.es/pin/489344315745840561 

มาสคอตได้รับความนิยมในการใช้เพ่ือประชาสัมพันธ์สินค้ามากขึ้นโดยมักปรากฏอยู่บน
ผลิตภัณฑ์ต่างๆ ที่ถูกใช้ในเชิงการตลาดเพ่ือช่วยให้เกิดการจดจ าสินค้าได้ง่าย โดยเฉพาะสินค้าที่
เกี่ยวกับอาการ เสือโทนี (Tony the Tiger) มาสคอตส าหรับผลิตภัณฑ์อาหารเช้าซีเรียล Kellogg’s 
Frosted Flakes ออกแบบโดย Eugene Kolkey และ Edward Kern บริษัท Leo Burnett เป็นมาส
คอตที่มีการใช้งานมาตั้งแต่ปี พ.ศ.2494 Kai Church (2020) ได้ให้ข้อมูลเพ่ิมเติมว่า หลังจะเสือโทนี
ได้ชนะการประกวดมาสคอตแล้ว บริษัท Kellogg’s จึงเริ่มน ามาสคอตไปใช้ในสื่อประชาสัมพันธ์หรือ
รณรงค์ต่างๆ เช่น รายการโทรทัศน์ การแข่งขันกีฬาต่างๆ จึงท าให้ในช่วงแรกเสือโทนีจึงมีรูปทรงของ
ศีรษะคล้ายลูกฟุตบอลของอเมริกันฟุตบอล โดยความนิยมในมาสคอตเสือโทนีนี้ได้ท าให้เกิดมาสคอต
ที่ เป็นเสือเพ่ิมขึ้นมากมาย รวมไปถึงการฟ้องร้องระหว่าง Kellogg’s และ Esso’s บริษัทด้าน
ปิโตรเลียมที่มีการใช้มาสคอตเป็นเสือเช่นกัน  
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ภาพที่ 2.9 มาสคอตโรนลัด์ แมคโดนัลด์และผองเพื่อน 

ที่มา: https://www.cbr.com/why-mcdonalds-retired-ronald-mcdonald-mascot 

 

ภาพที่ 2.10 ของเล่นแฮปปี้มีลชุด Happy Meal Band ในปี พ.ศ.2536 

ที่มา: https://kid-time.net/wp/2019/02/02/ 

mcdonalds-happy-meal-toys-1993-ronald-mcdonald-happy-meal-band 
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นอกจากนี้โรนัลด์ แมคโดนัลด์ (Ronald McDonald) ถือเป็นมาสคอตแห่งธุรกิจร้านอาหาร
จานด่วนแมคโดนัลด์ที่ได้รับความนิยมจนมีการผลิตสินค้าหรือของเล่นโดยเฉพาะชุดแฮปปี้มีล (Happy 
Meal) เป็นจ านวนมาก แต่ เดิมนั้น โรนัลด์ถูกออกแบบขึ้น เพ่ือช่วยประชาสัมพันธ์การขาย
แฮมเบอร์เกอร์ตั้งแต่ในช่วงทศวรรษที่ 1960 และค่อยๆ มีตัวละครอ่ืนๆ เพ่ิมขึ้นอีกมากมายเรียกว่า 
โรนัลด์และผองเพ่ือน (Ronald and Friends) อย่างไรก็ตามตั้งแต่ปี พ.ศ.2559 มาสคอตโรนัลด์ แมค
โดนัลด์ รวมไปถึงผองเพ่ือก็ค่อยๆ เลือนหายไปจากสื่อประชาสัมพันธ์หลักเหลือเพียงแต่การปรากฏตัว
ในวาระพิเศษเท่านั้นจากเหตุระทึกขวัญทั่วสหรัฐอเมริกาที่ผู้ร้ายมักแต่งกายเป็นตัวตลก ส่งผลให้
ภาพลักษณ์ของโรนัลด์กลายเป็นความน่ากลัวในสายตาของเด็กในห้วงเวลานั้น (Zachary Kandell, 
2020: ออนไลน์) 

1.1.2.2 มาสคอตเพื่อการประชาสัมพันธ์งานมหกรรมหรือการแข่งขันกีฬา 

มาสคอตเพ่ือการประชาสัมพันธ์การแข่งขันกีฬามีปรากฏอยู่มากมายทั่วทุกมุมโลก 
เปรียบเสมือนเป็นสัญลักษณ์และเป็นสื่อกลางที่ช่วยเชื่อมโยงระหว่างผู้ชมและนักกีฬาเข้าด้วยกัน 
สามารถก่อให้เกิดภาพจดจ า ความประทับใจ และต่อยอดไปถึงการพัฒนาการจ าหน่ายสินค้าที่ระลึก
ซึ่งสามารถหาได้เฉพาะในช่วงเวลาที่มีการจัดงานมหกรรมนั้นเท่านั้น เช่น มหกรรมการแข่งขันกีฬาโอ
ลิมปิค มหกรรมการแข่งขันกีฬาเอเชียนเกมส์ หรือแม้กระทั่งการแข่งขันกีฬาแห่งชาติในประเทศไทย 

 

ภาพที่ 2.11 มิสเตอร์เม็ต (Mr.Met) มาสคอตประจ าการแข่งขันกีฬาเมเจอรล์ีคเบสบอล 

ที่มา: https://www.sportslogos.net/logos/view/uowg09cy0feav91xfkud/ 

New_York_Mets/1963/Mascot_Logo 
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ภาพที่ 2.12 ฟิลลี พาเนติคมาสคอตทีมเบสบอลฟิลาเดเฟยี ฟิลลยี์ส 

ที่มา: https://www.courthousenews.com/ 

phillies-file-suit-to-keep-their-beloved-mascot-phillie-phanatic 

ตัวอย่างมาสคอตเพ่ือการประชาสัมพันธ์การแข่งขันกีฬาสามารถพบได้อย่างมากมายใน
สหรัฐอเมริกา เช่น บิ๊กอัล (Big Al) มาสคอตแห่งมหาวิทยาลัยอลาบามาคริมสันไทด์ ที่ถูกเริ่มใช้งานใน
ปี  พ.ศ.2503 มิสเตอร์เม็ต (Mr.Met) มาสคอตประจ าการแข่งขันกีฬาเมอเจอร์ลีคเบสบอล 
สหรัฐอเมริกา ในปี พ.ศ.2505 และอ่ืนๆ ตามมาอีกมากมาย ซึ่งมาสคอตเหล่านี้ช่วยสร้างความบันเทิง
ให้แก่ผู้พบเห็นโดยเฉพาะเด็กๆ จนท าให้แวดวงธุรกิจเล็งเห็นถึงศักยภาพและพยายามที่จะน าเสนอ
มาสคอตของตนเองควบคู่ไปกับการพัฒนาคุณภาพและกลไกของชุดมาสคอตให้มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพในการท างานมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ Jeff Marzick (2020) ได้น าเสนอว่า ในปี พ.ศ.2559 
นิตยสารฟอร์บส์ (Forbes Magazine) ได้ระบุว่ามาสคอตฟิลลี พาเนติค (The Phillie Phanatic) 
แห่งทีมเบสบอลฟิลาเดเฟีย ฟิลลีย์ส (Philadelphia Phillies) เป็นมาสคอตที่ได้รับความนิยมและท า
รายได้สูงที่สุดในแข่งขันเมเจอร์เบสบอลลีค (MLB.) ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยมียอดจ าหน่ายกว่าร้อย
ละ 10 จากรายได้ทั้งหมด แสดงให้เห็นถึงความส าคัญของธุรกิจการตลาดที่มีมาสคอตเป็นสิ่งช่วย
ขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจที่ส าคัญ 
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ภาพที่ 2.13 ชูวส์มาสคอตประจ างานมหกรรมกีฬาโอลิมปิคฤดหูนาว ปี พ.ศ.2511 แบบไม่เป็นทางการ 

ที่มา: https://www.olympic.org/grenoble-1968-mascot 

 

ภาพที่ 2.14 แม่เหล็กของที่ระลึกประจ างานมหกรรมกีฬาโอลิมปิคฤดูหนาว ปี พ.ศ.2511 

ที่มา: https://www.pinterest.it/pin/363384263680057386 

มาสคอตกลายเป็นสิ่งส าคัญที่ปรากฏตัวในฐานะสัญลักษณ์ที่ผูกโยงกับจิตวิญญาณความเป็น
นักกีฬาในมหากรรมกีฬาโอลิมปิคอยู่เสมอ โดยในแต่ละครั้งมาสคอตจะถูกออกแบบอย่างพิถีพิถันโดย
ได้รับแรงบันดาลใจที่เกี่ยวข้องกับท้องถิ่นจากประเทศเจ้าภาพ Shotaro Honda Moore (2019) ได้
อธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับประวัติศาสตร์การใช้มาสคอตในมหกรรมกีฬาโอลิมปิคทั้งหมด 51 ครั้งไว้ว่า มี
การใช้มาสคอตเพ่ือเป็นตัวน าโชคมากถึง 26 ครั้ง โดยเริ่มมีการใช้ตัวละครกึ่งมาสคอตอย่างไม่เป็น
ทางการครั้งแรกตั้งแต่การแข่งขันโอลิมปิคฤดูหนาว ปี พ.ศ.2511 ณ เมืองเกรอน็อบล์ ประเทศฝรั่งเศส 
เป็นตัวละครคล้ายผู้ชายอยู่บนสกี นามว่า ชูวส์ (Schuss) ออกแบบโดย Aline Lafargue อย่างไรก็
ตามแม้ชูวส์จะมีลักษระเหมือนมาสคอตแต่ก็ไม่ได้ถูกเรียกว่าเป็นมาสคอตตลอดช่วงเวลาที่มีการ
แข่งขันแม้แต่น้อย แต่ก็มีการผลิตเป็นสินค้าของที่ระลึกซ่ึงถึงเป็นของหายากและมีมูลค่าสูงในปัจจุบัน 
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ภาพที่ 2.15 วัลดีมาสคอตประจ างานมหกรรมกีฬาโอลิมปิค ปี พ.ศ.2515 บนหน้าปกนิตยสาร form ฉบับท่ี 53 

ที่มา: https://www.amandamorrow.com/finds/2014/waldi-the-greatest-olympic-mascot-of-all-time 

 

ภาพที่ 2.16 ฟูหวามาสคอตประจ างานมหกรรมกีฬาโอลมิปิค ปี พ.ศ.2551 

ที่มา: https://www.easytourchina.com/fact-v325-beijing-olympic-mascots 

หลังจากประสบความส าเร็จจากการทดลองใช้มาสคอตในกีฬาโอลิมปิคฤดูหนาวแล้วต่อมาจึง
เกิดเป็นการพัฒนามาสคอตเพ่ือใช้ในการแข่งขันอย่างเป็นทางการครั้งแรกนามว่า วัลดี้ (Waldi) มาส
คอตแห่งมหกรรมกีฬาโอลิมปิคฤดูร้อนปี พ.ศ.2515 ณ เมืองมิวนิค ประเทศเยอรมัน ออกแบบโดย 
Elena Winschermann ที่มีรูปลักษณ์มาจากสุนัขพ้ืนเมืองพันธ์ดัชชุนของเยอรมันที่ได้รับความนิยาม
เป็นอย่างสูงโดยเฉพาะในแคว้นบาวาเรีย ที่เปี่ยมไปด้วยความกระตือรือร้น ความคล่องแคล่ว น่ารัก
และอบอุ่น สร้างขวัญก าลังใจที่ดีแก่นักกีฬาและทัศนคติที่เป็นบวกแก่ประเทศเจ้าภาพ (Shotaro 
Honda Moore, 2019: ออนไลน์) และหลังจากปี พ.ศ.2527 เป็นต้นมา มาสคอตประจ างานมหกรรม
กีฬาโอลิมปิคก็ไม่ได้มีเพียงตัวเดียวอีกต่อไป แต่กลายเป็นมาสคอตที่มาในรูปแบบกลุ่มหรือคู่เพ่ือสื่อนัย
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ยะทางความหมายที่แตกต่างกัน เช่น มาสคอตประจ างานมหกรรมกีฬาโอลิมปิค ปี พ.ศ.2551 ณ กรุง
ปักกิ่ง สาธารณรัฐประชาชนจีน ที่มีปรากฏถึง 5 ตัว หรือในปี พ.ศ.2555 ณ กรุงลอนดอน สหราช
อาณาจักร ที่มีการใช้มาสคอตเป็นคู่เพ่ือสื่อสารทั้งมหกรรมกีฬาโอลิมปิคและพาราลิมปิคควบคู่กันไป 

 
ภาพที่ 2.17 มาสคอตที่เข้ารอบสดุท้ายการประกวดมาสคอต Tokyo 2020 

ที่มา: https://twitter.com/Tokyo2020/status/968440686142984192/photo/1 

  
ภาพที่ 2.18 สินค้าท่ีระลึกจากมาสคอตมไิรโทวะและโซเมต ี

ที่มา: http://aroundtherings.com/site/A__64003/Title__Tokyo-2020-Begins-Mascot-

Licensing/292/Articles 

ในปี พ.ศ.2561 ประเทศญี่ปุ่นซึ่งรับหน้าที่เป็นเจ้าภาพจัดงานมหกรรมกีฬาโอลิมปิคฤดูร้อน 
ณ กรุงโตเกียว (Tokyo 2020) ซึ่งจะจัดขึ้นอย่างเป็นทางการในปี พ.ศ.2564 ได้มีการจัดการประกวด
มาสคอต ประจ าการแข่งขั้นทั้งกีฬาโอลิมปิคและกีฬาพาราลิมปิค โดยมีผู้ส่งผลงานเข้าร่วมกว่า 2,042 
ผลงาน ผลงานที่ชนะเลิศคือ มิไรโทวะ (Miraitowa, ミライトワ) และ โซเมตี (Someity, ソメイテ
ィ) ออกแบบโดย เรียว ทานิงูจิ (Ryo Taniguchi) ได้รับผลโหวตมากที่สุดถึง 109,041 คะแนน 
ภายใต้วิสัยทัศน์ “นวัตกรรมจากความสามัคคี” โดยมาสคอตทั้ง 2 ตัวนั้น ตัวหนึ่งได้รับแรงบันดาลใจ
จากอารยะธรรมญี่ปุ่นโบราณผสมผสานกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ ขณะที่อีกตัวหนึ่งได้รับแรงบันดาลใจ
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จากความงามของดอกซากุระ (Japan Info, 2018: ออนไลน์) นอกจากนี้มาสคอตทั้งสองยังได้ถูกผลิต
ออกเป็นสินค้าที่ระลึกต่างๆ มากมายเพ่ือให้นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจสามารถเลือกซื้อเป็นที่ระลึกได้ 

 
ภาพที่ 2.19 ค าสุข มาสคอตประจ าการแข่งขันกีฬาแห่งชาติ ครั้งที่ 46 เจียงฮายเกมส ์

ที่มา: https://workpointnews.com/2018/11/28/เจยีงฮายเกมส ์

นอกจากนี้ประเทศไทยยังมีมาสคอตประจ าการแข่งขันกีฬาที่ได้รับความนิยมและปรากฏ
ข้อมูลมากมายบนสื่อออนไลน์เช่น “ค าสุข” มาสคอตประจ าการแข่งขันกีฬาแห่งชาติ ครั้งที่ 46 เจียง
ฮายเกมส์ ปี พ.ศ.2561 ณ จังหวัดเชียงราย ออกแบบโดย พจวรรณ พันธ์จินดา ซึ่งได้รับแรงบันดาลใจ
จากแมงสี่หูห้าตา ซึ่งเป็นสัตว์ในต านานตามความเชื่อของชาวล้านตาแต่โบราณ มีปรากฏข้อมูลที่วัด
พระธาตุดอยเขาควายแก้วและข้อมูลฉบับครูบาชัยยะวงศาพัฒนามาเป็นส่วนส าคัญในการพัฒนา 
(Workpoint News, 2561: ออนไลน์) 

1.2 มาสคอตประเทศญี่ปุ่น 

ในประเทศญี่ปุ่นมาสคอตถือเป็นสิ่งที่ได้รับความนิยมตั้งแต่ระดับชาติไปจนถึงระดับท้องถิ่น 
เนื่องด้วยญี่ปุ่นเป็นประเทศที่อุดมไปด้วยอุตสาหกรรมความบันเทิงผ่านตัวละคร ท าให้การสื่อสารผ่าน
มาสคอตถือเป็นสิ่งที่ได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก องค์กรหรือหน่วยงานต่างๆ ล้วนมีการใช้มาสคอ
ตอย่างมากมาย เช่น ส านักงานต ารวจ การขนส่งสาธารณะ โรงภาพยนตร์ ฯลฯ โดยในประเทศญี่ปุ่น
ถือว่าเป็นประเทศที่นิยมการใช้มาสคอตแนวน่ารักที่มาจากสัตว์อยากมากมายทั่วประเทศ  
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ภาพที่ 2.20 ตัวอย่างการออกแบบตราประจ าตระกลูญี่ปุ่นแบบโบราณ 

ที่มา: https://www.pinterest.com/pin/560135272387606738 

ความนิยมในการใช้มาสคอตที่มีต้นแบบมาจากสัตว์ชนิดต่างๆ ในประเทศญี่ปุ่น พบว่ามีการ
ใช้สัตว์เพ่ือสื่อสารเชิงสัญลักษณ์มาอย่างช้านาน เช่น การใช้ภาพสัตว์ในงานจิตรกรรมที่มีเนื้อหา
ล้อเลียนหรือสะท้อนสังคม การใช้ภาพสัตว์เพ่ือเป็นภาพสัญลักษณ์ประจ าตระกูลเรียกว่า “กามง” (家
紋, Kamon) ทั้งนก กระต่าย กบ สุนัข รวมไปถึงพืชและดอกไม้ประกอบกัน เป็นต้น (Chang, 2017: 
238) โดยวัฒนธรรมการใช้ตราสัญลักษณ์ประจ าตระกูลนั้นเริ่มมีตั้งแต่ในสมัยเฮอันจนกระทั่งจวบ
จนถึงยุคเอโดะ (พ.ศ.2146-2411) ที่ตราสัญลักษณ์นี้ไม่ได้จ ากัดอยู่เฉพาะชนชั้นสูงอีกต่อไป และยังถูก
ท ามาใช้แทนที่นามสกุลเพ่ือใช้ในการระบุครัวเรือนในยุคที่ยังไม่มีการใช้นามสกุลอย่างแพร่หลายอีก
ด้วย โดยการออกแบบตราสัญลักษณ์นั้นนิยมผูกโยงเข้ากับความเชื่อของศาสนาพุทธและศาสนาชินโต
เป็นหลัก จวบจนปัจจุบันกามงยังคงถูกใช้ในพิธีส าคัญ เช่น พิธีการแต่งงาน หรือพิธีการฝังศพตาม
ประเพณีแบบดั้งเดิม (Trends in Japan, 2018: ออนไลน์) จากความผูกพันเกี่ยวกับการใช้สัตว์เพ่ือ
เป็นสัญลักษณ์เมื่อผนวกรวมกับวัฒนธรรมการนับถือบูชาเครื่องรางที่มีขนาดเล็ก จึงเชื่อได้ว่าอาจเป็น
ปัจจัยหนึ่งที่ส่งอิทธิพลต่อการพัฒนาตัวละครต่างๆ ให้มีความคาวาอีตามไปด้วย  
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ภาพที่ 2.21 ตัวละครทาโกะรุคุงและทาโกะเบะแงสถานนีโทรทัศน์โอซากะ 

ที่มา: https://www.tv-osaka.co.jp/ip4/takoruworld 

จุดหนึ่งที่เป็นเสน่ห์ดึงดูดส าหรับมาสคอตญี่ปุ่นคือการผสมผสานร่วมกับแนวคิดด้านความ
น่ารักที่มีการน าเสนอความน่ารักผ่านตัวละครอย่างเห็นได้ชัด เช่น การใส่แก้มสีแดงหรือชมพูลงไปบน
ตัวมาสคอตอย่างหมีคุมะมง (Kumamon) แห่งจังหวัดคุมาโมโตะ หรือทาโกะรุคุง (Takoru-kun) 
และทาโกะเบะ (Takobe) มาสคอตแห่งสถานีโทรทัศน์โอซากะที่หยิบยกอาหารที่ได้รับความนิยมใน
ท้องถิ่นอย่างทาโกะยากิมาเป็นต้นแบบ ส่งผลให้เกิดการเพ่ิมมูลค่าของแบรนด์สถานีจากการที่มาส
คอตได้ไปเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ เพ่ือการประชาสัมพันธ์สถานีและจังหวัดโอซากะ (SendPoints, 
2019: 9) อย่างไรก็ตามการใช้มาสคอตหรือตัวละครในประเทศญี่ปุ่นนั้นมีความหลากหลายในทุกมิติ 
Chang (2017) ได้จ าแนกประเภทการใช้มาสคอตและตัวละครในประเทศญี่ปุ่นไว้ทั้งหมด 2 ประเภท 
ได้แก่ 1) มาสคอตหรือตัวละครเพ่ือการพาณิชย์ และ 2) มาสคอตหรือตัวละครเพื่อการประชาสัมพันธ์ 
โดยสามารถระบุรายละเอียดได้ดังข้อมูลต่อไปนี้ 

1.2.1 มาสคอตหรือตัวละครเพื่อการพาณิชย์ 

เป็นมาสคอตหรือตัวละครในเชิงทรัพย์สินทางปัญญาที่ถูกออกแบบและใช้งานโดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือหารายได้จากการจัดจ าหน่ายสินค้าหรือลิขสิทธิ์จากมาสคอตหรือตัวละครโดยตรง
เป็นหลักเพ่ือไปท าเป็นผลิตภัณฑ์ตามความเหมาะสม สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทย่อย ดังนี้ 
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1.2.1.1 มาสคอตตัวละครที่เป็นตราสินค้า 

มาสคอตหรือตัวละครที่ส่วนนี้จะถูกใช้ในเชิงลิขสิทธิ์และมักแสวงหาผลก าไรจากการจ าหน่าย
ภาพลักษณ์ของตัวละครเหล่านี้โดยตรง เช่น ตัวละครจากบริษัทซานริโอ ซึ่งเป็นผู้ออกแบบ ผลิต และ
จัดจ าหน่ายสินค้าจากตัวละครลิขสิทธิ์แนวคาวาอีรายใหญ่รายหนึ่งของโลก โดยมีตัวละครที่ได้รั บ
ความนิยมได้แก่ Hello Kitty, My Melody, Pompompurin เป็นต้น โดยที่ตัวละครเรานี้มักถูก
ออกแบบมาในรูปแบบของภาพเรขศิลป์สองมิติและถูกพัฒนาเป็นตัวละครแบบชุดผ้ามาสคอตส าหรับ
สวมใส่ออกงานมหกรรมหรือเดินสายประชาสัมพันธ์ต่างๆ ในบางเวลา (Chang, 2017: 239-240) 
จากความส าเร็จของบริษัทซานริโอส่งผลให้การผลิตมาสคอตหรือตัวละครร่วมกับการผลิตสินค้า
ลิขสิทธิ์เกิดข้ึนอย่างมากมาย 

 
ภาพที่ 2.22 ตัวละครจากบริษัทซานริโอ 

ที่มา: https://www.sanrio.com/pages/character-goodies-little-twin-stars 

เปโกะจัง (ポコちゃん, Peko-Chan) เป็นตัวอย่างหนึ่งของมาสคอตประเทศญี่ปุ่นที่ถูก
ออกแบบโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการประชาสัมพันธ์หน่วยงานหรือองค์กร โดยชื่อเปะโกะได้รับแรง
บันดาลใจจากค าว่าเบโกะที่แปลว่าวัวในภาษาถิ่นทางตอนเหนือของประเทศญี่ปุ่น สาวน้อยเปโกะจังที่
มีบุคลิกภาพน่าจดจ าด้วยการท าท่าเลียปากของตนเองตลอดเวลานั้นถือก าเนิดขึ้นในปี พ.ศ.2493 ถูก
ใช้เป็นภาพลักษณ์ของร้านอาหารฟูจิยะและผลิตภัณฑ์ในเครือบริษัท ฟูจิยะ จ ากัด ในที่นี้ยังรวมไปถึง
ตุ๊กตาและของที่ระลึกต่างๆ ที่มีให้สะสมมากมาย เปโกะจังได้รับความนิยมมากจนเกิดเป็นความ
ร่วมมือกับแบรนด์สินค้าต่างๆ มากมายที่น าตัวละครเปโกะจังไปใช้ (Japan Info, 2015: ออนไลน์) 
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ภาพที่ 2.23 สาวน้อยเปโกะจังมาสคอตร้านอาหารฟูจิยะ 

ที่มา: https://www.fujiya-peko.co.jp/pekoroom/profile 

 
ภาพที่ 2.24 ชุดกิ๊ฟต์เซต Holika Holika x Peko-chan 

ที่มา: https://www.central.co.th/en/holika-holika-peko-chan-sweet-special-set-cds18313833 

การสร้างตัวตนแบบมนุษย์ลงไปในตัวละครคือสิ่งส าคัญ โดย Chang (2017) ได้ระบุว่า 
พ้ืนฐานหลักของการสร้างตัวละครเหล่านี้ให้ประสบความส าเร็จมักต้องมีภาพลักษณ์ที่ดูน่ารักและโดด
เด่นประกอบกับการแสดงออกในลักษณะท่าทาง เรื่องราว หรือวิถีชีวิตที่คล้ายคลึงกับมนุษย์ เช่น ตัว
ละคร ฮัลโหล คิตตี้ ที่ถูกวางไว้ว่าเป็นสาวน้อยจากกรุงลอนดอน สหราชอาณาจักร ผู้ มีชีวิตที่มี
ความสุขและพบเจอเรื่องราวสุดแสนมหัศจรรย์ เพ่ือสะท้อนความเป็นตัวตนของบุคคลมากกว่าการ
เป็นภาพประกอบเฉยๆ ในการนี้จะสังเกตได้ว่าตัวละครต่างๆ ที่ถูกใช้ในเชิงพาณิชย์โดยตรงถูกก าหนด
บุคลิกภาพ เรื่องราวต่างๆ ให้มีพ้ืนฐานมาจากความเป็นมนุษย์ แม้ว่าตัวละครเหล่านั้นจะมีแม่แบบมา
จากสัตว์หรืออาหารก็ตาม ซึ่งมีอิทธิพลอย่างมากกับการออกแบบตัวละครสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถิ่น
ต่างๆ ในประเทศญี่ปุ่น 
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ภาพที่ 2.25 ผลิตภณัฑ์ LINE Friends Box จาก LINE Coporation 

ที่มา: https://linefriendsbox.com 

จากความส าเร็จของการใช้มาสคอตเพ่ือการประชาสัมพันธ์หรือการพาณิชย์ท าให้การเกิดมาส
คอตในตราสินค้าเพ่ิมขึ้นอีกมากมายในหลากหลายมิติ ทั้งนี้การออกแบบมาสคอตจึงมักหยิบยก
ประเด็นด้านอัตลักษณ์องค์กรมาเป็นข้อพิจารณาในขั้นต้นอยู่เสมอและมีความส าคัญมากกว่า
องค์ประกอบอ่ืนใด ควบคู่ไปกับการสื่อสารบุคลิกภาพของหน่วยงานไปยังผู้ที่พบเห็นตัวมาสคอต เพ่ือ
สร้างความประทับใจและการจดจ าด้วยรูปลักษณ์ที่เป็นเอกลักษณ์ผ่านช่องทางการประชาสัมพันธ์
ต่างๆ อย่างกว้างขวาง พร้อมอาศัยกลยุทธ์การน าเสนอหรือจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวกับมาสคอต
ควบคู่กันไปด้วย เช่น ตุ๊กตา เครื่องเขียน หรือเครื่องประดับ เพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ที่น่าประทับใจและ
สอดคล้องกับการด าเนินวิถีชีวิตให้แก่กลุ่มเป้าหมายและสามารถขยายช่องทางหรือต่อยอดผลิตภัณฑ์
ออกไปได้อย่างไร้ขีดจ ากัด ไม่ได้สื่อสารเพียงแค่ผ่านแผ่นพับหรือใบปลิวอีกต่อไป เช่น เหล่าตั วละคร
หรือมาสคอตจาก LINE Corporation (SendPoints, 2019: 11) 

1.2.1.2 มาสคอตจากตัวการ์ตูนหรือแอนิเมชัน 
เดิมทีนั้นตัวละครจากการ์ตูนหรือแอนิเมชันเป็นตัวการ์ตูนที่ออกแบบโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ

ใช้ด าเนินบทบาทและเรื่องราวเป็นหลักท้ังตัวเอก ตัวร้าย ตัวประกอบ มักมีการต่อยอดตัวละครเพ่ือใช้
ในเชิงพาณิชย์และบ่อยครั้งตัวการ์ตูนเหล่านี้ก็ถูกหยิบยกมาใช้ในลักษณะที่เป็นมาสคอตเพ่ือการผลิต
สินค้าที่ระลึกต่างๆ เช่น การผลิตเป็นของเล่น ของใช้ เสื้อผ้า เป็นต้น ตัวละครที่ได้รับความนิยมสูง
อาจมีการพัฒนาไปถึงการจัดเป็นงานมหกรรมเพ่ือพบปะตัวละคร หรือร่วมมือกับแบรนด์สินค้าและ
บริการ ต่างๆ เช่น พิคาชู จากเรื่องโปเกมอน เจ้าหนูปรมาณู โดราเอมอน ฯลฯ เพ่ือเพ่ิมมูลค่าหรือ
สร้างความน่าสนใจให้กับผลิตภัณฑ์นั้นๆ ซึ่งแตกต่างจากมาสคอตหรือตัวละครชนิดที่เป็นตราสินค้า
ตรงที่ ตัวละครไม่ได้ถูกออกแบบมาเพ่ือท าหน้าที่ในการประชาสัมพันธ์ตั้งแต่แรกแต่มักได้รับโอกาสต่อ
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ยอดจากความนิยมที่มีมาก รวมไปถึงต่อยอดในวงการแต่งกายเลียนแบบตัวละครอย่างคอสเพลย์ 
(Cosplay) อีกด้วย (Chang, 2017: 241)  

 
ภาพที่ 2.26 ภาพตัวละคร Tokyo 2020 Ambassadors 

ที่มา: https://www.thejakartapost.com/life/2017/02/03/olympics-anime-characters-turn- 

ambassadors-for-tokyo-2020.html 

โดยในปี พ.ศ.2559 ตัวละครจากการ์ตูนยอดนิยม อย่าง เจ้าหนูปรมาณู ชินจัง เซเลอร์มูน 
หรือซุน โกคู จากดราก้อนบอล ฯลฯ ได้รับเลือกให้เป็นทูตประชาสัมพันธ์งานมหกรรมกีฬาโอลิมปิค
ฤดูร้อน (Tokyo 2020 ambassadors) ที่จะจัดขึ้นที่กรุงโตเกียว ในปี พ.ศ.2563 อีกด้วย  (The 
Jakarta Post, 2017: ออนไลน์ ) นับเป็นการต่อยอดตัวการ์ตูนไปสู่การเป็นมาสคอตเพ่ือการ
ประชาสัมพันธ์ด้านมหกรรมการแข่งขันกีฬาที่พบได้ไม่บ่อยนัก 

1.2.2 มาสคอตหรือตัวละครเพื่อการประชาสัมพันธ์ 

มาสคอตหรือตัวละครเหล่านี้มักถูกใช้ในเชิงการสื่อสารเนื้อหา การประชาสัมพันธ์ท้องถิ่น 
ชุมชน ธุรกิจ หรือกิจกรรมต่างๆ ผ่านสื่อหลากหลายรูปแบบ รวมไปถึงการจัดจ าหน่ายสินค้าที่ระลึก
ประกอบเพ่ือหารายได้ โดยตัวละครเพ่ือการประชาสัมพันธ์เหล่านี้อาจถูกใช้หรือไม่ใช้ในเชิงพาณิชย์ก็
ได้ สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภทย่อย ดังนี้ 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 32 

1.2.2.1 มาสคอตหรือตัวละครเพื่อการประชาสัมพันธ์ทั่วไป 

เป็นตัวละครที่ปรากฏเพ่ือการสื่อสารประเด็นต่างๆ ในสื่อประชาสัมพันธ์ทั่วไป ทั้งในตรา
สัญลักษณ์ โปสเตอร์ แผ่นพับ ป้ายบอกทาง ฯลฯ อาจไม่ได้มีการระบุตัวตน ชื่อ ลักษณะนิสัย หรือมี
แผนการตลาดต่อยอดตัวละครออกไปอย่างชัดเจนนัก จึงไม่ถือว่าเป็นตัวละครที่ใช้ในเชิงพาณิชย์  เช่น 
ตัวละครที่ปรากฏอยู่บนป้ายเตือนของรถไฟ ตัวละครที่บอกให้ระวังการก่อสร้าง ต่างๆ เป็นต้น ตัว
ละครเหล่านี้จึงมักไม่ได้รับความนิยมในการแต่งกายเลียนแบบตัวละครหรือคอสเพลย์ (Cosplay) 
เท่าใดนัก (Chang, 2017: 242) 

  
ภาพที่ 2.27 ตัวอย่างป้ายบอกข้อมูลในพื้นที่เมืองเกียวโตประเทศญีปุ่่น 

ที่มา: https://www.pinterest.com/kyotokimono/signs-of-kyoto 

1.2.2.2 มาสคอตหรือตัวละครเพื่อการประชาสัมพันธ์ท้องถิ่น 

เป็นตัวละครที่ถูกใช้เป็นตัวแทน สัญลักษณ์ หรือแสดงออกในความเป็นท้องถิ่น เมือง หรือ
จังหวัด ก่อนที่จะได้รับความนิยมและถูกพัฒนาต่อยอดมาจนกลายเป็น Yuru-Chara ในปัจจุบัน มี
วัตถุประสงค์หลักเพ่ือการประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์ ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม วิถีชีวิต สถานที่ส าคัญ
ในท้องถิ่น ฯลฯ ให้เผยแพร่สู่สายตาบุคคลภายนอก เพ่ือกระตุ้นความสนใจจากนักท่องเที่ยว มักถูก
น าไปใช้บนสินค้าที่ระลึก หรือผลิตภัณฑ์ที่จัดจ าหน่ายในวาระพิเศษ สามารถน าตัวละครเชิงพาณิชย์
มาใส่ความเป็นท้องถิ่นลงไป เช่น การน าตัวละครอย่างฮัลโหล คิตตี้ มาใส่ชุดที่มีความเกี่ยวข้องกับ
ท้องถิ่นต่างๆ ในประเทศญี่ปุ่น หรือตัวละครชุดมอสซังซุกัง (モッさん図鑑, Mossanzukan) ที่มีการ
ใช้มาสคอตมอสซังแห่งร้านมอสเบอร์เกอร์ (Mos Burger) โดยมาสคอตจะมีการแต่งกายที่แตกต่างกัน
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ไปในแต่ละจังหวัด เพ่ือเป็นการให้ก าลังใจประชากรชาวญี่ปุ่นภายหลังจากเหตุภัยพิบัติแผ่นดินไหว
และคลื่นยักษ์สึนามี (Chang, 2017: 242) 

 
ภาพที่ 2.28 ตัวอย่างมาสคอตชุด Mossanzukan จาก MOS Burger 

ที่มา: https://www.mos.jp/enjoy/mossan/mossanzukan 

 

   
ภาพที่ 2.29 ตัวอย่างมาสคอตชุด Mossanzukan จาก MOS Burger 

ที่มา: https://aka-events.smktg.jp/public/application/add/163 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 34 

ฮัลโหล คิตตี้ถือเป็นตัวละครหนึ่งที่มีการเปลี่ยนเครื่องแต่งกายมากที่สุดตัวหนึ่งที่พบเห็นใน
หลากหลายประเทศโดยเฉพาะในประเทศญี่ปุ่น ฮัลโหล คิตตี้จะมีการแต่งกายตามบุคคลส าคัญใน
ประวัติศาสตร์ ใส่ชุดตามประเพณีท้องถิ่นนั้นๆ เพ่ือกระตุ้นให้นักท่องเที่ยวมองเห็นว่าเป็นสิ่ งพิเศษ
และซื้อสินค้าจากตัวละครเพื่อเป็นสิ่งของที่ระลึกกลับไป รวมไปถึงเข้าไปท่องเที่ยวในท้องถิ่นอ่ืนๆ เพื่อ
สะสมตัวละครเดียวกันที่มีเครื่องแต่งกายแตกต่างออกไปด้วย โดยในปี พ.ศ.2558 บริษัทซานริโอและ
บริษัทฟุโกกุประกันชีวิตได้ร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานตัวละครฮัลโหล คิตตี้ที่สะท้อนอัตลักษณ์และ
วัฒนธรรมท้องถิ่นโดยอ้างอิงจากพ้ืนที่ที่บริษัทซานริโอได้เปิดสาขา รวมทั้งสิ้น 62 รูปแบบ มีการ
จัดการประกวดและจัดแสดงผลงานต่อสาธารณะ (Urdesign, 2015: ออนไลน์) การน ามาสคอตหรือ
ตัวละครไปประยุกต์เข้ากับอัตลักษณ์ท้องถิ่นถือว่าประสบความส าเร็จอย่างมากในปัจจุบัน ไม่ใช่แค่ฮัล
โหล คิตตี้ แต่งยังมีมาสคอตหรือตัวละครอ่ืนๆ จากทั่วทุกมุมโลกที่ ให้ความส าคัญกับท้องถิ่น
เช่นเดียวกัน อาทิ สนูปี้ (Snoopy) มิกกี้เมาส์ (Mickey Mouse) หรือแม้แต่ตัวละครจากไลน์แอป
พลิเคชัน (LINE Friends) เป็นต้น 

1.2.2.3 มาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-Chara) 

แม้ในประเทศญี่ปุ่นจะอุดมไปด้วยมาสคอตหรือตัวละครต่างๆ มากมายที่ถูกใช้ในเชิง
สัญลักษณ์ ตัวแทน หรือทูตประชาสัมพันธ์ แต่มาสคอตท้องถิ่นนั้นมีความแตกต่างกันออกไป โดย Jun 
Miura ศิลปินวาดภาพการ์ตูนและภาพประกอบได้ให้ความหมายถึงมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น 
(Yuru-chara, ゆるキャラ) ไว้ว่า เป็นตัวละครที่ถูกสร้างข้ึนโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการประชาสัมพันธ์
เป็นหลัก เช่น งานกิจกรรมหรือมหกรรมที่ถูกจัดขึ้นโดยภาคส่วนท้องถิ่น การพัฒนาหรือฟ้ืนฟูท้องถิ่น 
หรือการประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์จากท้องถิ่นให้ได้รับความรู้จักในวงกว้าง (Orican News, 2009: 
ออนไลน์) นอกจากนี้ Hihongo Daisuki (2017) ยังได้อธิบายเพ่ิมเติมว่า มาสคอตท้องถิ่นประเทศ
ญี่ปุ่นนั้นมักมีการน าเสนอลักษณะทางการออกแบบอยู่ 2 ลักษณะคือ แบบคาวาอีซึ่งมีความน่ารักแบบ
ญี่ปุ่นทั้วไปและแบบคิโมะคาวาอีซึ่งเป็นความน่ารักแบบชวนขนลุก โดยในปัจจุบันมาสคอตท้องถิ่น
ประเทศญี่ปุ่นสามารถขยายฐานกลุ่มเป้าหมายจากรับดับท้องถิ่นไปสู่ระดับนานาชาติ อีกทั้งยังช่วย
ส่งเสริมภาพลักษณ์แบรนด์จากประเทศญี่ปุ่นให้มีความแข็งแกร่งจากตัวละครที่เปี่ยมไปด้วยความ
น่ารักเหล่านี้ เพ่ือตอบสนองต่อนโยบาย Cool Japan ที่ใช้ตัวละครเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการแผ่
ขยายอิทธิพลแบบ Soft Power 
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ภาพที่ 2.30 ตัวอย่างมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) 

ที่มา: https://www.nihongodaisuki.com/yuru-kyara---character-mascots.html 

มาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara, ゆるキャラ) เป็นชื่อเรียกที่ย่อมาจาก Yurui 
Mascot Character (ゆるいマスコットキャラクター) ภาพลักษณ์ของมาสคอตท้องถิ่นประเทศ
ญี่ปุ่นจึงสะท้อนความเป็นท้องถิ่นนิยมได้มากกว่าตัวละครมาสคอตแบบแบบทั่วไป เป็นตัวละครที่มี
ลักษณะง่ายๆ สบายๆ และเป็นมิตรกับทั้งเด็ก ผู้ใหญ่ หรือแม้แต่ผู้สูงอายุ โดย Yuru-Chara เกิดจาก
การประสมค า 2 ค า คือ Yurui (ゆるい) ที่แปลว่า ง่ายๆ สบายๆ และ Character (キャラクター) ที่
แปลว่าตัวละคร ซึ่งอาจกล่าวโดยภาพรวมได้ว่าหมายถึงมาสคอตที่ดูง่ายๆ สบายๆ ไม่ซับซ้อน 
(Sittiphan Jiyavorananda et al., 2016: 231) นอกจากนี้ตัวละครสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถิ่นเหล่านี้
ยังต้องมีหน้าที่ในการปฏิบัติงานเพ่ือสื่อสารสาระส าคัญต่างๆ ในชีวิตประจ าวันแก่ประชากรหรือ
นักท่องเที่ยวอย่างทั่วถึงอีกด้วย โดย Oricon News (2009) ได้น าเสนอนิยามมาสคอตท้องถิ่น
ประเทศญี่ปุ่น (Yuru-Chara) จากบทสัมภาษณ์ของจุน มิอุระ (Jun Miura) ว่าจะต้องประกอบด้วย
คุณลักษณะ 3 ประการ ดังนี้ 

1) ต้องสามารถสื่อสารเรื่องราวที่เก่ียวข้องกับท้องถิ่นของตนเองได้อย่างหนักแน่นชัดเจน 

2) การเคลื่อนไหวและพฤติกรรมของควรมีลักษณะเฉพาะตัว ไม่มั่นคง เทอะทะ หรือ
ซุ่มซ่าม 

3) รูปลักษณ์ตัวละครควรตรงไปตรงมา ง่ายๆ สบายๆ และดูเป็นที่รัก 
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มาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นมักถูกน าเสนอทั้งในรูปแบบของภาพเรขศิลป์สองมิติและชุด
มาสคอตที่มีความน่ารักน่ากอดอยู่เสมอ โดยมาสคอตแต่ละตัวนั้นจะต้องมีการระบุตัวตน ข้อมูล
ส่วนตัว ภาระหน้าที่ที่จะต้องปฏิบัติตามก าหนดการในแต่ละวัน ความนิยมของมาสคอตเหล่านี้เพ่ิมสูง
มากขึ้นจนท าให้มาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นบางตัวกลายเป็นบุคคลมีชื่ อเสียงไปโดยปริยาย โดย
ส าหรับคนญี่ปุ่นแล้ว ตัวละคร Yuru-Chara นั้นได้รับยอมรับให้มีสถานะเป็นบุคคลจริงมากกว่าที่จะ
เป็นเพียงตัวละคร มักถูกน าไปใช้ในการประชาสัมพันธ์สินค้าหรืองานกิจกรรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
ท้องถิ่นของตัวละคร มีการเขียนบล็อกส่วนตัวลงบนสังคมออนไลนื ถาม-ตอบ รวมไปถึงต้องไปปรากฏ
ตัวเพ่ือท ากิจกรรมอย่างจริงจังในท้องถิ่นตามตารางที่ก าหนด เช่น หมีคุมะมง หรือแมวฮิโคเนี่ยน เป็น
ต้น (Chang, 2017: 244) 

 
ภาพที่ 2.31 ภาพมาสคอตหมีคุมะมงท่ีต้องปฏิบัติงานบนโตะ๊ท างานของตนเอง 

ที่มา: https://www.kumamon-sq.jp 

กลยุทธ์การน าเสนอมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นถูกวางให้มีการรับรู้ว่าความเป็นบุคคลที่มี
ตัวตนอยู่จริงมากกว่าจะเป็นเพียงตัวการ์ตูนภาพประกอบโดยใช้การสื่อสารในหลากหลายรูปแบบ เช่น 
การน าเสนอเรื่องราวส่วนตัวบนเว็บไซต์ มีการลงข้อมูลการท างานหรือภาพของตนเองลงสื่อสังคม
ออนไลน์ทุกวัน การเข้าไปท ากิจกรรมร่วมกับบุคคลในพ้ืนที่ มีการจัดงานวันเกิด หรือแม้กระทั่งการที่
ตัวละครตกหลุมรักซึ่งกันและกันซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในความร่วมมือด้านการประชาสัมพันธ์ที่ประสบ
ผลส าเร็จ นอกจากนี้การสื่อสารเรื่องราวผ่านตัวละครยังช่วยลดข้อบกพร่องหรือความผิดพลาดที่เกิด
จากมนุษย์ ไม่มีเรื่องเสื่อมเสีย ท าให้เกิดความผ่อนคลายและสร้างความสุขแก่ผู้พบเห็นโดยทั่วไปได้
อย่างง่ายดาย โดยจากการวิจัยของ Bandai Character Research Institutes Co., Ltd. ในปี พ.ศ.
2557 พบว่าเหล่าตัวละครต่างๆ รวมไปถึง Yuru-Chara ช่วยให้เกิดความรู้สึกสงบ สดชื่น ลด
ความรู้สึกเหงา และรู้สึกออกจากโลกแห่งความจริงไปอยู่ในโลกแห่งความฝัน (Chang, 2017: 249-
250) ซึ่งจะเห็นได้ว่าปัจจัยหนึ่งที่ท าให้ตัวละคร Yuru-Chara ประสบความส าเร็จคือการสร้างความ
ผ่อนคลายแก่ผู้ที่พบเห็นจนท าให้การสื่อสารสามารถด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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1.2.2.4 ตัวอย่างมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-Chara) 

 
ภาพที่ 2.32 ตราสัญลักษณ์ประชาสัมพันธ์การประกวดมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น ประจ าปี พ.ศ.2563 

ที่มา: https://www.yurugp.jp 

มาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) ถือเป็นปรากฏการณ์ทางวัฒนธรรมหนึ่งที่
ส าคัญมาตลอดทศวรรษที่ผ่านมา ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย ช่วยสร้างทัศนคติที่เป็นบวกต่อ
ท้องถิ่นหรือจังหวัด ส่งผลให้เกิดกิจกรรมการรวมตัวกันของเหล่ามาสคอต มีการประกวดที่เปิดโอกาส
ให้ผู้คนจากทั่วประเทศญี่ปุ่นเข้าร่วมให้คะแนน มาสคอตท้องถิ่นมักปรากฏภาพอยู่บนหนังสือพิมพ์
ท้องถิ่นบ่อยครั้ง มีเว็บไซต์และหนังสือที่เกี่ยวกับมาสคอตท้องถิ่นออกมาอย่างมากมายที่น าเสนอ
ข้อมูลรายละเอียด ความหมาย จุดน่าสนใจ และทักษะพิเศษเกี่ยวกับตัวละคร มาสคอตท้องถิ่นจึงมี
บทบาทอย่างมากในการประชาสัมพันธ์วัฒนธรรมท้องถิ่น ผลิตภัณฑ์ รวมไปถึงการท าหน้าที่แทน
มนุษย์จริงในการรณรงค์หรืองานมหกรรมที่มีประสิทธิภาพอย่างมาก จากความส าเร็จอย่างท่วมท้น
จากกิจกรรมรวมพลมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น ที่จัดขึ้นในปี พ.ศ.2552 ณ เมืองฮิโคเนะ เกิดเป็น
การก่อตั้งสมาคมเพ่ือรวบรวมสมาชิกและสร้างเครือข่ายความร่วมมือจากตัวละครจนมีตัวละครต่างๆ 
จากทั่วประเทศเข้ามาร่วมกิจกรรมเพ่ิมข้ึนในแต่ละปี 
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1.2.2.4.1 ฮิโคเนียน (Hikonyan) 

 
ภาพที่ 2.33 มาสคอตฮโิคเนียนในรูปแบบภาพเรขศิลปส์องมิต ิ

ที่มา: https://www.city.hikone.lg.jp/jigyosha/hikonyan_shohyo/5008.html 

ฮิโคเนียน (ひこにゃん, Hikonyan) ถือว่าเป็นมาสคอตท้องถิ่นที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง
จากเมืองฮิโคเนะ จังหวัดชิงะ โดยก าเนิดขึ้นในปี พ.ศ. 2549 เนื่องในวาระเฉลิมฉลองการครบรอบ 
400 ปี ของการสร้างปราสาทฮิโคเนะ ฮิโคเนียนถูกน าเสนอออกมาในรูปแบบของแมวที่สวมหมวก
นักรบซามุไรแบบโบราณซึ่งได้รับแรงบันดาลใจจากตระกูลผู้ก่อสร้างปราสาท โดยใช้เสียง Nyan เป็น
การสื่อสารเสียงร้องของแมวในภาษาญี่ปุ่น มาสคอตฮิโคเนียนสามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เข้ามา
เยี่ยมชมเมืองฮิโคเนะได้อย่างมากมาย เกิดการว่าจ้างงานในท้องถิ่นรวมถึงรายได้ที่เข้าสู่ประชากรมาก
ขึ้น น าไปสู่การก าเนิดใหม่ของมาสคอตท้องถิ่นในพ้ืนที่อ่ืนๆ อีกมากมายในประเทศญี่ปุ่น (Jillian Rae 
Suter, 2016: 245) 

 
ภาพที่ 2.34 มาสคอตฮิโคเนียนในรูปแบบชุดผ้า 

ที่มา: https://ameblo.jp/hassui-yayo/image-11939057265-13098031305.html 
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ความส าเร็จของตัวละครฮิโคเนียนถือเป็นประวัติศาสตร์ครั้งส าคัญของวงการมาสคอตท้องถิ่น
ประเทศญี่ปุ่น ฮิโคเนียนสามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เข้าสู่เมืองฮิโคนะได้มากกว่า 200,000 คน และ
สร้างรายได้ประมาณ 51,000 ล้านเยนต่อปี ในช่วงปี พ.ศ.2550-2554 ท าให้ฮิโคเนียนถูกพิจารณา
และได้รับสถานะการเป็นพลเมืองฮิโคเนะที่มีชื่ออยู่ในทะเบียนราษฎร์อย่างถูกต้อง เป็นการจุด
ประกายการต่อยอดความส าเร็จของตัวละคร Yuru-Chara และมีการจัดกิจกรรมรวมพลมาสคอตท้อง
ถิ่นข้ึนทุกปีนับแต่ปี พ.ศ.2551 โดยมียอดผู้เข้าร่วมงานสะสมตลอด 2 วันกว่า 46,000 คน และเพ่ิมข้ึน
เรื่อยๆ ทุกปี (Chang, 2017: 245) 

1.2.2.4.2 เซ็นโตะคุง (Sento-kun) 

 
ภาพที่ 2.35 มาสคอตเซ็นโตะคุงในรูปแบบภาพเรขศิลปส์องมิต ิ

ที่มา: https://konisystem.typepad.jp/blog/2010/04/せんとくんは大家族.html 

เซ็นโตะคุง (せんとくん, Sento-kun) เป็นมาสคอตท้องถิ่นแห่งเมืองนะระ มีลักษณะเป็น
เด็กผู้ชายแต่งกายคล้ายนักบวช ออกแบบโดย ซาโตชิ ยาบุจิ อาจารย์จากวหาวิทยาลัย Tokyo 
University of the Art  ถูกสร้างขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือใช้ในการประชาสัมพันธ์งานเฉลิม
ฉลอง 1,300 ปี การก่อตั้งเมืองหลวงญี่ปุ่นโบราณ ณ เมืองนะระ ก่อนที่จะย้ายไปยังกรุงโตเกียว โดยมี
องค์ประกอบส่วนศีรษะคล้ายพระพุทธรูป (大仏) ผสมกับกวางซีกา (Shika deer) ซึ่งถือเป็นสัตว์
ประจ าถิ่นที่ศักดิ์สิทธิ์และเป็นจุดเด่นของเมืองนะระเข้าด้วยกัน อย่างไรก็ตาม เซ็นโตะคุงที่มักถูก
วิจารณ์ว่ามีลักษณะค่อนข้างน่ากลัวคล้ายตัวละครแฟรงเกนสไตน์หรืออาจเรียกว่าคิโมะคาวาอีแต่ก็ยัง
ได้รับความนิยมอย่างมากไปทั่วประเทศญี่ปุ่น (Japan Info, 2016: ออนไลน์) แม้ว่ากิจกรรมทั้งหมด
จะเสร็จสิ้นไปในปี พ.ศ.2553 แต่เซ็นโตะคุงยังคงถูกใช้เพ่ือการประชาสัมพันธ์เมืองนะระที่อุดมไปด้วย
วัฒนธรรมและประวัติศาสตร์เรื่องมาจนถึงปัจจุบัน 
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1.2.2.4.3 คุมะมง (Kumamon) 

 
ภาพที่ 2.36 มาสคอตคุมะมงและแนวคิด Kumamoto Surprise 

ที่มา: https://gademaru.files.wordpress.com/2015/07/kumamon-1.jpg 

คุมะมง (くまモン, Kumamon) เป็นมาสคอตท้องถิ่นที่ได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบัน
ทั้งภายในประเทศญี่ปุ่นและในต่างประเทศ โดยคุมะมงถูกใช้เพ่ือสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถิ่นของจังหวัด
คุมาโมโตะเนื่องในโอกาสการเปิดเส้นทางรถไฟชินคันเซนสายใหม่ในแถบคิวชู ภายใต้แนวคิด “くまも
とサプライズ, Kumamoto Surprise” จึงท าให้มีการออกแบบตัวละครให้มีใบหน้าดูตื่นเต้นอยู่
ตลอดเวลา โดยที่มาของตัวละครคุมะมงเกิดจากจากการใช้ค าพ้องเสียงของชื่อจังหวัดคุมาโมโตะ โดย
หยิบยกเอาค าว่า “คุมะ” ซึ่งแปลว่าหมีมาเป็นแม่แบบตัวละคร ร่วมร่วมค าว่า “ม่อน” หรือ “มง” ที่
แปลว่าบุคคล จึงท าให้หมีคุมะมงถูกใช้ในความหมายว่า เป็นชาวเมืองคุมาโมโตะ หน้าที่หลักของคุ
มะมงคือการประชาสัมพันธืจังหวัดคุมาโมโตะเพ่ือให้คนทั่วไปได้ เข้ามาท่องเที่ยวและสัมผัส
ประสบการณ์ที่ดีจากจังหวัด นอกจากนี้มาสคอตคุมะมงยังถูกต่อยอดไปใช้ในการผลิตสินค้าที่ระลึก
อย่างมากมายในระดับโลกเพ่ือสร้างรายได้ให้กลับมาสู่ท้องถิ่นได้อยากมากมาย รวมไปถึงการมาเยือน
ประเทศไทยเพ่ือประชาสัมพันธ์ท้องถิ่นอีกด้วย (WP, 2017: ออนไลน์) 

 
ภาพที่ 2.37 สื่อประชาสัมพันธืชุดตามหาแก้มคุมะมงเพื่อสนับสนุนสนิค้าทางการเกษตร 

ที่มา: https://www.prweek.com/article/1332949/bears-missing-cheeks-helped-agricultural-region 
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มาสคอตคุมะมงจึงถึงเป็นกลไกส าคัญที่ช่วยขับเคลื่อนเศรษฐกิจของจังหวัดคุมาโมโตะรวมถึง
เผยแพร่วัฒนธรรมให้กับคนภายนอกให้เป็นที่รู้จัก โดยมีทีมงานในการวางกลยุทธ์การตลาดอย่าง
ชัดเจนโดยเฉพาในกลุ่มสินค้าทางการเกษตร โดยในอดีตจะเริ่มจากการอนุญาตให้ใช้ตัวละครคุมะมง
ร่วมกับสินค้าในท้องถิ่นได้ฟรีหากแต่ต้องมีการขออนุญาติจากภาครัฐเสียก่อน รวมไปถึงความร่วมมือ
กับแบรนด์ผลิตภัณฑ์ชั้นน า เช่น กูลิโกะ คาลบี้ ฮอนดา ทามิยะ ฯลฯ โดยในปี พ.ศ. 2561 สินค้าจาก
มาสคอตคุมะมงสามารถสร้างรายได้มากกว่า 30,000 ล้านบาท และนับเป็นมาสคอตที่เป็นที่รู้จักมาก
ที่สุดอันดับ 1 ในประเทศญี่ปุ่น โดย Prepanod Nainapat (2020) ได้น าเสนอบทสัมภาษณ์ของ อุรา
ตะ มิกิ (Urata Miki) ผู้อ านวยการ Kumamon Group ว่า ความส าเร็จของคุมะมงนั้นเกิดขึ้นจาก
เหตุผล 3 ประการ ได้แก่ 

1) ความเอาจริงเอาจังและความตั้งใจของหน่วยงานท้องถิ่น 

2) การแสดงออกถึงพลังที่ล้นเหลือของคุมะมง 

3) การใช้ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ภาพที่ 2.38 การให้ก าลังใจคนญี่ปุน่ผ่านมาสคอตคมุะมงบนสื่อสังคมออนไลน ์

ที่มา: https://www.thairath.co.th/content/606987 

มาสคอตคุมะมงกลายเป็นสัญลักษณ์ตัวแทนของคนญี่ปุ่นที่อยู่ในความสนใจของคนทั่วโลก 
โดยในปี พ.ศ.2559 ประเทศญี่ปุ่นได้เกิดเหตุการณ์แผ่นดินไหวครั้งใหญ่จนเกิดความเสียหายไปทั่ว
ประเทศรวมไปถึงปราสาทคุมาโมโตะที่พังทลายลงมา จึงเกิดการให้ก าลังใจคนญี่ปุ่นผ่านตัวละครคุ
มะมงมากมายบนสื่อสังคมออนไลน์ (ไทยรัฐออนไลน์, 2559: ออนไลน์) แสดงให้เห็นถึงความส าเร็จ
ของมาสคอตที่ช่วยยกระดับจิตใจและเป็นตัวแทนส่งผ่านความห่วงใยโดยอาศัยตัวละครและผลงาน
ทางศิลปะได้อย่างชัดเจน 
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1.2.2.4.4 ฟุนัชช ี(Funassyi) 

 

ภาพที่ 2.39 มาสคอตฟุนัชชีในรูปแบบภาพเรขศลิป์สองมติ ิ

ที่มา: https://ameblo.jp/ainharutomusic/entry-12342495295.html 

ฟุนัชชี (ふなっしー, Funassyi) เป็นมาสคอตอย่างไม่เป็นทางการของเมืองฟุนาบะชิ จังหวัด
ชิบะ ได้รับแรงบันดาลใจจากลูกแพร์ ซึ่งเป็นผลไม้ข้ึนชื่อประจ าท้องถิ่น ถูกสร้างโดยประชาชนทั่วไป
และอาศัยการประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางต่างๆ ด้วยตนเองโดยไม่อาศัยการสนับสนุนจากภาครัฐ ทั้ง
การออกงานกิจกรรม รายการโทรทัศน์ นับเป็นมาสคอตที่ประสบความส าเร็จมากท่ีสุดตัวหนึ่งเลยก็ว่า
ได้ ด้วยบุคลิกภาพที่ดูสดใส เปี่ยมไปด้วยความกระตือรือร้น ความสามารถด้านการเต้นที่ไม่เหมือนใคร 
และเสียงร้อง ”นัชชี” ที่เป็นเอกลักษณ์ ท าให้ในปี พ.ศ.2558 ฟุนัชชีไปปรากฏอยู่บนสื่อโฆษณากว่า 
10 ชิ้น และมีแนวโน้มเพ่ิมมากข้ึนเรื่อยๆ (Japan Info, 2015) 

 
ภาพที่ 2.40 ตัวอย่างสินค้าของที่ระลึกจากมาสคอตฟุนัชชี 

ที่มา: https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000000013.000012194.html 
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จากความส าเร็จของมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นที่สร้างปรากฏการณ์ความนิยมอย่าง
มหาศาล เกิดการน าเหล่ามาสคอตไปออกรายการโทรทัศน์ ถ่ายแบบนิตยสาร รวมถึงการที่บุลคลใน
วงการบันเทิงให้การตอบรับและสนับสนุนสินค้าจากมาสคอตท้องถิ่น โดยเฉพาะมาสคอตท้องถิ่นอย่าง
ฟุนัชชี (Funassyi) มาสคอตที่มีต้นแบบมาจากลูกแพร์ ผลไม้ขึ้นชื่อประจ าเมืองฟุนาบะชิ ซึ่งได้รับ
ความนิยมในระดับสากลจนได้ไปปรากฏตัวในงานมหกรรมที่กรุงปรารีสประเทศฝรั่งเศสและไต้หวัน 
ซ่ึง Ikumi (2015) ได้วิเคราะห์หลักความส าเร็จของมาสคอตฟุนัชชี ไว้ทั้งหมด 5 ประการ ได้แก่ 

1) มีการแสดงออกทางกายภาพที่โดดเด่น เช่น การเคลื่อนไหวที่ดูหนักหน่วง การกระโดดที่ดู
รุนแรง หรือท าภารกิจในเชิงที่ต้องใช้ความสามารถและพละก าลังเยอะ ซึ่งช่วยสร้าง
รอยยิ้มและเสียงหัวเราให้แก่ผู้ที่พบเห็นได้ 

2) แสดงออกในเชิงบวกเสมอ เช่น การมีทัศนคติในเชิงบวก มีมุมมองที่ดูสดใสร่าเริงและไม่
เคยว่าร้ายหรือกล่าวหาใครในทางที่ไม่ดี รวมไปถึงการทุ่มเทและพยายามในการสร้ าง
รอยยิ้มต่อผู้ชม 

3) หมั่นสร้างความนิยมให้ตนเอง เช่น การพยายามสร้างชื่อเสียงใช้กับตัวมาสคอตด้วยการ
ออกไปท ากิจกรรมประชาสัมพันธ์ พบปะผู้คน และสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มเป้าหมาย
เพ่ือให้ได้รับความนิยมในวงกว้างมากกว่าการรอคอยสิ่งสนับสนุนเข้ามา 

4) ใส่ใจผู้อ่ืนอยู่เสมอ เช่น การแสดงความเห็นอกเห็นใจ หรือช่วยเหลือผู้อ่ืน ในที่นี้ยังรวมไป
ถึงมาสคอตตัวอ่ืนที่ประสบปัญหา โดยในปี พ.ศ.2554 เมื่อประเทศญี่ปุ่นเกิดแผ่นดินไหว
และคลื่นยักษ์สึนามิ ฟุนัชชีได้บริจากเงินจากการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์และของที่ระลึกของ
ตนเองเพ่ือเป็นการกุศลและร่วมเป็นส่วนหนึ่งในการฟ้ืนฟูสภาพเมืองที่พังทลายอัน
เนื่องจากภัยธรรมชาติ 

5) มีอารมณ์ขัน เช่น การสื่อสารที่เป็นมุขตลก ทั้งผ่านทางงานกิจกรรม สื่อสังคมออนไลน์
ต่างๆ ที่ช่วยสร้างความน่าจดใจและสร้างความสนุกสนานแก่ผู้รับชมได้เป็นอย่างดี 

จากความส าเร็จของมาสคอตฟุนัชชีจะเห็นได้ว่ามาสคอตท้องถิ่นนั้นสามารถเกิดขึ้นโดยบุคคล
ใดก็ได้ที่มีความตั้งใจที่จะเผยแพร่เรื่องราวหรืออัตลักษณ์ท้องถิ่นให้ไปสู่สายตาคนทั่วไป สามารถน า
รายได้กลับมาสู่ท้องถิ่นโดยไม่จ าเป็นต้องรอคอยการช่วยเหลือจากภาครัฐ เพียงแต่จ าเป็นต้องได้รับ
ความร่วมมือจากประชากรในท้องถิ่นเป้นส าคัญ ทั้งนี้การออกแบบมาสคอตให้ประสบความส าเร็จนั้น
จ าเป็นต้องมีการวางแผน ศึกษาค้นคว้า และวางกลยุทธ์การน าเสนอเป้นอย่างดี ซึ่งผู้วิจัยจะน าเสนอ
ขั้นตอนการออกแบบมาสคอตในล าดับถัดไป 
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1.3 การออกแบบมาสคอต 

กระบวนการออกแบบมาสคอตนั้นอาจมีหลากหลายรูปแบบแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับโจทย์
และแนวทางของนักออกแบบ ในที่นี้ผู้วิจัยจึงได้หยิบยกขึ้นตอนการออกแบบมาสคอตโดยอ้างอิงจาก 
SendPoints (2019) ซึ่งได้ระบุกระบวนการไว้ทั้งสิ้น 4 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) ก าหนดทิศทางการ
ออกแบบ 2) ก าหนดต้นแบบหรือรูปลักษณ์ตัวละคร 3) ออกแบบสไตล์ 4) ออกแบบผลิตภัณฑ์หรือ
ของที่ระลึก โดยสามารถจ าแนกรายละเอียดได้ดังต่อไปนี้ 

1.3.1 ก าหนดทิศทางการออกแบบ 

เป็นกระบวนการแรกที่เกิดจากการพูดคุยและวางแนวทางของมาสคอตระหว่างผู้ว่าจ้างและ
นักออกแบบ นักออกแบบจ าเป็นต้องค านึงถึงรูปแบบหรือวัตถุประสงค์ที่ถูกก าหนดโดยองค์กร 
หน่วยงาน หรือตัวแบรนด์เป็นส าคัญเพ่ือให้มาสคอตสามารถสื่อสารเนื้อหาได้อย่างตรงประเด็น ควร
เริ่มจากขั้นตอนการระดมความคิดเพ่ือก าหนดประเด็นหรือเนื้อหาส าคัญที่ต้องการสื่อสารผ่านมาส
คอตเป็นตัวแปร ขณะที่นักออกแบบควรให้ความส าคัญกับการค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับตัว
ผลิตภัณฑ์ หน่วยงาน หรือผู้ว่าจ้างอย่างถ่องแท้จนกระทั่งสามารถระบุอัตลักษณ์และองค์ประกอบ
ต่างๆ ที่จะปรากฏบนตัวมาสคอตได้ต่อไป ขณะเดียวกันการก าหนดทิศทางในขั้นตอนแรกนี้จะส าเร็จ
ได้จ าเป็นต้องบรรลุจากการมีฉันทามติร่วมกันระหว่างผู้ว่าจ้างและนักออกแบบเพ่ือหลีกเลี่ยงปัญหาที่
อาจเกิดข้ึนได้ในกระบวนการถัดไป  (SendPoints, 2019: 14) 

1.3.2 ก าหนดต้นแบบหรือรูปลักษณ์ตัวละคร 

เป็นกระบวนการคัดสรรต้นแบบหรือรูปลักษณ์ตัวละครที่ต้องการใช้เป็นมาสคอต โดยตัว
ละครนั้นจ าเป็นต้องมีความสอดคล้องกับความต้องการของผู้ว่าจ้าง ทั้งนี้นักออกแบบสามารถอ้างอิง
ได้จากต้นแบบที่มีปรากฏอยู่จริงในชีวิตประจ าวัน เช่น สัตว์ มนุษย์ พืช วัตถุ ฯลฯ โดยเลือกน ามาใช้ 
ปรับปรุง หรือออกแบบเพ่ิมเติมให้มีความสอดคล้องและเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของมาสคอตที่ถูก
ก าหนดไว้และนิยมใช้บุคลิกภาพที่มีลักษณะคล้ายกับมนุษย์เป็นหลักอีกด้วย 

ในการก าหนดต้นแบบมาสคอตนั้นพบว่าสัตว์เป็นสิ่งที่ถูกหยิบยกมาใช้ในการออกแบบมาสคอ
ตมากที่สุด เช่น สุนัข แมว หมี หรือสิ่งมีชีวิตหายากอ่ืนๆ อันเนื่องมาจากเป็นสิ่งที่ดูเป็นสากลและ
สามารถสร้างการรับรู้ถึงความน่ารักได้โดยง่ายเพราะมีโครงสร้างทางร่างกายบางอย่างที่ใกล้เคียงกับ
มนุษย์ ขณะที่พืชหรือวัตถุอ่ืนๆ นักออกแบบจ าเป็นต้องน ามาเพ่ิมเติมองค์ประกอบอ่ืนๆ เช่น ใบหน้า
หรือล าตัว เข้าไปภายหลังเพ่ือให้มีลักษณะความเป็นมนุษย์มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ต้นแบบมาสคอตยัง
รวมไปถึงสิ่งที่ไม่มีอยู่จริงในธรรมชาติแต่เกิดจากจินตนาการของมนุษย์ เช่น ผี ปีศาจ อสุรกาย หรือ
มนุษย์ต่างดาว ซึ่งได้รับความนิยมป็นอย่างมากส าหรับการออกแบบมาสคอตในยุคสมัยใหม่ 
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ในบางครั้งนักออกแบบมาสคอตมักมีการน าเสนอตัวละครประกอบที่อยู่ร่วมกับมาสคอตเข้า
ไปด้วยเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ โดยอาจมาในสถานะของเพ่ือนหรือคู่หู ทั้งยังสามารถช่วยส่งเสริมให้
สาระหรือตัวตนของมาสคอตนั้นสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นในมิติด้านเรื่องราวและความสมเหตุสมผล 
นอกจากนี้บทบาทของตัวละครประกอบยังช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์และเนื้อหาของความเป็นมิตรและ
เรื่องราวที่ดูน่าสนใจเมื่อต้องแสดงหรือประกอบกิจกรรมต่อหน้ากลุ่มเป้าหมาย อีกทั้งยังส่งผลให้
ผลิตภัณฑ์หรือองค์กรที่ใช้มาสคอตตัวนั้นมีภาพลักษณ์ที่ดูเป็นมิตรตามไปด้วย  (SendPoints, 2019: 
15-16) 

1.3.3 ออกแบบสไตล์ 

เป็นกระบวนการก าหนดและสร้างสไตล์หรือภาพลักษณ์ให้แก่มาสคอต โดยสไตล์หรือรูปแบบ
ที่ชัดเจนจะช่วยให้การสื่อสารเนื้อหาไปยังกลุ่มเป้าหมายสามารถประสบความส าเร็จได้เป็นอย่างดี
เช่นกัน ทั้งนี้สามารถแบ่งสไตล์ออกได้เป็น 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

1.3.3.1 องค์ประกอบทางใบหน้าและศีรษะ 

เป็นการออกแบบใบหน้าของตัวละคร โดยอาศัยองค์ประกอบต่างๆ เช่น ดวงตา จมูก ปาก หู 
คิ้ว ฯลฯ ซึ่ งนับองค์ประกอบที่ สร้างให้ เกิดการแสดงออกทางสีหน้ าขั้น พ้ืนฐาน (Standard 
Expression) ซึ่งมักจะมีความเชื่อมโยงโดยตรงกับบุคลิกภาพขององค์กร หน่วยงาน หรือแบรนด์ ทั้งนี้
นักออกแบบควรให้ความส าคัญกับการออกแบบดวงตาซึ่งนับเป็นหน้าต่างของจิตใจตัวละครและ
ดวงตาที่ดีมักสร้างความประทับใจแรกพบให้แก่ผุ้ที่พบเห็นได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้รูปแบบดวงตาอาจมีการ
ใช้รูปร่างที่มีความหลากหลายไม่จ าเป็นต้องกลมหรือมีลักษณะเหมือนจริงเสมอไป อาจถูกออกแบบขึ้น
เพ่ือสื่อสารนิสัยหรือบุคลิกภาพเฉพาะบางกรณี เช่น น่าหลงรัก ชั่วร้าย สงบเสงี่ยม หรือนิสัยกวน 
ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมายเป็นส าคัญ 

 
ภาพที่ 2.41 มาสคอตฟุกกะจัง (Fukka-chan) ใช้ต้นหอมแทนส่วนเขาของตนเอง 

ที่มา: https://www.pinterest.com/pin/344877283942947163 
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นอกจากดวงตาซึ่งเป็นจุดที่ส าคัญที่สุดบนใบหน้าตัวละครหรือมาสคอตแล้วนั้น ยังมี
องค์ประกอบด้านอ่ืนที่จ าเป็น เช่น รูปร่างปาก ที่แสดงถึงอารมณ์ความรู้สึกและความไร้เดียวสาได้ 
เช่น ปากคว่ า หรือปากยิ้ม ใบหูที่เดิมมักนิยมใช้รูปแบบใบหูของมนุษย์หรือสัตว์ แต่ในปัจจุบันพบว่า
นักออกแบบจ านวนมากนิยมใช้พืชหรือวัตถุอ่ืนๆ มาเป็นใบหูของมาสคอตมากยิ่งขึ้น เช่น พืชผัก เสา
อากาศ หรือแม้กระทั่งปลั๊กไฟ ขณะที่จมูกแม้จะเป็นส่วนที่แสดงอารมณ์ได้น้อยที่สุดและมักถูก
มองข้ามหรือมาสคอตบางตัวอาจไม่มีจมูกเลยก็ตาม แต่การออกแบบจมูกให้มีความเฉพาะเจาะจงหรือ
น่าสนใจก็จะช่วยให้มาสคอตสามารถสร้างสร้างความแตกต่างจากมาสคอตตัวอ่ืนได้เป็นอย่างดี  
(SendPoints, 2019: 17-19) 

1.3.3.2 การแสดงออกทางอารมณ์ 

เป็นการออกแบบมาสคอตให้มีการแสดงออกทางอารมณ์ที่หลากหลายคล้ายกับการใช้อีโมจิ 
(Emoji) ผ่านการใช้สีหน้า ท่าทางต่างๆ ซึ่งการออกแบบมาสคอตนั้นควรสามารถน าเสนอภาพการ
แสดงออกทางอารมณ์ในรูปแบบต่างๆ ได้เป็นอย่างดี แต่ควรอยู่ภายใต้กรอบของอัตลักษณ์องค์กร 
หน่วยงาน หรือแบรนด์ที่ได้ก าหนดหรือตกลงร่วมกันไว้  (SendPoints, 2019: 19) 

 
ภาพที่ 2.42 การแสดงออกทางอารมณ์ของมาสคอตโอกะซาเอะมอน (Okazaemon) 

ที่มา: https://twitter.com/okazakiemon/status/606407162387046400/photo/1 
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1.3.3.3 เครื่องแต่งกาย 

เป็นการออกแบบเครื่องแต่งกายที่มีความเฉพาะตัวและน่าจดจ า การออกแบบเครื่องแต่งกาย
ที่ดีมักช่วยสะท้อนอารมณ์และความรู้สึกของตัวละครได้ดียิ่งขึ้น ในขั้นตอนการออกแบบเครื่องแต่ง
กายนักออกแบบควรค านึงถึงความเชื่อมโยงกับหน่วยงานหรือถิ่นก าเนิดเพ่ือให้การสื่อสารเนื้อหา
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด เช่น มาสคอตในงานมหกรรมต่างๆ ที่นิยมสวมใส่เครื่องแต่งกาย
พ้ืนเมืองของประเทศหรือท้องถิ่นที่รับหน้าที่เป็นเจ้าภาพ เพ่ือสะท้อนคุณค่าและความดีงามที่มีความ
เฉพาะตัวให้กลุ่มเป้าหมายได้รับรู้  (SendPoints, 2019: 20) 

1.3.3.4 การเคลื่อนไหว 

เป็นการออกแบบท่าทางหรือการเคลื่อนไหวของมาสคอตเพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าใจถึง
บุคลิกภาพของมาสคอตได้ดียิ่งขึ้น เช่น น่าเชื่อถือ กล้าหาญ กระตือรือร้น ฯลฯ โดยการเคลื่อนไหว
ทั้ งหมดล้วนเชื่อมโยงกับการขยับของศีรษะ ล าตัว หรือแขนขาต่างๆ ที่ท าให้รู้สึกไม่อยู่นิ่ ง 
ขณะเดียวกันการบิดเบือนรูปทรงบางส่วนของตัวละครร่วมด้วยก็ช่วยท าให้การเคลื่อนไหวนั้นปรากฏ
ความน่ารักเพ่ิมมากขึ้นได้ เช่น ส่วนศีรษะที่ใหญ่ผิดปกติ หรือล าตัวที่เล็กกว่าปกติ  นอกจากนี้มาส 
คอตบางตัวยังถูกก าหนดรูปแบบการเคลื่อนไหวให้มีลักษณะเฉพาะและน่าจดจ าและช่วยผลักดันให้
การมีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มเป้าหมายมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  (SendPoints, 2019: 21) 

 
ภาพที่ 2.43 การเคลื่อนไหวของมาสคอตคมุะมง (Kumamon) ที่ปรากฏผา่น LINE Sticker 

ที่มา: http://appman.in.th/line/index.php?route=sticker/sticker&id=244 
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1.3.3.5 รายละเอียดเพิ่มเติม 

เป็นการออกแบบรายละเอียดหรือองค์ประกอบเสริมต่างๆ ที่ปรากฏอยู่บนต าแหน่งต่างๆ 
ของตัวมาสคอตเพ่ือช่วยสร้างภาพลักษณ์ที่ดูน่าจดจ าและท าให้การสื่อสารมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
เช่น การติดดอกซากุระลงบนผมของเด็กผู้หญิง การใช้ดวงตากลมโต แก้มสีแดงหรือสีชมพู การ
ออกแบบปากที่มีลักษณะคล้ายวัตถุ เป็นต้น  (SendPoints, 2019: 22) 

1.3.3.6 การจับคู่สี 

 
ภาพที่ 2.44 มาสคอตน้องอุ่นใจท่ีมีการใช้สีโดยอ้างอิงจากสีของตราสัญลักษณ์แบรนด์เป็นหลัก 

ที่มา: https://www.appdisqus.com/2013/12/03/ais-aunjai-limited-editon-new-year.html 

เป็นการออกแบบคู่สีที่เหมาะสมกับมาสคอตและช่วยส่งเสริมการสื่อสารที่ชัดเจน สร้างความ
น่าจดจ า และประทับใจแก่กลุ่มเป้าหมาย สีที่เหมาะสมจะช่วยเพ่ิมความมีสเน่ห์และชีวิตชีวาได้เป็น
อย่างดี โดยกฎการจับคู่สีให้แก่มาสคอตนั้นไม่มีรูปแบบที่ตายตัว แต่ควรอยู่บนพ้ืนฐานของความสว่าง
และเรียบง่าย สามารถเพ่ิมโทนสีอบอุ่นเข้าไปในสีเพ่ือสร้างความเป็นมิตรสนุกสนาน ในขั้นตอนนี้นัก
ออกแบบควรหลีกเลี่ยงการใช้สีที่สร้างความรู้สึกสับสนหรือซับซ้อน ทั้งนี้หากนักออกแบบต้องการตัว
ละครที่ดูสบายหรือน่ารัก ควรเลือกใช้สีในกลุ่มที่ให้ความอบอุ่น สว่าง และไม่มีความเข้มสีหรือสีจัด
จนเกินไป ยกเว้นการออกแบบมาสคอตส าหรับองค์กร หน่วยงาน หรือแบรนด์ควรจ าเป็นต้องอ้างอิงสี
จากอัตลักษณ์องค์กร ตราสัญลักษณ์ ที่ถูกก าหนดเอาไว้แล้วและไม่สามารถปรับเปลี่ยนหรือหลีกเลี่ยง
ได้  (SendPoints, 2019: 23) 
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1.3.4 ออกแบบผลิตภัณฑ์หรือของท่ีระลึก 

เป็นกระบวนการพัฒนาสินค้าที่มีความเกี่ยวข้องกับมาสคอต โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการ
ประชาสัมพันธ์และพาณิชย์ เช่น อาหาร ของใช้ในชีวิตประจ าวัน เครื่องประดับ สติ๊กเกอร์ ฯลฯ ที่
สอดคล้องกับความต้องการในท้องตลาด นอกจากนี้เหล่าผลิตภัณฑ์ที่มาจากมาสคอตยังช่วยเพ่ิมมิติ
ด้านความน่าดึงดูดใจใจรวมไปถึงการจับต้องได้ให้กับกลุ่มเป้าหมายและช่วยให้การแข่งขันทางการ
บริโภค เกิดปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างมาสคอตและกลุ่มเป้าหมายในแต่ละวันได้เป็นอย่างดี โดยนัก
ขั้นตอนการออกแบบมาสคอตที่ดีนั้น นักออกแบบควรค านึงถึงขั้นตอนการผลิตออกเป็นสินค้าไว้
ล่วงหน้า เพ่ือให้กระบวนการท างานทั้งวงกรเป็นไปอย่างราบรื่น มีการวางแผนเพ่ือยืดหยุ่นต่อการผลิต
จริงไม่ว่าจะเป็นสินค้าชนิดไหนเพ่ือไม่ใช้เกิดการใช้ตัวละครไปอย่างผิดเพ้ียนจากความตั้งใจในตอน
แรกมากเกินไป 

 
ภาพที่ 2.45 สินค้าของที่ระลึกจากมาสคอตกมุมะจัง (Gunma-chan) 

ที่มา: https://jw-webmagazine.com/kusatsu-onsen-guide-12a2f4b7213d 

 
ภาพที่ 2.46 สินค้าของที่ระลึกจากมาสคอตซาโนะมารุ (Sanomaru) และมาสคอตท้องถิ่นอื่นๆ 

ที่มา: http://blog.livedoor.jp/kaz823ad/archives/52145606.html 
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นอกจากนี้นักออกแบบยังควรต้องค านึงถึงองค์ประกอบอ่ืนๆ ทางการตลาดที่ช่วยส่งเสริมให้
ผลิตภัณฑ์หรือของที่ระลึกนั้นสามารถประสบความส าเร็จได้ ทั้งในด้านช่วงทางการเผยแพร่และจัด
จ าหน่าย เช่น สื่อโฆษณา สื่อประชาสัมพันธ์ นิทรรศการ แอปพลิเคชัน หรือสื่อสิ่งพิมพ์อ่ืนๆ ในที่นี้
อาจรวมไปถึงการสร้างความร่วมมือกับแบรนด์ชั้นน าหรือองค์กรอ่ืนๆ เพ่ือขยายฐานของ
กลุ่มเป้าหมายให้กว้างขาวงมากยิ่งขึ้นในระดับชาติหรือในระดับสากล (SendPoints, 2019: 24-25) 

2. แนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดคาวาอี 

ค าว่าคาวาอีเป็นค าที่มีความพิเศษในบริบทของประเทศญี่ปุ่น มุ่งเน้นแนวคิดด้านความเยาว์วัย
แหละความน่าเอ็นดูแบบเด็ก ประเทศญี่ปุ่นถือได้ว่าเป็นดินแดนที่อุดมไปด้วยวัฒนธรรมแห่งความคา
วาอีที่น าเสนอภาพการออกแบบเชิงน่ารัก (cute design) ที่มีปรากฏอยู่ทุกหนแห่ง อินุฮิโกะ โยโมะตะ 
(Inuhiko Yomota) ได้น าเสนอทฤษฎีเกี่ยวข้องกับความคาวาอีไว้ว่า เกิดจากวัฒนธรรมของญี่ปุ่นที่มี
ความชื่นชมในสิ่งของที่มีนัยยะสื่อถึงความมีขนาดย่อมหรือดูอ่อนเยาว์  ความคาวาอีจึงถูกน าเสนอใน
แง่บวกมากในสังคม จนเกิดการพัฒนาความคาวาอีในหลากหลายรูปแบบ (Kai Nagase, 2016: 
ออนไลน์) 

คาวาอีจึงถือเป็นหนึ่งในการแผ่ขยายอิทธิพลทางวัฒนธรรมด้วย Soft power เพ่ือสนับสนุน
นโยบาย Cool Japan ไปสู่ทั่วทุกมุมโลก นับเป็นสุนทรียศาสตร์ที่มีความเกี่ยวพันกับวัฒนธรรมสมัย
นิยมหลังจากสิ้นสุดช่วงสงครามโลกครั้งที่  2 และพัฒนาเรื่อยมาจวบจนถึงปัจจุบัน ซึ่งมักเป็นสิ่งที่
ปรากฏอยู่ในตัวของเด็กผู้หญิง โดยรสนิยมด้านความน่ารักในประเทศญี่ปุ่นนั้นมักขึ้นอยู่กับสื่อและ
กระแสต่างๆ เช่น แฟชัน นิตยสาร โฆษณา การออกแบบทางเรขศิลป์ และศิลปะประชานิยม (Chang, 
2017: 237-238) ท าให้ลักษณะที่สะท้อนถึงความคาวะอิกลายเป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้ในบริบททาง
วัฒนธรรมและคตินิยมของประเทศญี่ปุ่น 

2.1 ความหมายของคาวาอี 

คาวาอี (かわいい) มักถูกแปลในภาษาโดยทั่วไปว่า น่ารัก หรือ cute หรือ cuteness ใน
ภาษาอังกฤษโดยอยู่ภายใต้บริบทของความงามแบบญี่ปุ่น ปรากฏความหมายในพจนานุกรม
ภาษาญี่ปุ่นไว้ 3 ลักษณะ ได้แก่ 1. มีความน่าเห็นอกเห็นใจหรือน่าสงสาร (労わしい) 2. มีความน่า
หลงรัก (愛すべき) 3. มีขนาดเล็กและสวยงาม (小さくて美しい) โดยหากพิจารณาค าว่าคาวาอีใน
อักษรคันจิแล้วจะพบว่าเกิดจะการประสมค า 2 ค า ได้แก่  可 ที่แปลว่า สามารถ และ 愛 ที่แปลว่า 
ความรัก จึงท าให้มีความหมายโดยรวมว่า น่าเป็นที่รัก ทั้งนี้นัยยะของนิยามความคาวาอีมักแฝงมากับ
การน าเสนอภาพลักษณ์ของสิ่งที่ไม่มีพิษภัยและไร้พลังอ านาจ (Kumiko Sato, 2009: 38) 
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อีกด้านหนึ่งการนิยามความหมายค าว่าคาวาอีในภาษาอังกฤษค่อนข้างมีความซับซ้อน
เนื่องจากความแตกต่างในบริบททางวัฒนธรรม โดย A. Marcus et al. (2017: 33-34) ได้อธิบายว่า 
ค าว่าคาวาอีนั้นมีความหมายใกล้เคียงกับค าว่า pretty มากกว่า cute ด้วยเหตุว่า แม้ค าว่า cute จะ
พูดถึงความน่าชื่นชมในภาพลักษณ์ความเป็นวัยเยาว์แต่ยังคงมีนัยยะมุ่งเน้นไปที่ความฉลาดหลักแหลม
สอดแทรกเข้ามาตั้งแต่อดีตจากค าว่า acute ขณะที่ค าว่า pretty มุ่งเน้นไปที่ความพึงพอใจต่อ
ความเห็นเห็นตรงหน้าทั้งในด้านของเด็กและสตรีมากกว่าซึ่งมีความสอดคล้องกับความหมายของ
ความคาวาอีต้นฉบับในภาษาญี่ปุ่น อย่างไรก็ตามด้วยความซับซ้อนในบริบททางภาษา ค าว่าคาวาอีจึง
มีการแปลโดยใช้ cute เป็นหลัก แต่ต้องอยู่ภายใต้บริบทหรือลักษณะทางวัฒนธรรมของประเทศญี่ปุ่น
ประกอบไปด้วย 

ที่มาของค าว่าคาวาอีนั้นมีถูกกล่าวถึงในหลากหลากทฤษฎี โดย Kai Nagase (2016: 
ออนไลน์) ได้น าเสนอว่า “คาวาอี” นั้นมีต้นก าเนิดมามากกว่า 1,000 ปี ในประเทศญี่ปุ่น โดยมาจาก
ค าว่า คาวายูชิ (かわゆし) ที่แปลว่า น่าอาย รู้สึกแย่ หรือน่าสงสาร และ คาโอะฮะยูชิ (かほはゆし) 
ที่แปลว่า น่าอาย แต่จะใช้ในกรณีที่ใบหน้าเปลี่ยนเป็นสีแดงจากความอับอายหรือเขินอาย ซึ่งให้
ความหมายภาพรวมในเชิงลบมากกว่า นอกจากนี้ A. Marcus et al. (2017: 37) ได้เสนอข้อมูล
เพ่ิมเติมว่า คาวาอี อาจมีรากศัพท์ที่ปรากฏเป็นหลักฐานในช่วงศตวรรษที่ 12 จากการปรากฏค าว่ า 
คาโฮะฮายุชิ (かほはゆし) ซึ่งเรียกโดยย่อว่า คาฮะยุชิ (かはゆし) ในวรรณกรรมรวมเรื่องเล่ามุข
ปาฐะโบราณ และค่อยๆ เปลี่ยนความหมายในเชิงลบให้กลายมาเป็นการนิยามถึงความงามในปัจจุบัน 
ทั้งนี้ค าว่าคาวาอีซึ่งอาจมีการเขียนและการออกเสียงที่แตกต่างกันไปตามภาษาถ่ิน เช่น เมนโคอิ (めん
こい) ในพ้ืนที่ฮอกไกโดหรือโทโฮกุ  

เดิมทีนั้นค าว่าคาวาอีมักถูกเน้นไปยังสิ่งที่ดูมีขนาดเล็กหรืออ่อนเยาว์เพียงเท่านั้น ไม่เคยถูกใช้
กับผู้สูงอายุหรือชนชั้นบรรดาศักดิ์ แต่ในปัจจุบันค าว่าคาวาอีได้ถูกยกมาใช้ในหลายหลากความหมายที่
เกี่ยวข้อกับความรู้สึก เช่น ความสวยงาม (beautiful), ความน่าหลงรัก (lovable), ความเหมาะสมลง
ตัว (suitable), ความหลงใหล addictive, ความเท่ (cool), ความตลก (funny), ความน่าเกลียดแต่ดู
เป็นที่รัก (ugly but endearing), ความประหลาดแต่มีสเน่ห์ (quirkly), ความเทอะทะ" (gross) ซึ่งไม่
ว่าจะเป็นสิ่งใด ทั้งโต๊ะ รถ เครื่องบิน ตึก ขนมโดนัท หรือเครื่องบิน ก็สามารถให้ความรู้สึกคาวาอีเฉก
เช่นเดียวกับเวลาเห็นลูกสุนัขได้ทั้งหมด ทั้งหมดนี้ช่วยสะท้อนให้ถึงการลดช่องว่างทางชนชั้นของ
ประเทศญี่ปุ่น ท าให้ในปัจจุบันค าว่าคาวาอีมักเป็นค าที่ถูกใช้โดยหญิงสาวญี่ปุ่นอย่างแพร่หลาย ค าว่า
คาวะอิยังได้ถูกอธิบายในเชิงของความน่าชื่นชมทางร่างกายที่ปรากฏอยู่ในเด็ก ทารก สัตว์ หรือสิ่งที่
แสดงออกถึงความรู้สึกที่เกี่ยวกับความรัก รวมไปถึงสิ่งที่แสดงออกถึงสัญชาตญาณของมารดาที่
ต้องการดูแลหรือปกป้องผู้เป็นที่รัก สังคมประเทศญี่ปุ่นจึงถูกห้อมล้อมไปด้วยอุดมคติที่เกี่ยวข้องกับ
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ความคาวะอิ โดยถูกยึดโยงมาใช้กับการอธิบายบรรยากาศ ปรากฏการณ์ หรือการรับรู้ต่อสิ่งที่มองเห็น
อีกด้วย (Geoff Johnson and Manami Okazaki, 2013: 7-8) 

2.2 รากเหง้าของสุนทรียศาสตร์ภายใต้แนวคิดคาวาอี 

แนวคิดคาวาอีนั้นเชื่อว่ามีพ้ืนฐานมากจากปรัชญาทางสุนทรียศาสตร์ที่มีความเกี่ยวข้องกับ
ศาสนาพุทธนิกายเซนในประเทศ อันส่งผลให้เกิดแนวคิดด้านการชื่นชมความงามในความไม่สมบูรณ์
แบบและปล่อยวางต่อความเป็นไปของธรรมชาติท าให้บริบทความงามแบบญี่ปุ่นนั้นมีความแตกต่าง
จากชนชาติอ่ืน โดย Ujitaka Ito (2018: ฮอนไลน์) ได้น าเสนอว่ารากเหง้าของสุนทรียศาสตร์ที่
เกี่ยวข้องกับแนวคิดคาวาอีสามารถจ าแนกตามหลักปรัชญาได้  2 รูปแบบ คือ ปรัชญาโมโนโนะอะ
วะเระ และปรัชญาวะบิ ซะบิ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.2.1 ปรัชญาโมโนโนะอะวะเระ (Mono no aware) 

ปรัชญาโมโนโนะอะวะเระ (物の哀れ) เป็นทัศนคติที่เกี่ยวข้องกับสัจธรรมแห่งการปล่อยวาง
ต่อความสะเทือนใจ การโรยรา หรือความไม่เที่ยงแท้ในวิถีของของธรรมชาติ Kumiko Sato (2009: 
38) ได้อธิบายว่า คนญี่ปุ่นมักชื่นชมกับความงามจากการร่วงโรยของดอกซากุระชื่นชมในความ
เสียสละและการจากไปของซามุไรในสมรภูมิ  ซึ่งเป็นการเกิดขึ้นแล้วดับไปตามวิถีทางของชีวิตและ
ธรรมชาติ โดยโมโนะ (物) หมายถึง สิ่งที่อยู่เหนือความควบคุมของมนุษย์ ขณะที่อะวะเระ (哀) ที่
หมายถึง ความน่าสะเทือนใจ ปรัชญานี้จึงมุ่งประเด็นไปยังจิตใจของมนุษย์ เป็นสัมผัสแห่งการให้จิตใจ
ปล่อยวางว่ามนุษย์ต่อความเศร้าสะเทือนใจหรือความรู้สึกลึกๆ ในจิตใจ ว่ามนุษย์ไม่อาจขัดขืนต่อ
ธรรมชาติหรือประสงค์ของเทพเจ้าได้ มุมมองของคนญี่ปุ่นจึงพอใจต่อความการสิ้นสุดหรือดับไปใน
แบบของธรรมชาติ มากกว่าจะมองว่ามนุษย์สามารถควบคุมให้ทุกอย่างสมบูรณ์แบบได้ (Ujitaka Ito, 
2018: ออนไลน์) 

2.2.2 ปรัชญาวะบิ-ซะบ ิ(Wabi-sabi) 

ปรัชญาวะบิ-ซะบิ (侘寂) เป็นทัศนคติที่ชื่นชมต่อความไม่สมบูรณ์แบบโดยมีรากฐานจาก
ศาสนาพุทธนิกายเซน โดย วะบิ (侘び) แปลว่า ความสมถะ เรียบง่าย ขณะที่ ซะบิ (寂び) แปลว่า
ความสงบนิ่ง เชื่อว่ามาพร้อมกับการเผยแผ่ทางศาสนาพุทธของประเทศจีนและมีความหมาย
คล้ายคลึงกับค าว่าอนัตตาในศาสนาพุทธนิกายอ่ืนๆ เป็นรากฐานสู่การให้ความสุขทางจิตใจตามแบบ
ฉบับของประเทศญี่ปุ่น โดยเชื่อว่าสิ่งของต่างๆ ล้วนมีความงามในตัวของมันเอง เช่น การซ่อมแซม
ภาชนะเซรามิกแบบญี่ปุ่นที่เรียกว่า คินสึงิ (金継ぎ) ที่มีการใช้ยางรักเพ่ือซ่อมแซมรอยแตก หรือ บท
กวีซึเระสุเระงุสะ (徒然草) ของพระโยชิดะ เค็นโค ที่กล่าวชื่นชมพระจันทร์ที่ถูกบทบังไปด้วยเมฆว่ามี



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 53 

ความงามมากกว่าพระจันทร์ที่สุกสกาวบนท้องฟ้า (Ujitaka Ito, 2018: ออนไลน์) วะบิ-ซะบิ จึงเป็น
การยอมรับและเข้าใจในการเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาที่อาจเกิดขึ้นได้ในธรรมชาติ เช่น ดอกไม้ที่
เหี่ยวเฉา สภาพผิวที่เหี่ยวย่นไปตามวัย ช่วยให้เล็งเห็นและยอมรับความงามภายใต้ความไม่ยั่งยืน รวม
ไปถึงไม่ยึดติดกับความงามในรูปแบบอุดมคติ (ปอ เปรมส าราญ, 2018: ออนไลน์) 

จากปรัชญาทั้ง 2 รูปแบบที่ได้น าเสนอไปนั้นจะพบว่าแนวคิดด้านการยอมรับในความเป็นจริง
แท้ตามธรรมชาติการไม่ยึดติดในความสมบูรณ์พร้อม เป็นรากฐานที่ส าคัญต่อทัศนคติแบบคนญี่ปุ่นที่
ส่งต่อมายังแนวคิดคาวาอีในรูปแบบของสุนทรียศาสตร์และก าลังค่อยๆ แผ่ขยายออกไปทั่วโลก เพราะ
ความไม่สมบูรณ์แบบนั้นช่วยเติบเต็มช่วงว่างจากความงามท่ีนิยมในความสมบูรณ์แบบเพียงอย่างเดียว 
โดยเฉพาะในกลุ่มคนมีชื่อเสียงที่อาจเปี่ยมไปด้วยความสวยงามหรือพรสวรรค์ที่พร้อมสรรพ แต่สิ่งที่มี
ความคาวาอีนั้นจะค่อยๆ แสดงให้เห็นถึงคุณค่าผ่านการเติบโตจากความไม่สมบูรณ์แบบนั้นให้น าไปสู่
การกลายเป็นที่ยอมรับได้มากข้ึนในวงกว้าง 

2.3 ประวัติศาสตร์คาวาอี 

จากที่ได้กล่าวไปข้างต้นว่าคาวาอีนั้นมีมีหลักฐานการปรากฏและพัฒนาความหมาย แนวคิด 
นิยาม รวมถึงการเติบโตทางวัฒนธรรมมานับ 1,000 ปี ในการนี้ผู้วิจัยจึงได้รวบรวมประวัติศาสตร์ที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาของคาวาอีตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน โดยเรียงล าดับตามแบบยุคสมัยของ
ประเทศญี่ปุ่นดังต่อไปนี้ 

2.3.1 ยุคสมัยเฮอัน (พ.ศ.1337-1728) 

 
ภาพที่ 2.47 เหตุการณ์คนตัดไผ่พบเจ้าหญิงคางุยะจากเรื่อง The Tale of Princess Kaguya [2013] 

ที่มา: http://blog.udn.com/DrVader/36841020 
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หลักฐานทางประวัติศาสตร์ที่เชื่อว่ามีความเกี่ยวข้องกับนิยามของคาวาอีนั้นปรากฏเก่าแก่
ที่สุดในช่วงศตวรรษที่ 10 ในวรรณกรรมพ้ืนบ้านของประเทศญี่ปุ่น โดย Kai Nagase (2016) ได้น า
อ้างถึงวรรณกรรมเรื่อง ต านานคนตัดไผ่ หรือ The Tale of the Bamboo Cutter (竹取物語) ที่
น าเสนอเรื่องราวของต านานเจ้าหญิงคางุยะ ทารกน้อยขนาดเพียง 9 เซนติเมตรที่เกิดจากล าต้นไผ่ มี
การบรรยายที่บ่งบอกถึงความน่ารักมากต่อเด็กน้อยโดยกล่าวว่า อิโตอัตซึกุชิ (いと、うつくし) 
ปรากฏอยู่ในวรรณกรรม ซึ่งส่วนหนึ่งสามารถใช้อ้างอิงเป็นหลักฐานได้ว่าชาวญี่ปุ่นมีความชื่นชมในสิ่ ง
ที่มีขนาดเล็กย่อมเยาหรืออ่อนเยาว์มาช้านาน และส่งผลให้สิ่งใดที่ให้การรับรู้ถึงความสวยงามผ่าน
ความย่อมเยาหรืออ่อนเยาว์ก็จะถือว่ามีความคาวาอีไปโดยปริยายโดยไม่จ าเป็นต้องยึดติดกับ
รูปลักษณ์ท่ีสมจริงเสมอไป 

 
ภาพที่ 2.48 วรรณกรรมหนังสือข้างหมอนโดยเซย์ โชนะงน 

ที่มา: https://www.amazon.com/枕草子/dp/B00WEACTT4/ref=sr_1_9?dchild=1&keywords 

枕草子=1589254686&s=books&sr=1-9 

แนวคิดคาวาอีเริ่มปรากฏให้เห็นเด่นชัดมากขึ้น จากบทกวีในหนังสือข้างหมอน (枕草子) ของ 
เซย์ โชนะงน (清少納言) โดยมีการใช้ค าว่า อัตสึกุชิ (うつくしい) ในบทกวีเพ่ือแทนความรู้สึกหลงรัก
ที่มีต่อลักษณะและกิริยาของทารกท่ีปรากฏอยู่ตรงหน้า ซึ่งน่าจะมีความหมายใกล้เคียงกับค าว่าคาวาอี
ในปัจจุบันมากท่ีสุด โดยในบทกวีได้ระบุถึงใบหน้าของเด็กน้อยที่บรรจงวางบนผลเมลอน การหยิบจับ
ของด้วยนิ้วมืออันแสนเล็ก การเดินที่เป็นจังหวะคล้ายหนู ผมทรงกะลาครอบ หรือแม้กระทั่งการสวม
เครื่องแต่งกายที่ดูใหญ่กว่าขนาดตัว โดยเป็นการพรรณนาที่นัยยะอ้างอิงถึงความน่ารักหรือความงาม
ทั้งสิ้น ขณะที่อีกด้านหนึ่งค าว่า คาฮะยุชิ (かはゆし) ซึ่งเชื่อว่าเป็นรากศัพท์ของค าว่าคาวาอี ยังคง
ปรากฏความหมายในวรรณกรรมช่วงศตวรรษที่ 12 ผ่านหนังสือรวมเรื่องเล่ามุขปาฐะคนจะกุ โมโนะ
งะตะริ (今昔物語) ที่ยังคงมีความหมายถึงความน่าอับอายขายหน้าอยู่ ก่อนที่จะค่อยๆ เกิดการ
เปลี่ยนแปลงทางภาษาจนกลายเป็นคาวาอีดังความหมายในปัจจุบัน (A. Marcus et al.,2017: 36-
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37) ขณะเดียวกัน Kumiko Sato (2009: 38) ยังได้เสนอข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมว่าสิ่งที่ถูกพรรณนาว่ามี
ความงามในหนังสือข้างหมอน ของเซย์ โชนะงน ยังนิยมกล่าวสิ่งที่เล็ก เปราะบาง และแตกหักง่าย 
เช่น ไข่นก หม้อกระเบื้อง บ้านตุ๊กตา ลูกนก ลูกเจี๊ยบ ซึ่งล้วนถูกเชื่อมโยงกับความน่าทะนุถนอมและ
การปกป้องดูแลภายใต้แนวคิดคาวาอีท้ังสิ้น 

2.3.2 ยุคหลังสมัยเฮอันถึงช่วงสมัยเอโดะ (พ.ศ. 2146-2411) 

ในช่วงยุคสมัยเฮอันนั้นนี้สภาพสังคมที่ถูกปกครองด้วยเหล่าขุนนางชั้นสูงยังคงมีความสงบ
ร่มเย็นของบ้านเมืองเป็นอย่างดีส่งผลให้งานประพันธ์ของเซย์  โชนะงน อุดมไปด้วยการพรรณาถึง
ความงดงามและความสุข อย่างไรก็ตามนับตั้งแต่ในยุคคามะคุระ (鎌倉時代) ปี พ.ศ. 1728-1876 
จวบจนถึงยุคอาซุชิ โมโมะยามะ (安土桃山時代) ปี พ.ศ.2116-2146 เป็นยุคที่เต็มไปด้วยสงครามมี
การต่อสู้ของเหล่าซามุไรบ้านเมืองแตกระแหง ท าให้หลักฐานเกี่ยวกับการพัฒนาของแนวคิดคาวาอี
ในช่วงนี้ไม่มีปรากฏอย่างชัดเจน กระท้ังในปี พ.ศ.2146 โชกุนอิเอะยาสุ โทคุงะวะ (徳川家康) ได้เรือง
อ านาจปกครองพ้ืนที่ของประเทศญี่ปุ่นและเป็นการเริ่มต้นของยุคสมัยเอโดะ บ้านเมืองจึงค่อยๆ เกิด
การเติบโตของวัฒนธรรมสมัยนิยมอย่างเด่นชัดมากขึ้น 

 
ภาพที่ 2.49 แมวกวักแห่งวัดโกโตคุจิ 

ที่มา: https://asianwanderlust.com/en/gotokuji-temple-maneki-neko 
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หลักฐานที่ส าคัญเกี่ยวกับแนวคิดคาวาอีในยุคสมัยนั้นคือการเกิดขึ้นของ มาเนะกิ เนะโกะ (招
き猫) หรือแมวกวักน าโชคของประเทศญี่ปุ่น ที่มักมีความเชื่อว่าจะสามารถใช้เรียกแขกหรือลูกค้าใน
การเข้าร้านค้าที่ประกอบกิจการเชิงพาณิชย์ โดยต านานของแมวกวักนั้น เชื่อว่าเกิดขึ้นในราวปี พ.ศ. 
2163 จากเหตุการณ์ที่ไดเมียวแห่งเมืองฮิโคเนะที่ก าลังหลบพายุฝนอยู่ใต้ต้นไม้ ณ วัดโกโตคูจิ ได้พบ
เห็นแมวตัวหนึ่งกวักเรียกตนเองให้เข้าไปหลบในวัดโดยบังเอิญ จึงท าให้เขารอดตายจากการถูกฟ้าผ่า
ได้อย่างน่าอัศจรรย์ จากเหตุการณ์นั้นท าให้ไดเมียวเกิดความศรัทธา บริจาคและท านุดูแลวัดโกโตคูจิ 
แขวงเซตางะยะตลอดมา มาเนะกิ เนะโกะ หรือแมวกวักจึงกลายเป็นสัญลักษณ์ของผู้พิทักษ์ปกป้อง
วัด มีการสร้างอนุสรณ์และสินค้าของที่ระลึกผสมผสานกับความเชื่อเรื่องโชคลางต่างๆ เรื่อยมาจวบ
จนถึงปัจจุบัน (All About Japan, 2016: ออนไลน์)  

 

ภาพที่ 2.50 อนุสรณ์รูปจิ้งจอกที่ประดิษฐานอยู่ที่ศาลเจา้ฟุชิมิ อินาร ิ

ที่มา: https://backpackerlee.wordpress.com/2014/04/22/fushimi-inari-the-keys-to-the-mountain 

นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการได้สันนิษฐานว่าแมวกวักน าโชคนี้มีการพัฒนามาจากประติมากรรม
รูปสุนัขจิ้งจอกที่เปรียบเสมือนผู้น าสารของเทพเจ้าที่มักปรากฏอยู่บริเวณประตูศาลเจ้า ซึ่งมีปรากฏ
หลักฐาน ณ ศาลเจ้าฟุชิมิ อินาริ หรือศาลเจ้าเทพเจ้าจิ้งจอกซึ่งเป็นศาลเจ้าชินโตในเมืองเกียวโต และ
ศาลเจ้าอะนะโมะริ อินาริ ในกรุงโตเกียว แม้ว่าดั้งเดิมนั้นประติมากรรมรูปสุนัขจิ้งจอกจะมีลักษณะ
ผอมบางแต่แมวกวักน าโชคนั้นกลับมีลักษณะที่อ้วนกลมและมีความคาวะอิมากที่สุดในยุคสมัยนั้น 
สอดคล้องกับข้อมูลที่พบว่าให้แมวกลายเป็นสัตว์เลี้ยงที่ได้รับความนิยมอย่างมากในหมู่พ่อค้าและ
ช่างฝีมือยุคสมัยนั้น จึงท าให้แมวน่าจะเป็นสิ่งน าโชคที่ดีที่สุดที่ผู้คนจะเลือกมาใช้ (A. Marcus et 
al.,2017: 38) 
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ภาพที่ 2.51 ภาพพิมพ์บิจิงงะในยุคสมัยเอโดะโดยคิตางาวะ อูตามาโระ 

ที่มา: https://www.sohu.com/a/259768662_99919830 

นอกจากนี้ในยุคสมัยเอโดะยังมีปรากฏสุนทรียะจากการชื่นชมความงามภาพหญิงสาวซึ่งนิยม
ท าเป็นภาพพิมพ์สาวงามสวมใส่ชุดกิโมโน เรียกว่า บิงจิงงะ (美人画) ที่ใช้เทคโนโลยีแม่พิมพ์ที่ท าจาก
ไม้และยังคงได้รับความนิยมเรื่อยมาจนถึงยุคสมัยเมจิและไทโชที่เทคโนโลยีการพิมพ์ซับซ้อนขึ้น 
นับเป็นจุดเริ่มต้นในการพัฒนาอุตสาหกรรมภาพประกอบที่เน้นในสิ่งที่เป็นความสวยความงามจาก
สตรี (Geoff Johnson & Manami Okazaki. 2013: 11) 

2.3.3 ยุคสมัยเมจิจนถึงยุคสมัยไทโช (พ.ศ.2411-2469) 

ยุคสมัยเมจินับเป็นช่วงเวลาแห่งการเปลี่ยนแปลงอย่างใหญ่หลวงของประเทศญี่ปุ่นจากการ
มาถึงของกองเรือบังคับปืนจากสหรัฐอเมริกาน าโดยพลเรือจัตวา แมทธิว เพอรี่ (Commodore 
Matthew Perry) ที่บังคับท าสนธสัญญาคะนะงาวะ ในปี พ.ศ.2397 ท าให้ในช่วงเวลานั้น ประเทศ
ญี่ปุ่นจ าต้องมีนโยบายด้านการเปิดประเทศ น ามาซึ่งการหลั่งไหลขององค์ความรู้ เทคโนโลยีจาก
ต่างชาติโดยเฉพาะจากประเทศแถบตะวันตก เป็นจุดเริ่มต้นของรัฐธรรมนูญและการพัฒนาของระบบ
ทางสังคมในมิติต่างๆ อย่างมากมาย อย่างไรก็ตามด้วยสภาวะความตึงเครียดจากการท าสงครามกับ
ราชวงศ์ชิงของประเทศจีนและกองทัพรัสเซียอาจเป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้ประชากรชาวญี่ปุ่นไม่ให้ความ
สนใจเกี่ยวกับสุนทรียะด้านคาวาอีมากเท่าใดนักตลอดช่วงยุคสมัย 
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ภาพที่ 2.52 มาสคอตคิวพี 

ที่มา: https://www.pinterest.com/pin/270145677618708938/ 

หลังจากการเข้าสู่ยุคไทโช ในปี ค.ศ.2455 ท าให้เกิดการเคลื่อนไหวทางวัฒนกรรมเป็นอย่าง
มาก มีการออกแบบที่ทันสมัย แม้ว่ายุคสมัยนี้จะมีระยะเวลาสั้นเพียง 15 ปีก็ตามที เรียกว่าไทโชโร
มาน (Taisho Roman) ซึ่งได้รับอิทธิพลมาจากแนวคิด จาปงนิซึม (Japonism) หรือคตินิยมศิลปะ
ญี่ปุ่นในทวีปยุโรป ซึ่งถือเป็นการน าวัฒนธรรมญี่ปุ่นรูปแบบสมัยเอโดะที่เติบโตในต่างประเทศกลับเข้า
มาสู่ประเทศญี่ปุ่นแบบร่วมสมัยโดยจะสังเกตได้จากตุ๊กตาคิวพี (Kewpie) ซึ่งออกแบบโดยศิลปินวาด
ภาพประกอบชาวอเมริกัน โรส โอนีลล์ (Rose O’Neill) ที่ได้รับอิทธิพลมาจากคติจาปงนิซึมและลัทธิ
บูรพทิศนิยม (Orientalism) คิวพีได้ถูกใช้ในลักษณะของตัวละครมาสคอตของสินค้ามายองเนสจาก
บริษัทสัญชาติญี่ปุ่นและได้รับความนิยมในประเทศญี่ปุ่นเป็นอย่างมาก แม้ว่าคิวพีจะไม่ใช่วัฒนธรรม
ญี่ปุ่นแบบดั้งเดิมแต่ก็แสดงให้เห็นถึงจุดเริ่มต้นในยุคทันสมัยของแนวคิดคาวาอีที่เกิดจากการ
ผสมผสานวัฒนธรรมในมุมมองของชนชาติอ่ืนอย่างลงตัว (A. Marcus et al.,2017: 39) 

 
ภาพที่ 2.53 การแสดงในยุคเริ่มตน้ของ Takarazuka Revue 

ที่มา: https://kageki.hankyu.co.jp/english/history/index.html 
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ในยุคสมัยนี้ยังมีการเติบโตของวัฒนธรรมสตรี (Women culture) อย่างกว้างขวาง เช่น การ
ก าเนิดโรงละครของของบริษัททากะระซุกะเรบิว (Takarazuka Revue Company) ในปี พ.ศ.2457 
โดยอิจิโซ โคบายะชิ ที่มีการแสดงละครประกอบบทเพลงแบบมิวสิคัลแบบตะวันตกโดยใช้นักแสดง
หญิงสาวล้วน ที่รับบทบาทแสดงเป็นตัวละครทั้งชายและหญิง โดยในช่วงแรกนั้นเหล่านักแสดงหญิงมี
อายุเพียง 12-17 ปีเท่านั้น ท าให้มีผู้ชื่นชอบและติดตามซึ่งมักเป็นเพศหญิงตั้งแต่วัยรุ่นไปจนถึงระดับ
อาวุโสจ านวนมาก (Takarazuka Revue, 2020: ออนไลน์) ซึ่งอาจท าให้วิเคราะห์ได้ว่าวัฒนธรรมสตรี
เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญในการขับเคลื่อนวัฒนธรรมคาวาอี และค่อยๆ หยั่งรากลึกลงอย่างเข้มแข็งใน
กลุ่มผู้หญิงจวบจนถึงปัจจุบัน 

 
ภาพที่ 2.54 ผลงานภาพประกอบของยูเมะจิ ทาเคะฮสิะ 

ที่มา: https://www.adamkuplowsky.com/translations/2018/9/13/moonflower-yumeji-takehisa 

  
ภาพที่ 2.55 ลวดลายผ้าเช็ดมือของยูเมะจิ ทาเคะฮสิะ 

ที่มา: https://www.musubi-furoshiki.com/products/copy-of-copy-of-yumeji-takehisa-gauze-pile-

handkerchief-japanese-apricot-purple 
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นอกจากนี้ในช่วงปี พ.ศ.2457 ธุรกิจจากสินค้าที่เกี่ยวข้องกับเด็กผู้หญิงเริ่มก่อตัวและได้รับ
ความนิยมเพ่ิมมากข้ึน ยูเมะจิ ทาเคะฮิสะ (Yumeji Takehisa) นักวาดภาพประกอบทีถ่ือได้ว่าเป็นนัก
ผู้น าเสนอภาพหญิงสาวที่ได้รับการยอมรับว่ามีความคาวาอีในยุคแรก ได้เปิดกิจการร้านค้าของเขาเอง
ในย่านนิฮงบาชิ ชื่อว่า มินะโทยะ เอโซะชิเท็น (Minatoya Ezoshiten) เน้นผลิตและจ าหน่ายสินค้า
ส าหรับกลุ่มเด็กนักเรียนหญิง ซึ่งมีทั้ง ภาพพิมพ์ อุปกรณ์เย็บปักถักร้อย ไปรษณียบัตร หนังสือ
ภาพประกอบ ร่ม ตุ๊กตา คอเสื้อของชุดกิโมโน รวมไปถึงการออกแบบลวยลายแพทเทิร์นบนกระดาษสี
ชิโยกามิที่ดูมีความทันสมัย ซึ่งสินค้าส่วนใหญ่มักได้รับอิทธิพลทางการออกแบบจากวัฒนธรรม
ตะวันตกเข้ามาผสมผสานและเป็นแบบอย่างให้กับร้านอ่ืนๆ ต่อมา (Geoff Johnson & Manami 
Okazaki. 2013: 12-13) 

 

ภาพที่ 2.56 ชุดกระดาษเขียนจดหมายแบบยเูมะจิ ทาเคะฮิสะ ผลติขึ้นใหม่โดยไฮบาระ 

ที่มา: https://www.pinterest.com/pin/343118065355730528 

ในยุคสมัยไทโชนี้สินค้าส าหรับเด็กผู้หญิงยังคงได้รับความนิยมอยู่ในวงจ ากัดเฉพาะครอบครัว
ชั้นกลางไปยังชนชั้นสูง ซึ่งไม่ต้องแบกรับภาระท างานเพ่ือจุนเจือครอบครัว ท าให้มีเวลาว่างเหลือเฟือ
ในการที่จะใช้เวลาไปกับการเขียนจดหมายเพ่ือสื่อสารต่อเพ่ือนหรือเพศตรงข้าม ประกอบกับการนัด
พบเจอกับเด็กผู้ชายยังเป็นสิ่งต้องห้ามในโรงเรียนสตรี ท าให้การเล่นเกมหรือเขียนจดหมายสื่อรักให้
กันจึงเป็นสิ่งที่ได้รับความนิยม ซึ่งไม่ได้จ ากัดแค่การส่งให้ เด็กผู้ชายเท่านั้นแต่ยังรวมไปถึงการส่งให้
เด็กผู้หญิงที่แอบปลื้มหรือคนที่เห็นว่ามีความน่ารักได้เช่นเดียวกัน  (Geoff Johnson & Manami 
Okazaki. 2013: 14) 
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2.3.4 ยุคสมัยโชวะ (พ.ศ.2469-2532) 

ในยุคสมัยใหม่นั้นความคาวาอีมักถูกเชื่อมไปกับแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับสตรี อันเนื่องมาจาก
วัฒนธรรมคาวาอีเป็นที่นิยมโดยมีเด็กผู้หญิงเป็นตัวขับเคลื่อนที่ส าคัญควบคู่ไปกับกรอบแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับความเป็นเด็ก โดย ฟิลิปเป อายเยส์ (Philippe Aries) นักประวัติศาสตร์ชาวฝรั่งเศส ได้
กล่าวว่า ในช่วงยุคศตวรรษที่ 17 เด็กๆ มักจะถูกมองว่าเป็นวัยที่ก าลังจะเติบโตเป็นผู้ใหญ่ ยัง
จ าเป็นต้องได้รับการปกป้องและดูแลมากกว่าปกติจากครอบครัว จนกว่าจะเข้าสู่ช่วงวัยรุ่น ปัจจัยนี้
เอกที่ท าให้การเลี้ยงดูเด็กในยุคสมัยใหม่มักมีการเลี้ยงดูที่ทะนุถนอมเยี่ยงเด็กผู้หญิง ด้วยสาเหตุนี้ 
ส่งผลให้เด็กผู้หญิงได้รับการดูแลมากขึ้นกว่าเดิมเพ่ือให้เติบโตไปเป็นแม่ที่ดีของบุตร จนมีเวลามาก
พอที่จะมีกิจกรรมแบบงานอดิเรกจนก่อก าเนิดเป็นวัฒนธรรมของเด็กผู้หญิงไปโดยปริยาย ขณะที่ใน
ช่วงแรกของศตวรรษท่ี 20 เด็กผู้หญิงญี่ปุ่นถูกแยกตัวออกจากการท างาน มีหน้าที่เพียงศึกษาเล่าเรียน
เท่านั้น ท าให้ในเวลาว่างเด็กผู้หญิงจึงหันไปสนใจนิตยสาร นวนิยายต่างๆ มากขึ้น (Kai Nagase, 
2016: ออนไลน์) 

 
ภาพที่ 2.57 โปสการ์ดรูปคุรุมจิัง 

ที่มา: http://www.tcj.com/matsumoto-katsuji-and-the-american-roots-of-kawaii 
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ภาพที่ 2.58 ชุดตุ๊กตาแต่งตัวกระดาษคุรุมจิัง 

ที่มา: http://www.tcj.com/matsumoto-katsuji-and-the-american-roots-of-kawaii 

ยุคสมัยโชวะแม้จะเป็นช่วงที่คาบเกี่ยวกับสถานการณ์สงครามโลกครั้งที่ 2 แต่ก็ถือเป็นยุคที่
ความคาวาอีได้พัฒนาแล้วมีความเจริญรุ่งเรืองถึงขีดสุด มัตสึโกะ ฮอนดะ (Masuko Honda) ผู้ที่ได้รับ
การขนานนามว่าเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านทฤษฎีด้านวัฒนธรรมสตรีนิยมได้ให้แนวคิดว่าวัฒ นธรรม
เด็กผู้หญิงถูกขับเคลื่อนด้วย สี เสียง และกลิ่น ที่รับรู้จากการอ่านนวนิยาย หรือภาพประกอบ เชน 
การผูกโบว์ เสื้อผ้าที่มีการจับจีบ หรือพลิ้วไหว เป็นต้น น ามาสู่การที่เด็กผู้หญิงสมัยใหม่เทิดทูน
ภาพลักษณ์ที่สะอาด เหมาะสม และสวยงาม (Kai Nagase, 2016: ออนไลน์) ในยุคนี้จึงมีการน าเสนอ
ภาพลักษณ์ของสาวน้อยผ่านตัวละครในนิตยสารการ์ตูนหรือภาพประกอบในนวนิยายเป็นจ านวนมาก 
โดยเฉพาะผลงาน คัตซึจิ มัตสิโมโตะ (Katsuji Matsumoto) ถือได้ว่าเป็นหนึ่งในศิลปินยุคบุกเบิกของ
นิตยสารการ์ตูนแนวโชโจ (少女漫画) ในประเทศญี่ปุ่น โดยมีผลงานที่โดดเด่นคือ คุรุคุรุ คุรุมิจัง (くる
くるクルミちゃん) ในช่วงปี พ.ศ.2481 เป็นเรื่องราวที่เรียบง่ายผ่านเด็กผู้หญิงชื่อคุรุมิจังวัย 5 ขวบ 
ผู้ซึ่งมีแต่ความร่าเริงและน่าเอ็นดู คุรุมิจังถือเป็นตัวละครเชิงสัญลักษณ์ยุคแรกเริ่มที่มีการผลิตเป็น
ตุ๊กตากิเซกาเอะ (Kisekae doll) หรือตุ๊กตาแต่งตัวกระดาษซึ่งได้รับความนิยมอย่างมากตลอด
ระยะเวลาหลายสิบปี ไม่ต่างกับการติดสติ๊กเกอร์ลงบนไปรษณียบัตรในช่วงสงคราม รวมไปถึงมีการ
ผลิตสินค้าอ่ืนๆ เกี่ยวกับคุรุมิจังตามมากอีกมากมาย เช่น ที่คั่นหนังสือ สติ๊กเกอร์น้ า ตุ๊กตา เครื่อง
เขียน ฯลฯ โดยมีการวิเคราะห์ว่าครุมิจังนับเป็นตัวละครที่มีความสมบูรณ์แบบทางความคาวาอีใน
องค์ประกอบต่างๆ ทั้งศีรษะที่มีขนาดใหญ่กว่าปกติ ดวงตาห่าง หน้าผากกว้าง แขนขาที่มีขนาดสั้น
และป้อมแบบเด็กเล็ก การแสดงออกทางฝ่ามือที่ดูอ่อนช้อย ชุดกระโปรงทรงระฆังคว่ า และมีการติด
โบว์ที่ผม พร้อมด้วยการใช้ภาพและเรื่องราวที่ดูโรแมนติกชวนฝันและไร้เดียงสา ท าให้คุรุมิจังได้รับ
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ความนิยมอย่างมากในกลุ่มนักเรียนหญิงและมีการตีพิมพ์ติดต่อกันยาวนานกว่า 35 ปี (Ryan 
Holmberg, 2014: ออนไลน์) 

จากความส าเร็จของนิตยสารโชโจส่งผลให้เกิดการต่อยอดไปยังนิตยสารอ่ืนๆ  ที่มีเนื้อหา
เฉพาะกลุ่มเพ่ิมขึ้นอีกมากมายโดยเฉพาะนิตยสารริบบอน (Ribbon magazine) มีผลงานของนัก
ประพันธ์นวนิยายนามว่า โนบุโกะ โยชิยะ (Nobuko Yoshiya) ที่ได้รับความนิยมอย่างมากในกลุ่ม
หญิงสาวที่ยังไม่แต่งงาน โดยมีเรื่องราวเกี่ยวกับมิตรภาพ ความสัมพันธ์ และความรักในกลุ่มหญิงสาว 
ซึ่ งมีทิศทางของเรื่องราวคล้ายคลึงกับการแสดงละครเพลงมิวสิคัลของทากะระซุกะเรบิว 
(Takarazuka Revue) เรื่องราวเหล่านี้ยังช่วยเป็นแนวทางในการใช้ชีวิตของหญิงสาวในยุคสมัยนั้นอีก
ด้วย โดยนิตยสารการ์ตูนริบบอนเริ่มตีพิมพ์และเผยแพร่ในปี พ.ศ. 2498 มีกลุ่มเป้าหมายหลักคือกลุ่ม
เด็กผู้หญิงในช่วงอายุ 12-13 ปี เป็นตัวแทนของนิตยสารที่แตกต่างจากฉบับอ่ืนๆ เนื้อหาของการ์ตูนที่
เผยแพร่มุ่งเน้นความรักหวานแหววของตัวละครหญิงสาวผสมผสานกับแฟชันหรือเรื่องราวที่มีความ
เป็นตะวันตก ท าให้ได้รับความนิยมในกลุ่มเด็กผู้หญิงที่ชื่นชอบบริโภคความคาวาอเีป็นอย่างมาก โดย
ได้รับความนิยมอย่างสูงสุดในช่วงทศวรรษที่  1970 ไปจนถึงช่วงกลางของทศวรรษ 1990 จนใน
บางครั้งได้รับการขนานนามว่าเป็นคัมภีร์ของเด็กผู้หญิงกันได้เลยทีเดียว (A. Marcus et al.,2017: 
40) 

 

ภาพที่ 2.59 ผลงานภาพประกอบของจุนอิชิ ทากะฮาระ 

ที่มา: https://www.amazon.co.uk/Art-Collection-Junichi-Takahara-Books/dp/4894448394 
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วัฒนธรรมธรรมความนิยมในคาวาอีขับเคลื่อนไปพร้อมกับการน าเสนอภาพลักษณ์ทางแฟชัน
ของหญิงสาว จุนอิชิ ทากะฮาระ (Junichi Takahara) หนึ่งในศิลปินวาดภาพประกอบและนัก
ออกแบบแฟชันที่มีชื่อเสียงในยุคสมัยโชวะ ได้ก่อตั้งนิตยสารโซลิล (Soleil Magazine) มักน าเสนอ
รูปภาพของสาวน้อยแสนสวยที่มาพร้อมกับด้วยตากลมโตเป็นประกาย และเสื้อผ้าที่มีรูปแบบทันสมัย 
โดยภาพวาดของเขาได้ส่งอิทธิพลอย่างมากต่ออุตสาหกรรมแฟชันส าหรับกลุ่มหญิงสาว  และยังคง
ได้รับการยอมรับเป็นอย่างมากในปัจจุบัน  (Geoff Johnson & Manami Okazaki. 2013: 11) 
ขณะที่ในช่วงที่ประเทศญี่ปุ่นเข้าสู่สถานการณ์สงครามโลกครั้งที่ 2 นั้นกระแสความนิยมคาวาอิราวจะ
มีสภาวะหยุดนิ่งในกลุ่มเด็กผู้หญิงและหญิงสาวที่ยังเป็นโสด กระทั่งสงครามได้สิ้นสุดลงวัฒนธรรมสตรี
จึงค่อยเปลี่ยนแปลงไป ตามสภาพความตึงเครียดที่ผ่อนคลายลงจากเดิม ไปสู่ความนิยมในการบริโภค
สื่อบันเทิงโดยเฉพาะประเภทนิตยสารการ์ตูนกลับมาเฟ่ืองฟู เช่น การ์ตูนเรื่องกุหลาบแวร์ซายล์ (The 
Roses of Versailles) โดย ริโยโกะ อิเคดะ (Riyoko Keida) ในปี พ.ศ.2490 ซึ่งอิงจากการปฏิวัติ
ฝรั่งเศสที่สะท้อนภาพสังคมชนชั้นสูงแบบโรโกโก และเรื่อง แคนดี้ แคนดี้ สาวน้อยจอมแก่น (Candy 
Candy) โดย ยูมิโกะ อิกะระชิ (Yumiko Igarashi) ท าให้เหล่าเด็กผู้หญิงญี่ปุ่นในยุคสมัยนั้นต่างมี
ความหลงใหลในรูปลักษณ์ของชนชั้นสูงแบบชาวฝรั่งเศสและจินตนาการต่อยอดความฝันตนเองให้
กว้างไกลออกไปจากเดิม อีกด้านหนึ่งก็ปรากฏของกระแสการ์ตูนสาวน้อยที่มากับความรักหวานแหวว
อีกมากมาย  (A. Marcus et al.,2017: 40) 

  

ภาพที่ 2.60 ผลงานภาพจากเรื่องกุหลาบแวร์ซายล์ โดย ริโยโกะ อิเคดะ 

ที่มา: https://www.pinterest.com/pin/550072541969662093 
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ภาพที่ 2.61 หน้าปกหนังสือการ์ตนูเรื่องแคนดี้ แคนดี้ สาวน้อยจอมแก่น โดย ยูมิโกะ อิกะระช ิ

ที่มา: https://en.wikipedia.org/wiki/Candy_Candy 

หลังจากความนิยมของนิตยสารริบบอนได้ปรากฏนิตยสารอ่ืนๆ ส าหรับวัยรุ่นและหญิงสาว
หรือเรียกว่าโชโจ (少女漫画) ขึ้นมาอีกมากมาย โดยเฉพาะนิตยสารแฟชัน เช่น นิตยสารอันอัน (An-
an) ในปี พ.ศ.2513 และนิตยสารนนโนะ (Non-no) ในปี พ.ศ.2514 ในปัจจุบันวัฒนธรรมคาวะอิ มัก
มีแนวทางที่เกี่ยวข้องกับด้านแฟชัน รวมถึงผลงานจากนักวาดภาพประกอบรายอ่ืนๆ เช่น มาโคโตะ 
ทากะฮาชิ (Macoto Takahashi) และ เออิโกะ ฮานะมุระ (Eico Hanamura) ยังคงส่งอิทธิพล
มาถึงแฟชันบนถนนฮาระจุกุจวบจนปัจจุบัน (A. Marcus et al.,2017: 40) 

 

ภาพที่ 2.62 ของแถมจากนิตยสารริบบอน 

ที่มา: https://twitter.com/ribon_ten/status/1147339384141819904/photo/1 
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ในช่วงทศวรรษที่ 1950-1960 สินค้าส าหรับผู้หญิงมากมายได้ออกสู่ท้องตลาด มีส่วนท าให้
เศรษฐกิจภายในประเทศญี่ปุ่นมีแนวโน้มที่ดีขึ้น เทคโนโลยีด้านวัตถุดิบและการผลิตมีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง อีกทั้งการเติบโตของประชากรที่เกิดในยุคเบบี้บูมเมอร์ (Baby Boomer) ที่เริ่มเข้าสู่ช่วง
วัยรุ่น ท าให้ตลาดสินค้าส าหรับกลุ่มผู้หญิงก็เติบโตขึ้นตามไปด้วย ไม่จ ากัดเฉพาะเพียงเด็กผู้หญิงแต่ยัง
รวมไปถึงกลุ่มวัยรุ่นหญิงสาวที่เติบโตมาด้วยกัน (Geoff Johnson & Manami Okazaki. 2013: 14) 
ช่วงเวลานี้จึงเป็นห้วงแห่งกระแสสังคมบริโภคนิยมที่ส่งผลโดยตรงต่อการเติบโตของวัฒนธรรมคาวาอี
โดยเฉพาะนิตยสารการ์ตูนและแฟชันที่มีอิทธิพลต่อภาพลักษณ์ของความคาวาอีในความคิดของ
เด็กผู้หญิงยุคสมัยนั้นเป็นอย่างมากจนท าให้ของแถมแนวแฟนซีจากนิตยสารการ์ตูนริบบอนกลายเป็น
สิ่งที่มีความคาวาอีในเชิงสัญลักษณ์ (Kai Nagase, 2016: ออนไลน์) 

 

ภาพที่ 2.63 ตุ๊กตาริกกะจัง 

ที่มา: https://kyodonewsprwire.jp/release/201905276805 

 

ภาพที่ 2.64 ตัวละครสตรอว์เบอรีค่ิงจากบริษัทซานริโอ 

ที่มา: https://www.sanrio.com/pages/friend-strawberryking 
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นับตั้งแต่ช่วงกลางทศวรรษที่ 1960-1970 ตุ๊กตาแต่งตัวเด็กผู้หญิงอย่าง ริกะ คายะมะ หรือ 
ริกะจัง (Licca-chan) มีส่วนส าคัญมากต่อการเติบโตของวัฒนธรรมคาวาอีในยุคนี้ การก าเนิดขึ้นของ
ตัวละครเฮลโหล คิตตี้ (Hello Kitty) จากบริษัทซานริโอในปี พ.ศ.2517 นับเป็นปรากฏการณ์ความ
นิยมที่ส าคัญจากเดิมที่มีเพียงแต่ผลิตภัณฑ์ที่มีลวดลายจากตัวละครสตรอว์เบอรี่คิง (Strawberry 
King) หรือสินค้าจาก อาโดะ มิสุโมริ (Ado Mizumori) เพียงอย่างเดียว กระทั่งการเปิดตัวของสวน
สนุกโตเกียวดิสนีย์แลนด์ ในปี พ.ศ.2526 ท าให้แทบทุกบ้านจะมีสินค้าจากดิสนีย์อย่างน้อย 1 ชิ้น เลย
ทีเดียว (Geoff Johnson & Manami Okazaki. 2013: 15) อย่างไรก็ตามการเกิดขึ้นของตัวละคร
อย่างฮัลโหล คิตตี้ หรือมายเมโลดี จากบริษัทซานริโอก่อให้เกิดการผลิบานของอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์
จากตัวละครแนวน่ารักอย่างมีนัยยะส าคัญ นับเป็นสัญลักษณ์ทางความคาวาอีที่มีอิทธิพลและประสบ
ความส าเร็จอย่างมากจนเกิดเป็นกระแสนิยมจวบจนถึงปัจจุบันนี้ (Kai Nagase, 2016: ออนไลน์) 

 

ภาพที่ 2.65 รูปแบบลายมือท่ีพัฒนาควบคู่ไปกับวัฒนธรรมคาวาอี 

ที่มา: https://quadrinheiros.com/2017/04/13/japao-um-pais-kawaii 

นอกจากนี้ในช่วงทศวรรษที่ 1970 แฟนชันการเขียนลายมือของเด็กผู้หญิงญี่ปุ่นเริ่มเปลี่ยนไป
ในทางแนวคาวาอีมากขึ้นและแพร่กระจายไปยังทุกโรงเรียน วัฒนธรรมการเขียนอักษรญี่ปุ่นที่เส้นตรง
หนาและคมชัดมีการผ่อนคลายลงกลายเป็นตัวอักษรที่ใหญ่ขึ้น เน้นความโค้งมนมากข้ึนรวมไปสึกการ
สอดแทรกการวาดรูปภาพหรือสัญลักษณ์ต่างๆ เข้าไปในข้อความ เช่น การวาดรูปหัวใจหรือใบหน้าตัว
การ์ตูนซึ่งอาจถือได้ว่าเป็นจุดเริ่มต้นของการใช้อิโอจิ (Emoji) ในประเทศญี่ปุ่น ทั้งนี้ Kai Nagase 
(2016: ออนไลน์) น าเสนอว่าตัวอักษรแบบคาวาอีนี้เริ่มต้นโดยนักเขียนบทความนามว่า Kazuma 
Yamane ในปี พ.ศ.2517 โดยการปรับปรุงตัวเขียนแบบดั้งเดิมให้มีความโค้งมนมากขึ้น และส่ง
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อิทธิพลในวงกว้างต่อลายมือของเด็กผู้หญิงในสมัยนั้น กระทั่งในช่วงทศวรรษที่ 1980 ลายมือที่มีความ
คาวาอีเหล่านี้จึงเริ่มปรากฏบนสื่อมากขึ้นทั้งนิตยสาร บรรจุภัณฑ์ หรือสื่อโฆษณาที่มีกลุ่มเป้าหมาย
เฉพาะเจาะจง  โดยมีรูปตัวอักษรที่ส าคัญได้แก่ มารุอิจิ (丸い字) ซึ่งเป็นลายมือแบบโค้งมน โคเนะโกะ
จิ (小猫字) เป็นลายมือแบบลูกแมว บุริกโกะจิ (鰤子字) เป็นลายมือที่พยายามเขียนให้ดูเป็นเด็ก 
(Idun Haugan, 2018: ออนไลน์) 

 

ภาพที่ 2.66 หน้าปกอัลบั้มเพลงของเซโกะ มัตสึดะ 

ที่มา: https://tokyogirlsupdate.com/kawaii-theory-2-0-vol8-201610109912.html 

การเติบโตของกระแสไอดอลในประเทศญี่ปุ่นในช่วงทศววรษที่  1980 สะท้อนให้เห็นว่า
เด็กผู้หญิงชาวญี่ปุ่นไม่ได้ต้องการแค่ความน่าชื่นชมแต่ต้องการถูกรับรู้ถึงความคาวาอีที่มีอยู่ในตนเอง
มากขึ้น เซโกะ มัตสึดะ (Seiko Matsuda) ถือเป็นศิลปินไอดอลที่ได้รับความนิยมมากในกลุ่มหญิงสาว
ซึ่งหนึ่งในสาเหตุที่ได้รับความนิยมมากเกิดจากการแสดงออกในลักษณะการแอ๊บแบ๊วหรือบุริกโกะ 
(Burikko) โดยการพยายามท าบุคลิกให้ดูน่ารักหรือไร้เดียงสาจนดูเกินจริงจนเกิดกระแสการพยายาม
ท าให้ดูแอ๊บแบ๊วกันอย่างล้นหลาม (Kai Nagase, 2016: ออนไลน์) ประกอบกับนิตยสารการ์ตูนใน
ช่วงเวลานั้นถูกน าเสนอในรูปแบบของเพศหญิงในอุดมคติทีมีภาพลักษณ์ของความอ่อนหวานน่าเป็นที่
รักแต่แฝงไปด้วยความกล้าหาญและไม่ย่อท้อต่อความยากล าบากจ านวนมาก อีกด้านหนึ่งความ
รุ่งเรืองของแฟชันในย่านฮาราจุกุกลายเป็นแหล่งรวมการแสดงออกทางคาวาอีผ่านเครื่องแต่งกายและ
การแต่งหน้าอย่างเห็นได้ชัด ด้วยเหตุนี้หญิงสาวในประเทศญี่ปุ่นจึงมักชื่นชอบที่จะถูกเรียกว่าคาวาอี
มากกว่าสวย เซ็กซี่ หรืองดงาม อีกทั้งค าว่าคาวาอียังช่วยให้การสื่อสารต่างๆ ดูมีความอ่อนโยนและ
เอาใจใส่มากขึ้นระหว่างเพศหญิงด้วยกัน (Geoff Johnson & Manami Okazaki. 2013: 7-8) 
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2.4 รูปแบบความคาวาอี 

รูปแบบความคาวาอีที่ปรากฏตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันนั้นมีความหลากหลายและมีพัฒนาการ
มายาวนาน ในการนี้ Aaron Marcus et al. (2017: 42-43) ได้ท าการศึกษาและจ าแนกความคาวาอี
ไว้ทั้งสิ้น 4 รูปแบบ อันได้แก่ 1) ความคาวาอีทางกายภาพ 2) ความคาวาอีทางวัฒนธรรม 3) ความคา
วาอีแบบทั่วไป 4) ความคาวาอีรูปแบบอื่นๆ ซึ่งสามารถอธิบายในรายละเอียดได้ดังต่อไปนี้ 

2.4.1 ความคาวาอีทางกายภาพ 

ความคาวาอีทางกายภาพเป็นการบ่งบอกถึงความรู้สึกต่อลักษณะทางกายภาพต่างๆ จากสิ่งที่
มองเห็นด้วยตา เช่น รูปร่าง ขนาด ส่วนสูง สี พ้ืนผิวสัมผัส ฯลฯ ซึ่งมักเป็นตัวแปรในการพิจารณาถึง
ความงามเช่นเดียวกับการพิจารณาถึงความคาวาอี เช่น ลูกแมวตัวนั้นมีความน่ารัก หรือ เด็กผู้หญิงคน
นี้ดูสวย ซึ่งในกรณีนี้สามารถทดแทนค าว่าสวยหรือน่ารักด้วยค าว่าคาวาอีได้  โดยอยู่บนพ้ืนฐานจาก
การรับรู้ทางสุนทรียะของแต่ละบุคคลที่อาจไม่เท่ากัน  ในกรณีนี้จึงต้องพ่ึงพาระบบจิตฟิสิกส์ 
(Psychophysics) ซึ่ งถือเป็นกระบวนการศึกษาความเกี่ยวข้องระหว่างลักษณะทางก ายภาพ 
(Physical characteristic) ผลของจิตวิทยาทางความประทับใจ (Psychological impressions), 
ความรู้สึก (sensations) และการรับรู้  (perception) ร่วมกันเป็นวงจร ความคาวาอีสามารถมี
ลักษณะทางกายภาพที่หลากหลาย ทั้งรูปร่าง ขนาด สี หรือพ้ืนผิว 

2.4.1.1 คุณลักษณะความคาวาอี  

William M. Tsutsui (2010: 80) ได้วิเคราะห์และอธิบายความคาวาอีว่าต้องประกอบไป
ด้วยคุณลักษณะทั้งหมด 5 ประการ ได้แก่ ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก (Childishness) ความเปราะบาง
หรือน่าทะนุถนอม (Vulnerability) ความมีขนาดเล็ก (Smallness) ความไร้เดียงสา (Innocence) 
และความหวาน (Sweetness) ทั้งนี้ผู้วิจัยจึงได้สืบค้นความหมายจากพจนานุกรมแปลทั้งภาษาไทย
และภาษาอังกฤษเพ่ิมเติมเพ่ือให้เกิดความเข้าใจในนิยามมากข้ึน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

ตารางที่ 2.1 ความหมายของคุณลักษณะความคาวาอีในพจนานุกรมแปลภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย 

คุณลักษณะ ความหมาย 

1. Childishness - ความน่าเอ็นดู, ความเหมือนเด็ก, ความราวกับทารก 

2. Vulnerability - ความอ่อนแอ, ความเปราะบาง, การท าให้บาดเจ็บได ้
3. Smallness - การเป็นเล็ก, การเป็นย่อม, การเป็นจิ๋วเป็นจ้อย 

4. Innocence - ความไร้เดียงสา, ความซ่ือ, ความบริสุทธิ์ 
5. Sweetness - ความหวาน 
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ตารางที่ 2.2 ความหมายของคุณลักษณะความคาวาอีในพจนานุกรมแปลภาษาอังกฤษเป็น
ภาษาอังกฤษ 

คุณลักษณะ 
ความหมายตามพจนานุกรม 

แคมบริดจ ์
ความหมายตามพจนานุกรม 

ออกซ์ฟอร์ด 

1. Childishness - ลักษณะของการเป็นบางสิ่ ง
บ างอย่ า งที่ ถู ก ค าด ห วั งว่ า
เหมาะสมกับความเป็นเด็กหรือ
เยาว์วัย 

- ลักษณะแบบเด็กหรือเยาว์วัย 

2. Vulnerability - ลักษณะของบางสิ่งที่ดูเปราะบาง 
ง่ายต่อการถูกท าร้าย ถูกครอบง า 
หรือถูกโจมตี 

 - บางสื่งที่ดู อ่อนแอและง่ายต่อ
การถูกท าร้ายทั้งต่อทางร่างกาย
และจิตใจ 

3. Smallness - สิ่งที่ดูมีขนาดเล็กหรือน้อยหรือ
ถูก เปรียบ เที ยบกับสิ่ ง อ่ืนที่ มี
ขนาดปกต ิ

 - สิ่งที่ดูขนาดไม่ใหญ่หรือไม่มี
จ านวนมาก 

4. Innocence - ลักษณะของการที่ยังไม่มีความรู้
ทางชีวิตมากเพียงพอหรือยังไม่รู้
เกี่ยวกับสิ่งชั่วร้ายที่อาจเกิดขึ้น
ในชีวิต 

 - การบกพร่องทางความรู้หรือ
ประสบการณ์ต่อโลก โดยเฉพาะ
ต่อสิ่งชั่วร้ายหรือมิพึงประสงค์ 

5. Sweetness - ลักษณะที่ดูน่ามองน่ารื่นรมย์  - ลักษณะของความหวาน 

ตารางที่ 2.3 ความหมายของคุณลักษณะความคาวาอีในพจนานุกรมแปลภาษาไทยเป็นภาษาไทย 

คุณลักษณะ ความหมาย 

1. น่าเอน็ดู - น่ารักหรือชวนให้ชอบพอรักใคร่ด้วยความปรานี 
2. เปราะบาง - บอบบาง, หักง่าย, แตกง่าย, สิ่งที่ต้องทะนุถนอมหรือได้รับการดูแลเป็น

พิเศษ 
3. ขนาดเล็ก - มีลักษณะย่อมเมื่อเทียบกับสิ่งอ่ืนๆ 

4. ไร้เดียงสา - ยังไม่เดียงสา, ยังไม่รู้ความควรไม่ควร, ยังไม่รู้ผิดชอบชั่วดี, ยังไม่ประสา 

5. หวาน - เพราะ, น่ารักชวนมอง, อ่อนสดใส 
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2.4.1.2 การรับรู้ความคาวาอีทางกายภาพ 

 
ภาพที่ 2.67 แผนภาพทารกโดยคอนราด ลอเรนซ ์

ที่มา: https://www.heta.moe/intro-negativity 

หากจะพิจารณาความคาวาอีทางกายภาพที่ต้องอาศัยปัจจัยร่วมกันกับจิตวิทยา Geoff 
Johnson และ Manami Okazaki (2013: 14) ได้ให้ข้อคิดเห็นว่าความคาวาอีคือเสน่ห์ของวัยแรกรุ่น
ที่จะค่อยๆ จางหายไปเมื่อเข้าสู่วัยผู้ใหญ่ เป็นสิ่งที่แสดงถึงความอ่อนนุ่ม ความสว่าง ความโค้งมน และ
ความมีขนาดเล็ก ไม่มีการแสดงออกใดๆที่สื่อถึงความรุนแรง และมุ่งน าเสนอถึงการรับรู้ที่ท าให้รู้สึก
ปลอดภัย ในช่วงแรกของการศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับความน่ารักนั้นมักใช้แนวคิดทางพฤติกรรม
วิทยาจากแผนภาพทารก (Kindchenschema หรือ Baby schema) โดยนักชีววิทยาชาวออสเตรีย
นามว่า คอนราด ลอเรนซ์ (Konrad Lorenz) ในปี พ.ศ.2486 ที่น าเสนอองค์ประกอบต่างๆ ที่ส าคัญ
ของใบหน้า ศีรษะ และโครงสร้างทางร่างกายอันเป็นส่วนส าคัญที่ส่งผลต่อปฏิกิริยาตอบสนองทาง
ความรู้สึกถึงความน่ารักน่าเอ็นดูแบบเด็กทารก (A. Marcus et al.,2017: 43) โดย Simeone Wong 
(2017: 6) ได้อธิบายรายละเอียดทางกายภาพของแผนภาพทารกไว้ดังนี้ 

- ศีรษะมีขนาดใหญ่กว่าปกติ 

- หน้าผากกว้าง 

- ดวงตาโตและอยู่ในระดับต่ ากว่ากึ่งกลางของกะโหลกศีรษะ 

- แขนและขามีขนาดสั้น 

- ล าตัวมีความอวบ 

- ผิวดูอ่อนนุ่ม 

- แก้มยุ้ย 
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ภาพที่ 2.68 ตัวอย่างภาพผลงานของรุเนะ นาอิโตะ 

ที่มา: https://www.kawaiikakkoiisugoi.com/2012/09/06/artist-rune-naito 

แม้ทฤษฎีของคอนราด ลอเรนซ์ อาจท าให้ลักษณะของตัวละครดูผิดธรรมชาติแต่ก็ถือเป็น
พ้ืนฐานลักษณะของความน่ารักที่มนุษย์รู้สึกรับรู้ร่วมกันได้และยังคงส่งอิทธิพลต่อกระบวนการศึกษา
ทางพฤติกรรมศาสตร์เกี่ยวกับความน่ารักจวบจนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีลักษณะสอดคล้องกับการบรรยายถึง
ลักษณะของเด็กทางรกในบทกวีหนังสือข้างหมอนของเซย์ โชนะงนตามประวัติศาสตร์ญี่ปุ่น และ
ผลงานภาพประกอบต่างๆ ของศิลปินชาวญี่ปุ่นที่ได้รับการยอมรับว่ามีแสดงออกถึงความคาวาอีได้
อย่างเด่นชัด เช่น ผลงานของ รุเนะ นาอิโตะ (Rune Naito) ที่สะท้อนความคาวาอีจากผลงาน
ภาพวาดที่ใช้สัดส่วนที่คล้ายคลึงกับรูปร่างของเด็กผู้หญิงตัวเล็ก ใบหน้าคล้ายกับทารกแรกเกิดโดยมี
ต าแหน่งระหว่างคิ้วหน้าผากที่กว้างกว่า จมูกและปากมีขนาดเล็ก หรือผลงานของจุนอิชิ นากะฮาระ 
(Junichi Nakahara) ศิลปินที่วาดภาพตัวละครดวงตาที่มีขนาดกลมโตมากกว่าปกติ แสดงให้เห็น
ความคิดเกี่ยวกับโครงสร้างทางกายภาพของเด็กผู้หญิงที่ไม่จ าเป็นต้องอิงความสมจริงเสมอไป (Geoff 
Johnson & Manami Okazaki. 2013: 13) 

 

ภาพที่ 2.69 รูปร่างที่มีความโค้งมนจะมีความคาวาอีมากกว่าความเหลี่ยมหรือแหลม 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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นอกจากนี้ในด้านการออกแบบเรขศิลป์ยังพบปัจจัยด้าน รูปร่าง ขนาด และสี ที่ส่งผลต่อ
ความคาวาอีได้  โดยผลการวิจัยของ Owen Noel Newton Fernando (2012) ได้น าเสนอ
องค์ประกอบด้านการออกแบบสื่อที่มีความคาวาอีไว้ เช่น รูปร่างที่มีความโค้งมนจะมีความคาวาอี
มากกว่ารูปร่างที่มีเหลี่ยมมุมที่แหลมหรือคม สีโทนสว่างสดใสหรือมีความอ่ิมตัวของสีมากที่แสดงความ
เป็นวัยเด็ก อาทิ สีชมพู สีส้ม สีเหลือง และสีเขียว จะมีความคาวาอีมากกว่าสีโทนเย็น สัดส่วนร่างกาย
แบบขนาดประมาณ 1:2 เสียงที่มีขนาดเล็กแหลมเหมือนเด็กหรือนกร้องรวมถึงการกระโดดแบบก้าว
สั้นๆ แบบเด็กก็สามารถให้ความคาวาอีได้มากกว่า ในด้านของพ้ืนผิวพบว่าวัตถุที่มีความคาวาอีจะมี
ลักษณะอ่อนนุ่ม เบา หรือมีขนปุย สอดคล้องกับข้อมูลของ (A. Marcus et al.,2017: 43) ที่น าเสนอ
ว่าประเทศญี่ปุ่นมีการนิยามชื่อพ้ืนผิววัตถุที่มีความคาวาอีไว้โดยเฉพาะ เช่น ปุยเบา เรียกว่า ฟุสะ ฟุ
สะ (fusa-fusa), ปุกปุย เรียกว่า โมฟุ โมฟุ (mof-mof), อ่อนนุ่ม เรียกว่า ฟุกะ ฟุกะ (fuka-fuka), ปุย
นุ่ม เรียกว่า โมสะ โมสะ (mosa-mosa) ซึ่งมักมีที่มาจากขนสัตว์ที่มีความอ่อนนุ่ม อย่างไรก็ตามมิติ
การรับรู้ถึงความคาวาอีอาจแตกต่างกันในรายละเอียดลงไปในแต่ละพ้ืนที่ โดย Nan Qie et al, 
(2019: 238) ได้บ่งชี้ให้เห็นว่าความคาวาอีนั้นแปรผันกับภูมิหลังและวัฒนธรรมท้องถิ่น เช่น ประชา
การชาวจีนอาจไม่รู้สึกว่าสีชมพูเป็นตัวแทนของความคาวาอี อันเนื่องมาจากต้นแบบของสีชมพูนั้นมา
จากดอกซากุระซื้อเป็นพ้ืนฐานด้านวัฒนธรรมความงามและความอ่อนโยนของชนชาติญี่ปุ่น ซึ่ง
จ าเป็นต้องอาศัยการศึกษาเพ่ิมเติมในแต่บริบททางวัฒนธรรมอีกทอดหนึ่ง 

 
ภาพที่ 2.70 หนังสือจิ๋วหรือมาเมะฮง 

ที่มา: https://print03.jp/minisassi 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 74 

นอกด้านนี้ในวัฒนธรรมญี่ปุ่นยังมีความชื่นชมในสิ่งที่ดูมีขนาดเล็กซึ่งมีความสอดคล้องกันถึง
การรับรู้ถึงสิ่งที่มีความคาวาอี เช่นในภาษาญี่ปุ่นมักมีการใส่ค าว่า มาเมะ (まめ) ซึ่งแปลว่า เมล็ด หรือ
ถั่ว ซึ่งแสดงถึงความมีขนาดเล็กเพ่ือใช้น าหน้าค านามอ่ืนๆ เพ่ือแสดงถึงความมีขนาดเล็กต่างๆ เช่น 
หนังสือจิ๋ว หรือ มาเมะฮง (まめほん), รถจิ๋ว หรือ มาเมะจิโดฉะ (まめじどうしゃ), มาเมะนิงเกียว 
แปลว่า ตุ๊กตาจิ๋ว การพกชุดข้าวกล่องที่มีขนาดเล็ก หรือ โอริสุมิเบนโตะ มีวิถีชีวิตที่ชื่นชอบการจัด
สวนขนาดเล็กด้วยต้นบอนไซ บ้านตุ๊กตาของครอบครัวซิลวาเนียน แฟชันถ่ายภาพด้วยตู้ถ่ายภาพ
สติ๊กเกอร์พุริคุระ (puri-kura) ซึ่งมีผลลัพธ์ที่ออกมาเป็นรูปภาพขนาดเล็กหลายรูปที่มีกรอบประดับ
ตกแต่งสวยงาม เป็นส่วนหนึ่งในวัฒนธรรมสมัยนิยมของประเทศญี่ปุ่น หรืออาจกล่าวได้ว่าการลดหรือ
ย่อขนาดเป็นส่วนหนึ่งในวัฒนธรรมและสุนทรียะของชาวญี่ปุ่นที่สามารถพบเห็นได้ทั่วไปและเป็น
ปัจจัยหนึ่งทางการเรียนรู้สังคมที่ท าให้เกิดความคาวาอี 

 

ภาพที่ 2.71 ตัวอย่างผลลัพธ์จากตู้ถ่ายภาพสติ๊กเกอร์พุริคุระ 

ที่มา: http://tomodachi.us/2014/10/24/purikura-at-tomodachi 

จากการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับความคาวาอีทางกายภาพจะเห็นได้ว่าการเกิดความคาวาอี
จ าเป็นจะต้องอาศัยปัจจัยต่างๆ ทายกายภาพร่วมกัน มากกว่าจุดใดจุดหนึ่ง ที่เอ้ือต่อการกระตุ้นจิตใน
มิติที่เกี่ยวข้องกับความงาม ความอ่อนละมุ่น ความประทับใจที่หยิบยกหรือถ่ายทอดมาจากลักษณะ
หรือพฤติกรรมของเด็ก ทั้งสี รูปร่าง ขนาด หรือพ้ืนผิว โดยอาศัยการวิเคราะห์ร่วมกับสุนทรียศาสตร์ที่
อยู่พื้นฐานของวิถีในการด ารงชีวิตของชาวญี่ปุ่นซึ่งอาจขึ้นอยู่กับบริบทที่แตกต่างกันไป 
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2.4.2 ความคาวาอีทางวัฒนธรรม 

ความคาวาอีทางวัฒนธรรมเกิดจากการผสมผสานแนวคิดดั้งเดิมร่วมกับวัฒนธรรมสมัยนิยม
อ่ืนๆ ที่ เข้ามามีอิทธิพลในประเทศญี่ปุ่น จนเกิดการพัฒนาทางสุนทรียะขึ้นมาใหม่และค่อยๆ 
เปลี่ยนแปลงไปในแต่ละยุคสมัย มักเกิดจากการรับวัฒนธรรมต่างประเทศเข้ามาประยุกต์ ซึ่งอาจ
สามารถจ าแนกได้อย่างน้อยสุดคือ 3 รูปแบบ ได้แก่ โลลิตา แกล และเมโดะ 

2.4.2.1 โลลิตา (Lolita) 

โลลิ หรือ โลลิตา (ロリータ) เป็นวัฒนธรรมการแต่งกายที่อ้างอิงจากยุคเริ่มต้นของยุโรป
สมัยใหม่ เสื้อผ้าในรูปแบบบาโรค โรโคโค หรือวิคตอเรีย มีการผูกริบบิน เชือก ลายปักลูกไม้ ผ้าโปร่ง 
หรือการประดิดประดอยอื่นๆบนเสื้อผ้า และมีการใส่โครงทรงสุ่มเอาไว้ใต้กระโปรง มีการท ากระโปรง
ที่พองฟูออกและชั้นซ้อนกันหลายชั้น โดยนิยมใช้สีขาว สีชมพู สีขาวครีม ร่วมกับกระเป๋าถือใบเล็ก 
หรือการตกแต่งด้วยของน่ารักชิ้นเล็กๆ เช่น รูปดอกไม้ รูปสัตว์ รูปผลไม้ รูปขนมหวาน รูปหัวใจ หรือ
รูปมงกุฎ เริ่มได้รับความนิยมในประเทศญี่ปุ่นช่วงทศวรรษที่  1970 โดยมีที่มาจากวรรณกรรมของว
ลาดิเมียร์ นาโอคอฟ (Vladimir Nabokov) เรื่องโลลิตา ตีพิมพ์เป็นครั้งแรกในช่วงปี พ.ศ.2498 โดย
เนื้อเรื่องเกี่ยวข้องกับตัวละครหลักนามว่าฮัมเบิร์ต (Humbert) ชายวัยกลางคนที่จิตเปี่ยมด้วยราคะ
ลุ่มหลงในเด็กน้อยโลลิตา หรือ โดโลเรส ฮาซ (Doroles Haze) ที่มีอายุเพียง 12 ปี ที่มีลักษณะของ
การดึงดูดทางเพศสูง จนน าไปสู่เรื่องราวที่ขัดต่อศีลธรรมและโศกนาฏกรรมในที่สุด แม้เรื่องราวของโล
ลิตาจะดูขัดต่อศีลธรรม แต่วัฒนธรรมการแต่งกายแบบโลลิตาได้ถูกน าเข้ามาที่ประเทศญี่ปุ่นโดยลูอิส 
คาร์รอล (Lewis Carroll) ผู้สะสมชุดภาพถ่ายของอลิส  ลิดเดิล (Alice Liddell) และภาพของ
เด็กผู้หญิงคนอ่ืนๆ ซึ่งกลายเป็นต้นแบบของแฟชันแบบโลลิตาในเวลาต่อมา 

 
ภาพที่ 2.72 แฟชันแบบโลลิตาในปัจจุบัน 

ที่มา: https://matcha-jp.com/jp/1316 
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โดยเมื่อโลลิตาได้เข้ามาสู่ประเทศญี่ปุ่น จึงเกิดเป็นวัฒนธรรมกลุ่มย่อยที่ชื่นชอบความเป็นโลลิ
ตามากยิ่งขึ้นจนเกิดเป็นค านิยามว่า โลลิคอน หรือ โลลิ ที่แสดงถึงบุคคลหรือกลุ่มคนที่ชื่นชม
เด็กผู้หญิงที่แฝงไปด้วยเสน่ห์ดึงดูดทางเพศและยังคงพบได้ตามหนังสือการ์ตูนหรืองานมหกรรม
หนังสือการ์ตูนอย่างคอมิคเก็ต (Comicket) อย่างไรก็ตามแฟชันแบบโลลิตาเดิมทีนั้นจะมุ่งเน้นไปที่
ความพึงพอใจของตัวเด็กผู้หญิงซึ่งเป็นผู้สวมใส่เป็นหลักโดยมักไม่มีนัยยะแอบแฝงทางเพศ มักนิยมถูก
น าไปใช้การการแสดงละครหรือผลงานภาพประกอบมากมาย เช่น การแสดงละครแบบของทากะระซุ
ระเรบิว (Takarazura Revue) นวนิยายและภาพยนตร์เรื่องสาวเฮ๊ียวเฟ๊ียวแสบ หรือ Kamikaze 
Girls (下妻物語) ในปี พ.ศ.2547 ทั้งนี้แฟชันแบบโลลิตาไม่ได้จ ากัดอยู่แค่เสื้อผ้า แต่ยังรวมไปถึงการ
แต่งหน้า การตกแต่งเล็บ ทรงผม รวมไปถึงวัฒนธรรมการดื่มชา ซึ่งทั้งหมดนั้นอยู่บนพ้ืนฐานความพึง
พอใจของตัวบุคคล (A. Marcus et al.,2017: 45-46) 

 
ภาพที่ 2.73 แฟชันแบบอามะโลลแิละวะโลล ิ

ที่มา: https://allabout-japan.com/th/article/2299 

กระทั่งในช่วงทศวรรษที่ 1990 แฟชันโลลิตาจึงค่อยๆ พัฒนาต่อยอดขึ้นมาอีกหลายแขนง 
โดย All About Japan (2016: ออนไลน์) ได้น าเสนอตัวอย่างของแฟชันแบบโลลิตาที่ถูกพัฒนาขึ้นมา
ใหม่ เช่น อามะโลลิ (Sweet Lolita) ที่เน้นความหวานด้วยผ้าและลูกไม้ที่มีสีหวานเป็นหลัก เช่น ขาว 
ชมพู วะโลลิ (Wa Lolita) ที่ใช้การผสมผสานกับผ้าหรือเครื่องแต่งกายแบบญี่ปุ่นให้ดูกลายเป็น
สมัยใหม่ เช่น ผ้ากิโมโน หรือ กอธโลลิ (Goth-loli) ซ่ึงเป็นการรวมกันระหว่างแฟชันแบบกอธิคและโล
ลิตา ที่มีการเน้นการใช้สีด าเป็นหลัก และประกอบเพิ่มเติมด้วยสีอื่นๆ เช่น ชมพู ม่วง หรือน้ าเงิน และ
อาจประดับตกแต่งด้วยรูปไม้กากเขนหรือรูปค้างคาวเพ่ิมเข้าไปอีกด้วย 
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2.4.2.2 แกลหรือกิยารุ (Gal) 

 
ภาพที่ 2.74 แฟชันแบบแกล 

ที่มา: https://twitter.com/seinaaa318/status/1215557013427478533/photo/1 

แกลหรือกิยารุ (ギャル) เป็นวัฒนธรรมการแต่งกายที่เกิดจากการแตกแขนงของวัฒนธรรม
สตรี ใช้สื่อถึงผู้หญิงหรือเด็กผู้หญิงที่มีการแต่งหน้าหรือแต่งตัวที่มีลักษณะเฉพาะตัว ที่มีลักษณะ
โดยทั่วไปคือการท าผิวสีเข้ม ท าผมสีทองหรือสีน้ าตาล สวมใส่ถุงเท้าสีขาวแบบหลวมๆ เดิมสามารถ
พบได้โดยมากในพ้ืนที่ย่านชิบุยะ กรุงโตเกียว แก่นหลักของแฟชันการุคือ โจชิคุเซย์ (Joshi-Kousei 
หรือ JK) หมายถึงเด็กนักเรียนมัธยม โดยมีแบบอย่างคือศิลปินนามว่า นามิเอะ อามุโระ (Namie 
Amuro) และ อายุมิ ฮามะซะกิ (Ayumi Hamasaki) อย่างไรก็ตามสิ่งที่ท าให้แฟชันแบบแกลมีความ
แตกต่างจากแฟชันโลลิตาคือการสร้างเสน่ห์ดึงดูดจากสายตาเพศตรงข้ามมากกว่าการแต่งตัวเพราะ
ความชื่นชอบของตัวเองเพียงอย่างเดียว อย่างไรก็ตามแฟชันแบบแกลนั้นมีการพัฒนารูปแบบอยู่
ตลอดเวลา โดยเริ่มตั้งแต่ช่วงทศวรรษที่ 1990 เมื่อบทบาทของหญิงสาวที่มีอายุตั้งแต่ 20 ปีขึ้นไปใน
ประเทศญี่ปุ่นเริ่มเปลี่ยนไป เริ่มนิยมสูบบุหรี่ในพ้ืนที่สาธารณะมากขึ้น นิยมอ่านหนังสือพิมพ์บนรถไฟ 
เล่นปาจิงโกะ หรือกินดื่มในร้านอาหารประเภทอิซากายะ ซึ่งเคยเป็นวิถีและกิจกรรมหลักของผู้ชายใน
วัย 40-50 ปี จึงท าให้การแสดงออกทางแฟชันแกลมีการฉีกขนบภาพลักษณ์ของสตรีญี่ปุ่นแบบเดิม 
และแตกแขนงรูปแบบออกไปมากมาย เช่น โกกิยารุ (コギャル) ที่นิยมสวมใส่ชุดยูนิฟอร์มนักเรียน
แบบแฟชัน กันกุโระ (ガングロ) คือการท าสีผิวให้เป็นสีแทนหรือสีน้ าตาล กัดสีผมและตกแต่งบริเวณ
ขอบตาด้วยอายไลเนอร์สีขาว หรือ ฮิเมะกิยารุ (姫ギャル) ที่นิยมสวมวิกผมขนาดใหญ่ อย่างไรก็ตาม
แม้ว่าผู้ที่สวมใส่แฟชันแบบแกลจะมีความชื่นชอบเป็นการส่วนตัวแต่อีกนัยยะหนึ่งคือความนิยมในการ
เข้าไปมีส่วนร่วมกับเพศตรงข้ามหรือบางครั้งอาจมีการยุ่งเกี่ยวกับอบายมุขหรือสถานที่ท่องเที่ยว
กลางคืนซึ่งแตกต่างกับวิถีวัฒนธรรมแบบโลลิตารวมไปถึงทิศทางของความคาวาอีแบบดั้งเดิมอย่าง
สิ้นเชิงท าให้ความนิยมของแฟชันแกลยังคงอยู่ในวงจ ากัด (A. Marcus et al.,2017: 46-49) 
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2.4.2.3 เมดหรือสาวรับใช ้(Maid) 

 

ภาพที่ 2.75 การแต่งกายของบริกรร้านเมดคาเฟ่ท่ีมีภาพลักษณ์ของสาวรับใช้แบบฝรั่งเศส 

ที่มา: https://japangaijinguide.com/are-maid-cafes-in-japan-worth-it 

เมดหรือเมโดะ (冥土) เป็นวัฒนธรรมการแต่งกายชุดสาวรับใช้แบบฝรั่งเศสซึ่งเป็นรูปแบบ
การแสดงออกทางคาวาอีรูปรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยมโดยเฉพาะในวงการคอสเพลย์ สามารถพบ
ได้มากตามร้านเมดคาเฟ่ซึ่งเป็นร้านอาหารที่บริกรจะแต่งกายเป็นสาวรับใช้รูปแบบสาวรับใช้ คาดว่ามี
ต้นก าเนิดจากละครโทรทัศน์ เรื่อง Train Boy (電車男, Densha Otoko) ในปี พ.ศ. 2546 ได้รับ
ความนิยมอย่างมากในย่านอากิฮาบาระ กรุงโตเกียว เหตุที่ต้องใช้ชุดสาวรับใช้แบบฝรั่งเศสเพราะอากิ
ฮาบาระเป็นย่านที่มีนักท่องเดียวจากทุกมุมโลกโดยเฉพาะชาวฝรั่งเศส แม้อาหารจะเป็นอาหารทั่วไป
ประเภทข้าวไข่เจียวญี่ปุ่นราดซอส ข้าวแกงกะหรี่ สิ่งหนึ่งที่ท าให้ลูกค้าเกิดความจงรักภักดีคือการ
บริการให้ลูกค้ามีสถานะดุจเจ้านายของสาวรับใช้ทั้งหลาย โดยผู้หญิงที่มาท างานนั้นมักเป็นผู้ที่ชื่นชอบ
การแต่งคอสเพลย์ มีทักษะทางการแสดงออกจากการเป็นนางแบบถ่ายรูปคอสเพลย์ รู้จักการวางตัว
ให้เหมาะสม มีความสามารถทางด้านการให้ความบันเทิงแก่ลูกค้า โดยทุกคนที่มาท างานจะต้องถูก
ฝึกสอนให้มีทักษะการท างานที่ดีที่สุด อย่างไรก็ตามการน าเสนอภาพลักษณ์ของสาวรับใช้ในธุรกิจนี้ไม่
จ าเป็นว่าผู้สวมใส่จะต้องสวยหรือสง่าที่สุด แต่ขอให้โดยภาพรวมสามารถสะท้อนความน่ารักและชวน
หลงใหลได้ในบริบทของประเทศญี่ปุ่นก็เพียงพอ (Okazaki, M & Johnson, G, 2013: 94) 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 79 

2.4.3 ความคาวาอีแบบท่ัวไป 

ความคาวะอิแบบทั่วไปเป็นลักษณะที่มักปรากฏอยู่ในกลุ่มหญิงสาวหรือชายหนุ่มบางส่วน ซึ่ง
ไม่ถูกจัดอยู่ในกลุ่มแฟชันที่มีความเฉพาะเจาะจง ไม่ปรากฏเกณฑ์ในการจ าแนกอย่างแน่ชัดแต่
สามารถพบเห็นได้ทั่วไปในชีวิตประจ าวัน โดยที่ภาพรวมสามารถสร้างความคาวาอีได้ โดยมีทั้งความ
น่าดึงดูดใจ ความสวยงาม ความน่าหลงใหล ความลงตัว ความโดดเด่น ความมีลักษณะเฉพาะตัว ผ่าน
การแต่งตัว การแต่งหน้าท าผม บุคลิกภาพ ที่แสดงถึงความคาวาอีในภาพรวม เช่น ชุดของเด็ก ชุด
นักเรียน หรือชุดมาสคอต ในการนี้ผู้วิจัยจึงได้รวบรวมตัวอย่างความคาวาอีอ่ืนๆ ที่มักปรากฏใน
ชีวิตประจ าวันมาไว้ดังนี้ 

2.4.3.1 ทรงผมทวินเทล (Twin tail) 

ทรงผมทวินเทล (Twin tail) ได้รับความนิยมอย่างมากในประเทศญี่ปุ่น มีลักษณะเป็นการมัด
แกละผมทั้งข้างซ้ายและขวาให้ปล่อยยาวลงมาเหมือนหางม้า เป็นภาพลักษณ์ของทรงผมที่มีความคา
วาอีอย่างปฏิเสธไม่ได้ สามารถพบเห็นได้บนตัวละครเด็กผู้หญิงที่มีชื่อเสียงอย่าง เซเลอร์มูน หรือ 
ฮัตซึเนะ มิกกุ จากโวคาลอยด์ ด้วยความนิยมในทรงผมทวินเทลนี้ท าให้ทุกวันที่ 2 กุมภาพันธ์ของทุกปี
ถือว่าเป็นวันทวินเทล (ツインテールの日) ของชาวญี่ปุ่น เด็กผู้หญิงจ านวนมากมักนิยมท าผมและ
ถ่ายรูปลงบนสื่อสังคมออนไลน์อย่างมากมาย โดย Ayaya (2017: ออนไลน์) ได้น าเสนอนิยามของทรง
ผมแกละทวินเทลที่ถูกต้องที่สุดไว้ว่า ควรประกอบด้วย 3 ลักษณะ ได้แก่ 

1) แกละท้ัง 2 ข้าง ต้องถูกมัดและห้อยยาวโดยสมมาตร 

2) ความยาวของแกละทั้ง 2 ข้าง ต้องมีความยาวเลยหัวไหล่ 

3) จุดที่มัดแกละต้องอยู่สูงกว่าใบหู 

 
ภาพที่ 2.76 รูปแบบการท าทรงผมทวินเทล 

ที่มา: https://tokyogirlsupdate.com/fundamental-twintail-201702117828.html 
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อย่างไรก็ตามการมัดแกละแบบทวินเทลอาจมีรูปแบบที่หลากหลายแตกต่างไปตามแต่ละ
บุคคล เช่น ผมสั้น ผมยาว มัดแกละสูงหรือมัดแกละต่ า นอกจากนี้ Yuta Teramoto (2012) จาก 
Twin Tail Japan Association ยังได้อธิบายเพิ่มเติมว่ากระแสความนิยมในทรงผมแกละทวินเทลเริ่ม
ตั้งแต่ยุคคริสตทศวรรษที่ 1990 จากความนิยมของตัวละครยอดนิยมอย่างเซเลอร์มูนตัวละครเอกที่
แสดงให้เห็นว่านอกจากเด็กเล็กแล้ว เด็กวัยรุ่นก็สามารถท าผมทรงนี้ได้ จนกลายเป็นสัญลักษณ์ที่
ส าคัญของความคาวาอีจวบจนถึงปัจจุบันและยังคงมีแนวโน้มที่จะได้รับความนิยมไปอีกยาวนาน 

2.4.3.2 บุริกโกะ (Burikko) 

บุริกโกะ (ぶりっ子) เป็นลักษณะการแสดงออกทางบุคลิกภาพรูปแบบหนึ่งที่พยายามท าให้
ตนเองมีลักษณะคล้ายสาวน้อยน่ารักทั้งในเชิงการแสดงออกและทัศนคติ โดยในสมัยก่อนมักเรียกว่า 
คามะโมโตะ (Kamamoto) มักนิยมในกลุ่มเพศหญิงเพ่ือสร้างตัวตนของตนเองให้มีความน่ารักให้
แตกต่างจากสิ่งที่ตัวเองเป็นอยู่ในชีวิตปกติ หรืออาจเรียกว่าแอ๊บแบ๊วในบริบทของประเทศไทย โดยใน
วัฒนธรรมญี่ปุ่นการเป็นบุริกโกะมีจุดประสงค์หลักคือเพ่ือสร้างความน่ารักแก่ตนเองในมุมมองของผู้
พบเห็นเพียงเท่านั้น ทั้งนี้ Zoomie (2015: ออนไลน์) ได้น าเสนอลักษณะที่แสดงถึงความเป็นบุริกกั้ง
หมด 6 ประการ ได้แก่ 

1) ตั้งใจพูดให้มีน้ าเสียงสั่นเครือ 

2) พูดด้วยเนื้อเสียงที่เล็กแหลมกว่าปกติเพ่ือให้คล้ายเด็ก 

3) เรียกแทนตัวเองด้วยชื่อ 

4) สร้างบุคลิกให้รู้สึกใสซื่อไม่ทันคนตื่นเต้นไปกับทุกอย่างหรือตกใจกลัวเกินจริง 

5) พยายามดึงดูดความสนใจจากผู้ชาย 

6) นิยมท าหางตาชี้ขึ้นเล็กน้อยด้วยการปัด Contour แบบ Upturned Eyes 

อีกด้านหนึ่งลักษณะแบบบุริกโกะ มักถูกมองว่าเป็นการเสแสร้งและอาจถูกมองด้วยทัศนคติ
เชิงลบในกลุ่มผู้หญิงด้วยกันเอง แต่ยังมีกลุ่มผู้ชายที่ชื่นชอบเหตุเพราะมองว่ามีความน่ารักและเข้าใจ
ง่ายว่าผู้หญิงที่เป็นอยู่ในชีวิตปกติเหตุผลหนึ่งเพราะบุริกโกะมักมีการแสดงออกที่ใสซื่อดูไร้เดียงสาเกิน
จริงจึงท าให้บุริกโกะยังคงได้รับความนิยมอยู่มากในปัจจุบัน 
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2.4.3.3 ชุดเครื่องแบบนักเรียนญี่ปุ่น (Seifuku) 

 
ภาพที่ 2.77 ชุดนักเรียนญี่ปุ่นแบบกะลาส ี

ที่มา: https://weheartit.com/entry/133072231 

 
ภาพที่ 2.78 ชุดนักเรียนญี่ปุ่นแบบเสื้อสูทและกระโปรง 

ที่มา: https://kids.lovetoknow.com/wiki/Japanese_School_Uniforms 

ชุดเครื่องแบบนักเรียนยังคงเป็นตัวแทนของความเป็นวัยเยาว์ได้ดีอยู่เสมอขณะที่พัฒนาการ
ของชุดนักเรียนญี่ปุ่นมีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย แต่ยังคงมีการถกเถีย งกันในวงกว้างว่าชุด
เครื่องแบบนักเรียนแบบกะลาสีหรือเซฟุกุ (制服) หรือชุดเสื้อสูทและกระโปรงสมัยใหม่ (Blazer and 
Skirt Uniform) แบบใดที่แสดงออกถึงความคาวาอีมากกว่ากัน Kayo (2017: ออนไลน์) ได้อธิบายว่า
ชุดนักเรียนแบบกะลาสีที่ใช้มายาวนานตั้งแต่ปี พ.ศ.2463 มีเสน่ห์ที่การผูกผ้าพันคอบริเวณใต้ปกคอ
เสื้อท าให้โครงสร้างในภาพรวมสามารถสะท้อนความน่ารักออกมาได้ ขณะที่ชุดนักเรียนแบบสูทที่เริ่ม
ใช้ตั้งแต่ช่วงทศวรรษที่ 1980 มีจุดเด่นที่การออกแบบที่หลากหลาย เฉพาะตัว และความยืดหยุ่นใน
การแต่งตัวทางแฟชันสูงกว่า อย่างไรก็ตามจากการศึกษาโดย Mynavi Women พบว่ากลุ่มผู้ชาย
ญี่ปุ่นกว่าร้อยละ 67.3 มักชื่นชอบชุดเครื่องแบบนักเรียนแบบกะลาสีมากกว่า เหตุเพราะเครื่องแบบ
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กะลาสีสะท้อนถึงภาพลักษณ์ของนักเรียนที่ใสซื่อบริสุทธิ์ขณะที่ชุดเครื่องแบบสูทสามารถพบเห็นได้
ทั่วไปจนไม่รู้สึกถึงความพิเศษ 

 
ภาพที่ 2.79 วงไอดอล AKB48 ที่มีการใช้เครื่องแต่งกายคล้ายชุดนกัเรียน 

ที่มา: https://tokyogirlsupdate.com/idol-seifuku-201707127580.html 

ชุดเครื่องแบบยังคงสื่อถึงความคาวาอีอย่างแพร่หลายโดยเฉพาะในกลุ่มศิลปินไอดอลผ่าน
กลิ่นอายทั้งเครื่องแบบกะลาสีหรือเครื่องแบบสูทผสมผสานร่วมกับความเป็นแฟชันอย่างสร้างสรรค์
ตามสมัยนิยมลงไป วงไอดอลอย่าง AKB48 มักมีการแสดงโดยใช้ชุดเครื่องแบบนักเรียนหลากหลาย
รูปแบบในการแสดงแต่ละครั้ง เช่น ชุดกะลาสีขาว-ชมพู จากเพลง Sakura no Hanabiratachi และมี
ปรากฏกว่า 1,000 รูปแบบในช่วงทศวรรษท่ีผ่านมา ชุดเครื่องแบบนักเรียนจึงกลายเป็นสัญลักษณ์ของ
ความเป็นวัยเยาว์ เป็นภาพสะท้อนของความทรงจ าในช่วงชีวิตวัยเรียน เพ่ือให้ศิลปินไอดอลเหล่านี้
ยังคงภาพลักษณ์ของความสดใหม่เอาไว้อยู่เสมอ (Sharuru, 2017: ออนไลน์) การสวมใส่ชุดนักเรียน
ญี่ปุ่นจึงเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่สามารถแสดงออกถึงภาพลักษณ์ความคาวาอีในแบบฉบับของญี่ปุ่นได้
ในสายตาของบุคคลทั่วไปรวมไปถึงวงศิลปินไอดอลที่ต้องการน าเสนอภาพลักษณ์ของความเป็นญี่ปุ่ น
อีกด้วย 

2.4 ความคาวาอีรูปแบบอ่ืนๆ 

นิยามของความคาวาอีนี้มีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลาควบรู้ไปกับการรับรู้ทางสุนทรียะของ
มนุษย์ที่เปลี่ยนแปลงไป กลายเป็นการแสวงหาแนวทางที่แปลกใหม่แต่แตกต่างจากขนบเดิมของความ
คาวาอีที่ถูกใช้อ้างอิงมาอย่างยาวนาน แม้ความคาวาอีรูปแบบใหม่นี้บางส่วนจะสามารถตอบสนองต่อ
กลุ่มเป้าหมายที่มีความชื่นชอบในสิ่งที่ดูเฉพาะเจาะจงได้มากยิ่งขึ้น แต่ในอีกด้านหนึ่งก็อาจยังไม่ได้รับ
การยอมรับในวงกว้างก็เป็นได้ ในการนี้ผู้วิจัยจึงได้รวบรวมข้อมูลของความคาวาอีรูปแบบอ่ืนๆ ที่
ปรากฏอยู่นัจจุบันไว้ดังต่อไปนี้ 
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2.4.1 ยูเมะคาวาอ ี(Yume-Kawaii) 

 
ภาพที่ 2.80 ตัวละครจาก Little Twin Stars ที่ใช้รูปแบบยูเมะคาวาอี 

ที่มา: https://www.pinterest.com/pin/381328293445181835 

ยูเมะคาวาอี (ゆめかわいい) คือ รูปแบบแฟชันคาวาอีสมัยใหม่ที่มีลักษณะชวนฝัน เชื่อว่า
เริ่มถูกนิยามโดยนางแบบแนวฮาระจุกุนามว่า อาโมะ (Amo) ในปี พ.ศ.2556 ที่น าเสนอแนวคิดเรื่อง 
Dream cute บนบล็อกออนไลน์ของตนเอง การสื่อสารแนวคิดยูเมะคาวาอีมักมีการเชื่อมโยงกับ
องค์ประกอบต่างๆ ที่เพ่ิมความชวนฝัน เช่น ยูนิคอร์น เปกาซัส ดวงดาวบนท้องฟ้า นางฟ้าที่มีปีก ฯลฯ 
การใช้สีในกลุ่มยูเมะคาวาอีมีลักษณะท่ีอ่อนโยนกว่าสีปกติเช่นการใช้สีพาสเทลที่มีความสว่าง ซีด และ
นุ่มนวลกว่าสีทั่วไป และค่อยๆ ได้รับความนิยมขึ้นเรื่อยๆ จนเกิดการออกแบบภาพแนวยูเมะคาวาอี
ออกมาตามสื่อต่างๆ มากมาย (Kai-you, 2016: ออนไลน)์ 

2.4.2 คิโมะคาวาอี (Kimo-Kawaii) 

 
ภาพที่ 2.81 ตัวละครจาก Kobito-dukan ที่ใช้รูปแบบคิโมะคาวาอี 

ที่มา: https://www.pinterest.com/pin/381328293445181835 
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คิโมะคาวาอี (キモかわいい) คือ ความคาวาอีที่สะท้อนถึงความแปลกประหลาดหรือน่าขน
ลุก เชื่อว่าเริ่มต้นจากมีมอินเทอร์เน็ตชื่อ Dancing baby ที่ได้รับความนิยมในสหรัฐอเมริกาก่อนจะ
ได้รับความนิยมในประเทศญี่ปุ่น คิโมะคาวาอีจึงกลายเป็นการน าเสนอภาพลักษณ์ของเด็กในรูปแบบ
ทางเลือกใหม่ที่ฉีกกรอบขนบความคาวาอีแบบดั้งเดิมที่ต้องมักต้องมีความอ่อนโยนสวยงาม ที่ได้รับ
ความนิยมตั้งแต่ช่วงทศวรรษที่  2000 เป็นต้นมา โดยคิโมะคาวาอีมักไม่มีความเกี่ยวข้องกับแฟชัน
เครื่องแต่งกายแต่มักถูกน าไปใช้ในการออกแบบตัวละครและประยุกต์ใช้ผ่านสื่อหรือผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
เช่น ตุ๊กตา หรือภาพประกอบ  

 
ภาพที่ 2.82 มาสคอตท้องถิ่นโอกะซาเอมอนและนิชิโกะคุง 

ที่มา: https://twitter.com/mondomascots/status/910689100025311232/photo/1 

ความนิยมในรูปแบบคิโมะคาวาอียังส่งผลไปถึงการออกแบบมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น 
(Yuru-chara) จนสร้างความแปลกประหลาดและก่อเกิดกระแสความนิยมได้อย่างดี  เช่น นิชิโกะคุง 
(Nishiko-kun) เซนโตะคุง (Sento-kun) โอกะซาเอมอน (Okazaemon) แม้ในช่วงแรกมาสคอตบาง
ตัวอาจไม่ได้รับความนิยมเท่าใดนักเพราะถูกมองว่าน่าเกลียด แต่เมื่อการเวลาผ่านไปเมื่อความนิยมใน
รูปแบบคิโมะคาวาอีเพ่ิมขึ้นมาสคอตเหล่านี้ก็ได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้นตามไปด้วย นอกจากนี้ตัวละครที่
อยู่ท่ามกลางบรรยากาศที่แปลก น่าขยะแขยง ก็อาจะเรียกว่าคิโมะคาวาอีได้เช่นเดียวกัน (The 
Atlantic, 2014: ออนไลน์) 
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2.4.3 กุโระคาวาอี (Gro-Kawaii) 

 
ภาพที่ 2.83 ตัวละคร Gloomy Bear 

ที่มา: http://www.thetokyootaku.com/2009/03/gloomy-bear 

กุโระคาวาอี (グロかわいい) คือ ความคาวาอีที่มีรูปแบบแปลกประหลาด น่ากลัว หรือพิลึก
ในขั้นสูงกว่าคิโมะคาวาอีแต่ยังคงดูมีความน่ารักแฝงอยู่ ลักษณะหรือการแสดงออกของกุโระคาวาอีจะ
มีความวิตถาร สยดสยอง หรือดูมีความซาดิสม์ เช่น แฟชันกระเป๋ารูปดวงตาน่าสยดสยองแต่ยังมีการ
ใช้สีชมพูหวานในการออกแบบ หรือตัวละครอย่าง Gloomy Bear ตัวละครหมีแสนน่ารักน่ากอดที่ฆ่า
เด็กน้อยผู้เป็นเจ้าของตนเองทิ้งจนเลือดสาดกระเซ็นไปทั่ว เป็นต้น (Rechel B, 2013: ออนไลน์) 

2.4.4 อิโระคาวาอี (Ero-Kawaii) 

 
ภาพที่ 2.84 ผลงานภาพประกอบของอาโดะ มิสโุมร ิ

ที่มา: http://www.tokyoartbeat.com/event/2010/D8C6.en 
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อิโระคาวาอี (エロかわいい) คือ การผสมผสานกันระหว่างความคาวาอีและความวาบหวิว
หรือเซ็กซี่ เป็นภาพลักษณ์ของความคาวาอีที่มีลักษณะกึ่งเปลือย อิโระคาวาอีจึงไม่สามารถพบเห็นได้
ตามท้องถนนทั่วไปแต่สามารถพบเห็นได้ตามนิตยสารการ์ตูน แฟชัน ภาพถ่าย หรือภาพยนตร์ (A. 
Marcus et al.,2017: 53) เช่นผลงานของ อาโดะ มิสุโมริ (Ado Mizumori) ที่สอดแทรกลักษณะของ
บั้นท้ายที่มีขนาดกลมใหญ่และมักมภีาพน าเสนอฉากจูบของตัวละคร เป็นต้น 

2.4.5 บุสุคาวาอี (Busu-Kawaii) 

 
ภาพที่ 2.85 การแสดงออกเพื่อให้เกิดบุสุคาวาอี 

ที่มา: https://japanesefashionsubcultures.wordpress.com/category/kawaii 

บุสุคาวะอิ (ぶすかわいい) คือ ความคาวาอีที่ผสมผสานกับความข้ีเหร่ อัปลักษณ์ หรือไม่น่า
ดึงดูดแต่ก็ยังคงมีบางส่วนที่มีความคาวาอีอยู่ บุสุคาวาอีมักไม่ปรากฏอยู่บนแฟชันเครื่องแต่งกาย แต่
มักใช้ในการบรรยายภาพรวมของหญิงสาวหรือชายหนุ่มที่พบเห็น โดยทั่วไปการแสดงออกให้มีความบุ
สุคาวาอีมักท าเพ่ือให้ผู้อื่นมีรอยยิ้มหรือสร้างเสียงหัวเราะโดยไม่ได้เป็นการเหยียดรูปลักษณ์แต่อย่างใด 
(A. Marcus et al.,2017: 53) 
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2.5 การออกแบบตัวละครแนวคาวาอี 
การออกแบบตัวละครแนวคาวาอีนั้นถือว่าเป็นลักษณะที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 

โดยเฉพาะในประเทศญี่ปุ่น ซึ่งถือว่าเป็นประเทศที่มีการบริโภคตัวละครแนวคาวาอีค่อนข้างสูง ตัว
ละครคาวาอีมักถูกใช้น าเสนอในหลากหลายรูปแบบ ทั้งในการ์ตูน ของเล่น ของที่ระลึก หรือแม้กระทั่ง
มาสคอต โดย Angela Nguyen (2017) ได้น าเสนอแนวทางการออกแบบตัวละครเพื่อให้มีความคาวา
อีไว้ทั้งหมด 4 ประการ ได้แก่ 1) เรียบง่าย 2) ใช้สีโทนสว่าง 3) ใช้ความโค้งมน 4) ใส่ใบหน้าที่น่าเอ็นดู 
โดยสามารถอธิบายในรายละเอียดได้ดังนี้ 

1) เรียบง่าย - คือการลดทอนรายละเอียดของภาพลงให้เหลือเฉพาะส่วนที่จ าเป็น โดยเน้น
การใช้รูปทรงที่เรียบง่าย เพื่อให้การสื่อสารสามารถน าได้มีประสิทธิภาพและลดความรู้สึก
จริงจังลงไป โดยทั้งนี้ การลดทอนให้มีความเรียบง่ายยังรวมไปถึงกับปรับรายละเอียดของ
ตัวละครให้แสดงออกถึงความเป็นเด็กมากขึ้นกว่าเดิม โดย Ikumi (2015) ได้ระบุว่า การ
ที่ตัวละครมีส่วนของศีรษะที่ใหญ่เมื่อเทียบจากสัดส่วนคนปกติ จะช่วยท าให้ตัวละครมี
ความน่ารักมากขึ้น แม้สิ่ งที่ปรากฏจะมีลักษณะที่ผิดแผกไปจากธรรมชาติก็ตาม 
นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการใช้ดวงตาที่มีระยะห่างจากกันมากจะช่วยสร้างให้เกิดความน่า
นักและภาพลักษณ์ที่เป็นเด็กได้เช่นเดียวกัน 

 

ภาพที่ 2.86 ตัวละครรลิัคคุมะ 

ที่มา https://store.line.me/stickershop/product/616/th 

2) ใช้สีโทนสว่าง - คือการใช้สีที่มีลักษณะที่ให้ความสว่างมากกว่าสีที่ฉูดฉาดเช่นชุดสีพาสเท
ลซึ่งให้ความรู้สึกอ่อนโยนได้มากกว่าสีสันที่สดตามแม่สี  
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ภาพที่ 2.87 ตัวอย่างชุดสีที่แสดงออกถึงความน่ารักและความหวาน 

ที่มา https://www.pinterest.com/pin/327707310365891222 

3) ใช้ความโค้งมน - คือการใช้เส้นหรือรูปร่างที่โค้งมนจะช่วยสร้างความรู้สึกอ่อนนุ่ม กลม 
หรือน่ากอดมากยิ่งขึ้น ในทางตรงกันข้ามหากเส้นหรือรูปทรงมีความแหลมคมมากเท่าไหร่
ก็จะท าให้ความคาวาอีลดน้อยลงไปด้วย  สอดคล้องกับ Ikumi (2015) ที่ ระบุว่า
สัญชาตญาณของมนุษย์มักมีความรู้สึก น่ารัก อบอุ่น และเป็นมิตร เมื่อพบเห็นตัวละครที่
ใช้รูปร่างที่มีความโค้งมนเป็นหลัก ทั้งใบหน้าที่มีความกลม ดวงตากลม รวมไปถึงใบหูหรือ
จมูกที่มีความกลมหรือโค้งมน ซึ่งตัวละครลักษณะนี้มักจะได้รับผลตอบรับที่ดีจากคน
จ านวนมาก เช่น เฮลโหล คิตตี้ (Hello Kitty) 

 
ภาพที่ 2.88 ตัวละครเฮลโหล คติตี้ 

ที่มา https://hilight.kapook.com/view/107210 
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4) ใส่ใบหน้าที่หน้าเอ็นดู – ความคาวาอีไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงมนุษย์หรือสัตว์เท่านั้น แต่สิ่งของ
ก็สามารถมีความคาวาอีได้ การใส่ใบหน้าด้วยเส้นที่โค้งมนและเรียบง่ายลงไปบนวัตถุก็
สามารถช่วยเพ่ิมความคาวาอีได้เข่นเดียวกัน เช่น Shopkins ที่ใส่ใบหน้าของสัตว์ลงไปบน
เครื่องใช้ในครัวเรือนเพื่อเสริมสร้างความน่ารัก 

 
ภาพที่ 2.89 ชุดของเล่น Shopkins 

ที่มา https://food.mthai.com/food-inbox/138953.html 

นอกจากข้อมูลที่กล่าวไปข้างต้นแล้ว Ikumi (2015) ยังได้อธิบายเพ่ิมเติมว่า ความคาวาอียัง
สามารถสื่อสารได้ในองค์ประกอบอ่ืนๆ ได้ เช่น การใส่แก้มแดง หรือแก้มชมพู ซึ่งนองจากจะสร้าง
ลักษณะเฉพาะตัวที่น่าจดจ าให้กับตัวละครแล้ว ยังสะท้อนถึงลักษณะของแก้มเด็กที่มีสีชมพูหรือ
ลักษณะของความเขินอายซึ่งเป็นลักษณะที่ปรากฏอยู่ในความหมายของรากศัพท์ของความคาวาอีอีก
ด้วย รวมไปถึงการตั้งชื่อตัวละครที่มีการใส่ “~nyan” “~mon” “~kun” “~chan” ต่อท้ายชื่อตัว
ละครเพื่อเสริมสร้างภาพลักษณ์ที่มีความเป็นเด็กหรือความคาวาอีได้เพ่ิมมากข้ึน โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์
ว่ากรณีการออกแบบชื่อในที่นี้อาจมีลักษณะคล้ายคลึงกับการใส่ค าว่า “น้อง” หรือ “หนู” น าหน้าชื่อ
ตัวละครภายใต้บริบทของประเทศไทยเช่นเดียวกัน 
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3. แนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์ 

อัตลักษณ์เป็นมโนทัศน์ด้านการระบุตัวตนที่ส าคัญเพ่ือบ่งบอกว่าตนเองเป็นใคร มีหน้าที่และ
คุณค่าอย่างไร สามารถใช้อะไรเพ่ือเป็นเครื่องหมายในการแสดงออกเพ่ือให้บุคคลอ่ืนรับรู้หรือจดจ า
ตัวตนได้บ้าง ทฤษฎีเกี่ยวกับอัตลักษณ์ถือเป็นหนึ่งในปรัชญาสมัยใหม่ที่เกิดขึ้นจากการพัฒนาของลัทธิ
วัตถุนิยม ถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลายโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการจ าแนกความแตกต่างจากสภาพความ
เป็นจริงที่มีความซับซ้อนโดยใช้ตรรกะอย่างเป็นเหตุเป็นผลโดยเฉพาะในกลุ่มสังคมแบบพหุวัฒนธรรม
เพ่ือช่วยในการก าหนดคุณค่าและมุมมองให้มีความเด่นชัดมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้การนิยามอัตลักษณ์มักมี
ความเกี่ยวข้องทั้งในเรื่องการสื่อสารและการรับรู้ร่วมกัน 

ทฤษฎีอัตลักษณ์ของสไตรเกอร์ (Stryker’s Identity Theory) ถือเป็นหนึ่งในทฤษฎีทางอัต
ลักษณ์ที่มีความส าคัญ โดยมุ่งเน้นทีความโดดเด่นในตัวตนหลากหลายแง่มุมและการเชื่อมโยงกันของ
โครงสร้างแบบปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ (symbolic interactionism) ที่เป็นการเชื่อมโยงกันระหว่าง
จิต อัตตา และสังคม อัตลักษณ์ท่ีมีความเด่นชัดสูงมักมีสิทธิ์ที่จะถูกจดจ าหรือเลือกใช้เป็นแบบอย่างได้
สูงเช่นเดียวกัน โดยอัตลักษณ์มักเกิดขึ้นภายใต้การด าเนินวิถีทางสังคม แบบแผนทางพฤติ กรรม 
ความสัมพันธ์ และบทบาทควบคู่กันไป (Timothy J. Owens, Dawn T. Robinson & Lynn Smith-
Lovin, 2010: 482) อัตลักษณ์อาจถือได้ว่าเป็นหนึ่งในประเด็นที่ถูกหยิบยกมาใช้ในแวดวงวิชาการ
และการอยู่บ่อยครั้งเพ่ือวิเคราะห์หาตัวตนของบุคคลหรือสภาพสังคมที่มีอยู่ร่วมกัน 

3.1 นิยามและความหมายของอัตลักษณ์ 

อัตลักษณ์ (Identity) มีรากศัพท์มาจากภาษาบาลีว่า อัตฺต รวมกับค าว่า ลักษณ เป็นค าที่
ไม่ได้ถูกระบุไว้บนพจนากรมฉบับราชบัณฑิตยสถานอย่างเป็นทางการ แต่มีลักษณะโครงสร้างค าและ
ความหมายคล้ายคลึงกับค าว่า “เอกลักษณ์” ซึ่งมีความหมายตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน 
ฉบับปี พ.ศ.2554 ว่า ลักษณะที่เหมือนกันหรือมีร่วมกัน โดยทิตกร สอนภาษา (2551: ออนไลน์) ได้
น าเสนอความแตกต่างระหว่างค าว่าอัตลักษณ์และเอกลักษณ์ไว้ว่า อัตลักษณะเป็นลักษณะที่มีความ
เฉพาะตนหรือของส่วนตนขณะที่ค าว่าเอกลักษณ์น่าจะหมายถึงลักษณะเพียงหนึ่งเดียวจากของหลาย
สิ่งที่มีร่วมกัน ถึงกระนั้นคนไทยยังคงใช้ค าว่าเอกลักษณ์ในความหมายเชิงลักษณะที่ไม่เหมือนใครอย่าง
แพร่หลาย โดยเชื่อว่า อัตลักษณ์เป็นลักษณะที่สามารถเปลี่ยนแปลงและพัฒนาได้ตามบริบทของ
สภาพแวดล้อม ขณะที่เอกลักษณ์มักจะมีลักษณะที่ตายตัวมากกว่า อย่างไรก็ตามส านักงานราช
บัณฑิตยสภา (2550: ออนไลน์) ได้เคยให้ความเห็นว่า อัตลักษณ์เป็นลักษณะเฉพาะตัวที่ช่วยให้เกิด
การรู้จักหรือจดจ าได้ง่าย เช่น อัตลักษณ์ทางน้ าเสียงหรืออัตลักษณ์ทางสังคมและวัฒนธรรม เป็นต้น 
อัตลักษณ์จึงเปรียบเสมือนสิ่งยึดเหนี่ยวทางสภาพสังคมและจิตใจที่ช่วยค้นหาความเหมือนที่ปรากฏอยู่
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บนความแตกต่างที่สลับซับซ้อนจนสามารถน ามาสื่อสารให้เป็นที่ประจักษ์ต่อบุคคลภายนอก 
นอกจากนี้อัตลักษณ์ยังมีแนวโน้มที่จะสามารถพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปได้ตามบริบทของสภาพ
สังคมท่ีเปลี่ยนแปลงไป 

3.2 ประเภทของอัตลักษณ์ 

อัตลักษณ์เกิดจากความเป็นปัจเจกส่วนบุคคลและความเชื่อมโยงกันของเครือข่ายร่วมกัน
ภายในสังคม แมคคอลและซิมมอนส์ (McCall & Simmons) ได้นิยามบทบาททางอัตลักษณ์ในภาษา
ทางการละครว่าเป็นตัวละครที่มีความเป็นตัวตนของพวกเขาเองร่วมกับต าแหน่งหรือบทบาททาง
สังคมที่มีความเฉพาะเจาะจง ส่งผลไปถึงทัศนคติและจินตนาการของตัวละครที่มีต่อแบบแผน
พฤติกรรมและการกระท าภายใต้บทบาทนั้น แสดงให้เห็นถึงส่วนหนึ่งในการเชื่อมโยงอัตลักษณ์เข้ากับ
บริบททางสังคมต่างๆ ท าให้บทบาททางอัตลักษณ์มีอิทธิพลต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันอย่างมีนัยยะ
ส าคัญภายใต้ข้อก าหนดหรือข้อจ ากัดในแต่ละสังคม มีการรวมตัวกันของพฤติกรรมหรือบุคลิกภาพที่
ซับซ้อน กลายเป็นสังคมที่รายล้อมไปด้วยบทบาทหน้าที่มากมายแต่มีความเชื่อมโยงหรือจุดร่วมกันใน
บางประเด็น (Timothy J. Owens, Dawn T. Robinson & Lynn Smith-Lovin, 2010: 480) 

อภิญญา เฟ่ืองฟูสกุล (2546: 1-5) ได้ระบุว่า อัตลักษณ์นั้นมีความเชื่อมโยงกับศาสตร์
หลากหลายแขนง ทั้งด้านจิตวิทยา ปรัชญา สังคมศาสตร์ รวมไปถึงมนุษยศาสตร์ ประกอบร่วมกับ
ความเป็นปัจเจกและสภาพสังคม อัตลักษณ์จึงเป็นสิ่งที่สามารถมีปรากฏอยู่ทั่วทุกพ้ืนที่ที่มีวิธีชีวิตและ
อารยะธรรม โดยการนิยามรูปแบบของอัตลักษณ์นั้นมักอ้างอิงจากบริบทร่วมที่ปรากฏควบคู่กันไปกับ
ความเป็นตัวตน อย่างไรก็ตามแม้ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์จะถูกนิยามไว้หลากหลายรูปแบบ แต่
ยังสามารถแบ่งรูปแบบอัตลักษณ์ออกได้เป็น 2 ประเภทหลัก ได้แก่ 1) อัตลักษณ์ระดับบุคคล 
(Personal Identity) และ 2) อัตลักษณ์ร่วมของกลุ่ม (Collective Identity) โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

3.2.1 อัตลักษณ์ระดับบุคคล 

อัตลักษณ์ระดับบุคคล (Personal Identity หรือ Individual Identity) เป็นอัตลักษณ์ที่
แสดงออกจากบุคคลใดบุคคลหนึ่งโดยเฉพาะ เป็นแนวคิดที่ถูกพัฒนาเพ่ืออธิบายความเป็นตัวตนใน
ระดับปัจเจกที่ถูกพัฒนามาตั้งแต่เกิดร่วมกับแง่มุมต่างๆ ของชีวิตเข้าด้วยกัน ทั้งที่ควบคุมได้และ
ควบคุมไม่ได้ ช่วยในการตอบค าถามว่าฉันเป็นใคร มีคุณค่าในความเป็นมนุษย์ในตนเองอย่างไรบ้าง 
รวมถึงมีการแบ่งหมวดหมู่ของตนเองอย่างชัดเจน เช่น สีผิว บทบาท ความเชื่อ วิถีการใช้ชีวิต ซึ่งอาจ
มีความแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการแสดงออกต่างๆ จากภายนอกที่
สามารถพบเห็นได้จากพฤติกรรมที่เป็นปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ เช่น การสวมใส่เสื้อผ้า กิริยา วิธีการ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 92 

สนทนาตอบโต้กับผู้อ่ืน อัตลักษณ์ระดับบุคคลจึงเปรียบเสมือนปรัชญาที่ช่วยให้ความเป็นมนุษย์หรือสิ่ง
อ่ืนสิ่งใดยังคงอยู่แม้ร่างกายจะลาจากโลกนี้ไปแล้ว (Jenna Clayton, 2015: ออนไลน์) อัตลักษณ์
ระดับบุคคลนั้นยังถูกเชื่อมโยงกับจิตวิทยาแรงจูงใจ ซึ่งมีความเกี่ยวข้องทั้งจากแรงผลักดันระดับ
ภายในจิตใจผ่านการปฏิ เสธต่อคติตัวก าหนดทางชีววิทยา (biological determinism) และ
แรงผลักดันระดับภายนอกจิตใจผ่านคติตัวก าหนดทางวัฒนธรรม (cultural determinism) อันมีนัย
ยะที่เกี่ยวข้องกับการเชื่อมโยงตนเองของมนุษย์เข้ากับบทบาท โดยมีพ้ืนฐานจากแนวคิดปฏิสัมพันธ์
เชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Interactionism) ที่มีภาษาเปรียบเสมือนดังศูนย์กลางของแรงจูงใจในการ
ระบุตัวตนและก าหนดพฤติกรรมของมนุษย์ร่วมกับบทบาทหน้าที่ที่มาพร้อมกันด้วย อัตลักษณ์ของ
บุคคลใดบุคคลหนึ่งจึงอาจมีความเชื่อมโยงต่ออัตลักษณ์อ่ืนๆ เพ่ือให้มีความเข้าใจตรงกันและสามารถ
จดจ าได้ภายในสังคมอย่างมั่นคง (Timothy J. Owens, Dawn T. Robinson & Lynn Smith-
Lovin, 2010: 479-481) 

อัตลักษณ์ในระดับบุคคลแสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยงกันระหว่างความเป็นตัวตนและ
ความสัมพันธ์กับบทบาททางสังคมอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ การก าหนดหรือสร้างตัวตนให้เกิดเป็นอัต
ลักษณ์ที่น่าจดจ าจึงอาจเป็นสิ่งที่จ าเป็นในบริบททางสังคมที่มีความซับซ้อนและมีความคล้ายคลึง
ปรากฏอยู่เป็นจ านวนมาก นอกจากนี้ อดัม แคช (2013: ออนไลน์) ได้น าเสนอถึงองค์ประกอบที่ช่วย
เสริมสร้างอัตลักษณ์ระดับบุคคลให้เป็นที่น่าสนใจในระดับสาธารณะว่าควรต้องประกอบไปด้วยการ
พัฒนารูปลักษณ์ภายนอกทั้งในเชิงบุคลิกภาพ สไตล์ ภาษากาย รวมไปถึงการแสดงออกทางความคิด  
ควบคู่ไปกับการค้นหาและสร้างความภาคภูมิใจในตนเองไม่ว่าจะโดดเด่น ในมิติใดก็ตามทั้งรูปร่าง
หน้าตา ความสามารถ อ านาจ ผลตอบแทนทางสังคม หรือคุณธรรม เป็นต้น 

3.2.2 อัตลักษณ์ร่วมของกลุ่ม 

อัตลักษณ์ร่วมของกลุ่ม (Collective Identity) เป็นอัตลักษณ์ที่เกิดการก าหนดตัวตนจาก
ความสนใจหรือประสบการณ์ของสมาชิกกลุ่มหรือสังคมที่มีร่วมกันบนพ้ืนฐานของความแตกต่าง สร้าง
ความรับรู้ถึงถึงการเป็นของเราร่วมกันมากกว่าการค านึงถึงตนเองเพียงอย่างเดียวในระบบปัจเจก อัต
ลักษณ์ร่วมของกลุ่มมักเชื่อมโยงกับสภาพวิถีชีวิตหรือวิวัฒนาการเกี่ยวกับเรื่องราวที่เหมือนกันและ
ปรากฏในเครือข่ายของกลุ่มหรือของสังคมที่มีความซับซ้อนและและค่อยๆ พัฒนาหาอัตลักษณ์ที่
สามารถเป็นสื่อกลางเพ่ือบอกเล่าตัวตนของตนเองได้ในที่สุด ดังเช่นการระบุอัตลักษณ์ประจ าชาติที่
เป็นการก าหนดตัวตนและแนวทางในการพัฒนารัฐให้มีความชัดเจนรวมถึงสร้างความเข้าใจจากผู้คน
ภายนอกให้เด่นชัดมากยิ่งขึ้น โดยอาจเกิดจากการรวบรวมสิ่งส าคัญที่มีความเฉพาะตัว เช่น เหตุการณ์
ทางประวัติศาสตร์ เพลง หรือภาพ เพ่ือเป็นตัวแทนของคนในชาติหรือภายในเครือข่ายทั้งหมด อัต
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ลักษณ์ร่วมของกลุ่มยังถูกใช้เพ่ือเชื่อมโยงไปยังเครือข่ายชุมชน พลเมือง และถ่ายทอดจากรุ่นสู่รุ่น 
(Klaus Eder, 2009: 6) 

นอกจากจากนี้รูปแบบของอัตลักษณ์ร่วมของกลุ่มยังมีความสอดคล้องกับทฤษฎีอัตลักษณ์
ทางสังคม (Social Identity) ซึ่งมุ่งเน้นการรับรู้ว่าพวกเราเป็นใครภายใต้กลุ่มที่ก าลังด าเนินวิถีชีวิตอยู่ 
โดยทฤษฎีอัตลักษณ์ทางสังคมนั้นถูกน าเสนอโดยนักจิตวิทยาทางสังคมชาวอังกฤษนามว่าเฮนรี ทา
จเฟล (Henri Tajfel) และจอห์น เทอร์เนอร์ (John Turner) ในปี พ.ศ.2522 มุ่ งเน้นไปที่การ
ตระหนักถึงคุณค่าในความเป็น เรา หรือ พวกเขา ภายใต้การเป็นส่วนหนึ่งของสังคมใดสังคมหนึ่ง โดย
สามารถจ าแนกการบ่งชี้อัตลักษณ์ทางสังคมออกได้เป็น 3 กระบวนทัศน์ ได้แก่ 

1) จ าแนกหมวดหมู่ทางสังคม – เป็นการจ าแนกลักษณะทางสังคมที่มีอยู่ร่วมกันให้
กลายเป็นหมวดหมู่โดยใช้ชุดข้อมูลพื้นฐาน เช่น ชาติพันธุ์ สีผิว หน้าที่การงาน เครือญาติ 
ศาสนา ฯลฯ เพ่ือให้สามารถเข้าใจสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวกับตนเองเสียก่อนจนสามารถก าหนด
หรือจ าแนกพฤติกรรมที่เหมาะสมตามแต่ละกลุ่มได้ ขณะเดียวกันบุคคลเดียวก็สามารถ
อยู่ได้หลากหลายกลุ่มเช่นเดียวกัน 

2) ระบุตัวตนทางสังคม – เป็นการจ าแนกโดยอ้างอิงตัวตนจากกลุ่มที่ตนเองสังกัด เกี่ยวข้อง 
หรือเป็นสมาชิกอยู่ ซึ่งมักมีความสอดคล้องกับวัฒนธรรมภายในองค์กร ทัศนคติหรือ
ความเชื่อที่สอดคล้องกันหรือมีร่วมกัน เช่น หากเป็นสมาชิกพรรคการเมืองใด ก็มีความ
เป็นไปได้ว่าจะมีอุดมการณ์หรือทัศนคติแบบเดียวกัน 

3) การเปรียบเทียบทางสังคม – เป็นการเปรียบเทียบตัวตนทั้งจากภายในกลุ่มของตนเอง
และกลุ่มอ่ืนเพ่ือค้นหาอัตลักษณ์และสร้างความเชื่อมั่นในตนเอง เล็งเห็นถึงคุณค่าและ
เข้าใจถึงการปฏิบัติที่มีต่อกลุ่มอ่ืน 

อัตลักษณ์ทางสังคมจึงเป็นหนึ่งในหลักการอธิบายมนุษย์ทางพฤติกรรมศาสตร์ที่มีความ
เชื่อมโยงระหว่างบุคคลภายในกลุ่มตนเองไปจนถึงระหว่างกลุ่มอ่ืน เกิดการรับรู้ตนเองและแนวทาง
ปฏิบัติที่สร้างเป็นบรรทัดฐานภายในกลุ่มรวมถึงมุมมองที่มีต่อกลุ่มอ่ืนที่มีความแตกต่างที่ดูจะมีความ
เหลื่อมล้ าและน าไปสู่การเลือกปฏิบัติและการเคลื่อนไหวทางสังคมจนต้องหาแนวทางการ
ประนีประนอม (Turner, J. C., & Tajfel, H. 1986: 7-24) 
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4. สรุปการทบทวนวรรณกรรม 

4.1 สรุปการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับมาสคอต 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับมาสคอตนั้น ผู้วิจัยได้พบว่าการออกแบบและ
พัฒนามาสคอตนั้นสามารถสร้างการตระหนักรู้ สร้างความน่าสนใจ และการต่อยอดไปสู่การพัฒนา
เชิงพาณิชย์ได้มาเป็นระยะเวลานาน ซึ่งได้ท าให้ผู้วิจัยได้ทราบถึงประเภทต่างๆ ของมาสคอตโดย
ละเอียด ทั้งนี้มาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) ภายใต้นิยามของจุน มิอุระ (Jun Miura) 
นั้น มีแนวคิด การน าเสนอ และกระบวนการประชาสัมพันธ์ที่มีความสอดคล้องหรือใกล้เคียงการ
ประเด็นการพัฒนามาสคอตชุมชนตามประเด็นหัวข้อวิจัยได้มากที่สุด เนื่องมาจากมาสคอตประเภท
อ่ืนๆ มักมุ่งเน้นไปที่การประชาสัมพันธ์ตราสินค้าหรืองานมหกรรมกีฬา ท าให้ไม่สามารถหยิบยกมาใช้
เพ่ือวิเคราะห์หาแนวทางการออกแบบได้ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้พบว่า การออกแบบมาสคอตนั้นมีองค์ประกอบต่างๆ ที่ส าคัญ อันได้แก่ 
1) การศึกษาหรือรวบรวมข้อมูลเพ่ือการออกแบบ 2) การคัดเลือกต้นแบบเพ่ือการพัฒนารูปลักษณ์
มาสคอต 3) การออกแบบสไตล์หรือองค์ประกอบเสริมต่างๆ ที่ปรากฏบนตัวละคร และ 4) การพัฒนา
ผลิตภัณฑ์หรือสินค้าเพ่ือการประชาสัมพันธ์ โดยทั้งหมดนี้ถือว่าเป็นวงจรที่ส าคัญในการออกแบบซึ่ง
สามารถน ามาพัฒนาเป็นเครื่องมือการวิจัยในลับดับถัดไป โดยใช้ก าหนดเป็นตัวแปรต้นและตัวแปร
ตามเพ่ือการวิเคราะห์มาสคอตได้ อย่างไรก็ตามการพัฒนาเครื่องการวิจัยและเกณฑ์การวิเคราะห์มาส
คอตจ าเป็นต้องปรึกษาร่วมกับอาจารย์ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอตอีกอีกครั้ง
เพ่ือให้การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

4.2 สรุปการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดคาวาอี 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดคาวาอีนั้น ผู้วิจัยได้พบว่าแนวคิดคาวาอีนั้น
มีรากฐานและการพัฒนานัยยะทางความหมายมาอย่างช้านั้น โดยอยู่บนพ้ืนฐานของความงามความ
น่าเอ็นดูที่ถ่ายทอดออกมาจากเด็กเล็กหรือเด็กผู้หญิง ท าให้เชื่อได้ว่าการออกแบบตัวละครหรือมาส
คอตที่มีความคาวาอีนั้นควรให้ความรู้สึกเหมือนเวลาเห็นเด็กเล็กหรือเด็กผู้หญิงเช่นเดียวกัน อย่างไรก็
ตามรูปแบบของความคาวาอีที่มี 3 รูปแบบ อันได้แก่ ความคาวาอีทางกายภาพ ความคาวาอีทาง
วัฒนธรรม ความคาวาอีแบบทั่วไป ความคาวาอีแบบอื่นๆ นั้น ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์เพ่ือน าไปสู่การ
พัฒนาเครื่องมือการวิใจในล าดับถัดไปได้ดังนี้ 
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1)  ความคาวาอีทางกายภาพ – มีลักษณะทางข้อมูลที่ปรากฏสอดคล้องการแนวทางการ
ออกแบบตัวละครมากที่สุด เนื่องจากมีข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการใช้เส้น สี สัดส่วน ฯลฯ และมีทฤษฎี
รองรับ เช่น แผนภาพทารก (Baby schema) ของคอนราด ลอเรนซ์ (Konrad Lorenz) และงานวิจัย
อ่ืนๆ ประกอบ อีกทั้งยังมีปรากฏข้อมูลคุณลักษณะของความคาวาอีโดย William M. Tsutsui ทั้ง 5 
ประการ ซึ่งสามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ในการคัดเลือกตัวละครได้ แม้จะยังไม่มีการศึกษาในเชิงลึกว่า
ควรออกแบบอย่างไรจึงจะสามารถสะท้อนถึงคุณลักษณะทางความคาวาอีให้ครบทั้ง 5 ประการได้ 

2)  ความคาวาอีทางวัฒนธรรม – มีลักษณะที่มุ่งเน้นวัฒนธรรมสมัยนิยมที่เกิดจากวัฒนธรรม
ต่างชาติผสมผสานกับวัฒนธรรมดั้งเดิมของญี่ปุ่นซึ่งอาจมีพบปัญหาเมื่อจ าเป็นต้องมาใช้บริบทของ
ประเทศไทยและไม่มีข้อมูลหรือเกณฑ์ในการสร้างคาวาอีอย่างชัดเจน เพียงแต่ต้องอาศัยการนิยาม
และยอมรับจากผู้คนในสังคมเท่านั้น อีกทั้งยังไม่มีความสอดคล้องกับอัตลักษณ์ท้องถิ่นเท่าที่ควรจึงท า
ให้การพัฒนาตัวละครหรือมาสคอตด้วยความคาวาอีทางวัฒนธรรมเป็นไปได้ยาก 

3)  ความคาวาอีโดยทั่วไป – มีลักษณะที่ไม่ชัดเจนเท่าใดนัก เนื่องจากจ าเป็นต้องวิเคราะห์
จากสิ่งที่พบเห็นได้ทั่วไปในชีวิตประจ าวัน หรือบางครั้งอาจเป็นวัฒนธรรมที่ได้รับความนิยมในระยะ
สั้น ซึ่งอาจพบปัญหาในการน ามาใช้ในประเทศไทยได้เช่นกัน 

4)  ความคาวาอีแบบอ่ืนๆ – มีลักษณะที่แปลกใหม่ น่าสนใจ และเป็นกระแสที่ก าลังได้รับ
ความนิยมในประเทศญี่ปุ่น เช่น คิโมะคาวาอี อย่างไรก็ตามปัญหาที่พบจากการศึกษาค้นคว้าคือข้อมูล
และทฤษฎีที่มีอยู่อย่างจ ากัดและไม่ชัดเจนเท่าใดนัก ท าให้เป็นการยากในการพัฒนาเกณฑ์ให้
เหมาะสมภายใต้ความแตกต่างทางบริบททางวัฒนธรรม 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมุ่งเน้นการใช้ความคาวาอีทางกายภาพเป็นประเด็นหลักเพ่ือใช้ในการวิจัยและ
พัฒนาแนวทางการออกแบบตัวละครหรือมาสคอตภายใต้แนวคิดคาวาอีนี้ โดยหยิบยกคุณลักษณะ
ความคาวาอีทั้ง 5 ประการ เพ่ือใช้เป็นเกณฑ์ในการศึกษา วิจัย และวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ เพ่ือหาแนว
ทางการออกแบบตัวละครหรือมาสคอตแนวคาวาอีให้สามารถสอดคล้องกับคุณลักษณะทั้ง 5 ประการ
ให้ได้มากที่สุด ซึ่งจะด าเนินการในบทที่ 3 และบทท่ี 4 ต่อไป 
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4.3 สรุปการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี และข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์ 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์นั้น ผู้วิจัยได้พบว่าอัตลักษณ์เป็นการระบุ
หรือก าหนดตัวตนของบุคคล กลุ่ม หรือสังคมใดสังคมหนึ่งที่มีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ร่วมกันเป็น
เครือข่าย โดยอัตลักษณ์มุ่งเน้นการน าเสนอว่าตนเองเป็นใครมีสถานะทั้งต่อตนเองและสังคมอย่างไร 
และมีจุดที่น่าจดจ าหรือสร้างความสนใจจากบุคคลอ่ืนเพ่ือให้เกิดการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ
หรือไม่ ในการนี้ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าการสร้างมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนมีความสอดคล้องกับ
ประเภทของอัตลักษณ์แบบอัตลักษณ์ร่วมของกลุ่ม (Collective identity) ที่มุ่งเน้นการน าเสนออัต
ลักษณ์ที่สังคมหรือชุมชนที่มีร่วมกันภายใต้ความแตกต่างในระดับปัจเจก อีกทั้งอัตลักษณ์ยังสามารถ
ถูกก าหนดขึ้นเพ่ือเป็นแนวทางในการมุ่งพัฒนาท้องถิ่นได้อย่างมีทิศทางที่เป็นระบบชัดเจนภายใต้การ
ยอมรับร่วมกันภายในกลุ่มหรือสังคม โดยผู้วิจัยจะน าความรู้ทางอัตลักษณ์ที่ได้ไปท าการสืบค้นและ
วิเคราะห์ว่าประเด็นใดในชุมชนที่เหมาะสมต่อการน ามาใช้เป็นอัตลักษณ์ร่วมและสามารถหยิบยกมา
ใช้เพื่อพัฒนาเป็นมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนได้ในล าดับต่อไป 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 
ระเบียบวิธีการด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยเรื่องการออกแบบมาสคอตเพ่ือสะท้อนอัตลักษณ์ชุมชนภายใต้แนวคิดคาวาอีนั้น 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลและด าเนินการวิจัยในรูปแบบการวิจัย เชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) ทั้งในรูปแบบการศึกษาค้นคว้าข้อมูล เอกสาร หรือวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามา
ออกแบบชุดค าถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญ และน ามาวิเคราะห์ข้อมูลทั้งในเชิงสถิติและองค์ความรู้ใหม่ 
เพ่ือต่อยอดไปสู่การทดลองพัฒนาตัวอย่างผลงานตามความรู้ที่ได้ให้เกิดเป็นผลลัพธ์ที่สอดคล้องกัน  
โดยมีขั้นตอนและวิธีการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

ส่วนที่ 1 การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

ส่วนที่ 2 การเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญเพ่ือคัดเลือกมาสคอตกลุ่มตัวอย่างที่มีความคาวาอี
และได้รับการน ามาใช้แทนอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชน 

ส่วนที่ 3 การวิเคราะห์และสรุปองค์ความรู้ด้านวิธีการในการพัฒนามาสคอตจากกลุ่ม
ตัวอย่าง 

ส่วนที่ 4 การวิเคราะห์และสรุปองค์ความรู้ด้านแนวทางการออกแบบมาสคอตให้มีความ 
คาวาอี 

ส่วนที่ 5  การด าเนินการออกแบบผลงาน 
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ภาพที่ 3.1 ภาพผังสรุปแนวคิดกระบวนการด าเนินงานวิจัย 
ทีม่า: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ส่วนที่ 1 การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

เพ่ือให้การศึกษาแล้วทบทวนวรรณกรรมมีความครอบคลุมในประเด็นต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอี ผู้วิจัยจึงได้แบ่งประเด็น
ออกเป็น 3 ประเด็นหลัก ดังนี้ 

1.1 การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับมาสคอต 

เพ่ือให้ทราบถึงข้อมูลที่จ าเป็นเกี่ยวกับมาสคอต การออกแบบมาสคอต ตลอดจนสามารถ
พัฒนาหลักเกณฑ์เบื้องต้นในการวิเคราะห์และจ าแนกข้อมูลมาสคอตที่สอดคล้องกับกรอบความคิด 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับมาสคอตทั้งแบบโดยทั่วไปและโดยเฉพาะอย่างยิ่งมาสคอตท้องถิ่น
ประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) ซึ่งมีลักษณะของมาสคอตที่ใช้เพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นซึ่งสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของผู้วิจัยที่เป็นชุมชนมากที่สุด จากข้อมูลแบบทุติยภูมิ (Secondary data) ทั้งหมด 
ได้แก่ หนังสือ เอกสารหรือบทความวิจัย และบทความท่ีปรากฏบนสื่อออนไลน์ ซึ่งข้อมูลทั้งหมดได้ถูก
รวบรวมไว้ในบทที่ 2 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดผู้เชี่ยวชาญที่มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับการด าเนินงานที่
เกี่ยวข้องกับมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น จ านวน 2 ท่าน โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญดังนี้ 

1)  เป็นผู้ที่ท างานหรือด าเนินงานเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นใน
ภาพรวมหรือมาสคอตตัวใดตัวหนึ่ง 

2)  มีประสบการณ์ในการด าเนินงานด้านที่เก่ียวข้องไม่น้อยกว่า 5 ปี 

ในการนี้ ผู้วิจัยได้รับความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญในการให้ค าปรึกษาแนะน าข้อมูลอันเป็น
ประโยชน์ที่เกี่ยวข้องกับมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น จ านวน 2 ท่าน ได้แก่ 

1. คุณณภัทร พรหมพฤกษ์  
ผู้อ านวยการฝ่ายพัฒนาธุรกิจ กลุ่มบริษัทในเครือ MAFIA Factory 
และเลขาธิการสมาคมการค้าลิขสิทธิ์และของที่ระลึกจากคาแรคเตอร์ดีไซน์ของเล่นและ
ผลงานศิลป์ร่วมสมัยไทย (TCAP) 
มีประสบการณ์การท างาน 10 ปี 

2. คุณบริญดา บรรพพงศ์ 
Brand Manager of Japanese Brands Section, I.C.C International  PLC 
ดูแลลิขสิทธิ์และการด าเนินการของแบรนด์สินค้าจากมาสคอตคุมะมงในประเทศไทย 
มีประสบการณ์การท างาน 7 ปี 
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ทั้งนี้จากการศึกษาวรรณกรรมที่มีความเกี่ยวข้องกับการออกแบบมาสคอตเบื้องต้นสามารถ

สรุปได้ว่าโครงสร้างของการออกแบบมาสคอตที่มีความส าคัญนั้นประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ การ

ก าหนดต้นแบบและรูปลักษณ์มาสคอตและการออกแบบสไตล์และรายละเอียดเสริมมาสคอต 

 

ภาพที่ 3.2 แผนภาพแสดงโครงสร้างการออกแบบมาสคอตที่ส าคัญ 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

โดยจากบทสรุปของข้อมูลการออกแบบมาสคอตที่ได้นั้น ผู้วิจัยจะน าไปเก็บข้อมูลจาก
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพัฒนาหลักเกณฑ์ในการจ าแนกข้อมูลและวิเคราะห์มาสคอตโดยละเอียดในล าดับ
ถัดไป 

1.2  การทบทวนวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกับแนวคิดคาวาอี 

เพ่ือให้ทราบถึงคุณลักษณะที่จ าเป็นในการพัฒนามาสคอตให้มีความคาวาอีตลอดจนสามารถ
พัฒนาชุดแบบสอบถามที่มีความชัดเจนและสอดคล้องกับกรอบความคิด ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้า
ข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดความคาวาอีจากข้อมูลแบบทุติยภูมิ (Secondary data) ทั้งหมด ประกอบไป
ด้วย หนังสือ เอกสารหรือบทความงานวิจัยที่ได้รับการตีพิมพ์ บทความจากเว็บไซต์หรือสื่อออนไลน์ที่
มีความน่าเชื่อถือ ท าให้ผู้วิจัยได้ทราบถึงประวัติศาสตร์ การพัฒนาและเติบโตขึ้นของแนวคิด ตลอดจน
รูปแบบและลักษณะการออกแบบทางเรขศิลป์ที่มีความคาวาอีในเบื้องต้น ซึ่งข้อมูลทั้งหมดได้ถูก
รวบรวมไว้ในบทที่ 2 โดยจากการศึกษาพบว่า Aaron Marcus et al. (2017: 42-43) ระบุว่าความคา
วาอีสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 รูปแบบได้แก่ 

1) ความคาวาอีทางกายภาพ - เป็นลักษณะความคาวาอีที่แสดงออกทางรูปลักษณ์ภายนอก 
เช่น ขนาด โครงสร้าง รูปร่าง สี ฯลฯ เป็นต้น 
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2) ความคาวาอีทางวัฒนธรรม - เป็นลักษณะความคาวาอีที่ เกิดจากการเติบโตและ
ผสมผสานร่วมกับวัฒนธรรมสมัยนิยมอ่ืนๆ เช่น โลลิตา แกล หรือเมโดะ 

3) ความคาวาอีแบบทั่วไป - เป็นลักษณะความคาวาอีที่สามารถพบเห็นได้ทั่วไปในประเทศ
ญี่ปุ่น เช่น ชุดนักเรียน บุริกโกะ ทรงผมทวินเทล ฯลฯ 

4) ความคาวาอีรูปแบบอ่ืนๆ - เป็นลักษณะความคาวาอีที่พัฒนาขึ้นตามยุคสมัย เช่น ยูเมะ
คาวาอี คิโมะคาวาอี ฯลฯ 

ด้วยแนวคิดคาวาอีนั้นค่อนข้างมีลักษณะเชิงนามธรรมแต่เพ่ือให้แบบสอบถามสามารถระบุ
หรือจ าแนกความคาวาอีได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ในการนี้ผู้วิจัยจึงได้หยิบยกประเด็นรูปแบบความคาวาอีทาง
กายภาพ ซึ่งเป็นลักษณะความคาวาอีที่มีการแสดงออกทางรูปลักษณ์ภายนอกอย่างเด่นชัด เหมาะสม
ในเชิงการออกแบบทางเรขศิลป์รวมไปถึงการประยุกต์ร่วมกับบริบททางวัฒนธรรมอ่ืนๆ โดยเฉพาะใน
ประเทศไทย โดยผู้วิจัยได้ใช้หลักเกณฑ์การคัดเลือกความคาวาอีทางกายภาพโดยหยิบยกประเด็นด้าน
คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ โดย William M. Tsutsui (2010: 80) ตามแผนภาพต่อไปนี้  

 

ภาพที่ 3.3 แผนภาพแสดงคุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ดังนั้นคุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการนี้จะถูกน าไปใช้เป็นเกณฑ์เพ่ือออกแบบเป็นชุด

แบบสอบถามที่ 1 เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญได้คัดเลือกมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นในส่วนที่ 3 และ

ออกแบบเป็นเกณฑ์ชุดแบบสอบถามที่ 2 เพ่ือเก็บข้อมูลเกี่ยวกับแนวทางการออกแบบมาสคอตให้มี

ความคาวาอีในส่วนที่ 5 ต่อไป 

1.3  การทบทวนวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องกับอัตลักษณ์ 

เพ่ือให้ทราบถึงความหมายและประเภทของอัตลักษณ์ซึ่งเป็นประเด็นที่มีความส าคัญต่อการ
สื่อสารผ่านมาสคอต ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีและข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์จากข้อมูลแบบ
ทุติยภูมิ (Secondary data) ทั้งหมด ประกอบไปด้วย หนังสือ เอกสารหรือบทความงานวิจัยที่ได้รับ
การตีพิมพ์ บทความจากเว็บไซต์หรือสื่อออนไลน์ที่มีความน่าเชื่อถือ ท าให้ผู้วิจัยได้ทราบถึงปรัชญา
หรือแนวคิดที่ความเกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์ทั้งในระดับปัจเจกหรือบุคคลและแบบร่วมกัน ซึ่งข้อมูล
ทั้งหมดได้ถูกรวบรวมไว้ในบทที่ 2 โดยจากการศึกษาพบว่าอัตลักษณ์นั้นถูกใช้เพ่ือแสดงให้เห็นถึง
ตัวตนว่าตนเองเป็นใคร ไม่ลักษณะหรือจุดเด่นเพ่ือให้เกิดการจดจ าอย่างไร อัตลักษณ์ชุมชนนั้นมีความ
สอดคล้องกับประเภทอัตลักษณ์ร่วมของกลุ่มซึ่งเป็นสิ่งที่สมาชิกหรือสังคมที่อาศัยอยู่รวมกันในพ้ืนที่ใด
พ้ืนที่หนึ่งยอมรับว่าเป็นตัวตนที่มีลักษณะร่วมกันภายใต้ความแตกต่างที่ปรากฏ เพ่ือใช้เป็นตัวแทน
ของกลุ่มทางการสื่อสารและเป็นตัวก าหนดทิศทางในการพัฒนากลุ่มของตนเองต่อไป (Klaus Eder, 
2009: 6) 

ส่วนที ่2 การเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อคัดเลือกมาสคอตกลุ่มตัวอย่างท่ีมีความคาวาอีและ
ได้รับการน ามาใช้แทนอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชน 

เพ่ือคัดเลือกและก าหนดมาสคอตกลุ่มตัวอย่างที่ปรากฏความคาวาอีตามคุณลักษณะอย่าง
ครบถ้วนตามเกณฑ์ ตลอดจนสามารถน าข้อมูลมาสคอตที่ถูกคัดเลือกโดยผู้เชี่ยวชายแต่ละตัวไปใช้ใน
การจ าแนกวิเคราะห์ทั้งในมิติด้านวิธีการในการพัฒนามาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนและด้าน
ความคาวาอีในส่วนที่ 4 ถึงส่วนที่ 6 ต่อไป ผู้วิจัยได้ท าการก าหนดมาสคอตกลุ่มตัวอย่างเบื้องต้น โดย
หยิบยกมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) ที่ได้รับความนิยมและได้รับเลือกให้น ามาใช้
แทนอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชนจากงานประกวด Yuru-chara Grand Prix โดยอ้างอิงตามข้อมูลที่
ปรากฏบนเว็บไซต์ www.yurugp.jp อย่างเป็นทางการ ตั้งแต่ปี พ.ศ.2554 จนถึง พ.ศ.2562 โดยมี
เกณฑ์ในการคัดเลือกดังนี้ 
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1) เป็นมาสคอตที่ได้รับคะแนนความนิยมในอันดับที่ 1 ถึงอันดับที่ 20 

2) เป็นมาสคอตที่ด าเนินการจากภาครัฐหรือภาคเอกชนท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น 

3) เป็นมาสคอตที่เป็นตัวแทนในการสื่อสารอัตลักษณ์ความเป็นท้องถิ่นหรือชุมชนโดยไม่
ผูกขาดกับผลิตภัณฑ์ใดผลิตภัณฑ์หนึ่งโดยเฉพาะ 

ทั้งนี้เพ่ือให้การเก็บข้อมูลและการคัดเลือกจากผู้เชี่ยวชาญมีความสะดวกและชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น ผู้วิจัยได้เลือกน าเสนอภาพมาสคอตโดยใช้ทั้งในรูปแบบภาพเรขศิลป์สองมิติและภาพถ่ายมาส
คอตในรูปแบบชุดผ้าร่วมกัน อย่างไรก็ตามหากมาสคอตใดถูกน าเสนอในรูปแบบกลุ่ม ผู้วิจัยจะท าการ
แยกมาสคอตแต่ละตัวออกจากกันเพ่ือความชัดเจนในกระบวนการวิเคราะห์มาสคอตต่อไป โดยพบว่า
มีมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นที่มีความสอดคล้องกับเกณฑ์ดังกล่าวทั้งสิ้น 109 ตัว ดังต่อไปนี้ 

1. Kumamon (くまモン) 
จังหวัดคุมาโมโตะ 

  

ภาพที่ 3.4 มาสคอต Kumamon 

ที่มา: https://www.g-mark.org/award/describe/40553  
และ https://www.bretagne-tabi.jp/思いのままに/くまモンの足跡を訪ねて 

2. Barysan (バリィさん) 

เมืองอิมะบะริ จังหวัดเอะฮิเมะ 

  

ภาพที่ 3.5 มาสคอต Barysan 

ที่มา: http://www.barysan.net และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/ 
detail.php?id=00000002 
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3. Sanomaru (さのまる) 
เมืองซาโนะ จังหวัดโทชิงิ 

  

ภาพที่ 3.6 มาสคอต Sanomaru 
ที่มา: https://store.line.me/stickershop/product/1027340 และ 

https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000020 

4. Gunma-Chan (ぐんまちゃん) 
จังหวัดกุมมะ 

  

ภาพที่ 3.7 มาสคอต Gunma-Chan 

ที่มา: https://www.pref.gunma.jp/01/ 
b0100129.html และ https://takasaki.keizai.biz/headline/3675 

5. Shusse Daimyo Ieyasu-kun  
(出世大名家康くん) 

เมืองฮามะมัตสึ จังหวัดชิซุโอะกะ 

  

ภาพที่ 3.8 มาสคอต Shusse Daimyo Ieyasu-kun 
ที่มา: https://www.city.hamamatsu.shizuoka.jp/kanko/intro/100year/100chara.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000037 
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6. Shinjo-Kun (しんじょう君) 
เมืองซูซากิ จังหวัดโคจิ 

  

ภาพที่ 3.9 มาสคอต Shinjo-Kun 
ที่มา: https://news.yahoo.co.jp/byline/kuriharakiyoshi/20190921-00143563  

และ https://shinjokun.com/profile 

7. Unarikun (うなりくん) 
เมืองนาริตะ จังหวัดชิบะ 

  

ภาพที่ 3.10 มาสคอต Unarikun 
ที่มา: https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000001506.000002213.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000031 

8. Kaparu (カパル) 
เมืองชิกิ จังหวัดไซตะมะ 

  

ภาพที่ 3.11 มาสคอต Kaparu 
ที่มา: https://yurukyaragurume.net/yuruchara/250  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000364 
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9. Arukuma (アルクマ) 
เมืองชินชู จังหวัดนากาโนะ 

  

ภาพที่ 3.12 มาสคอต Arukuma 
ที่มา: https://www.pref.nagano.lg.jp/kankoshin/arukumashinsei.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000357 

10. Choruru (ちょるる) 
จังหวัดยามางูจิ 

  

ภาพที่ 3.13 มาสคอต Choruru 
ที่มา: https://minkara.carview.co.jp/userid/1242844/blog/30362066/  

และ http://spice.eplus.jp/articles/63665/images/141590 

11. Fukkachan (ふっかちゃん) 
เมืองฟุกะยะ จังหวัดไซตะมะ 

  

ภาพที่ 3.14 มาสคอต Fukkachan 
ที่มา: https://ameblo.jp/fukayaneginouka/entry-12266314241.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000006 
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12. Mican (みきゃん) 
จังหวัดเอะฮิเมะ 

  

ภาพที่ 3.15 มาสคอต Mican 
ที่มา: https://www.pref.ehime.jp/h12200/mican-kanzume/profile_mican.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000940 

13. Hanipon (はにぽん) 
เมืองชิกิ จังหวัดไซตะมะ 

  

ภาพที่ 3.16 มาสคอต Hanipon 
ที่มา: https://store.line.me/stickershop/product/1156012/ja  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000093 

14. Chiryuppi (ちりゅっぴ) 
เมืองชิริว จังหวัดไอจิ 

  

ภาพที่ 3.17 มาสคอต Chiryuppi 
ที่มา: https://chara.yapy.jp/chara/chiryuppi  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00002537 
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15. Chiitan (ちぃたん) 
ย่านอากิฮาบะระ กรุงโตเกียว 

  

ภาพที่ 3.18 มาสคอต Chiitan 
ที่มา: https://mokumokun.com/blog/nurie/ちぃたん塗り絵  

และ https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000000703.000016756.html 

16. Inunakin (イヌナキン) 
เมืองอิซูมิซาโนะ จังหวัดโอซากะ 

  

ภาพที่ 3.19 มาสคอต Inunakin 
ที่มา: http://www.city.izumisano.lg.jp/topics/inunakin.html  

และ http://lip-luck.co.jp/character/イヌナキン 

17. Yurunakin (ゆるナキン) 
เมืองอิซูมิซาโนะ จังหวัดโอซากะ 

  

ภาพที่ 3.20 มาสคอต Yurunakin 
ที่มา: https://twitter.com/love_izumisano และ https://inunakinn.com/about 
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18. Nishikokun (にしこくん) 
เมืองโคกูบุนจิ กรุงโตเกียว 

  

ภาพที่ 3.21 มาสคอต Nishikokun 
ที่มา: https://dic.nicovideo.jp/a/にしこくん  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000003 

19. Chuppy (チュッピー) 
เมืองโซฌง จังหวัดโอกายามะ 

  

ภาพที่ 3.22 มาสคอต Chuppy 
ที่มา: https://chara.yapy.jp/chara/chuppi  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000971 

20. Try-Kun (トライくん) 
เมืองฮิงาชิโอซากะ จังหวัดโอซากะ 

  

ภาพที่ 3.23 มาสคอต Try-Kun 
ที่มา: htthttps://www.city.higashiosaka.lg.jp/0000011604.html  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000895 
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21. Konyudou-kun (こにゅうどうくん) 
เมืองยกไกชิ จังหวัดมิเอะ 

  

ภาพที่ 3.24 มาสคอต Konyudou-kun 
ที่มา: https://localchara.jp/catalog/1880  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000390 

22. Korou-kun (ころう君) 

จังหวัดคุมาโมโตะ 

  

ภาพที่ 3.25 มาสคอต Korou-kun 
ที่มา: https://www.museum.or.jp/modules/im/index.php?content_id=1378  

และ https://kimukazu.me/archives/24297 

23. Yoichi-kun (与一くん) 
เมืองโอะตะวะระ จังหวัดโทชิงิ 

  

ภาพที่ 3.26 มาสคอต Yoichi-kun 
ที่มา: https://www.city.ohtawara.tochigi.jp/docs/2013082773005  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000004 
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24. Ayame (あやめ) 
เมืองอิตาโคะ จังหวัดอิบารากิ 

  

ภาพที่ 3.27 มาสคอต Ayame 

ที่มา: https://www.city.itako.lg.jp/page/page001716.html  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000052 

25. Tochisuke (とち介) 
เมืองโทชิงิ จังหวัดโทชิงิ 

  

ภาพที่ 3.28 มาสคอต Tochisuke 
ที่มา: https://www.city.tochigi.lg.jp/site/tochisuke/9906.html  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00002023 

26. Takinomichi Yuzuru (滝ノ道ゆずる) 

เมืองมิโนะ จังหวัดโอซากะ 

  

ภาพที่ 3.29 มาสคอต Takinomichi Yuzuru 
ที่มา: https://www.city.minoh.lg.jp/extra.html  

และ https://www.yurugp.jp/en/vote/detail.php?id=00000009 
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27. Hachimaru (はち丸) 
เมืองนาโงยะ จังหวัดไอจิ 

  

ภาพที่ 3.30 มาสคอต Hachimaru 

ที่มา: http://www.city.nagoya.jp/kankou/category/347-0-0-0-0-0-0-0-0-0.html 
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000005 

28. Danamo (だなも) 
เมืองนาโงยะ จังหวัดไอจิ 

  

ภาพที่ 3.31 มาสคอต Danamo 

ที่มา: http://www.city.nagoya.jp/kankou/category/347-0-0-0-0-0-0-0-0-0.html 
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000005 

29. Ebizabeth (エビザベス) 
เมืองนาโงยะ จังหวัดไอจิ 

  

ภาพที่ 3.32 มาสคอต Ebizabeth 

ที่มา: http://www.city.nagoya.jp/kankou/category/347-0-0-0-0-0-0-0-0-0.html 
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000005 
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30. O Uji Chama  
(チャチャ王国のおうじちゃま) 
เมืองอูจิ จังหวัดเกียวโต 

  

ภาพที่ 3.33 มาสคอต O Uji Chama 

ที่มา: https://www.atpress.ne.jp/news/35064  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000960 

31. Inanosuke (稲敷いなのすけ) 
เมืองอินาชิกิ จังหวัดอิบารากิ 

  

ภาพที่ 3.34 มาสคอต Inanosuke 

ที่มา: http://new-load.lecrin-web.com/?eid=1272672  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00002736 

32. Merugyu-kun (メルギューくん) 
เมืองโอะยะเบะ จังหวัดโทะยะมะ 

  

ภาพที่ 3.35 มาสคอต Merugyu-kun 

ที่มา: http://www.city.oyabe.toyama.jp/shiseijyouhou/gaiyo/1458354908672.html  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000729 
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33. Merumomo-chan (メルモモちゃん) 
เมืองโอะยะเบะ จังหวัดโทะยะมะ 

  

ภาพที่ 3.36 มาสคอต Merumomo-chan 

ที่มา: http://www.city.oyabe.toyama.jp/shiseijyouhou/gaiyo/1458354908672.html  
และ https://www.focususagi.jp/works/1259 

34. Antarou (安田朗) 
เมืองยาสุดะ จังหวัดโคจิ 

  

ภาพที่ 3.37 มาสคอต Antarou 

ที่มา: https://chara.yapy.jp/chara/antarou  
และ https://www.yurugp.jp/cn/vote/detail.php?id=00001584 

35. Shimanekko (しまねっこ) 
เมืองชิมาเนะ 

  

ภาพที่ 3.38 มาสคอต Shimanekko 

ที่มา: https://www.nikkan.co.jp/releases/view/67897  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000021 
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36. Ayu Koro-chan (あゆコロちゃん) 
เมืองอัตซึกิ จังหวัดคานางาวะ 

  

ภาพที่ 3.39 มาสคอต Ayu Koro-chan 

ที่มา: https://localchara.jp/catalog/2286  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000027 

37. Obuchan (おぶちゃん) 
เมืองโอบุ จังหวัดไอจิ 

  
ภาพที่ 3.40 มาสคอต Obuchan 

ที่มา: https://www.city.obu.aichi.jp/shisei/koho/obuchan/1003419.html  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000576 

38. Jabow (ジャー坊) 
เมืองโอมุตะ จังหวัดฟุกุโอกะ 

  

ภาพที่ 3.41 มาสคอต Jabow 
ที่มา: http://www.kumamoto-ymca.or.jp/rifuresu/20000.html  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00003613 
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39. Sooseijin (そお星人) 
เมืองซู จังหวัดคาโกชิมะ 

  

ภาพที่ 3.42 มาสคอต Sooseijin 

ที่มา: https://store.line.me/stickershop/product/1218154/ja  
และ yuru-character.com/archives/45373264.html 

40. Momomaru-kun (モモマルくん) 
เมืองคีตะกิวชู จังหวัดฟุกุโอกะ 

  

ภาพที่ 3.43 มาสคอต Momomaru-kun 

ที่มา: https://www.city.kitakyushu.lg.jp/ho-huku/18000064.html  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000007 

41. Keyakky (ケヤッキー) 
จังหวัดมิยากิ 

  

ภาพที่ 3.44 มาสคอต Keyakky 

ที่มา: https://sendai-tushin.com/2019/10/11/post-75295  
และ https://www.asahi.com/articles/ASM9P7FBJM9PUNHB00P.html 
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42. Kamiscoco-kun (カミスココくん) 

เมืองคามิสุ จังหวัดอิบารากิ 

  

ภาพที่ 3.45 มาสคอต Kamiscoco-kun 
ที่มา: https://www.city.kamisu.ibaraki.jp/kanko_sports/coco/1002281/1002284.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00002620 

43. Ono Joe (大野ジョー) 
เมืองโอโนะโจ จังหวัดฟุกุโอกะ 

  

ภาพที่ 3.46 มาสคอต Ono Joe 

ที่มา: http://onojoe.com และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000099 

44. Yana-chan / Yana-na (やなな) 
ถนนยานะงะเสะ จังหวัดกิฟุ 

  

ภาพที่ 3.47 มาสคอต Yana-chan 

ที่มา: https://www.itmedia.co.jp/news/articles/1208/10/news015.html  
และ https://matome.naver.jp/odai/2140349054278458201/2140384459633871003 
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45. Chachamaru (ちゃちゃまる) 
เมืองอิเคดะ จังหวัดกิฟุ 

  

ภาพที่ 3.48 มาสคอต Chachamaru 

ที่มา: https://ibigun.com/news/463  
และ http://yuru-character.com/tag/ちゃちゃまる 

46. Kawarimisenbe (かわりみ千兵衛) 
เมืองฮาคาตะ จังหวัดฟุกุโอกะ 

  

ภาพที่ 3.49 มาสคอต Kawarimisenbe 

ที่มา: https://ad-maspro.co.jp/cn11/cn21/pg208.html  
และhttps://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000352 

47. Mimlin (ミムリン) 
เมืองมิซาโตะ จังหวัดไซตะมะ 

  

ภาพที่ 3.50 มาสคอต Mimlin 

ที่มา: http://www.town.saitama-misato.lg.jp/admini/public-r/mascot.html  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000090 
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48. Masamitsu-kun (政光くん) 
เมืองโอยามะ จังหวัดโทชิงิ 

  

ภาพที่ 3.51 มาสคอต Masamitsu-kun 
ที่มา: http://oyama-kankou.info/plan.html  

และ https://tochimarukun.jp/tochido/smt/about/char16.html 

49. Samukawa-chan (寒川尼ちゃん) 
เมืองโอยามะ จังหวัดโทชิงิ 

  

ภาพที่ 3.52 มาสคอต Samukawa-chan 
ที่มา: http://oyama-kankou.info/plan.html  

และ https://tochimarukun.jp/tochido/smt/about/char16.html 

50. Yumemaru Asakura  
(福井市宣伝隊長「朝倉ゆめまる」) 

เมืองฟุกุอิ จังหวัดฟุกุอิ 

  

ภาพที่ 3.53 มาสคอต Yumemaru Asakura 
ที่มา: http://yumemaru.fukuicity-navi.com/010_profile/index 
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51. McKee (マッキー) 

เมืองมัตสึบาระ จังหวัดโอซากะ 

  

ภาพที่ 3.54 มาสคอต McKee 
ที่มา: https://yurukyaragurume.net/yuruchara/826  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000119 

52. Echigon (えちゴン) 
เมืองคาชิวาซากิ จังหวัดนิอิกาตะ 

  

ภาพที่ 3.55 มาสคอต Echigon 
ที่มา: https://kashiwazaki-jc.or.jp/echigon  

และ http://yuru-character.com/archives/30985920.html 

53. Shippei (しっぺい) 
เมืองอิวาตะ จังหวัดชิซึโอกะ 

  

ภาพที่ 3.56 มาสคอต Shippei 
ที่มา: http://shippei.jp และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000430 
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54. Dashi Maru-kun (だし丸くん) 
เมืองฮันโด จังหวัดไอจิ 

  

ภาพที่ 3.57 มาสคอต Dashi Maru-kun 
ที่มา: https://www.handa-kankou.com/dashimaru  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000970 

55. Barana (Rose) (ばら菜) 
เมืองโกเบ จังหวัดกิฟุ 

  

ภาพที่ 3.58 มาสคอต Barana 
ที่มา: https://chara.yapy.jp/chara/barana  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00002121 

56. Kuruppa (くるっぱ) 
เมืองคุรุเมะ จังหวัดฟุกุโอกะ 

  

ภาพที่ 3.59 มาสคอต Kuruppa 
ที่มา: https://www.kurumepr.com/main/72.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00001009 
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57. Lerch (レルヒさん) 
แคว้นมิโนะ จังหวัดกิฟุ 

  

ภาพที่ 3.60 มาสคอต Lerch 
ที่มา: https://www.takayoshi.co.jp/lerch  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000010 

58. Nashikun (なーしくん) 
เมืองไอนัง จังหวัดเอฮิเมะ 

  

ภาพที่ 3.61 มาสคอต Nashikun 
ที่มา: https://gumpla.jp/hg/406822  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00001988 

59. Shimabaran (しまばらん) 

เมืองชิมาบาระ จังหวัดนางาซากิ 

  

ภาพที่ 3.62 มาสคอต Shimabaran 
ที่มา: https://www.city.shimabara.lg.jp/page2862.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00003313 
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60. Nagarah (ナガラ―) 
จังหวัดนาการะ 

  

ภาพที่ 3.63 มาสคอต Nagarah 
ที่มา: https://chara.yapy.jp/chara/nagarah  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000011 

61. Yukimaru (雪丸) 
เมืองโอจิ จังหวัดนะระ 

  

ภาพที่ 3.64 มาสคอต Yukimaru 

ที่มา: http://www.cou-pe.com/?p=131  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00001312 

62. Shizunabi (しずな～び) 
จังหวัดชิซูโอกะ 

  

ภาพที่ 3.65 มาสคอต Shizunabi 
ที่มา: http://yuruyurusuki.angolmoka.com/shizunabi 
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63. Yuzugappa (ゆずがっぱ) 
จังหวัดโทกุชิมะ 

  

ภาพที่ 3.66 มาสคอต Yuzugappa 

ที่มา: http://yuzugappa.com/profile.html  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00002354 

64. Okazaemon (オカザえもん) 
เมืองโอกาซะกิ จังหวัดไอจิ 

  

ภาพที่ 3.67 มาสคอต Okazaemon 
ที่มา: http://okazaemon.co/link  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000959 

65. Omapyon (おおまぴょん) 
จังหวัดนากาโน่ 

  

ภาพที่ 3.68 มาสคอต Omapyon 
ที่มา: https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000421  
และ https://store.line.me/stickershop/product/1120004/ja 
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66. Chiume-chan (千梅ちゃん) 
เมืองดะไซฟุ จังหวัดฟุกุโอกะ 

  

ภาพที่ 3.69 มาสคอต Chiume-chan 
ที่มา: http://www.i-119.jp/blog130313094436.html  

และ https://www.yoka-hikkoshi.com/wp/福岡県のゆるきゃらご紹介 

67. Sudachi-kun (すだちくん) 
จังหวัดโทะกุชิมะ 

  

ภาพที่ 3.70 มาสคอต Sudachi-kun 
ที่มา: https://ameblo.jp/warss/entry-11616317664.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000533 

68. Miku-chan (みくちゃん) 
เมืองยามาโตะทาคาดะ จังหวัดนะระ 

  

ภาพที่ 3.71 มาสคอต Miku-chan 
ที่มา: https://tre-navi.jp/toretate/?p=25131 

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000039 
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69. Hanitan (はにたん) 
เมืองทะกะสึกิ จังหวัดโอซากะ 

  

ภาพที่ 3.72 มาสคอต Hanitan 
ที่มา: http://www.city.takatsuki.osaka.jp/kakuka/machi/kankocs/gyomuannai/hanitan/ 

hanitanillust.html และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000393 

70. Potekuma-kun (ポテくまくん) 
จังหวัดไซตะมะ 

  

ภาพที่ 3.73 มาสคอต Potekuma-kun 
ที่มา: http://www.city.chichibu.lg.jp/6731.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00002592 

71. Victorie Cheval Blanc Murao III 
(村男Ⅲ世) 

เมืองฮาคุบะ จังหวัดนากาโน่ 

  

ภาพที่ 3.74 มาสคอต Victorie Cheval Blanc Murao III 
ที่มา: http://www.hakuba-murao3.jp  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00001012 
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72. Unagiimo no Unamo 
(うなぎいもの「うなも」) 

เมืองฮะมะมะสึ จังหวัดชิซุโอกะ 

  

ภาพที่ 3.75 มาสคอต Unagiimo no Unamo 
ที่มา: https://www.unagiimo.com/unamo  

และ http://kigurumibiz-plus.com/products/detail780.html 

73. Inappy (いなッピー) 
เมืองอินาซาวะ จังหวัดไอจิ 

  

ภาพที่ 3.76 มาสคอต Inappy 
ที่มา: https://store.line.me/stickershop/product/1111034/ja  

และ https://www.oricon.co.jp/news/81406/photo/18 

74. Tsugesan (つげさん) 
เมืองไคซูกะ จังหวัดโอซากะ 

  

ภาพที่ 3.77 มาสคอต Tsugesan 
ที่มา: https://www.city.kaizuka.lg.jp/kakuka/toshiseisaku/koryu  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00001190 
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75. Saigo Tsun (西郷つん) 

เมืองซัตสึมะเซ็นได จังหวัดคาโกชิมะ 

  

ภาพที่ 3.78 มาสคอต Saigo Tsun 
ที่มา: https://satsumasendai.gr.jp/for-business/tsun  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00003918 

76. Toyonon (とよのん) 
เมืองโทโยโนะ จังหวัดโอซากะ 

  

ภาพที่ 3.79 มาสคอต Toyonon 
ที่มา: http://www.toyosaki-labtm.com/toyonon2  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00002260 

77. Sugamon (すがもん) 
ถนนสุงาโมะ กรุงโตเกียว 

  
ภาพที่ 3.80 มาสคอต Sugamon 

ที่มา: http://kotoricafe.jp/news/1651  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000014 
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78. Tomachop (とまチョップ) 
เมืองโทมะโกไม จังหวัดฮอกไกโด 

  

ภาพที่ 3.81 มาสคอต Tomachop 

ที่มา: http://tomachop.net และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000351 

79. Kikunon (きくのん) 
เมืองคิคุกาวะ จังหวัดชิซุโอกะ 

  

ภาพที่ 3.82 มาสคอต Kikunon 
ที่มา: https://www.city.kikugawa.shizuoka.jp/shoukoukankou/kikunon-top.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00002134 

80. Asapi (あさピー) 
เมืองอาซาฮี จังหวัดชิบะ 

  

ภาพที่ 3.83 มาสคอต Asapi 
ที่มา: http://maruchiba.jp/miryoku/character/9.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00001475 
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81. Midomosu (みどモス) 
เมืองมิโดริ จังหวัดกุมมะ 

  

ภาพที่ 3.84 มาสคอต Midomosu 
ที่มา: https://twitter.com/midomos0127  

และ https://www.city.midori.gunma.jp/www/contents/1550189332505/index.html 

82. Captian Kido-Kung 
(キャプテン海道くん) 

เกาะอามาคุสะ จังหวัดคุมาโมโตะ 

  

ภาพที่ 3.85 มาสคอต Captian Kido-Kung 
ที่มา: https://potaru.com/p/100000012303  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000015 

83. Koakkuma (コアックマ) 

จังหวัดฮอกไกโด 

  

ภาพที่ 3.86 มาสคอต Koakkuma 
ที่มา: http://www.koakkuma.jp/character.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000172 
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84. Ackuma (アックマ) 
จังหวัดฮอกไกโด 

  

ภาพที่ 3.87 มาสคอต Ackuma 
ที่มา: http://www.koakkuma.jp/character.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000044 

85. Kabukki (カブッキー) 
เมืองโคมัตสุ จังหวัดอิชิคาวะ 

  

ภาพที่ 3.88 มาสคอต Kabukki 
ที่มา: https://www.city.komatsu.lg.jp/kanko_bunka/2/1/1/6589.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000063 

86. Neera (ニーラ) 
เมืองนิราซากิ จังหวัดยามานาชิ 

  

ภาพที่ 3.89 มาสคอต Neera 
ที่มา: https://www.city.nirasaki.lg.jp/shiseijoho/neeranoheya/3468.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000199 
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87. Kureshi (呉氏) 
เมืองคุเระ จังหวัดฮิโรชิมะ 

  

ภาพที่ 3.90 มาสคอต Kureshi 
ที่มา: http://www.hiroshima-bunka.jp/yuruchara/detail/41.html  

และ https://www.clayton-bay.jp/event/kureshi.html 

88. Musubimaru (むすび丸) 
เมืองเซ็นได จังหวัดมิยางิ 

  

ภาพที่ 3.91 มาสคอต Musubimaru 
ที่มา: http://www.sendaimiyagidc.jp/musubimaru  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000047 

89. Isikirin (いしきりん) 
ย่านอิชิกิริ ซันโด จังหวัดโอซากะ 

  

ภาพที่ 3.92 มาสคอต Isikirin 

ที่มา: https://www.shochikugeino.co.jp/talents/isikirin  
และ https://www.oricon.co.jp/news/81406/photo/13/ 
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90. Atamaga-fukushimachan  
(あたまがふくしまちゃん) 

จังหวัดฟูกูชิมะ 

  

ภาพที่ 3.93 มาสคอต Atamaga-fukushimachan 
ที่มา: https://chara.yapy.jp/chara/fukushimachan  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000958 

91. Ebi-Nya (えび～にゃ) 
เมืองเอบินะ จังหวัดคานางาวะ 

  

ภาพที่ 3.94 มาสคอต Ebi-Nya 
ที่มา: https://store.line.me/stickershop/product/1025687/ja  
และhttps://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000354 

92. Tsurugon (つるゴン) 
เมืองทสุรูกาชิมะ จังหวัดไซตามะ 

  

ภาพที่ 3.95 มาสคอต Tsurugon 
ที่มา: https://www.city.tsurugashima.lg.jp/page/page000237.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00001114 
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93. Udonnoyoseichinudon  
(うどんの妖精―さぬどん) 

จังหวัดคางะวะ 

  

ภาพที่ 3.96 มาสคอต Udonnoyoseichinudon 
ที่มา: https://chara.yapy.jp/chara/sanudon  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00003368 

94. Ragamaru (ラガマルくん) 
เมืองโชฟุ กรุงโตเกียว 

  

ภาพที่ 3.97 มาสคอต Ragamaru 
ที่มา: https://camp-fire.jp/projects/view/48547 

95. Miyary (ミヤリー) 
เมืองอัตสึโนะมิยะ จังหวัดโทจิงิ 

  

ภาพที่ 3.98 มาสคอต Miyary 

ที่มา: https://store.line.me/stickershop/product/1003964/ja  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000017 
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96. Pyokotan (ぴょこたん) 
จังหวัดกิฟุ 

  

ภาพที่ 3.99 มาสคอต Pyokotan 
ที่มา: http://www.gifuchara.com/character/pyokotan.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000353 

97. P Man (Ｐマン) 
จังหวัดชิบะ 

  

ภาพที่ 3.100 มาสคอต P Man 
ที่มา: https://stamplist.net/line/212241 

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00002127 

98. Pinyatsu (ぴーにゃっつ) 
จังหวัดชิบะ 

  

ภาพที่ 3.101 มาสคอต Pinyatsu 
ที่มา: https://store.line.me/stickershop/product/1001088/ja  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000966 
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99. Zaosama (ざおうさま) 
เมืองซาโอะ จังหวัดมิยากิ 

  

ภาพที่ 3.102 มาสคอต Zaosama 
ที่มา: https://www.iju-join.jp/cgi-bin/recruit.php/2/detail/1172  

และ http://yuru-character.com/archives/31991572.html 

100. Okewanko (おけわんこ) 
จังหวัดไอจิ 

  

ภาพที่ 3.103 มาสคอต Okewanko 
ที่มา: http://okewanko.com/modules/okewanko/00_okewanko.html  

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000029 

101. Denchu-kun (でんちゅうくん) 
เมืองอิฮาระ จังหวัดโอกายามะ 

  

ภาพที่ 3.104 มาสคอต Denchu-kun 
ที่มา: https://twitter.com/denchukun_ibara 

และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000973 
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102. Happy Cover-kun (はっぴーカバー君) 
เมืองมัตสึยามะ จังหวัดเอฮิเมะ 

  

ภาพที่ 3.105 มาสคอต Happy Cover-kun 
ที่มา: https://www.city.matsuyama.ehime.jp/smph/kurashi/bosai/ 

sbbousai/sboshirase/masukotto.html  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00003295 

103. Patazaki (パタ崎さん) 
เมืองโอซากิ จังหวัดมิยากิ 

  

ภาพที่ 3.106 มาสคอต Patazaki 

ที่มา: https://www.city.osaki.miyagi.jp/news/index.cfm/detail.1.6028.html  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00001365 

104. Yokojiro (よコジロー) 
เมืองโอจิ จังหวัดโคจิ 

  

ภาพที่ 3.107 มาสคอต Yokojiro 

ที่มา: https://www.facebook.com/おち着くライフ越知町企画課-737678392955938 
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00003325 
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105. Shobupanky (しょうぶパン鬼一) 
จังหวัดไซตะมะ 

  

ภาพที่ 3.108 มาสคอต Shobupanky 

ที่มา: http://www.syokoukai.or.jp/syobu/panky  
และ https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00000019 

106. Minamo (ミナモ) 
จังหวัดกิฟุ 

  

ภาพที่ 3.109 มาสคอต Minamo 

ที่มา: https://www.pref.gifu.lg.jp/kensei/ken-gaiyo/seiryunokuni-
zukuri/c11143/index_47624.html และ 

https://www.yurugp.jp/jp/vote/detail.php?id=00002240 

107. Miyazakiken-Hi-kun  
(みやざき犬: ひぃくん) 

จังหวัดมียาซากิ 

  

ภาพที่ 3.110 มาสคอต Miyazakiken-Mu-chan 
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ที่มา: https://www.mtokyo.jp/miyazakiken และ https://www.mtokyo.jp/events/event/サ

マーテラス２０１７にみやざき犬「ひぃくん」/ 

108. Miyazakiken-Mu-chan 
(みやざき犬: むぅちゃん) 

จังหวัดมียาซากิ 

  

ภาพที่ 3.111 มาสคอต Miyazakiken-Mu-chan 
ที่มา: https://www.mtokyo.jp/miyazakiken และ https://www.mtokyo.jp/events/event/サ

マーテラス２０１７にみやざき犬「むぅちゃん/ 

109. Miyazakiken-Ka-Kun 
(みやざき犬: かぁくん) 

จังหวัดมียาซากิ 

  

ภาพที่ 3.112 มาสคอต Miyazakiken-Ka-Kun 
ที่มา: https://www.mtokyo.jp/miyazakiken และ https://www.mtokyo.jp/events/event/ベ

ニースーパー宮崎フェアに「かぁくん」がやっ/ 

เมื่อได้มาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) ที่ตรงตามเกณฑ์ท้ังหมด 109 ตัวแล้ว จึง
เข้าสู่กระบวนการคัดเลือกมาสคอตที่มีความคาวาอีโดยผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือน าไปใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ต่อไป โดยผู้วิจัยได้มีเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอตดังต่อไปนี้ 

1) เป็นผู้ที่ท างานด้านการออกแบบมาสคอต 

2) เป็นผู้ออกแบบมาสคอตที่เคยถูกเผยแพร่หรือใช้งานจริงต่อสาธารณะ 
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3) มีประสบการณ์ในการด าเนินงานด้านที่เกี่ยวข้องไม่น้อยกว่า 5 ปี 
ในการนี้ผู้วิจัยได้รับความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอตเพ่ือให้ข้อมูล

อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัย จ านวน 5 ท่าน ได้แก่ 

1) คุณสุรัติ โตมรศักดิ์ 

ศิลปิน นักวาดภาพประกอบ และนักออกแบบเรขศิลป์หรือตัวละคร 

Try2benice Graphic Design Studio 

มีประสบการณ์การท างานกว่า 20 ปี 

2) คุณชัยวัฒน์ เสริมสุธีอนุวัฒน์ 

ผู้ก ากับศิลป์ นักออกแบบเรขศิลป์ นักออกแบบตัวละครและของเล่น 

Tabunstudio 

มีประสบการณ์การท างาน 13 ปี 

3) คุณกรณ์ นียะพันธ์ 

ศิลปิน นักวาดภาพประกอบ นักออกแบบตัวละครอิสระ 

Character Korn Doll และ The Wallpainter Team 

มีประสบการณ์การท างาน 11 ปี 

4) คุณนรพนธ์ จิรัฐิติกาลพงศ์ 

นักออกแบบเรขศิลป์ และนักออกแบบตัวละครอิสระ 

Sketcher Thailand 

มีประสบการณ์การท างาน 5 ปี 

5) คุณวสุ ธานี 

นักออกแบบตัวละคร และผู้จัดการฝ่ายออกแบบตัวละคร 

บริษัท 2SPOT Communication 

มีประสบการณ์การท างานประมาณ 15 ปี 
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เมื่อได้ผู้เชี่ยวชาญที่มีความเหมาะสมตามเกณฑ์ที่ก าหนดแล้วนั้น จึงเข้าสู่กระบวนการ
คัดเลือกมาสคอตล าดับต่อไป โดยผู้เชี่ยวชาญจะท าการคัดเลือกมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นจาก
ทั้งหมด 109 ตัว ให้เหลือเฉพาะมาสคอตที่มีความสอดคล้องกับเกณฑ์คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 
ประการเท่านั้น ตามที่ได้ระบุไว้ในส่วนที่ 2 เพ่ือให้สามารถน ามาสคอตที่ผ่านการคัดเลือกไปวิเคราะห์
วิธีการในการพัฒนามาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนได้ต่อในส่วนที่ 5 โดยการใช้ชุดแบบสอบถาม
ชุดที่ 1 ประกอบกับการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกรายบุคคล (In-depth interview) และการสนทนา
กลุ่ม (Focus group) โดยหากมาสคอตมีคุณลักษณะบกพร่องเพียงประการใดประการหนึ่งจาก
ทั้งหมด 5 ประการ จะถือว่ามาสคอตตัวนั้นนั้นไม่มีความคาวาอีทันที 

ส่วนที่ 3 การวิเคราะห์และสรุปองค์ความรู้ด้านวิธีการในการพัฒนามาสคอตจากกลุ่มตัวอย่าง 

เพ่ือให้เกิดองค์ความรู้ด้านวิธีการในการพัฒนามาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนอย่าง
ครบถ้วนสอดคล้องกับกรอบความคิด ผู้วิจัยจึงน ามาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นได้รับการคัดเลือกจาก
ผู้เชี่ยวชาญว่ามีคุณลักษณะคาวาอีครบถ้วนทั้ง 5 ประการมาท าการค้นคว้า จ าแนก และวิเคราะห์
ข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่ด้วยวิธีการวิเคราะห์เอกสาร (Document Analysis) แบบรายตัว โดยใช้การ
สืบค้นข้อมูลจากแหล่งชั้นทุติยภูมิ (Secondary data) อันได้แก่ เว็บไซต์ประชาสัมพันธ์ หนังสือ หรือ
บทความอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง ร่วมกับการวิเคราะห์มาสคอตจากหลักฐานเชิงประจักษ์ ( Empirical 
evidence) ที่ปรากฏต่อสาธารณะ ทั้งจากภาพเรขศิลป์ ภาพถ่าย หรือภาพเคลื่อนไหวต่างๆ 

 ทั้งนี้เพ่ือให้เกณฑ์การจ าแนกและวิเคราะห์ข้อมูลสามารถครอบคลุมประเด็นที่น าไปสู่การ
สร้างองค์ความรู้ที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้นจากข้อสรุปที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับมาสคอต
ในส่วนที่ 1 ผู้วิจัยจึงใช้การสร้างเกณฑ์ด้วยการสร้างแบบสัมภาษณ์ชุดที่ 1 และเก็บข้อมูลด้วยวิธี การ
สนทนากลุ่ม (Focus group) กับผู้เชี่ยวชาญด้านการมาสคอตจ านวน 3 ท่าน โดยมีหลักการเบื้องต้น
ได้แก่ 

- ต้องสามารถจ าแนกได้ทั้งในมิตติัวแปรต้นและตัวแปรตามได้อย่างชัดเจน 

- เอ้ือต่อการวิเคราะห์ข้อมูลในการออกแบบและสร้างองค์ความรู้ขึ้นใหม่ 

- นักออกแบบที่มีความสนใจสามารถน าไปศึกษาและประยุกต์ต่อได้อย่างสะดวก 

จากการสนทนากลุ่ม (Focus group) กับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอตข้างต้น จึงได้
จ าแนกประเภทกลุ่มข้อมูลการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชน ทั้งในมิติด้าน
ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และกระบวนการสร้างสรรค์เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ โดยแบ่งการวิเคราะห์
ออกเป็น 3 ประเด็นหลัก ได้แก่ 
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1) ด้านรูปลักษณ์มาสคอต - เป็นลักษณะต้นแบบของมาสคอตที่ปรากฏ เช่น คน สัตว์ หรือ
ภูตผีปีศาจ แบ่งเกณฑ์การสืบค้นและวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ประเด็นย่อยตามแผนภาพดังนี้ 

 

ภาพที่ 3.113 แผนภาพแสดงประเด็นและขั้นตอนการวิเคราะห์รูปลักษณ์มาสคอต 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2) ด้านองค์ประกอบเสริมมาสคอต - เป็นรายละเอียดหรือส่วนประกอบเพิ่มเติมที่ปรากฏอยู่
บนมาสคอต ทั้งเครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ ลวดลาย หรือสีต่างๆ โดยจะวิเคราะห์ส่วนที่มีนัยยะ
ทางการสื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชนเท่านั้น แบ่งเกณฑ์การสืบค้นและวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 
3 ประเด็นย่อยตามแผนภาพดังนี้ 

 

ภาพที่ 3.114 แผนภาพแสดงประเด็นและขั้นตอนการวิเคราะห์องค์ประกอบเสริมบนมาสคอต 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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3)  ด้านบุคลิกภาพและความสามารถพิเศษของมาสคอต - เป็นการออกทางร่างกายหรือ

อารมณ์ของมาสคอตให้ดูมีชีวิตรวมทั้งสามารถสร้างความน่าจดจ าให้กับผู้ที่พบเห็นได้ แบ่งเกณฑ์การ

สืบค้นและวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ประเด็นย่อยตามแผนภาพดังนี้ 

 

ภาพที่ 3.115 แผนภาพแสดงประเด็นการวิเคราะห์บุคลิกภาพและความสามารถพิเศษของมาสคอต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

เพ่ือให้เห็นถึงความนิยมของการเลือกใช้ประเด็นในท้องถิ่น วิธีการแปลงสาร และรูปลักษณ์
มาสคอตที่ถูกน าเสนอ ผู้วิจัยจะด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลออกมาในรูปแบบเชิงสถิติด้ วยการหา
ค่าความถ่ี (Frequency) ในแต่ละประเด็นเพ่ือให้เกิดองค์ความรู้ด้านวิธีการในการพัฒนามาสคอตเพ่ือ
สื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนอย่างสมบูรณ์ โดยผู้วิจัยจะน าองค์ความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
ผลงานในส่วนที่ 8 ต่อไป 

ส่วนที่ 4 การวิเคราะห์และสรุปองค์ความรู้ด้านแนวทางการออกแบบมาสคอตให้มีความคาวาอี 

เพ่ือให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับแนวทางการออกแบบมาสคอตที่สอดคล้องกับคุณลักษณะความคาวา
อีครบทั้ง 5 ประการ โดยสามารถสื่อสารจากคุณลักษณะที่เป็นนามธรรมให้กลายเป็นองค์ประกอบ
ทางเรขศิลป์ เช่น เส้น สี รูปร่าง รูปทรง ฯลฯ ซึ่งเป็นรูปธรรมอย่างชัดเจน ผู้วิจัยจะด าเนินการโดยน า
มาสคอตกลุ่มตัวอย่างที่ผ่านการคัดเลือกจากผู้ เชี่ยวชาญในส่วนที่  4 มาท าการเก็บข้อมูลจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอตทั้ง 5 ท่านอีกครั้งในภาพรวม โดยใช้ชุดแบบสอบถามชุดที่ 2  
ประกอบกับการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกรายบุคคล (In-depth interview) และการสนทนากลุ่ม 
(Focus group)  โดยมีการจ าแนกผลลัพธ์ออกตามคุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการอย่าง
ชัดเจน แล้วน าผลลัพธ์ที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนต่อไป 
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ดังนั้นเพ่ือให้เกิดองค์ความรู้ด้านแนวทางการออกแบบมาสคอตให้มีความคาวาอีอย่าง
ครบถ้วนสอดคล้องกับกรอบความคิด ผู้วิจัยจะน าข้อมูลแนวทางการออกแบบมาสคอตที่สอดคล้องกับ
คุณลักษณะความคาวาอีครบทั้ง 5 ประการจากผู้เชี่ยวชาญไปวิเคราะห์กับมาสคอตกลุ่มตัวอย่างแบบ
รายตัวอย่างละเอียดโดยอาศัยหลักฐานเชิงประจักษ์ (Empirical evidence) เพ่ือท าการน าเสนอและ
เปรียบเทียบในรูปแบบเชิงสถิติด้วยการหาค่าความถ่ี (Frequency) ทั้งหมด 2 ประเด็นหลัก ได้แก่ 

1) วิเคราะห์การออกแบบมาสคอตให้มีความคาวาอี – เพ่ือให้ทราบข้อมูลว่าตัวมาสคอ
ตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นนั้นนิยมใช้องค์ประกอบทางการออกแบบเรขศิลป์เพ่ือให้มีความ
คาวาอีอย่างไรบ้าง โดยแยกผลลัพธ์ออกเป็นคุณลักษณะทั้ง 5 ประการ 

2) ข้อเสนอแนะจากผู้ เชี่ยวชาญ – รวบรวมข้อเสนอแนะจากผู้ เชี่ยวชาญเพ่ิมเติมจาก
สัมภาษณ์หรือการสัมมนาแบบกลุ่มย่อย 

เมื่อได้องค์ความรู้ด้านแนวทางการออกแบบมาสคอตให้มีความคาวาอีได้อย่างครบถ้วนและ
สอดคล้องกับคุณลักษณะโดยสมบูรณ์แล้ว ผู้วิจัยจะน าองค์ความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
ผลงานในส่วนที่ 5 ต่อไป 

ส่วนที่ 5 การด าเนินการออกแบบผลงาน 

เพ่ือให้เกิดการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ด้านวิธีการในการพัฒนาและแนวทางการออกแบบมาส
คอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอีอย่างเป็นรูปธรรมและสามารถเป็นต้นแบบให้กับ
นักออกแบบหรือชุมชนที่สนใจสามารถน าไปประยุกต์ใช้และต่อยอดได้ ผู้วิจัยจึงน าองค์ความรู้ที่ได้มา
เข้าสู่กระบวนการออกแบบผลงาน โดยทดลองประยุกต์ใช้กับชุมชุนกลุ่มตัวอย่างในพ้ืนที่
กรุงเทพมหานคร จ านวนทั้งสิ้น 3 ชุมชน โดยอ้างอิงจากโครงการฟ้ืนฟูกรุงเทพฯ ครบ 250 ปี หรือ 
กรุงเทพฯ 250 ที่ด าเนินการโดยศูนย์ออกแบบและพัฒนาผังเมือง (UddC) ร่วมกับ ส านักผังเมือง 
กรุงเทพมหานคร เพ่ือพัฒนากรุงเทพมหานครทั้งย่านเมืองชั้นในและเมืองใหม่ให้กลายเป็นเมืองที่น่า
อยู่อาศัย อุดมไปด้วยความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม และเศรษฐกิจสร้างสรรค์โดยอาศัยการร่วมมือกัน
ระหว่างภาครัฐ เอกชน และชุมชน น าไปสู่การเป็นศูนย์กลางของมหานครที่มีชื่อเสียงระดับโลกภายใน
ปี พ.ศ.2575 และรองรับแนวโน้มกระแสการเข้ามาอยู่อาศัยภายในเมืองใหญ่ที่เติบโตมากข้ึนถึงร้อยละ 
66 ภายในยุคศตวรรษที่ 21 โดยมีการจ าแนกย่านออกเป็นทั้งหมด 8 ย่าน อันได้แก่ 1) ย่าน
ประวัติศาสตร์ 2) ย่านพาณิชยกรรม 3) ย่านศูนย์ราชการ 4) ย่านที่อยู่อาศัย 5) ย่านสร้างสรรค์  6) 
ย่านนานชาติ 7) ย่านการผลิตใหม่ 8) ย่านอัจฉริยะ (ประชาไทย, 2558: ออนไลน์) ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท า
การคัดเลือกชุมชนโดยพิจารณาจากย่านที่มีลักษณะที่แตกต่างกัน จ านวน 3 ย่าน ได้แก่ 
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1) ย่านประวัติศาสตร์ – ชุมชนสามแพร่ง (แพร่งภูธร, แพร่งนรา, แพร่งสรรพศาสตร์) 

2) ย่านพาณิชยกรรม – ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง (ตรอกวังหลัง, วัดระฆัง) 

3) ย่านสร้างสรรค์ – ชุมชนท่าดินแดง 

ในการนี้ผู้วิจัยจะทดลองออกแบบมาสคอตจากองค์ความรู้ที่ได้ชุมชนละ 3 รูปแบบในขั้นต้น 
และคัดเลือกให้เหลือมาสคอตรูปแบบเดียวโดยใช้แบบสัมภาษณ์ชุดที่ 2 เพื่อสอบถามความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะอย่างมีส่วนร่วมกับชุมชน แล้วน ามาสคอตที่ได้รับเลือกไปปรับปรุงให้มีความสมบูรณ์
ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญพร้อมพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ สินค้าที่ระลึก สิ่งส่งเสริมการขาย สื่งตกแต่งและ
ประชาสัมพันธ์ชุมชน ฯลฯ ต่อไป 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 
วิเคราะห์ข้อมูล 

ในขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาวิธีการในการพัฒนาและแนวทางการออกแบบ 
มาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอีนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลและด าเนินการ
วิจัยในรูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ด้วยกระบวนการวิเคราะห์เอกสาร 
(Document Analysis) ร่วมกับการสืบค้นหลักฐานเชิงประจักษ์ (Empirical evidence) เป็นหลัก 
โดยการค้นคว้าข้อมูลจากหนังสือ เอกสารอ้างอิงทั้งรูปแบบเอกสารตีพิมพ์หรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 
เว็บไซต์ ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ ที่มีความเกี่ยวข้องกับมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นและแนวคิดคาวาอี
ประกอบกับการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ท างานด้านการออกแบบมาสคอตตรงตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ เพ่ือน ามารวบรวม จ าแนกประเด็น และเปรียบเทียบร่วมในการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือ
เกิดเป็นองค์ความรู้ที่สอดคล้องกับกรอบความคิดและเป็นแนวทางแก่นักออกแบบที่มีความสนใจการ
ออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชนร่วมกับอิทธิพลทางวัฒนธรรมจากประเทศ
ญี่ปุ่นทั้งในด้านแนวคิดและการสื่อสารทางกายภาพที่แสดงออกถึงความคาวาอีโดยประยุกต์ใช้
องค์ประกอบทางเรขศิลป์ได้อย่างเหมาะสมชัดเจน โดยเมื่อได้เครื่องมือในการวิจัยจนครบถ้วนแล้ว 
ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ออกเป็นขั้นตอน 3 ส่วน ดังนี้ 

การวิเคราะห์ส่วนที่ 1 การคัดเลือกมาสคอตที่มีความคาวาอี 

การวิเคราะห์ส่วนที่ 2 การวิเคราะหว์ิธีการในการพัฒนามาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ 
ชุมชน 

การวิเคราะห์ส่วนที่ 3 การวิเคราะห์แนวทางการออกแบบมาสคอตให้มีความคาวาอี 

การวิเคราะห์ส่วนที่ 1 การคัดเลือกมาสคอตที่มีความคาวาอี 

เพ่ือให้ได้มาสคอตกลุ่มตัวอย่างที่ปรากฏคุณลักษณะความคาวาอีอย่างครบถ้วนทุกประการ
และสามารถน าไปวิเคราะห์ในส่วนที่ 2 และส่วนที่ 3 ได้ในล าดับต่อไป ผู้วิจัยได้ด าเนินการคัดเลือก
มาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) จากงานประกวด Yuru-chara Grand Prix ตั้งแต่ปี 
พ.ศ.2553 ถึง พ.ศ.2562 ที่มีคุณสมบัติตรงตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้เบื้องต้นได้จ านวนทั้งสิ้น 109 ตัว  
น ามาคัดกรองโดยผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้เหลือเฉพาะมาสคอตที่มีความคาวาอีเท่านั้น โดยจะต้องมีการ
แสดงออกทางกายภาพที่ปรากฏคุณลักษณะความคาวาอีครบถ้วนทั้ง 5 ประการ ได้แก่ 
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1)  ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก (Childishness) - แสดงถึงลักษณะที่ให้ความรู้สึกหรือการรับรู้
ทางรูปลักษณ์ทีเ่ป็นเด็กหรือความเยาว์วัย 

2)  ความเปราะบางน่าทะนุถนอม (Vulnerability) - แสดงถึงลักษณะที่ยังมีความอ่อนแอ
หรือต้องการการปกป้องดูแลเป็นพิเศษ 

3)  ความมีขนาดเล็ก (Smallness) - แสดงออกถึงลักษณะทางภายนอกที่มีขนาดย่อมกว่า
เมื่อเทียบกัน หรือขนาดไม่ใหญ่โต 

4)  ความไร้เดียงสา (Innocence) - แสดงออกถึงลักษณะที่ยังขาดความรู้และประสบการณ์
ต่อโลกกว้าง 

5)  ความหวาน (Sweetness) - แสดงถึงความละมุนละไม น่ามอง อ่อนโยน นุ่มนวล 

 ในกระบวนการนี้ผู้วิจัยได้แบ่งการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ด้วยการท า
แบบสอบถามชุดที่ 1 เพ่ือคัดเลือกมาสคอตที่มีความเห็นว่าไม่ปรากฏความคาวาอีออก แบ่งการ
ด าเนินงานออกเป็น 2 วิธีการ โดยส่วนแรกใช้วิธีการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามร่วมกับการสัมภาษณ์
แบบเจาะลึกรายบุคคล (In-depth interview) จ านวน 2 ท่าน และใช้การเก็บข้อมูลร่วมกับการ
สนทนากลุ่ม (Focus group) จ านวน 1 กลุ่ม ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกันมากยิ่งขึ้น จากนั้นจึงน าข้อมูลที่ได้จากแต่ละท่านมาเปรียบเทียบกัน เพ่ือ
คัดเลือกมาสคอตที่ปรากฏคุณลักษณะความคาวาอีครบถ้วน โดยต้องได้รับความเห็นชอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญอย่างน้อย 3 ใน 5 เสียง ซึ่งปรากฏผลลัพธ์ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 4.1 เปรียบเทียบความคิดเห็นด้านความคาวาอีที่ปรากฏบนมาสคอตจากผู้เชี่ยวชาญ 

ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

1 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

Kumamon (くまモン) 
จังหวัดคุมาโมโตะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

2 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Barysan (バリィさん) 
เมืองอิมะบะริ จังหวัดเอะฮิเมะ 

     

3 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Sanomaru (さのまる) 
เมืองซาโนะ จังหวัดโทชิง ิ

     

4 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Gunma-Chan (ぐんまちゃん) 
จังหวัดกุมมะ 

     

5 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

Shusse Daimyo Ieyasu-kun  
(出世大名家康くん) 

เมืองฮามะมัตสึ จังหวัดชิซุโอะกะ 

6 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Shinjo-Kun (しんじょう君) 
เมืองซูซากิ จังหวัดโคจ ิ
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

7 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Unarikun (うなりくん) 
เมืองนาริตะ จังหวัดชิบะ 

     

8 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

Kaparu (カパル) 
เมืองชิกิ จังหวัดไซตะมะ 

9 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Arukuma (アルクマ) 
เมืองชินชู จังหวัดนากาโน ่

     

10 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Choruru (ちょるる) 
จังหวัดยามางูจ ิ

     

11 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Fukkachan (ふっかちゃん) 
เมืองฟุกะยะ จังหวัดไซตะมะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

12 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Mican (みきゃん) 
จังหวัดเอะฮิเมะ 

     

13 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Hanipon (はにぽん) 
เมืองชิกิ จังหวัดไซตะมะ 

     

14 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Chiryuppi (ちりゅっぴ) 
เมืองชิริว จังหวัดไอจ ิ

     

15 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Chiitan (ちぃたん) 
ย่านอากิฮาบะระ กรุงโตเกียว 

     

16 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Inunakin (イヌナキン) 
เมืองอิซูมิซาโนะ จังหวัดโอซากะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

17 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Yurunakin (ゆるナキン) 
เมืองอิซูมิซาโนะ จังหวัดโอซากะ 

     

18 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Nishikokun (にしこくん) 
เมืองโคกูบุนจิ กรุงโตเกียว 

     

19 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Chuppy (チュッピー) 
เมืองโซฌง จังหวัดโอกายามะ 

     

20 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Try-Kun (トライくん) 
เมืองฮิงาชิโอซากะ จังหวัดโอซากะ 

     

21 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Konyudou-kun  
(こにゅうどうくん) 

เมืองยกไกชิ จังหวัดมิเอะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

22 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Korou-kun (ころう君) 
จังหวัดคุมาโมโตะ 

     

23 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Yoichi-kun (与一くん) 
เมืองโอะตะวะระ จังหวัดโทชิง ิ

     

24 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Ayame (あやめ) 
เมืองอิตาโคะ จังหวัดอิบารากิ 

     

25 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Tochisuke (とち介) 
จังหวัดโทชิงิ 

     

26 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Takinomichi Yuzuru  
(滝ノ道ゆずる) 

เมืองมิโนะ จังหวัดโอซากะ 

     



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 153 

ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

27 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Hachimaru (はち丸) 
เมืองนาโงยะ จังหวัดไอจ ิ

     

28 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Danamo (だなも) 
เมืองนาโงยะ จังหวัดไอจ ิ

     

29 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Ebizabeth (エビザベス) 
เมืองนาโงยะ จังหวัดไอจ ิ

     

30 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 O Uji Chama  
(チャチャ王国のおうじちゃま) 

เมืองอูจิ จังหวัดเกยีวโต 

     

31 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Inanosuke (稲敷いなのすけ) 
เมืองอินาชิกิ จังหวัดอิบาราก ิ
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

32 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Merugyu-kun (メルギューくん) 
เมืองโอะยะเบะ จังหวัดโทะยะมะ 

     

33 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Merumomo-chan 
 (メルモモちゃん) 

เมืองโอะยะเบะ จังหวัดโทะยะมะ 

     

34 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Antarou (安田朗) 
เมืองยาสุดะ จังหวัดโคจ ิ

     

35 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Shimanekko (しまねっこ) 
เมืองชิมาเนะ 

     

36 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Ayu Koro-chan 
(あゆコロちゃん) 

เมืองอัตซึกิ จังหวัดคานางาวะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

37 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Obuchan (おぶちゃん) 
เมืองโอบุ จังหวัดไอจ ิ

     

38 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Jabow (ジャー坊) 
เมืองโอมุตะ จังหวัดฟุกุโอกะ 

     

39 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Sooseijin (そお星人) 
เมืองซู จังหวัดคาโกชิมา 

     

40 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Momomaru-kun (モモマルくん) 
เมืองคีตะกิวชู จังหวัดฟุกุโอกะ 

     

41 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Keyakky (ケヤッキー) 
จังหวัดมิยาก ิ
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

42 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Kamiscoco-kun 
(カミスココくん) 

เมืองคามิสุ จังหวัดอิบาราก ิ

     

43 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Ono Joe (大野ジョー) 
เมืองโอโนะโจ จังหวัดฟุกุโอกะ 

     

44 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Yana-chan / Yana-na (やなな) 
ถนนยานะงะเสะ จังหวัดกิฟ ุ

     

45 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Chachamaru (ちゃちゃまる) 
เมืองอิเคดะ จังหวัดกิฟ ุ

     

46 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Kawarimisenbe 
(かわりみ千兵衛) 

เมืองฮาคาตะ จังหวัดฟกุุโอกะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

47 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Mimlin (ミムリン) 
เมืองมิซาโตะ จังหวัดไซตะมะ 

     

48 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Masamitsu-kun (政光くん) 
เมืองโอยามะ จังหวัดโทชิก ิ

     

49 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Samukawa-chan 
(寒川尼ちゃん) 

เมืองโอยามะ จังหวัดโทชิก ิ

     

50 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Yumemaru Asakura 
(福井市宣伝隊長「朝倉ゆめまる」) 

เมืองฟุกุอิ จังหวัดฟุกอุิ 

     

51 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 McKee (マッキー) 
เมืองมัตสึบาระ จังหวัดโอซากะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

52 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Echigon (えちゴン) 
เมืองคาชิวาซากิ จังหวัดนิอกิาตะ 

     

53 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Shippei (しっぺい) 
เมืองอิวาตะ จังหวัดชิซึโอกะ 

     

54 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Dashi Maru-kun (だし丸くん) 
เมืองฮันโด จังหวัดไอจ ิ

     

55 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Barana (Rose) (ばら菜) 
เมืองโกเบ จังหวัดกิฟ ุ

     

56 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Kuruppa (くるっぱ) 
เมืองคุรุเมะ จังหวัดฟุกุโอกะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

57 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Lerch (レルヒさん) 
เมืองมิโนะ 

     

58 

 

 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Nashikun (なーしくん) 
เมืองไอนัง จังหวัดเอฮิเมะ 

     

59 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Shimabaran (しまばらん) 
เมืองชิมาบาระ จังหวัดนางาซากิ 

     

60 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Nagarah (ナガラ―) 
จังหวัดนาการะ 

     

61 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Yukimaru  (雪丸) 
เมืองโอจิ จังหวัดนะระ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

62 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Shizunabi (しずな～び) 
จังหวัดชิซูโอกะ 

     

63 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Yuzugappa (ゆずがっぱ) 
จังหวัดโทกุชิมะ 

     

64 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Okazaemon (オカザえもん) 
เมืองโอกาซะก ิจังหวัดไอจ ิ

     

65 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Omapyon (おおまぴょん) 
จังหวัดนากาโน ่

     

66 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Chiume-chan (千梅ちゃん) 
เมืองดะไซฟุ จังหวัดฟุกุโอกะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

67 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Sudachi-kun (すだちくん) 
จังหวัดโทะกุชิมะ 

     

68 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Miku-chan (みくちゃん) 
เมืองยามาโตะทาคาดะ จังหวัดนะระ 

     

69 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Hanitan (はにたん) 
เมืองทะกะสึกิ จังหวัดโอซากะ 

     

70 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Potekuma-kun (ポテくまくん) 
จังหวัดไซตะมะ 

     

71 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Victorie Cheval Blanc Murao III  
(村男Ⅲ世) 

เมืองฮาคุบะ จังหวัดนากาโน่ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

72 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Unagiimo no Unamo  
(うなぎいもの「うなも) 

เมืองฮะมะมะสึ จังหวัดชิซุโอกะ 

     

73 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Inappy (いなッピー) 
เมืองอินาซาวะ จังหวัดไอจ ิ

     

74 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Tsugesan (つげさん) 
เมืองไคซูกะ จังหวัดโอซากา้ 

     

75 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Saigo Tsun (西郷つん) 
เมืองซัตสึมะเซ็นได จังหวัดคาโกชิมา 

     

76 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Toyonon (とよのん) 
เมืองโทโยโนะ จังหวัดโอซากา้ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

77 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Sugamon (すがもん) 
ถนนสุงาโมะ กรุงโตเกยีว 

     

78 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Tomachop (とまチョップ) 
เมืองโทมะโกไม จังหวัดฮอกไกโด 

     

79 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Kikunon (きくのん) 
เมืองคิคุกาวะ จังหวัดชิซุโอกะ 

     

80 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Asapi (あさピー) 
เมืองอาซาฮี จังหวัดชิบะ 

     

81 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Midomosu (みどモス) 
เมืองมิโดริ จังหวัดกุนมะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

82 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Captian Kido-Kung  
(キャプテン海道くん) 

จังหวัดคุมาโมโตะ 

     

83 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Koakkuma (コアックマ) 
จังหวัดฮอกไกโด 

     

84 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Ackuma (アックマ) 
จังหวัดฮอกไกโด 

     

85 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Kabukki (カブッキー) 
เมืองโคมัตสุ จังหวัดอิชิคาวะ 

     

86 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Neera (ニーラ) 
เมืองนิราซากิ จังหวัดยามานาช ิ
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

87 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Kureshi (呉氏) 
เมืองคุเระ จังหวัดฮิโรชิมา 

     

88 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Musubimaru (むすび丸) 
เมืองเซ็นได จังหวัดมิยางิ 

     

89 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Isikirin (いしきりん) 
ย่านอิชกิิริ ซันโด จังหวัดโอซาก้า 

     

90 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Atamaga-fukushimachan 
(あたまがふくしまちゃん) 

จังหวัดฟูกูชิมา่ 

     

91 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Ebi-Nya (えび～にゃ) 
เมืองเอบินะ จังหวัดคานางาวะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

92 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Tsurugon (つるゴン) 
เมืองทสุรูกาชิมะ จังหวัดไซตามะ 

     

93 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Udonnoyoseichinudon 
(うどんの妖精♪さぬどん) 

จังหวัดคางะวะ 

     

94 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Ragamaru (ラガマルくん) 
เมืองโชฟุ กรุงโตเกียว 

     

95 

 

 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Miyary (ミヤリー) 
เมืองอัตสึโนะมิยะ จังหวัดโทจิงิ 

     

96 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Pyokotan (ぴょこたん) 
จังหวัดกิฟ ุ
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

97 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 P Man (Ｐマン) 
จังหวัดชิบะ 

     

98 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Pinyatsu (ぴーにゃっつ) 
จังหวัดชิบะ 

     

99 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Zaosama (ざおうさま) 
เมืองซาโอะ จังหวัดมิยาก ิ

     

100 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Okewanko (おけわんこ) 
จังหวัดไอจ ิ

     

101 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Denchu-kun (でんちゅうくん) 
เมืองอิฮาระ จังหวัดโอกายามะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

102 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Happy Cover-kun  
(はっぴーカバー君) 

เมืองมัตสึยามะ จังหวัดเอฮิเมะ 

     

103 

 

 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Patazaki (パタ崎さん) 
เมืองโอซากิ จังหวัดมิยาก ิ

     

104 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Yokojiro (よコジロー) 
เมืองโอจิ จังหวัดโคจ ิ

     

105 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Shobupanky  
(しょうぶパン鬼一) 

จังหวัดไซตะมะ 

     

106 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Minamo (ミナモ) 
จังหวัดกิฟ ุ
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป์ 

ภาพมาสคอต 
ชุดมาสคอต 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 4 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 5 

107 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Miyazakiken-Hi-kun 
(みやざき犬: ひぃくん) 

จังหวัดมียาซาก ิ

     

108 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Miyazakiken-Mu-chan  
(みやざき犬: むぅちゃん) 

จังหวัดมียาซาก ิ

     

109 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 Miyazakiken- Ka-Kun 
(みやざき犬: かぁくん) 

จังหวัดมียาซาก ิ

     

จากตารางข้างต้นพบว่ามีมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) ที่ผู้เชี่ยวชาญส่วน
ใหญ่ลงความเห็นว่าขาดคุณคุณลักษณะความคาวาอีอย่างครบถ้วนจ านวน 23 ตัว จากทั้งหมด 109 
ตัว ท าให้คงเหลือมาสคอตกลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลในล าดับต่อไปจ านวนทั้งสิ้น 86 ตัว 

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้สรุปความเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากการตอบแบบสอบถามชุดที่ 1 โดย
แยกออกเป็นประเด็นต่างๆ เพ่ิมเติมที่อาจเป็นประโยชน์แก่ผู้สนใจ เพ่ือให้เห็นการเปรียบเทียบข้อมูล
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านที่มีต่อมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นและคุณลักษณะความคา
วาอีในเชิงสถิติและค่าความถี่ (Frequency) ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4.2 เปรียบเทียบจ านวนมาสคอตที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าไม่มีความคาวาอี 

ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 1 

- ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 2 

- ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 3 

- ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 4 

- ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 5 

20 

23 

19 

59 

38 

18.35 

21.10 

17.43 

54.13 

34.86 

ตารางที่ 4.3 เปรียบเทียบจ านวนมาสคอตที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าขาดคุณลักษณะความคาวาอีเพียง
ประการใดประการหนึ่ง 

ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 1 

- ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 2 

- ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 3 

- ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 4 

- ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 5 

11 

11 

8 

19 

18 

10.09 

10.09 

7.34 

17.43 

16.51 
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ตารางที่ 4.4 เปรียบเทียบจ านวนมาสคอตที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าขาดคุณลักษณะความความคาวาอีในแต่
ละประการ 

1) ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก (Childishness) 

ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 3 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 4 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 5 

5 ตัว 8 ตัว 6 ตัว 7 ตัว 10 ตัว 

ร้อยละ 4.59 ร้อยละ 7.34 ร้อยละ 5.50 ร้อยละ 6.42 ร้อยละ 9.17 

  

 

 

  

  

  

  

  

 

  

  

 

 

 

  

  

  

 

  

2) ความเปราะบางน่าทะนุถนอม (Vulnerability) 

ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 3 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 4 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 5 

5 ตัว 8 ตัว 6 ตัว 7 ตัว 10 ตัว 

ร้อยละ 6.42 ร้อยละ 8.26 ร้อยละ 10.09 ร้อยละ 32.11 ร้อยละ 16.51 
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3) ความมีขนาดเล็ก (Smallness) 

ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 3 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 4 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 5 

5 ตัว 4 ตัว 3 ตัว 15 ตัว 30 ตัว 

ร้อยละ 4.59 ร้อยละ 3.67 ร้อยละ 2.75 ร้อยละ 13.76 ร้อยละ 27.52 
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4) ความไร้เดียงสา (Innocence) 

ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 3 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 4 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 5 

9 ตัว 12 ตัว 9 ตัว 37 ตัว 15 ตัว 

ร้อยละ 8.26 ร้อยละ 11.01 ร้อยละ 8.26 ร้อยละ 33.94 ร้อยละ 13.76 
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5) ความหวาน (Sweetness) 

ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 3 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 4 ผู้เชี่ยวชาญ ท่านท่ี 5 

8 ตัว 10 ตัว 6 ตัว 44 ตัว 24 ตัว 

ร้อยละ 7.34 ร้อยละ 9.17 ร้อยละ 5.50 ร้อยละ 40.37 ร้อยละ 22.02 
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การวิเคราะห์ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์วิธีการในการพัฒนามาสคอตเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชน 

เพ่ือให้ได้วิธีการในการพัฒนามาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยสามารถจ าแนก
ประเด็นและกระบวนการสื่อสารจากข้อมูลให้กลายเป็นมาสคอตอย่างชัดเจน ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากมาสคอตกลุ่มตัวอย่างที่ได้รับการคัดเลือกจากผู้เชี่ยวชาญว่ามีความคาวาอี จ านวน
ทั้งสิ้น 86 ตัว โดยใช้กระบวนการศึกษาข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสาร (Document Analysis) 
ร่วมกับการสืบค้นหลักฐานเชิงประจักษ์ (Empirical evidence) ที่ปรากฏบนหนังสือ เอกสารสื่อ
สิ่งพิมพ์ ประกอบกับสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้อง เช่น เว็บไซต์ บล็อก หรือสื่อสังคมออนไลน์อย่าง
เป็นทางการของมาสคอตนั้นร่วมกับการสังเกตการณ์แสดงออกของมาสคอตที่ปรากฏในสื่อ
ประชาสัมพันธ์ งานหรือมหกรรมต่างๆ ที่ถูกจัดขึ้นโดยหน่วยงานที่รับผิดชอบและเผยแพร่ออกสู่
สาธารณะ เช่น สื่อภาพเคลื่อนไหว 

ในการนี้ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดเกณฑ์ในการจ าแนกและวิเคราะห์ข้อมูลมาสคอตกลุ่มตัวอย่างจาก
การเก็บข้อมูลด้วยวิธีการสนทนากลุ่ม (Focus group) กับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอตตาม
ที่ระบุไว้ในบทที่ 3 เพ่ือการวิเคราะห์หาแนวทางการออกแบบ โดยสามารถจ าแนกออกเป็นประเด็น
ต่างๆ ดังนั้น 

2.1 ด้านรูปลักษณ์มาสคอต  - แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น  3  ประเด็นย่อยได้แก่ 

2.1.1 ที่มาของรูปลักษณ์มาสคอต - ความคิด เหตุผล ประเด็น หรือเนื้อหาหลักของ
ท้องถิ่นที่ผู้ออกแบบหรือสร้างสรรค์ต้องการสื่อสารและน าเสนอผ่านรูปลักษณ์มาส
คอต เช่น เพ่ือน าเสนอเทศกาลทางวัฒนธรรมประจ าท้องถิ่น บุคคลในประวัติศาสตร์ 
อาหารที่ได้รับความนิยมในท้องถิ่น เป็นต้น 

2.1.2 รูปลักษณ์มาสคอตที่ปรากฏ – ลักษณะทางกายภาพที่สามารถมองเห็นได้จาก
ภายนอกว่ามาสคอตนี้มีต้นแบบหรืออ้างอิงจากสิ่งมีชีวิตหรือตัวละครชนิดใด เช่น 
เป็นมาสคอตที่มาจากสุนัข มนุษย์ ภูติ หรือปีศาจ เป็นต้น 

2.1.3 วิธีการแปลงสารเพื่อให้ได้มาซึ่งรูปลักษณ์ มาสคอต – แสดงถึงวิธีการพัฒนา 
ดัดแปลงความคิด เหตุผล ประเด็น หรือเนื้อหา ให้กลายเป็นรูปลักษณ์มาสคอตเพ่ือ
สื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่นหรือชุมชน เช่น การพัฒนาสัตว์ให้มีบุคลิกภาพเป็นมนุษย์ 
การปรับปรุงหรือลดทอนรายละเอียดต้นแบบเพื่อให้เหมาะสม เป็นต้น 
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2.2 ด้านองค์ประกอบเสริมมาสคอต - แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ประเด็นย่อยได้แก ่

2.2.1 ที่มาขององค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอต - ความคิด เหตุผล ประเด็น หรือ
เนื้อหาเพ่ิมเติมของท้องถิ่นที่ผู้ออกแบบหรือผู้สร้างสรรค์ต้องการน าเสนอบริเวณ
ต าแหน่งต่างๆ บนตัวมาสคอต เช่น ชื่อท้องถิ่น ผลไม้เศรษฐกิจ สถานที่ส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์ เป็นต้น 

2.2.2 องค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอต – รายละเอียดเพ่ิมเติมที่ถูกน าเสนอและ
ปรากฏอยู่บริเวณต าแหน่งต่างๆ ของมาสคอตอย่างมีความหมายและสามารถแสดงถึง
ความเป็นท้องถิ่นได้ เช่น อวัยวะ เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ เป็นต้น 

2.2.3 วิธีการแปลงสารให้ได้มาซึ่งองค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอต – แสดงถึง
วิธีการพัฒนาความคิด เหตุผล ประเด็น หรือเนื้อหาเพ่ิมเติมของท้องถิ่นที่น าไปสู่การ
อกกแบบองค์ประกอบเสริมที่ปรากฏอยู่บนมาสคอต เช่น การใช้ตัวอักษรเพ่ือการ
สื่อสาร การใช้สีแทนความหมาย เป็นต้น 

2.3 ด้านบุคลิกภาพและความสามารถพิเศษของมาสคอต - แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 2 
ประเด็นย่อยได้แก ่

2.3.1 นิสัยและบุคลิกภาพของมาสคอต – การแสดงออกทางภายนอกของมาสคอตที่
ปรากฏต่อสาธารณชนหรือถูกระบุไว้เพ่ิมเติมในรายละเอียดของมาสคอตเพ่ือสร้าง
ลักษณะเฉพาะตัวในการน าเสนอภาพลักษณ์ เช่น อยากรู้อยากเห็น เป็นมิตร สดใสร่า
เริง ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญท่ีช่วยให้มาสคอตดูมีชีวิตมากขึ้น 

2.3.2 ความสามารถพิเศษของมาสคอต - ความสามารถพิเศษอ่ืนๆ ที่มาสคอตอาจ
สามารถกระท าหรือแสดงได้ทั้งในความเป็นจริงหรือถูกระบุไว้เฉพาะในรายละเอียด 
ซึ่งช่วยส่งเสริมให้การประชาสัมพันธ์มีความหลากหลายมากขึ้น เช่น การเต้น การเล่น
กีฬา เป็นต้น 

จากเกณฑ์การวิเคราะห์มาสคอตกลุ่มตัวอย่างที่ระบุไว้ข้างต้น สามารถน าเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลได้ดังต่อไปนี้ 
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2.1 ด้านรูปลักษณ์มาสคอต 

2.1.1 ที่มาของรูปลักษณ์มาสคอต 

 จากการศึกษาข้อมูลรูปลักษณ์มาสคอตกลุ่มตัวอย่างทั้ง 86 ตัว ผู้วิจัยพบว่ารูปลักษณ์ของ 
มาสคอตนั้นมีที่มาหรือเหตุผลในการออกแบบที่หลากหลายแตกต่างกันไป ขึ้นอยู่กับประเด็นหลักที่
ต้องสื่อสาร ทั้งสภาพปัจจัยของท้องถิ่น วัตถุประสงค์ นโยบายท้องถิ่น ฯลฯ ที่ต้องการสื่อสาร โดยจาก
การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่มาของรูปลักษณ์มาสคอตกลุ่มตัวอย่างแต่ละตัวจากแหล่งข้อมูล
อย่างเป็นทางการของมาสคอต สามารถจ าแนกที่มาได้ทั้งหมด 5 ประเภท ได้แก่ 

2.1.1.1 ประเภทข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับท้องถิ่น – เพ่ือสื่อสารประเด็นหรือข้อมูลทั่วไป
ของท้องถิ่นมาน าเสนอให้สาธารณะได้รับทราบมากขึ้นผ่านมาสคอต เช่น ชื่อท้องถิ่น สภาพภูมิ
ประเทศ หรือผลิตภัณฑ์ที่มีความส าคัญทางเศรษฐกิจ 

2.1.1.2 ประเภทประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับท้องถิ่น - เพ่ือสื่อสารหรือเชิดชูเรื่องราว
เกร็ดความรู้ทางประวัติศาสตร์ที่มีความเกี่ยวข้องอย่างมีนัยยะส าคัญกับท้องถิ่นโดยตรง เช่น บุคคล 
เหตุการณ์ สถานที่หรือพ้ืนที่ส าคัญ เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวและมุ่งเน้นภาพลักษณ์ของความรุ่งเรือง
ในอดีต 

2.1.1.3 ประเภทวัฒนธรรม ประเพณี และศิลปะของท้องถิ่น - เพ่ือสื่อสารและเผยแพร่
มรดกทางวัฒนธรรมหรือภูมิปัญญาในท้องถิ่นให้เป็นที่รู้จักแก่สาธารณะ เช่น วรรณกรรม เรื่อง 
มุขปาถะ งานจิตรกรรม ประติมากรรม หรือเทศกาลส าคัญในท้องถิ่นที่ปฏิบัติสืบทอดกันมาอย่าง
ยาวนานจนเป็นพระเพณี 

2.1.1.4 ประเภทการด าเนินงานส่วนภาครัฐ - เพ่ือสื่อสารนโยบายหรือเป้าประสงค์ของ
ภาครัฐที่มีต่อท้องถิ่นโดยเฉพาะ แสดงให้เห็นถึงวิสัยทัศน์หรือแผนการด าเนินงานที่ส าคัญทั้งในปัจจุบัน
และความคาดหวังในอนาคตผ่านมาสคอต บางครั้งอาจเป็นนโยบายเฉพาะกิจที่ถูกใช้ในระยะเวลาอัน
สั้นเนื่องในวาระพิเศษต่างๆ แต่มาสคอตได้ถูกต่อยอดในการใช้งานอย่างต่อเนื่องจนกลายเป็น 
มาสคอตแบบถาวร 

2.1.1.5 ประเภทสื่อสารแบบผสม  – เพ่ือสื่อสารประเด็น ข้อมูล หรือเนื้อหา
ประชาสัมพันธ์ท้องถิ่นที่มีมากกว่าวัตถุประสงค์เดียวผ่านมาสคอต แต่ยังคงปรากฏความส าคัญทั้ง
ประเด็นหลักและประเด็นรองอยู่ ส่งผลให้เกิดจากการผสมผสานรูปลักษณ์มาสคอตจากแต่ละประเด็น
ที่ต้องการสื่อสารเข้าด้วยกัน 
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อย่างไรก็ตาม แม้ผู้วิจัยจะสามารถจ าแนกที่มาของการออกแบบมาสคอตกลุ่มตัวอย่างได้เป็น 
5 ประเภทหลักตามท่ีกล่าวมาข้างต้น แต่ยังคงมีรายละเอียดเชิงลึกที่เป็นประเด็นปลีกย่อยและถูกหยิบ
ยกมาใช้ในการออกแบบ โดยคิดเป็นจ านวนร้อยละเพ่ือเปรียบเทียบและจัดล าดับจากมากไปหาน้อย
ตามตารางดังนี ้

ตารางที่ 4.5 แสดงการจ าแนกท่ีมาของรูปลักษณ์มาสคอตตามประเภทของข้อมูล 

2.1.1 ประเภทข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับท้องถิ่น (สามารถแบ่งได้ 8 ประเด็น รวม 47 ตัว  
คิดเป็นร้อยละ 54.65) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยม 
- ชื่อท้องถิ่น 
- ลักษณะสภาพภูมิประเทศและความอุดมสมบูรณ์ 
- สถานที่ส าคัญในท้องถิ่น 
- สัตว์ประจ าท้องถิ่น 
- ดอกไม้หรือพืชพรรณธรรมชาติประจ าท้องถิ่น 
- อาชีพหรือสภาพวิถีชีวิตของประชากร 
- ค าพูดหรือประโยคในภาษาถิ่น 

14 
8 
8 
6 
5 
3 
2 
1 

16.28 
9.30 
9.30 
6.98 
5.81 
3.49 
2.33 
1.16 

2.1.2 ประเภทประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับท้องถิ่น (สามารถแบ่งได้ 5 ประเด็น รวม 17 ตัว  
คิดเป็นร้อยละ 19.77) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- สถานที่หรืออุทยานทางประวัติศาสตร์ 
- เหตุการณ์หรือเรื่องราวส าคัญทางประวัติศาสตร์ 
- วัตถุทางโบราณคดีที่ส าคัญ 
- บุคคลส าคัญทางประวัติศาสตร์ 
- สัตว์ที่เก่ียวข้องทางประวัติศาสตร์ 

6 
4 
3 
2 
2 

6.98 
4.65 
3.49 
2.33 
2.33 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 181 

2.1.3 ประเภทวัฒนธรรม ประเพณี และศิลปะของท้องถิ่น (สามารถแบ่งได้ 3 ประเด็น รวม 7 
ตัวคิดเป็นร้อยละ 8.14) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ต านาน เรื่องเล่า หรือวรรณกรรม 
- ผลงานทางศิลปะ การแสดง และการออกแบบที่มีชื่อเสียง 
- เทศกาลทางวัฒนธรรมหรือประเพณีที่ส าคัญ 

3 
3 
1 

3.49 
3.49 
1.16 

2.1.4 ประเภทการด าเนินงานส่วนภาครัฐ (สามารถแบ่งได้ 2 ประเด็น รวม 8 ตัว คิดเป็นร้อยละ 
9.30) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- นโยบายภาครัฐหรือส่วนท้องถิ่น 
- งานมหกรรมเฉพาะกิจที่ส าคัญ 

7 
1 

5.81 
1.16 

2.1.5 ประเภทสื่อสารแบบผสม (สามารถแบ่งได้ 7 ประเด็น รวม 7 ตัว คิดเป็นร้อยละ 8.14) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ชื่อจังหวัด ชื่อเมือง หรือชื่อท้องถิ่น ร่วมกับผลิตภัณฑ์หรือ
อาหารที่ได้รับความนิยม 

- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยมร่วมกับบุคคลส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์ 

- สถานที่ส าคัญในท้องถิ่นร่วมกับเหตุการณ์หรือเรื่องราวส าคัญ
ทางประวัติศาสตร์ 

- เหตุการณ์หรือเรื่องราวส าคัญทางประวัติศาสตร์ร่วมกับผลงาน
ทางศิลปะและการออกแบบที่มีชื่อเสียง 

- ต านาน เรื่องเล่า หรือวรรณกรรมร่วมกับสภาพภูมิประเทศและ
ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยม 

- นโยบายภาครัฐหรือส่วนท้องถิ่นร่วมกับชื่อจังหวัด ชื่อเมือง หรือ
ชื่อท้องถิ่น 

- นโยบายภาครัฐร่วมกับผลงานทางศิลปะและการออกแบบที่มี
ชื่อเสียง 

1 
 
1 

 
1 
 
1 
 
1 
 
1 
 
1 

1.16 
 

1.16 
 

1.16 
 

1.16 
 

1.16 
 

1.16 
 

1.16 
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2.1.2 รูปลักษณ์มาสคอตที่ปรากฏ 

จากการศึกษาข้อมูลรูปลักษณ์มาสคอตกลุ่มตัวอย่างทั้ง 86 ตัว ผู้วิจัยพบว่ามาสคอตแต่ละตัว
นั้นมีรูปลักษณ์ที่หลากหลายรวมไปถึงมีความซับซ้อนในเรื่องของสายพันธุ์หรือลักษณะทางกายภาพที่
ปรากฏแตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษาค้นคว้ารูปลักษณ์มาสคอตกลุ่มตัวอย่างแต่ละ
ตัวจากแหล่งข้อมูลอย่างเป็นทางการของมาสคอตประกอบกับหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ปรากฏร่วมกัน 
โดยสามารถจ าแนกรูปลักษณ์มาสคอตออกเป็น 2 ประเภทหลัก ได้ดังนี้ 

 
ภาพที่ 4.1 ตัวอย่างมาสคอตที่มีการสื่อสารแบบเดี่ยว 

ที่มา: https://www.city.sano.lg.jp/sanomaru/untillborn.html, 
https://www.museum.or.jp/modules/im/index.php?content_id=1378,  
https://choruru.jp/profile, https://www.kurumepr.com/main/72.html  

และออกแบบเพ่ิมเติมโดยผู้วิจัย 

2.1.2.1 รูปลักษณ์แบบเดี่ยว – เป็นมาสคอตที่ใช้รูปแบบของสิ่งมีชีวิตหรือไม่มีชีวิตเพียง
ชนิดเดียวเท่านั้นในการน าเสนอ มีจ านวนทั้งสิ้น 51 ตัว คิดเป็นร้อยละ 59.30 จากจ านวนมาสคอต
ทั้งหมด 86 ตัว ซึ่งสามารถจ าแนกหมวดได้ 4 ประเภท ตามตารางดังนี้ 

ตารางที่ 4.6 แสดงการจ าแนกรูปลักษณ์มาสคอตแบบเดี่ยว 
ประเภท ชนิด จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

1) สัตว์ (รวม 32 ตัว 
คิดเป็นร้อยละ 36.05) 

- สุนัข 
- นากแม่น้ า 
- นก 
- ลูกเจี๊ยบ 
- วัว 
- หมี 
- แมว 

9 
3 
2 
2 
2 
1 
1 

10.47 
3.49 
2.33 
2.33 
2.33 
1.16 
1.16 
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- ม้าแคระ 
- หน ู
- เต่า 
- เป็ด 
- หมู 
- กระต่าย 
- โลมา 
- กระรอกบิน 
- เลียงผา 
- ยีราฟ 
- ฮิปโปโปเตมัส 
- ช้างแมมมอธ 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 

2) มนุษย์ (รวม 14 ตัว 
คิดเป็นร้อยละ 16.28) 

- นักรบหรือซามุไร 
- เด็กผู้หญิง 
- เด็กผู้ชาย 
- ชาวบ้านเพศชาย 
- ชาวบ้านเพศหญิง 
- พระราชา 
- เจ้าชาย 

5 
3 
2 
1 
1 
1 
1 

5.81 
3.49 
2.33 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 

3) เทพเจ้า ภูติ หรือ
ตัวละครในเทพนิยาย 
(รวม 3 ตัว คิดเป็นร้อย
ละ 8.14) 

- ภูติแห่งธรรมชาติ 
- มังกร 
- นางเงือก 
 

1 
1 
1 

1.16 
1.16 
1.16 

4) ผี พราย หรือปีศาจ 
(รวม 2 ตัว คิดเป็นร้อย
ละ 2.33) 

- คัปปะ 
- ปีศาจ 
 

1 
1 
 

1.16 
1.16 
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จากตารางที่ระบุไปข้างต้น พบว่ามีมาสคอตจ านวน 2 ตัว ที่มีความขัดแย้งกันในด้นรูปลักษณ์
เชิงประจักษ์และลักษณะที่ถูกระบุโดยผู้ออกแบบ ได้แก่ 1) Inanosuke ที่รูปลักษณ์เชิงประจักษ์เป็น
สุนัขแต่ข้อมูลทางการระบุว่าเป็นภูติที่มีลักษณะคล้ายสุนัข และ 2) Yumemaru Asakura ที่
รูปลักษณ์เชิงประจักษ์เป็นนักรบซามุไรแต่ข้อมูลทางการระบุว่าเป็นนางฟ้าในเครื่องแบบนักรบ ซึ่งอาจ
ส่งผลให้เกิดความสับสนในการจ าแนกได้ ผู้วิจัยจึงได้ใช้รูปลักษณ์เชิงประจักษ์ที่มองเห็นได้โดยทั่วไป
เป็นหลักเพ่ือการจ าแนกประเภทที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 

2.1.2.2 รูปลักษณ์แบบผสม – เป็นมาสคอตที่ใช้รูปแบบของสิ่งมีชีวิตหรือไม่มีชีวิตที่
มากกว่า 1 ชนิดมาผสมกัน เพ่ือให้เกิดรูปลักษณ์ใหม่ที่แตกต่างจากเดิมในการน าเสนอ โดยมีจ านวน 
35 ตัว คิดเป็นร้อยละ 40.70 จากจ านวนมาสคอตทั้งหมด ทั้งนี้ผู้วิจัยใช้การแบ่งประเภทโดยยึดถือ
รูปลักษณ์เชิงประจักษ์ของมาสคอตว่าใช้องค์ประกอบใดเป็นหลัก ซึ่งสามารถจ าแนกหมวดได้ 4 
ประเภท ได้แก่ 

1) ประเภทที่ใช้สัตว์เป็นองค์ประกอบหลัก 

2) ประเภทที่ใช้มนุษย์เป็นองค์ประกอบหลัก 

3) ประเภทที่ใช้เทพเจ้า ภูติ หรือตัวละครในเทพนิยายเป็นองค์ประกอบหลัก 

4) ประเภทที่ใช้ผี พราย หรือปีศาจเป็นองค์ประกอบหลัก 

 
ภาพที่ 4.2 ตัวอย่างมาสคอตที่มีการสื่อสารแบบผสม 

ที่มา: http://www.city.chichibu.lg.jp/6731.html, https://ameblo.jp/warss/entry-
11616317664.html, 

http://www.toyosaki-labtm.com/toyonon2ม http://yuzugappa.com/profile.html 
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ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาและจ าแนกรายละเอียดการผสมของรูปลักษณ์มาสคอตกลุ่มตัวอย่างเพ่ือ
แสดงให้เห็นถึงแนวทางการผสมผสานรูปลักษณ์ของมาสคอตที่ได้รับความนิยมให้มีความชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น ดังตารางแจกแจงดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 4.7 การจ าแนกรูปลักษณ์มาสคอตรูปแบบผสม 

1) ประเภทท่ีใช้สัตว์เป็นองค์ประกอบหลัก (สามารถแบ่งได้ 5 รูปแบบ รวม 11 ตัว คิดเป็นร้อยละ 
12.79) 

รูปแบบ ชนิด จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- สัตว์ผสมกับสัตว์ (รวม 2 
ตัว คิดเป็นร้อยละ 2.33) 

- ลูกเจี๊ยบผสมกับกบ 
- สุนัขผสมกับไก่ 

1 
1 

1.16 
1.16 

- สัตว์ผสมกับผลิตภัณฑ์
หรืออาหาร (รวม 5 ตัว คิด
เป็นร้อยละ 5.81) 
 
 

- สุนัขผสมกับส้มมิคาน 
- นกผสมกับบลูเบอร์รี่ 
- หมีผสมกับขนมมิโซะโปเตโต้ 
- ปลาไหลผสมกับมันเทศ 
- แมวผสมกับถ่ัวลิสง 

1 
1 
1 
1 
1 

1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 

- สัตว์ผสมกับสัตว์และผสม
กับผลิตภัณฑ์หรืออาหาร 
(รวม 2 ตัว คิดเป็นร้อยละ 
2.33) 

- กระต่ายผสมกับกวางและ
ผลิตภัณฑ์- ทางการเกษตร 

- แมวผสมกับกุ้งและสตรอว์เบอรี่ 
 

1 
 
1 
 

1.16 
 

1.16 
 

- สัตว์ผสมกับสิ่งของ (รวม 
1 ตัว คิดเป็นร้อยละ 1.16) 

- ปลาไหลผสมกับเครื่องบิน 
 

1 
 

1.16 
 

- สัตว์ผสมกับสถานที่ทาง
ธรรมชาติ (รวม 1 ตัว คิด
เป็นร้อยละ 1.16) 

- แมวผสมกับภูเขาไฟฟูจิ 
 
 

1 
 
 

1.16 
 
 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 186 

2) ประเภทท่ีใช้มนุษย์เป็นองค์ประกอบหลัก (สามารถแบ่งได้ 5 รูปแบบ รวม 13 ตัว คิดเป็น 
ร้อยละ 15.12) 

รูปแบบ ชนิด จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- มนุษย์ผสมกับสัตว์ (รวม 
2 ตัว คิดเป็นร้อยละ 2.33) 

- เด็กผู้ชายผสมกับม้า 
- เด็กผสมกับหงส์ 

1 
1 

1.16 
1.16 

- มนุษย์ผสมกับผลิตภัณฑ์
หรืออาหาร (รวม 3 ตัว คิด
เป็นร้อยละ 3.49) 

- ซามุไรผสมกับข้าวปั้น 
- วีรบุรุษผสมกับมะนาวสุดาชิ 
- วีรบุรุษผสมกับถั่วลิสง 

1 
1 
1 

1.16 
1.16 
1.16 

- มนุษย์ผสมกับสิ่งของ 
(รวม 2 ตัว คิดเป็นร้อยละ 
2.33) 

- มนุษย์ผสมกับปราสาท 
- มนุษย์ผสมกับโล่โบราณ 
 

1 
1 
 

1.16 
1.16 

 

- มนุษย์ผสมกับแผนที่ทาง
ภูมิศาสตร์ (รวม 3 ตัว คิด
เป็นร้อยละ 3.49) 

- มนุษย์ผสมกับรูปร่างแผนที่จังหวัด
หรือเมือง 

 

3 
 
 

3.49 
 
 

- มนุษย์ผสมกับน  าหรือพืช
พรรณธรรมชาติ (รวม 3 ตัว 
คิดเป็นร้อยละ 3.49) 

- มนุษย์ผสมกับน้ า 
- มนุษย์ผสมกับแปะก๊วย 
 

2 
1 
 

2.33 
1.16 

 

3) ประเภทท่ีใช้เทพเจ้า ภูติ หรือตัวละครในเทพนิยายเป็นองค์ประกอบหลัก (สามารถแบ่งได้ 4 
รูปแบบ รวม 9 ตัว คิดเป็นร้อยละ 10.47) 

รูปแบบ ชนิด จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- เทพเจ้า ภูติ หรือตัวละคร
ในเทพนิยายผสมกับสัตว์ 
(รวม 1 ตัว คิดเป็นร้อยละ 
1.16) 

- นางฟ้าผสมกับกบ 
 
 
 

1 
 
 
 

1.16 
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- เทพเจ้า ภูติ หรือตัวละคร
ในเทพนิยายผสมกับ
ผลิตภัณฑ์หรืออาหาร (รวม 
2 ตัว คิดเป็นร้อยละ 2.33) 

- ภูติผสมกับชาเขียว 
- ภูติผสมกับเส้นอุด้ง 

1 
1 

 

1.16 
1.16 

 

- เทพเจ้า ภูติ หรือตัวละคร
ในเทพนิยายผสมกับน  า
หรือพืชพรรณทาง
ธรรมชาติ (รวม 5 ตัว คิด
เป็นร้อยละ 2.33) 

- ภูติผสมกับน้ า 
- ภูติผสมกับดอกไอริส 
- ภูติผสมกับต้นสนและกุหลาบ 
- นางฟ้าผสมกับดอกบอนไซ 
- ภูติผสมกับดอกแดนดิไลออน 

1 
1 
1 
1 
1 

1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 

- เทพเจ้า ภูติ หรือตัวละคร
ในเทพนิยายผสมกับสิ่งของ
หรือสถานที ่(รวม 1 ตัว คิด
เป็นร้อยละ 1.16) 

- ภูติผสมกับอาคารโกดังสินค้า 
 
 
 

1 
 
 
 

1.16 
 
 
 

4) ประเภทท่ีใช้ผี พราย หรือปีศาจเป็นองค์ประกอบหลัก (สามารถแบ่งได้ 2 รูปแบบ รวม 2 ตัว 
คิดเป็นร้อยละ 2.33) 

รูปแบบ ชนิด จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ผี พราย หรือปีศาจผสม
กับผลิตภัณฑ์หรืออาหาร 
(รวม 1 ตัว คิดเป็นร้อยละ 
1.16) 

- คัปปะผสมกับส้มยูซุ 
 
 
 

1 
 
 
 

1.16 
 
 
 

- ผี พราย หรือปีศาจผสม
กับผลิตภัณฑ์หรืออาหาร 
และน  าหรือพืชพรรณ
ธรรมชาติ (รวม 1 ตัว คิด
เป็นร้อยละ 1.16)  

- ผีผู้พิทักษ์เมืองผสมกับน้ าและขนม
คันซาราชิ 

 
 
 

1 
 
 
 
 

1.16 
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2.1.3 วิธีการแปลงสารเพื่อให้ได้มาซึ่งรูปลักษณ์มาสคอต 

จากการศึกษาข้อมูลทั้งที่มาและรูปลักษณ์ของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างทั้ง 86 ตัวแล้วนั้น ผู้วิจัย
จึงได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือค้นหาวิธีการแปลงสารจากความคิด เหตุผล ประเด็น หรือเนื้อหาหลัก
ของท้องถิ่นให้กลายเป็นรูปลักษณ์มาสคอตที่ปรากฏอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพทางการสื่อสาร 
โดยสามารถจ าแนกวิธีการแปลงสารเพ่ือให้ได้มาซึ่งรูปลักษณ์มาสคอตออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 

2.1.3.1 รูปแบบการแปลงสารโดยตรง – เป็นการน าเสนอรูปลักษณ์มาสคอตที่สอดคล้องกับ
เนื้อหาหรือวัตถุประสงค์โดยตรง เมื่อกล่าวถึงประเด็นใดหรือสิ่งใดก็จะใช้สิ่งนั้นเป็นรูปลักษณ์มาสคอต 
ทั้งนี้อาจมีการปรับปรุง ลดทอน หรือดัดแปลงต้นแบบเพื่อให้ดูมีชีวิตและสามารถเข้าใจเนื้อหาสาระได้
ง่ายเมื่อพบเห็น เช่น สัตว์ประจ าท้องถิ่นหรือการน าเสนอบุคคลส าคัญทางประวัติศาสตร์ เป็นต้น โดย
สามารถจ าแนกรูปแบบการแปลงสารจนกลายเป็นมาสคอตโดยตรงได้ท้ังสิ้น 5 วิธี ได้แก่ 

1) แปลความหมายจากชื่อให้เป็นมาสคอต ใช้กรณีที่ชื่อของท้องถิ่นมีความหมาย
โดยตรง เมื่อแปลแล้วสามารถใช้เป็นต้นแบบให้เป็นรูปลักษณ์มาสคอตที่สอดคล้อง
กันได้ เช่น จังหวัด “กุมมะ (群馬)” ในภาษาญี่ปุ่นแปลว่า ม้าจ านวนมาก จึงมีความ
เป็นไปได้ที่จะพัฒนามาสคอตที่มีรูปแบบเป็นม้า 

2) น าต้นแบบที่เป็นสัตว์มาท าให้มีบุคลิกภาพคล้ายมนุษย์ ใช้กรณีที่ประเด็นหรือ
เนื้อหาหลักที่ต้องการสื่อสารเป็นสัตว์โดยตรง เช่น สัตว์ประจ าท้องถิ่นหรือวัตถุดิบ
หลักในอาหาร น ามาออกแบบเป็นรูปลักษณ์มาสคอตได้โดยผ่านกระบวนการปรับ
บุคลิกภาพทั้งการยืนหรือการแสดงออกทั้งพฤติกรรมให้มีความเป็นมนุษย์ เช่น 
เลียงผาน้อย หมูน้อย หรือกระต่ายน้อย เป็นต้น 

3) ดัดแปลงต้นแบบที่ไม่ใช่มนุษย์หรือสัตว์ให้มีลักษณะคล้ายมนุษย์  ใช้กรณีที่
ประเด็นหรือเนื้อหาหลักที่ต้องการสื่อสารมีลักษณะอ่ืนๆ นอกเหนือจากมนุษย์หรือ
สัตว์ อาทิ พืชพรรณธรรมชาติ อาหาร วัตถุสิ่งของ อาคารสถานที่ หรือสิ่ งไม่มีชีวิต
อ่ืนๆ น ามาดัดแปลงให้กลายเป็นรูปลักษณ์มาสคอตโดยการเพ่ิมองค์ประกอบต่างๆ 
ของมนุษย์ อาทิ แขน ขา ใบหน้า จนกลายเป็นมาสคอตที่ดูมีชีวิต 
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4) ปรับปรุงหรือลดทอนรายละเอียดต้นแบบเดิม ใช้กรณีที่ประเด็นหรือเนื้อหาหลักที่
ต้องการสื่อสารเป็นบุคคล สัตว์ หรือสิ่งของที่มักเกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ ต านาน 
หรือวรรณกรรมใดๆ และต้องการคงรูปลักษณ์ต้นแบบเดิมไว้ให้มากที่สุด มาเข้าสู่
กระบวนการปรับปรุงหรือลดทอนรูปลักษณ์ให้เหมาะกับความเป็นมาสคอตมาก
ยิ่งขึ้น เช่น การน าบุคคลส าคัญในประวัติศาสตร์มาปรับรูปลักษณ์ให้มีความเป็นภาพ
เรขศิลป์ รวมไปถึงลดทอนรายละเอียดและสัดส่วนให้มีความเหมาะสม 

5) สร้างมาสคอตสมมติขึ นมาใหม่โดยใช้เครื่องแบบตามวัตถุประสงค์  ใช้กรณีที่
ประเด็นหรือเนื้อหาหลักที่ต้องการสื่อสารสามารถใช้รูปลักษณ์ของคน สัตว์ หรือ
สิ่งของใดๆ ก็ได้อย่างไม่เฉพาะเจาะจง แต่จ าเป็นต้องอาศัยการสวมใส่เครื่องแบบ
หรือเครื่องแต่งกายที่มีลักษณะเฉพาะเพ่ิมเติม เช่น ชุดนักกีฬาประจ าท้องถิ่น  
เป็นต้น 

2.1.3.2 รูปแบบการแปลงสารโดยอ้อม  – เป็นการน าเสนอรูปลักษณ์มาสคอตผ่าน
กระบวนการใช้สัญญะทางการออกแบบ อาจใช้การเปรียบเปรยหรือใช้มาสคอตที่สมมติขึ้นมาใหม่
ทดแทนสอดคล้องกับเนื้อหาหรือวัตถุประสงค์ สามารถเข้าใจโดยหรืออาศัยการตีความหรือศึกษา
ข้อมูลเพ่ิมเติมเกี่ยวกับมาสคอตหรือท้องถิ่นนั้น เช่น การใช้ภาพเจ้าชายเพ่ือแสดงถึงอาณาจักรแห่ง
ความอุดมสมบูรณ์ของผลิตภัณฑ์ เป็นต้น โดยสามารถจ าแนกรูปแบบการแปลงสารจนกลายเป็น 
มาสคอตโดยอ้อมได้ทั้งสิ้น 7 วิธีการ ได้แก่ 

1) แปลงค าพ้องเสียงให้เป็นมาสคอต ใช้กรณีที่ชื่อของท้องถิ่นหรือส่วนใดส่วนหนึ่งของ
ชื่อท้องถิ่นมีค าพ้องเสียงและสามารถแปลงความหมายให้กลายเป็นรูปลักษณ์ 
มาสคอตได้ เช่น ใช้ค าว่า “เมืองมิยาซากิ (宮崎県)” จากอ่านว่า มิยาซากิเค็ง ซึ่ง
พ้องเสียงกับค่ าว่า เค็ง “犬” ที่แปลว่าสุนัข จึงใช้สุนัขเป็นรูปลักษณ์มาสคอตแม้ว่า
สุนัขจะไม่ใช่สัตว์ประจ าท้องถิ่นโดยตรงก็ตาม 

2) ดัดแปลงตัวอักษรจากชื่อของท้องถิ่นเป็นมาสคอต ใช้กรณีที่ชื่อของท้องถิ่นมี
ลักษณะของตัวอักษรที่สามารถพัฒนาให้กลายเป็นรูปลักษณ์มาสคอตได้ อย่างไรก็
ตามตัวอักษรคันจิในภาษาญี่ปุ่นนั้นได้รับอิทธิพลมาจากภาษาจีนซึ่งมีรากฐานเป็น
อักษรภาพโดยตรง จึงท าให้สามารถดัดแปลงเป็นภาพได้ง่าย เช่น “จังหวัดยามางูจิ (山

口)” ที่สามารถดัดแปลงตัวอักษรให้กลายเป็นรูปลักษณ์มาสคอตในจินตนาการได้ 
โดยให้มาสคอตมีศีรษะทรงสามยอดและกรอบใบหน้าสีขาว เป็นต้น 
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3) ใช้ตัวละครอ่ืนแต่งกายเลียนแบบ ใช้กรณีที่ประเด็นหรือเนื้อหาหลักที่ต้องการ
สื่อสารสามารถใช้คนหรือสัตว์มาแต่งกายแฟนซีเพ่ือสวมบทบาทเลียนแบบได้ เพื่อให้
เกิดเป็นรูปลักษณ์มาสคอตที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้น ทั้ งยังมีความสอดคล้องกับ
วัฒนธรรมการแต่งคอสเพลย์ (Cosplay) ของญี่ปุ่น เช่น การใช้ตัวละครเด็กสวมชุด
หงส์อพยพแห่งทะเลสาบอุโทไนแทนการใช้หงส์โดยตรง หรือการใช้แมวน้อยสวมชุด
กุ้งแห่งเมืองเอบินะแทนการใช้กุ้งโดยตรง เป็นต้น 

4) ใช้ตัวละครเชิงสัญลักษณ์ที่แสดงถึงพื นที่หรือเหตุการณ์เป็นมาสคอต ใช้กรณีที่
ประเด็นหรือเนื้อหาหลักท่ีต้องการสื่อสารเป็นเหตุการณ์ สถานที่ หรือพ้ืนที่ส าคัญใน
ท้องถิ่น ซึ่งจะเป็นต้องใช้สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์ท่ีปรากฏอยู่ในเหตุการณ์หรืออาศัยอยู่ใน
พ้ืนที่นั้นมาเป็นรูปลักษณ์มาสคอต เช่น การใช้ซามุไรเฝ้าปราสาทแทนการพูดถึง
ปราสาทโดยตรง หรือใช้นางเงือกซ่ึงเป็นประติมากรรมที่ปรากฏอยู่ในพ้ืนที่ เป็นต้น 

5) สร้างมาสคอตสมมติขึ นมาใหม่หรือทดแทน ใช้กรณีที่ประเด็นหรือเนื้อหาหลักที่
ต้องการสื่อสารเป็นเรื่องราวภาพรวมของท้องถิ่นไม่มีคน สัตว์ หรือสิ่งของที่เกี่ยวข้อง
อย่างเฉพาะเจาะจง จึงใช้กระบวนการสร้างรูปลักษณ์มาสคอตสมมติขึ้นมาใหม่จาก
จินตนาการแทนและอาศัยการสอดแทรกนัยยะทางความหมายเพ่ิมเติม เช่น การใช้
มาสคอตหมีแห่งเมืองชินชูโดยที่ไม่มีหมีอยู่จริงในพ้ืนที่ แต่ทดแทนด้วยการใช้สีเขียว
แทนสัญญะของธรรมชาติแทน หรือการใช้มาสคอตภูติแห่งน้ าแสดงถึงกระแสน้ าที่ใส
สะอาดในท้องถิ่น เป็นต้น 

6) แปรสภาพต้นแบบให้กลายเป็นสิ่งมีชีวิตรูปแบบอ่ืน ใช้กรณีที่ประเด็นหรือเนื้อหา
หลักที่ต้องการสื่อสารเป็นสิ่งไม่มีชีวิตที่มีชื่อเสียงหรือได้รับความนิยมในท้องถิ่นมา
แปรสภาพให้มีรูปลักษณ์คล้ายคนหรือสัตว์ เช่น การแปรสภาพขนมมิโซะโปเตโต้ให้
คล้ายหมี การแปรสภาพส้มมิคานให้คล้ายลูกสุนัข เป็นต้น 

7) สร้างมาสคอตสมมติเชิงอุปมาอุปไมย ใช้กรณีที่ประเด็นหรือเนื้อหาหลักที่ต้องการ
สื่อสารเป็นนามธรรม อาทิ นโยบายภาคท้องถิ่น สัจธรรม ความรู้สึก ความปรารถนา
ดี มาตีความเชิงสัญญะให้กลายเป็นรูปลักษณ์มาสคอต เช่น การใช้กระรอกบินเพ่ือ
สะท้อนถึงนโยบายทางสิทธิมนุษยชนภายใต้แนวคิด “ความอิสระที่โบยบินของ
เยาวชน” เป็นต้น 
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2.1.3.3 รูปแบบการแปลงสารแบบผสม - เป็นการน าเสนอรูปลักษณ์มาสคอตผ่านวิธีการ
แปลงสารร่วมกันมากกว่าหนึ่งวิธี ไม่มีรูปแบบการผสมผสานที่ตายตัว ขึ้นอยู่กับประเด็นหรือเนื้อหาที่
ต้องการสื่อสารผ่านมาสคอตว่ามากน้อยหรือซับซ้อนเพียงใด เพ่ือให้เกิดการน าเสนอที่แตกต่างหรือ
และสร้างความน่าสนใจได้มากยิ่งขึ้น เช่น ใช้ตัวละครเชิงสัญลักษณ์ทีแสดงถึงพ้ืนที่หรือเหตุการณ์
ร่วมกับการน าเสนอสัตว์ที่มีบุคลิกภาพคล้ายมนุษย์ เป็นต้น 

ทั้งนี้จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลสามารถแสดงให้เห็นถึงประเด็นหรือเนื้อหาหลักที่
ต้องการสื่อสารและวิธีการแปลงสารเพ่ือให้ได้ซึ่งรูปลักษณ์มาสคอตที่ปรากฏ โดยคิดเป็นจ านวนร้อย
ละเพ่ือเปรียบเทียบและจัดล าดับจากมากไปหาน้อยตามตารางดังนี้ 

ตารางที่ 4.8 แสดงวิธีการแปลงสารในประเด็นต่างๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งรูปลักษณ์มาสคอต 

2.3.1 รูปแบบการแปลงสารโดยตรง (รวม 32 ตัว คิดเป็นร้อยละ 37.21 จากมาสคอตทั้งหมด) 

วิธีการแปลงสาร ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

1) แปลความหมายจาก
ชื่อให้เป็นมาสคอต 
(รวม 1 ตัว คิดเป็นร้อย
ละ 1.16) 

- ชื่อท้องถิ่น 
 

1 1.16 

2) น าต้นแบบท่ีเป็น
สัตวม์าท าให้มี
บุคลิกภาพคล้ายมนุษย์ 
(รวม 8 ตัว คิดเป็นร้อย
ละ 9.30) 

- สัตว์ประจ าท้องถิ่น 
- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยม 
- วัตถุทางโบราณคดีที่ส าคัญ 

5 
2 
1 

5.81 
2.33 
1.16 

3) ดัดแปลงต้นแบบท่ี
ไม่ใช่มนุษย์หรือสัตว์ให้
มีลักษณะคล้ายมนุษย์ 
(รวม 9 ตัว คิดเป็นร้อย
ละ 10.47) 

- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยม 
- ลักษณะสภาพภูมิประเทศและความ

อุดมสมบูรณ์ 
- วัตถุทางโบราณคดีที่ส าคัญ 
- สถานที่หรืออุทยานทางประวัติศาสตร์ 
- พืชพรรณธรรมชาติประจ าท้องถิ่น 
- สถานที่ส าคัญในท้องถิ่น 

3 
2 
 
1 
1 
1 
1 

3.49 
2.33 

 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
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4) ปรับปรุงหรือ
ลดทอนรายละเอียด
ต้นแบบเดิม (รวม 11 
ตัว คิดเป็นร้อยละ 
12.79) 

- ผลงานทางศิลปะ การแสดง และการ
ออกแบบที่มีชื่อเสียง 

- ต านาน เรื่องเล่า หรือวรรณกรรม 
- สัตว์ที่เก่ียวข้องทางประวัติศาสตร์ 
- บุคคลส าคัญทางประวัติศาสตร์ 
- เทศกาลทางวัฒนธรรมหรือประเพณีที่

ส าคัญ 
- วัตถุทางโบราณคดีที่ส าคัญ 

3 
 
3 
2 
1 
1 
 
1 

3.49 
 

3.49 
2.33 
1.16 
1.16 

 
1.16 

5) สร้างมาสคอตสมมติ
ขึ นมาใหม่โดยใช้
เครื่องแบบตาม
วัตถุประสงค์ (รวม 3 
ตัว คิดเป็นร้อยละ 3.49) 

- อาชีพหรือสภาพวิถีชีวิตประชากร 
- งานมหกรรมเฉพาะกิจที่ส าคัญ 

2 
1 

2.33 
1.16 

2.3.2 รูปแบบการแปลงสารโดยอ้อม (รวม 48 ตัว คิดเป็นร้อยละ 55.81 จากมาสคอตทั้งหมด) 

วิธีการแปลงสาร ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

1) แปลงค าพ้องเสียง
ให้เป็นมาสคอต (รวม 6 
ตัว คิดเป็นร้อยละ 6.98) 

- ชื่อท้องถิ่น 
- ค าพูดหรือประโยคทักทายในภาษาถ่ิน 
 

5 
1 

5.81 
1.16 

2) ดัดแปลงตัวอักษร
จากชื่อของท้องถิ่น
เป็นมาสคอต (รวม 1 
ตัว คิดเป็นร้อยละ 1.16) 

- ลักษณะสภาพภูมิประเทศและความ
อุดมสมบูรณ์ 

1 1.16 

3) ใช้ตัวละครอ่ืนแต่ง
กายเลียนแบบ (รวม 2 
ตัว คิดเป็นร้อยละ 2.33) 

- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยม 
- เหตุการณ์หรือเรื่องราวส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์ร่วมกับผลงานทางศิลปะ 
การแสดง และการออกแบบที่มีชื่อเสียง 

1 
1 

1.16 
1.16 
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4) ใช้ตัวละครเชิง
สัญลักษณ์ที่แสดงถึง
พื นที่หรือเหตุการณ์เป็น
มาสคอต (รวม 5 ตัว คิด
เป็นร้อยละ 5.81) 

- เหตุการณ์หรือเรื่องราวส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์ 

- สถานที่หรืออุทยานทางประวัติศาสตร์ 
- ชื่อจังหวัด ชื่อเมือง หรือชื่อท้องถิ่น 
- นโยบายภาครัฐหรือส่วนท้องถิ่น 

2 
 
1 
1 

1 

2.33 
 

1.16 
1.16 
1.16 

5) สร้างมาสคอตสมมติ
ขึ นมาใหม่หรือทดแทน 
(รวม 24 ตัว คิดเป็นร้อย
ละ 27.91) 

- ลักษณะสภาพภูมิประเทศและความ
อุดมสมบูรณ์ 

- สถานที่หรืออุทยานทางประวัติศาสตร์ 
- นโยบายภาครัฐหรือส่วนท้องถิ่น 
- สถานที่ส าคัญในท้องถิ่น 
- ดอกไม้และพืชพรรณธรรมชาติประจ า
ท้องถิ่น 

- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความ
นิยม 

- เหตุการณ์หรือเรื่องราวส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์ 

6 
 
4 
4 
3 
3 
 
2 

 
2 

 

6.98 
 

4.65 
4.65 
3.49 
3.49 

 
2.33 

 
2.33 

6) แปรสภาพต้นแบบ
ให้กลายเป็นสิ่งมีชีวิต
รูปแบบอ่ืน (รวม 7 ตัว 
คิดเป็นร้อยละ 8.14) 

- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยม 
- สถานที่ส าคัญในท้องถิ่น 
- ต านาน เรื่องเล่า หรือวรรณกรรม
ร่วมกับสภาพภูมิประเทศ และ
ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยม 

- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยม
ร่วมกับบุคคลส าคัญทางประวัติศาสตร์ 

4 
1 
1 
 
 
1 

 

4.65 
1.16 
1.16 

 
 

1.16 

7) สร้างมาสคอตสมมติ
เชิงอุปมาอุปไมย (รวม 
3 ตัว คิดเป็นร้อยละ 
3.49) 

- นโยบายภาครัฐหรือส่วนท้องถิ่น 
- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยม 

2 
1 

2.33 
1.16 
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2.3.3 รูปแบบการแปลงสารแบบผสม (รวม 6 ตัว คิดเป็นร้อยละ 6.98 จากมาสคอตทั้งหมด) 

วิธีการแปลงสาร ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

1) แปลงค าพ้องเสียง
ชื่อท้องถิ่นให้เป็นมาส
คอตร่วมกับการใช้ตัว
ละครอื่นแต่งกาย
เลียนแบบ (รวม 1 ตัว 
คิดเป็นร้อยละ 1.16) 

- ชื่อท้องถิ่น ร่วมกับผลิตภัณฑ์หรือ
อาหารที่ได้รับความนิยม 

1 1.16 

2) ใช้ตัวละครเชิง
สัญลักษณ์ที่แสดงถึง
พื นที่หรือเหตุการณ์เป็น
มาสคอตร่วมกับการ
น าเสนอสัตว์ท่ีมี
บุคลิกภาพคล้ายมนุษย์ 
(รวม 1 ตัว คิดเป็นร้อย
ละ 1.16) 

- สถานที่ส าคัญในท้องถิ่นร่วมกับ
เหตุการณ์หรือเรื่องราวส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์ 

1 1.16 

3) ใช้ตัวละครเชิง
สัญลักษณ์ที่แสดงถึง
พื นที่หรือเหตุการณ์เป็น
มาสคอตร่วมกับการใช้
ตัวละครอื่นแต่งกาย
เลียนแบบ 
(รวม 1 ตัว คิดเป็นร้อย
ละ 1.16) 

- สถานที่ส าคัญในท้องถิ่น 1 1.16 

4) แปรสภาพต้นแบบ
ให้กลายเป็นสิ่งมีชีวิต
รูปแบบอ่ืนร่วมกับ
แปลงค าพ้องเสียงจาก
ชื่อให้เป็นมาสคอต  
(รวม 1 ตัว คิดเป็นร้อย
ละ 1.16) 

- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยม 1 1.16 
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5) สร้างตัวละครสมมติ
เชิงอุปมาอุปไมย
ร่วมกับปรับปรุงหรือ
ลดทอนรายละเอียด
ต้นแบบเดิม (รวม 1 ตัว 
คิดเป็นร้อยละ 1.16) 

- นโยบายภาครัฐร่วมกับผลงานทาง
ศิลปะ การแสดง และการออกแบบที่มี
ชื่อเสียง 

1 1.16 

6) สร้างมาสคอตสมมติ
เชิงอุปมาอุปไมย
ร่วมกับใช้ตัวละครอ่ืน
แต่งกายเลียนแบบ 
(รวม 1 ตัว คิดเป็นร้อย
ละ 1.16) 

- นโยบายภาครัฐหรือส่วนท้องถิ่นร่วมกับ
ชื่อท้องถิ่น 

1 1.16 

2.1 ด้านองค์ประกอบเสริมมาสคอต 

2.2.1 ที่มาขององค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอต 

 
ภาพที่ 4.3 ตัวอย่างที่มาขององค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอต 

ที่มา: https://chara.yapy.jp/chara/barana และออกแบบเพิ่มเติมโดยผู้วิจัย 
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จากการศึกษาข้อมูลที่มาขององค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอตกลุ่มตัวอย่างทั้ง 86 ตัว 
ผู้วิจัยพบว่ามาสคอตแต่ละตัวนั้นมีการสื่อสารประเด็น เนื้อหา เหตุผล หรือข้อมูลที่หลากหลายและถูก
สอดแทรกอยู่บนส่วนต่างๆ ของมาสคอตเพ่ือให้การสื่อสารนั้นมีความชัดเจนและมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้นนอกเหนือจากการใช้รูปลักษณ์เพียงอย่างเดียว สามารถจ าแนกที่มาขององค์ประกอบเสริมได้
ทั้งหมด 7 ประเภท ได้แก่ 

2.2.1.1 ประเภทข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับท้องถิ่นและมาสคอต – เพ่ือสื่อสารประเด็นหรือ
ข้อมูลทั่วไปของท้องถิ่นเพ่ิมเติมผ่านองค์ประกอบเสริมของมาสคอต ทั้งชื่อมาสคอต ชื่อท้องถิ่น 
ลักษณะความอุดมสมบูรณ์ทางธรรมชาติ กิจกรรมที่ได้รับความนิยมในท้องถิ่น ฯลฯ เพ่ือให้ข้อมูลกับผู้
ที่พบเห็นได้ชัดเจนและเข้าใจง่ายมากยิ่งข้ึน 

2.2.1.2 ประเภทสถานที่ส าคัญของท้องถิ่น – เพ่ือสื่อสารประเด็นหรือข้อมูลเกี่ยวกับ
สถานที่ที่มีความส าคัญในท้องถิ่นเพ่ิมเติมผ่านองค์ประกอบเสริมของมาสคอต ทั้งสถานที่ที่เกี่ยวข้อง
กับธรรมชาติ ประวัติศาสตร์ ศาสนา ความเชื่อ และการค้าขาย เพ่ือให้ข้อมูลเพ่ิมเติมกับผู้พบเห็นได้
ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

2.2.1.3 ประเภทสัตว์หรือพืชพรรณธรรมชาติประจ าท้องถิ่น - เพ่ือสื่อสารประเด็นหรือ
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับพืชพรรณธรรมชาติประจ าท้องถิ่นเพ่ิมเติมผ่านองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 
อาทิ สัตว์ประจ าท้องถิ่น พืชพรรณไม้ประจ าท้องถิ่น ดอกไม้ประจ าท้องถิ่น ฯลฯ เพ่ือให้ข้อมูลเพิ่มเติม
กับผู้พบเห็นได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

2.2.1.4 ประเภทผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยมในท้องถิ่น  - เพ่ือสื่อสาร
ประเด็นหรือข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ต่างๆ ที่ได้รับความนิยมและมีความส าคัญทางเศรษฐกิจใน
ท้องถิ่นผ่านองค์ประกอบเสริมของมาสคอต ทั้งในด้านเกษตรกรรมและอุตสาหกรรม อาทิ ผัก ผลไม้ 
เครื่องประดับ อัญมณี อุตสาหกรรมที่มีชื่อเสียงระดับโลก เช่น การผลิตเครื่องดนตรี การต่อเรือ  
เพ่ือให้ข้อมูลเพิ่มเติมกับผู้พบเห็นได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

2.2.1.5 ประเภทประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และประเพณีของท้องถิ่นที่ส าคัญ - เพ่ือ
สื่อสารประเด็นหรือข้อมูลที่แสดงออกถึงมรดกทางวัฒนธรรม ประเพณีในท้องถิ่น อันมีนัยยะส าคัญต่อ
การท่องเที่ยวและเศรษฐกิจผ่านองค์ประกอบเสริมของมาสคอต ทั้งเทศกาลส าคัญ ตามฤดูกาล 
ผลงานทางศิลปะ ต านาน หรือเรื่องราวในวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับท้องถิ่น เช่น เทศกาลดูดอกไม้ไฟ 
หรือเทศกาลเปลือย เพ่ือให้ข้อมูลเพิ่มเติมกับผู้พบเห็นได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
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2.2.1.6 ประเภทการแสดงถึงสถานะ บทบาท หน้าที่ หรืออาชีพ - เพ่ือสื่อสารประเด็น
หรือข้อมูลที่แสดงออกถึงสถานะทางสังคม ต าแหน่งทางการปกครอง บทบาทความเป็นผู้น า วิถีชีวิต
ประชากรทั่วไป หรืออาชีพที่ได้รับความนิยมในท้องถิ่น ผ่านองค์ประกอบเสริมของมาสคอต ทั้งในเชิง
ประวัติศาสตร์ สังคม ต านาน หรือวรรณกรรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องและมีอิทธิพลต่อเรื่องราวของท้องถิ่น  
เพ่ือให้ข้อมูลเพิ่มเติมกับผู้พบเห็นได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

2.2.1.7 ประเภทการแสดงความรู้สึกและความปรารถนาดี - เพ่ือสื่อสารประเด็นหรือ
ข้อมูลที่เป็นเนื้อในเชิงนามธรรมผ่านองค์ประกอบเสริมของมาสคอต อาทิ ด้านความรักความเอาใจใส่ 
การส่งมอบความสุข ความฝันและจินตนาการ ฯลฯ เพ่ือให้ข้อมูลเพ่ิมเติมกับผู้พบเห็นได้ชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น 

ทั้งนี้ในการวิเคราะห์มาสคอตกลุ่มตัวอย่างพบว่ามีการเลือกใช้ประเภทของเนื้อหาบน
องค์ประกอบเสริมที่หลากหลายและมักจะมีการสื่อสารที่ปรากฏบนมาสคอตร่วมกันมากกว่าประเภท
เดียว ผู้วิจัยจึงได้น าเสนอตารางเปรียบเทียบประเภทและรายละเอียดของที่มาหรือความหมายที่
ปรากฏผ่านองค์ประกอบเสริมบนมาสคอตที่ถูกเลือกใช้แบบรายตัวจากมาสคอตทั้งหมด 86 ตัว โดย
คิดเป็นจ านวนร้อยละเพ่ือเปรียบเทียบและจัดล าดับจากมากไปหาน้อยตามตารางดังนี้ 

ตารางที่ 4.9 แสดงการจ าแนกท่ีมาขององค์ประกอบเสริมบนมาสคอต 

2.2.1.1 ประเภทข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับท้องถิ่นและมาสคอต (สามารถแบ่งได้ 4 ประเด็น รวม 35 
ตัว คิดเป็นร้อยละ 40.71 จากมาสคอตทั้งหมด) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ชื่อท้องถิ่นหรือชื่อมาสคอต 
- ความอุดมสมบูรณ์ทางธรรมชาติ 
- ลักษณะทางภูมิศาสตร์ 
- กิจกรรมที่ได้รับความนิยมในท้องถิ่น 

24 
7 
3 
1 

27.90 
8.14 
3.49 
1.16 
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2.2.1.2 ประเภทสถานที่ส าคัญของท้องถิ่น (สามารถแบ่งได้ 5 ประเด็น รวม 24 ตัว คิดเป็นร้อย
ละ 27.91 จากมาสคอตทั้งหมด) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- สถานที่ส าคัญทางธรรมชาติ 
- สถานที่ส าคัญทางประวัติศาสตร์ 
- สถานที่ส าคัญทางศาสนาและความเชื่อท้องถิ่น 
- สถานที่หรือสิ่งปลูกสร้างที่ส าคัญอ่ืนๆ ในท้องถิ่น 
- สถานที่ส าคัญด้านธุรกิจการค้า 

12 
5 
3 
3 
1 

13.95 
5.81 
3.49 
3.49 
1.16 

2.2.1.3 ประเภทสัตว์หรือพืชพรรณธรรมชาติประจ าท้องถิ่น (สามารถแบ่งได้ 3 ประเด็น รวม 
14 ตัว คิดเป็นร้อยละ 16.28 จากมาสคอตทั้งหมด) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ดอกไม้ประจ าท้องถิ่น 
- พืชพรรณไม้ประจ าท้องถิ่น 
- สัตว์ประจ าท้องถิ่น 

11 
2 
1 

12.79 
2.33 
1.16 

2.2.1.4 ประเภทผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยมในท้องถิ่น (สามารถแบ่งได้ 5 ประเด็น 
รวม 34 ตัว คิดเป็นร้อยละ 39.53 จากมาสคอตทั้งหมด) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ผลผลิตทางการเกษตรที่ส าคัญ 
- อาหารที่ได้รับความนิยม 
- ผลิตภัณฑ์หรืออุตสาหกรรมที่มีชื่อเสียง 
- สัตว์เศรษฐกิจที่ส าคัญ 
- ผลิตภัณฑ์ในท้องถิ่นโดยภาพรวมหรือไม่เฉพาะเจาะจง 

16 
9 
5 
3 
1 

18.60 
9.30 
5.81 
3.49 
1.16 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 199 

2.2.1.5 ประเภทประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และประเพณีของท้องถิ่นที่ส าคัญ (สามารถแบ่งได้ 3 
ประเด็น รวม 5 ตัว คิดเป็นร้อยละ 5.81 จากมาสคอตทั้งหมด) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- เทศกาลที่เกี่ยวข้องกับความเชื่อในท้องถิ่น 
- เทศกาลที่เกี่ยวข้องกับพืชพรรณธรรมชาติตามฤดูกาล 
- เรื่องราวทางประวัติศาสตร์ในท้องถิ่นที่ส าคัญ 

2 
2 
1 

2.33 
2.33 
1.16 

2.2.1.6 ประเภทการแสดงถึงสถานะ บทบาท หน้าที่ หรืออาชีพ (สามารถแบ่งได้ 10 ประเด็น 
รวม 31 ตัว คิดเป็นร้อยละ 36.05 จากมาสคอตทั้งหมด) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ต าแหน่งทางการทหารและการปกครองในประวัติศาสตร์ 
- ความเป็นภูติ ผี ปีศาจ หรือตัวละครในเทพนิยาย 
- ความเป็นผู้น าด้านนโยบาย ผลผลิต หรือความอุดมสมบูรณ์ 
- ความเป็นพลเมืองในท้องถิ่น 
- การประกอบอาชีพที่ส าคัญในท้องถิ่น 
- ความเป็นเด็กเล็กหรือทารก 
- การเป็นนักท่องเที่ยวหรือผู้มาเยือนท้องถิ่น 
- การมีส่วนร่วมในงานเทศกาลของท้องถิ่น 
- การมีส่วนร่วมในงานมหกรรมกีฬาที่ส าคัญในท้องถิ่น 
- ความเป็นมนุษย์ยุคก่อนประวัติศาสตร์ 

8 
7 
4 
4 
4 
4 
1 
1 
1 
1 

9.30 
8.14 
4.65 
4.65 
4.65 
4.65 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
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2.2.1.7 ประเภทการแสดงความรู้สึกและความปรารถนาดี (สามารถแบ่งได้ 6 ประเด็น รวม 11 
ตัว คิดเป็นร้อยละ 12.79 จากมาสคอตทั้งหมด) 

ประเด็นที่ใช้ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ความรักความเอาใจใส่ 
- การอวยพรหรือส่งต่อความสุขแก่ผู้พบเห็น 
- ความฝันและจินตนาการ 
- ความกระฉับกระเฉงคล่องแคล่ว 
- ความความตั้งใจที่จะน าพาไปสู่ประสบการณ์ที่น่าประทับใจ 
- การเก็บเรื่องราวความสุขจากท้องถิ่นอย่างเต็มที่ 

5 
2 
1 
1 
1 
1 

5.81 
2.33 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 

2.2.2 องค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอต 

จากการศึกษาข้อมูลองค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอตกลุ่มตัวอย่างทั้ง 86 ตัว ผู้วิจัย
พบว่ามาสคอตแต่ละตัวนั้นมักมีการใช้องค์ประกอบเสริมบนมาสคอตหลากหลายรูปแบบมากน้อย
แตกต่างกันไป ขึ้นอยู่กับประเด็นต่างๆ ที่ต้องการเพ่ือสื่อสารและความเหมาะสมด้านการออกแบบ 
ปรากฏทั้งในรูปแบบอวัยวะ เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ หรืออุปกรณ์เสริมต่างๆ ที่ถูกประดับ ติดตั้ง 
หรือให้มาสคอตถือเอาไว้ตลอดเวลา สามารถจ าแนกองค์ประกอบเสริมได้ทั้งหมด 3 ประเภท ได้แก่ 

2.2.2.1 ประเภทส่วนของร่างกายหรืออวัยวะ – เป็นองค์ประกอบเสริมบนมาสคอตที่ใช้การ
ดัดแปลงหรือเพ่ิมเติมอวัยวะที่ปรากฏอยู่บนร่างกายของมาสคอต เพ่ือให้มาสคอตสามารถสื่อสารได้
สอดคล้องกับประเด็นที่ต้องการน าเสนอมากยิ่งขึ้น เช่น สีผิว ลวดลายบนล าตัว รวมไปถึงการดัดแปลง
รูปทรงของอวัยวะที่ผิดแปลกไปจากปกติเพ่ือให้มีนัยยะทางความหมายเพ่ิมมากข้ึน เป็นต้น 

2.2.2.2 ประเภทเครื่องแต่งกาย – เป็นองค์ประกอบเสริมบนมาสคอตที่เป็นเครื่องแต่งกาย 
หรือเครื่องแบบเพ่ือสื่อสารสถานะของมาสคอต เช่น หน้าที่การงาน หรืออาชีพที่มีความเกี่ยวข้องกับ
ท้องถิ่นในทางใดทางหนึ่ง ท าให้ผู้พบเห็นเกิดความเข้าใจว่ามาสคอตนี้เป็นใครหรือท าหน้าที่อะไร เช่น 
ชุดเกษตรกร เครื่องแบบซามุไร เป็นต้น 

2.2.2.3 ประเภทเครื่องประดับหรืออุปกรณ์เสริม – เป็นองค์ประกอบเสริมบนมาสคอตที่
เป็นสิ่งของ เครื่องใช้ เครื่องประดับที่ตกแต่งเพ่ิมเติมเข้าไปบนมาสคอต เพ่ือส่งเสริมให้มาสคอตมี
รายละเอียดทางการสื่อสารที่เกี่ยวข้องกับท้องถิ่นได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เช่น หมวกรูปชามราเม็ง ดอกไม้
ติดผม หรือกระเป๋าสะพาย เป็นต้น 
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อย่างไรก็ตามการใช้องค์ประกอบเสริมบนมาสคอตแต่ละตัวนั้นอาจมีปรากฏมากกว่าประเภท
เดียวหรืออาจไม่ปรากฏองค์ประกอบเสริมเลย ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกรายละเอียดของ
องค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอตเฉพาะส่วนหรือต าแหน่งที่มีความหมายเกี่ยวข้องกับท้องถิ่น 
พร้อมทั้งเปรียบเทียบความถี่ในการใช้องค์ประกอบเสริมในแต่ละรูปแบบจากมาสคอตทั้งหมด 86 ตัว
โดยคิดเป็นจ านวนร้อยละเพ่ือเปรียบเทียบและจัดล าดับจากมากไปหาน้อยตามตารางดังนี้ 

ตารางที่ 4.10 แสดงการจ าแนกองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 

ประเภท ชนิด จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

2.2.2.1 ประเภทส่วน
ของร่างกายหรือ
อวัยวะ (รวม 43 ตัว 
คิดเป็นร้อยละ 50.00) 

- ล าตัว 
- ผม 
- ห ู
- หาง 
- ศีรษะ 
- ปีก 
- คิ้ว 
- แก้ม 
- จมูก 
- เขา 

13 
9 
5 
5 
4 
3 
1 
1 
1 
1 

15.12 
10.47 
5.81 
5.81 
4.65 
3.49 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 

2.2.2.2 ประเภท
เครื่องแต่งกาย (รวม 
35 ตัว คิดเป็นร้อยละ 
40.70) 

- เครื่องแบบทหารหรือนักรบแบบ 
ย้อนยุค 

- ชุดท างานตามสายอาชีพ 
- ชุดส าหรับเด็กเล็กหรือทารก 
- ชุดสามัญชนทั่วไปแบบย้อนยุค 
- ชุดผี ปีศาจ หรือตัวละครในเทพนิยาย 
- เข็มขัดหรือที่คาดเอว 
- ชุดที่ประดิษฐ์ขึ้นใหม่ตามจินตนาการ 
- ชุดส าหรับงานเทศกาลที่ส าคัญ 
- ชุดยอดมนุษย์หรือวีรบุรุษ 
- เครื่องแบบชนชั้นปกครองแบบย้อนยุค 
- ชุดที่แสดงถึงฤดูกาล 
- ชุดกีฬา 

5 
 
5 
4 
4 
3 
3 
2 
2 
2 
2 
1 
1 

5.81 
 

5.81 
4.65 
4.65 
3.49 
3.49 
2.33 
2.33 
2.33 
2.33 
1.16 
1.16 
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- ชุดมนุษย์ยุคก่อนประวัติศาสตร์ 1 1.16 

2.2.2.3 ประเภท
เครื่องประดับ (รวม 52 
ตัว คิดเป็นร้อยละ 
60.47) 

- หมวก 
- ที่ติดผมหรือศีรษะ 
- กระเป๋าสะพาย 
- ผ้าพันคอ เชือกพันคอ หรือปลอกคอ 
- มงกุฎ 
- เข็มขัดหรือที่คาดเอว 
- กระดุม 
- สร้อยคอ 
- ผ้ากันเปื้อน 
- กระเป๋าถือ 

23 
11 
4 
3 
3 
2 
2 
2 
1 
1 

26.74 
12.79 
4.65 
3.49 
3.49 
2.33 
2.33 
2.33 
1.16 
1.16 

2.2.2.4 ประเภท
อุปกรณ์เสริม และสิ่ง
พกพา (รวม 18 ตัว คิด
เป็นร้อยละ 20.93) 

- ป้ายชื่อ 
- ภาชนะแบบพกพา 
- พืชผักหรืออาหารพร้อมทาน 
- อาวุธ 
- ดอกไม้ส าหรับถือ 
- ไม้กายสิทธิ์ 
- ไม้คฑา 
- สิ่งมีชีวิตอ่ืนๆ เกาะติดอยู่บนมาสคอต 

7 
2 
2 
2 
2 
1 
1 
1 

8.13 
2.33 
2.33 
2.33 
2.33 
1.16 
1.16 
1.16 

2.2.3 วิธีการแปลงสารให้ได้มาซึ่งองค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอต 

จากการศึกษาข้อมูลทั้งที่มาและรูปลักษณ์ของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างทั้ง 86 ตัว ผู้วิจัยจึงได้ท า
การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือค้นหาวิธีการแปลงสารจากความคิด เหตุผล ประเด็น หรือเนื้อหาของท้องถิ่น
ให้กลายเป็นองค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนต าแหน่งต่างๆ ของมาสคอตอย่างเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพทางการสื่อสาร โดยสามารถจ าแนกวิธีการแปลงสารเพ่ือให้ได้มาซึ่งองค์ประกอบเสริมที่
ปรากฏบนมาสคอตออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 
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2.2.3.1 รูปแบบการแปลงสารโดยตรง – เป็นการน าเสนอองค์ประกอบเสริมมาสคอตผ่าน
การสื่อสารที่ตรงตามเนื้อหาอย่างเป็นรูปธรรม เข้าใจได้ง่าย ไม่จ าเป็นต้องมีการแปลความหมายหรือ
ตีความนัยยะที่ซับซ้อน ต้องการน าเสนอสิ่งใดมักเอาสิ่งนั้นไปติดอยู่บนมาสคอต ทั้งนี้อาจจ าเป็นต้องมี
การศึกษาข้อมูลหรือรายละเอียดประกอบเพ่ิมเติมในกรณีที่เนื้อหามีความเป็นท้องถิ่นมากๆ เช่น การ
ใช้ตัวอักษร การใช้ภาพดอกไม้ประจ าท้องถิ่น เป็นต้น โดยสามารถจ าแนกรูปแบบการแปลงสารเป็น
องค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอตโดยตรงได้ทั้งสิ้น 4 วิธีการ ได้แก่ 

1) ใช้ตัวอักษรหรือข้อความลงบนวัตถุหรืออวัยวะ – ใช้กรณีที่ประเด็นหรือเนื้อหาที่
ต้องการสื่อสารสามารถใช้ชื่อ ค า หรือข้อความโดยตรงได้ เพ่ือให้การสื่อสารท าได้
ชัดเจนและเข้าใจได้ง่ายมากที่สุด มักปรากฏบนอวัยวะ เครื่องแต่งกาย หรือ
เครื่องประดับ เช่น ป้ายชื่อ ล าตัว ข้อความลงบนเครื่องแต่งกาย เป็นต้น 

2) ปรับปรุงหรือลดทอนรายละเอียดต้นแบบหรือเครื่องแต่งกายเดิม  – ใช้กรณีที่
ประเด็นหรือเนื้อหาที่ต้องการสื่อสารเป็นสิ่งของเครื่องใช้ เครื่องประดับ เครื่องแบบ 
หรือเครื่องแต่งกายอยู่แล้วและต้องการคงรูปแบบไว้ตามเดิม โดยอาจมีการปรับแต่ง
หรือลดทอนรายละเอียดเพ่ือให้เหมาะสมกับมาสคอตมากยิ่งขึ้น เช่น ชุดท างานตาม
สายอาชีพ เครื่องแบบที่อ้างอิงตามประวัติศาสตร์ ผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความนิยม 
เครื่องมอืที่ใช้ในการประกอบอาชีพ เป็นต้น 

3) ดัดแปลงต้นแบบให้กลายเป็นอวัยวะหรือส่วนหนึ่งของอวัยวะ - ใช้กรณีที่ประเด็น
หรือเนื้อหาที่ต้องการสื่อสารสามารถดัดแปลงเพ่ือให้กลายเป็นอวัยวะหรือส่วนหนึ่ง
ของอวัยวะมาสคอตได้ เช่น ดัดแปลงรวงข้าวให้กลายเป็นหูของสุนัข การดัดแปลง
แผนที่ภูมิศาสตร์ให้กลายเป็นทรงผม ดัดแปลงตัวอักษรให้กลายเป็นเส้นผม เป็นต้น 

4) ดัดแปลงต้นแบบให้กลายเป็นเครื่องแต่งกาย ของใช้ หรือเครื่องประดับ – ใช้กรณี
ที่ประเด็นหรือเนื้อหาที่ต้องการสื่อสารสามารถน ามาติดตั้ง ตกแต่ง หรือประดับบน
มาสคอตได้ โดยอาจมีการปรับปรุงหรือลดทอนรายละเอียดเพ่ือให้เหมาะสมกับมาส
คอตมากยิ่งขึ้น เช่น การใช้ดอกไม้ติดที่ศีรษะ การใช้ขนมหวานมาท าให้คล้ายกับ
กระเป๋าสะพายข้าง การน าผลไม้มาท าเป็นหมวก เป็นต้น 
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2.2.3.2 รูปแบบการแปลงสารโดยอ้อม – เป็นการน าเสนอองค์ประกอบเสริมมาสคอตผ่าน
การสื่อสารที่มีกระบวนการใช้สัญญะทางการออกแบบสอดแทรกอยู่ มักเป็นเนื้อหาในเชิงนามธรรม
หรือหยิบยกมาเพียงบางส่วนเพ่ือใช้ในเชิงสัญลักษณ์ โดยจ าเป็นต้องอาศัยการวิเคราะห์ ตีความ หรือ
ศึกษาข้อมูลรายละเอียดเพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความเข้าใจได้มากยิ่งขึ้น เช่น การตีความหมายสี 
ความหมายของการใช้ลวดลายบนเครื่องแต่งกาย รูปแบบหรือลักษณะเฉพาะของสถานที่ส าคัญ เป็น
ต้น โดยสามารถจ าแนกรูปแบบการแปลงสารเป็นองค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอตโดยอ้อมได้
ทั้งสิ้น 6 วิธีการ ได้แก่ 

1) แปลงค าพ้องเสียงจากชื่อให้เป็นเครื่องประดับ - ใช้กรณีที่ชื่อท้องถิ่นหรือชื่อ
สถานที่ที่ต้องการสื่อสารสามารถให้ความหมายในเชิงค าพ้องเสียงเพ่ือใช้เป็น
องค์ประกอบเสริมให้กับมาสคอตได้ เช่น เมืองเอบินะ ซึ่งพ้องเสียงกับค าว่า “เอบิ” 
ที่แปลว่ากุ้ง จึงมีการน ากุ้งมาเป็นเครื่องประดับให้กับมาสคอต 

2) แปลงข้อมูลเป็นภาพสัญลักษณ์ ลวดลาย หรือรูปทรงลงบนวัตถุหรืออวัยวะ – ใช้
กรณีที่ประเด็นหรือเนื้อหาที่ต้องการสื่อสารมีความเป็นนามธรรม อาทิ ความหมาย 
เรื่องราว หรือเหตุการณ์ จนต้องใช้การสื่อสารผ่านภาพสัญลักษณ์ ลวดลาย หรือ
รูปทรงที่ประดิษฐ์ขึ้นมาใหม่เพ่ือน าไปใช้บนส่วนใดส่วนหนึ่งของมาสคอต เช่น 
สัญลักษณ์รูปหัวใจแทนความรักความเอาใจใส่ สัญลักษณ์รูปปราสาทแทนย่านเมือง
เก่า ลายพลุไฟแทนเทศกาลชมดอกไม้ไฟที่ส าคัญ ศีรษะทรงหยดน้ า เป็นต้น 

3) เลือกใช้สิ่ งที่ เป็นสัญลักษณ์หรือตัวแทนมาดัดแปลงเป็นเครื่องแต่งกาย 
เครื่องประดับ หรืออวัยวะ – ใช้กรณีที่ประเด็นหรือเนื้อหาที่ต้องการสื่อสารมี
สัญลักษณ์หรือเอกลักษณ์น่าจดจ า โดยสามารถหยิบยกเพียงส่วนใดส่วนหนึ่งมาใช้
เป็นองค์ประกอบเสริมได้ เช่น ใช้เชือกศาลเจ้าหรือส่วนของหลังคาศาลเจ้ามาเป็น
เครื่องประดับแทนการใช้รูปศาลเจ้าทั้งหลังโดยตรง เป็นต้น 

4) ใช้สีในการสื่อความหมายบนมาสคอตหรือวัตถุ – ใช้กรณีที่ประเด็นหรือเนื้อหาที่
ต้องการสื่อสารมีความเป็นนามธรรมและสามารถสื่อสารได้ผ่านการใช้สี ทั้งนี้มัก
จ าเป็นต้องอาศัยความเข้าใจในบริบทที่เป็นสากล เช่น สีเขียว หมายถึง ต้นไม้หรือ
ธรรมชาติ สีฟ้า หมายถึง น้ าหรือแหล่งน้ า ขณะที่บางกรณีต้องอาศัยการตีความ 
วิเคราะห์พร้อมกับความรู้ที่เกี่ยวข้องกับท้องถิ่น เช่น สีชมพู แสดงถึง ดอกซากุระ 
เป็นต้น 
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5) ใช้สิ่งที่มีความหมายเชิงอุปมาอุปไมย – ใช้กรณีที่ประเด็นหรือเนื้อหาที่ต้องการ
สื่อสารสามารถเปรียบเปรยจากความหมายเชิงนามธรรมให้กลายเป็นสิ่งที่เป็น
รูปธรรมได้ทั้งในรูปแบบวัตถุ สิ่งของ หรือเครื่องแต่งกาย ได้ เช่น การใช้ดอกไม้เพ่ือ
แสดงออกถึงความรัก รวมไปถึงการใช้เครื่องแบบพระราชาหรือเจ้าชายเพ่ือแสดง 
ออกถึงความเป็นผู้น าด้านผลผลิตหรือความอุดมสมบูรณ์ทางธรรมชาติ เป็นต้น 

6) ออกแบบเครื่องแต่งกายใหม่เพื่อสื่อสารตามวัตถุประสงค์ -  ใช้กรณีท่ีประเด็นหรือ
เนื้อหาที่ต้องการสื่อสารจ าเป็นต้องน าเสนอผ่านเครื่องแต่งกายแต่ไม่มีรูปแบบอ้างอิง
อย่างเฉพาะเจาะจงที่เกี่ยวข้องกับท้องถิ่น ผู้ออกแบบจึงสามารถออกแบบขึ้นใหม่ได้
ตามจินตนาการโดยอาจสอดแทรกความหมายแฝงในประเด็นต่างๆ ร่วมด้วยเพ่ือให้
สื่อสารได้อย่างตรงประเด็น เช่น ชุดภูติ หรือชุดแฟนซีต่างๆ เป็นต้น 

ทั้งนี้จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลสามารถแสดงให้เห็นถึงความถ่ีการใช้วิธีการแปลงสาร
เพ่ือให้ได้ซึ่งองค์ประกอบเสริมที่ปรากฏบนมาสคอต โดยคิดเป็นจ านวนร้อยละตามตารางดังนี้ 

ตารางที่ 4.11 แสดงการแปลงในประเด็นต่างๆ เพื่อใช้เป็นองค์ประกอบเสริมบนมาสคอต 

2.2.3.1 รูปแบบการแปลงสารโดยตรง (รวม 95 ตัว คิดเป็นร้อยละ 110.47 จากมาสคอตทั้งหมด) 

วิธีการแปลงสาร จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

1) ใช้ตัวอักษรหรือข้อความลงบนวัตถุหรืออวัยวะ 27 31.40 

2) ปรับปรุงหรือลดทอนรายละเอียดต้นแบบหรือเครื่อง 
แต่งกายเดิม  

31 36.05 

3) ดัดแปลงต้นแบบให้กลายเป็นอวัยวะหรือส่วนหนึ่งของอวัยวะ 12 13.95 

4) ดัดแปลงต้นแบบให้กลายเป็นเครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ 
หรือของใช้ 

25 29.07 

2.2.3.2 รูปแบบการแปลงสารโดยอ้อม (รวม 70 ตัว คิดเป็นร้อยละ 81.40 จากมาสคอตทั้งหมด) 

วิธีการแปลงสาร จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

1) แปลงค าพ้องเสียงให้เป็นเครื่องแต่งกายหรือเครื่องประดับ  3 3.49 

2) แปลงข้อมูลเป็นภาพสัญลักษณ์ ลวดลาย หรือรูปทรงลงบนวัตถุ
หรืออวัยวะ 

18 20.93 
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3) เลือกใช้สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์หรือตัวแทนมาดัดแปลงเป็นเครื่อง
แต่งกาย เครื่องประดับ หรืออวัยวะ 

19 22.09 

4) ใช้สีในการสื่อความหมายบนมาสคอตหรือวัตถุ 16 18.60 

5) ใช้สิ่งที่ให้ความหมายเชิงอุปมาอุปไมย 6 6.98 

6) ออกแบบเครื่องแต่งกายใหม่เพ่ือให้สื่อสารได้ตามวัตถุประสงค์ 8 9.30 

2.3 ด้านลักษณะนิสัยและความสามารถพิเศษของมาสคอต 

2.3.1 นิสัยและบุคลิกภาพของมาสคอต 

จากการศึกษาข้อมูลทั้งลักษณะนิสัยและบุคลิกภาพของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างทั้ง 86 ตัว 
ผู้วิจัยพบว่ามาสคอตแต่ละตัวมักมีลักษณะการแสดงออกทางนิสัยและบุคลิกภาพที่แตกต่างกันออกไป 
เพ่ือให้เกิดความโดดเด่น น่าจดจ า และดูมีชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังพบว่ามาสคอตแต่ละตัวมัก
มีการแสดงออกทางนิสัยและบุคลิกภาพที่หลากหลายร่วมกัน โดยผู้วิจัยได้สรุปและเปรียบเทียบ
ลักษณะนิสัยและบุคลิกภาพของมาสคอตโดยคิดเป็นจ านวนร้อยละเพ่ือเปรียบเทียบและจัดล าดับจาก
มากไปหาน้อยตามตารางดังนี้ 

ตารางที่ 4.12 แสดงบุคลิกภาพและลักษณะนิสัยที่ปรากฏในมาสคอต 

บุคลิกภาพและลักษณะนสิัย จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- เป็นมิตร 
- ร่าเริงสนุกสนาน 
- ยิ้มแย้มแจ่มใส 
- ซุกซนขี้เล่น 
- กระตือรือร้น 
- สุภาพอ่อนโยน 
- มีมนุษย์สัมพันธ์ดี 
- อยากรู้อยากเห็น 
- ขี้อาย 
- ชอบช่วยเหลือหรือแบ่งปันผู้อ่ืน 
- อบอุ่น 
- มีความม่ันใจในตัวเอง 
- ตะกละ 

42 
23 
20 
16 
15 
14 
13 
8 
7 
6 
4 
4 
4 

48.84 
26.74 
23.81 
18.60 
17.44 
16.28 
15.12 
9.30 
8.14 
6.98 
4.65 
4.65 
4.65 
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บุคลิกภาพและลักษณะนสิัย จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- เฉื่อยหรือเชื่องช้า 
- เรียบง่าย 
- รักสงบ 
- ชอบแสดงออกทางความรัก 
- มีความเป็นผู้น า 
- รักความยุติธรรม 

- ชอบได้รับความสนใจจากผู้คน 
- ขาดความม่ันใจ 
- เฉลียวฉลาด 
- เกรี้ยวกราด 
- หลงตัวเอง 
- ขี้หนาว 
- มองโลกในแง่ดี 

4 
3 
3 
3 
2 
2 
2 
2 
1 
1 
1 
1 
1 

4.65 
3.49 
3.49 
3.49 
2.33 
2.33 
2.33 
2.33 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 

2.3.2 ความสามารถพิเศษของมาสคอต 

จากการศึกษาข้อมูลความสามารถพิเศษของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างทั้ง 86 ตัว ผู้วิจัยพบว่า  
มาสคอตบางตัวได้มีการก าหนดความสามารถพิเศษไว้ในรายละเอียด รวมไปถึงรูปแบบการแสดงออก
ที่มีความเฉพาะซึ่งมักถูกใช้น าเสนอในกรณีที่มาสคอตต้องท าการแสดงต่อหน้าสาธารณะเพ่ือให้การ
สื่อสารเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และรูปแบบด้านการประชาสัมพันธ์
ท้องถิ่น โดยผู้วิจัยได้สรุปและเปรียบเทียบความสามารถพิเศษของมาสคอตโดยคิดเป็นจ านวนร้อยละ
เพ่ือเปรียบเทียบและจัดล าดับจากมากไปหาน้อยตามตารางดังนี้ 
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ตารางที่ 4.13 แสดงความสามารถพิเศษของมาสคอต 

ความสามารถพิเศษ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- เต้นประกอบเพลง 
- สามารถสร้างรอยยิ้มและความสุข 
- แปลงกายตามบทบาทท่ีได้รับ 
- ส่งมอบความโชคดี 
- เล่นกีฬา 
- ร้องเพลง 
- ประกอบอาหาร 
- ชอบท าภารกิจท้าทาย 
- ประสาทสัมผัสยอดเยี่ยม 
- เล่นเครื่องดนตรี 
- เล่นกีฬา e-Sport 
- ว่ายน้ า 
- หาต าแหน่งเมืองของตนเองได้เร็ว 
- บินได ้
- การแสดง 
- เชียร์กีฬา 
- นอนหลับง่าย 

34 
9 
4 
3 
3 
2 
2 
2 
2 
2 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

39.53 
10.47 
4.65 
3.49 
3.49 
2.33 
2.33 
2.33 
2.33 
2.33 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 
1.16 

 
ภาพที่ 4.4 ตัวอย่างมาสคอตที่มีความสามารถด้านการเต้นประกอบเพลงของ Sanomaru 

ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=E9Nr6cdvoqg 
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การวิเคราะห์ส่วนที่ 3 การวิเคราะห์แนวทางการออกแบบมาสคอตให้มีความคาวาอี 

3.1 เก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อค้นหาแนวทางการออกแบบ 

เพ่ือให้ได้แนวทางการออกแบบมาสคอตที่มีความคาวาอีสอดคล้องกับคุณลักษณะทั้ง 5 
ประการ โดยวิเคราะห์จากมาสคอตกลุ่มตัวอย่างทั้ง 86 ตัวในภาพรวม ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูล
จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอต จ านวน 5 ท่าน แบ่งการด าเนินงานออกเป็น 
2 วิธีการ โดยส่วนแรกใช้แบบสอบถามชุดที่ 2 ร่วมกับวิธีการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกรายบุคคล (In-
depth interview) จ านวน 2 ท่าน และใช้วิธีการเก็บข้อมูลร่วมกับการสนทนากลุ่ม (Focus group) 
จ านวน 1 กลุ่ม ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกันมาก
ยิ่งขึ้น มาวิเคราะห์หาผลลัพธ์ด้านองค์ประกอบทางการออกแบบเรขศิลป์ที่สามารถเป็นแนวทางให้นัก
ออกแบบมาสคอตแนวคาวาอีสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเป็นรูปธรรมต่อไป ทั้งนี้จากการเก็บ
ข้อมูลผู้วิจัยได้ค าตอบดังต่อไปนี้ 

3.1.1 ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก (Childishness) – มุ่งเน้นการน าเสนอรายละเอียดในส่วน
ของใบหน้าที่มีความเป็นเด็กเล็ก โดยส่วนหนึ่งมักมีความสอดคล้องกับทฤษฎีแผนภาพ
ทารก (Baby schema หรือ Kindchenschema) ได้เช่นกัน ได้แก่  

- ดวงตาโต  
- หน้าผากกว้าง  
- จมูกเล็ก  
- ปากเล็ก 
- ดวงตาเล็กแต่มีระยะห่างจากกันมาก 

3.1.2 ความเปราะบางน่าทะนุถนอม (Vulnerability) – มุ่งเน้นการน าเสนอรายละเอียด
มาสคอตที่มีความอ่อนละมุน ไม่แสดงออกถึงความรุนแรง หรือดูมีพละก าลังมาก เพ่ือ
สร้างความรู้สึกต้องการการปกป้องหรือดูแลจากผู้พบเห็น ได้แก่  

- การลดทอนรายละเอียดให้น้อย 
- การใช้ลายเส้นที่มีน้ าหนักบางเป็นหลัก  
- การใช้เส้นโค้ง ทรงกลม หรือโค้งมนเป็นหลัก 
- การแสดงท่าทางทีดู่โน้มเอียงหรือไม่มั่นคง 
- การใช้สัตว์ที่มีความเยาว์วัย เช่น ลูกสุนัข ลูกแมว ลูกกระต่าย 
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3.1.3 ความมีขนาดเล็ก (Smallness) – มุ่งเน้นการน าเสนอมาสคอตที่ใช้แสดงออกถึง
ความเยาว์วัยผ่านสัดส่วนของเด็ก ทารก หรือศีรษะที่ดูใหญ่กว่าล าตัวแบบผิด
ธรรมชาติ ได้แก่ 
- การใช้สัดส่วนแบบ Chibi (ちび) หรือ S.D. (Super Deformed) โดยอาจมี

อัตราส่วนระหว่างศีรษะต่อความสูงทั้งหมดที่แตกต่างกันออกไป เช่น 1:3 1:2 
หรือ 2:3 เป็นต้น 

- การใช้องค์ประกอบเสริมที่มีดูขนาดใหญ่กว่าปกติ ท าให้มาสคอตดูมีขนาดเล็กเมื่อ
เปรียบเทียบกัน 

3.1.4 ความไร้เดียงสา (Innocence) – มุ่งเน้นการน าเสนอด้านการแสดงออกของ 
มาสคอตผ่านลักษณะท่าทาง การแต่งกาย ที่มีลักษณะของความไม่สมบูรณ์พร้อมทาง
ประสบการณ์ ความรู้ ภูมิปัญญา หรือการคิดวิเคราะห์ไตร่ตรองแบบผู้ใหญ่ โดยมัก
เป็นการแสดงออกในเชิงสนุกสนาน สร้างความรู้สึกในทางบวก คาดเดาไม่ได้ หรือไร้
เหตุผล ได้แก่ 

- การยกมือ ชูมือ ยกขา ไม่อยู่นิ่ง 
- แต่งกายเลียนแบบมนุษย์น้อยจนถึงไม่มีเลย (ส าหรับสัตว์หรือสิ่งมีชีวิตที่ไม่ใช่

มนุษย)์ 
- แสดงออกในสิ่งที่ผู้ใหญ่มักไม่ท ากัน เช่น การเอาภาชนะมาครอบศีรษะ 
- แต่งกายชุดแฟนซีหรือแต่งกายแบบคอสเพลย์ 
- ใช้อุปกรณ์ที่มีลักษณะคล้ายของเล่นเด็ก 

3.1.5 ความหวาน (Sweetness) – มุ่งเน้นการน าเสนอรายละเอียดที่แสดงถึงความสดใส
หรืออ่อนหวานโดยมักอ้างอิงจากลักษณะของความเป็นผู้หญิงสอดแทรกเข้าไปด้วย ไม่
ว่ามาสคอตจะเป็นเพศใดก็ตาม ได้แก่ 

- การใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 

- แววตาเป็นประกาย 

- แก้มชมพ ู

- การแสดงทางอารมณ์ทางสีหน้าที่ยิ้มแย้มแจ่มใส 

- สวมใส่หรือติดเครื่องประดบัที่แสดงความเป็นเพศหญิง เช่น โบ ดอกไม้ 

- การใช้สัญลักษณ์แทนความรัก เช่น รูปหัวใจ 
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ภาพที่ 4.5 ตัวอย่างการวิเคราะห์องค์ประกอบที่แสดงถึงความคาวาอี 

ที่มา: https://chara.yapy.jp/chara/barana และออกแบบเพิ่มเติมโดยผู้วิจัย 

3.2 วิเคราะห์ความคาวาอีที่ปรากฏบนมาสคอตจากกลุ่มตัวอย่าง 

เพ่ือให้ทราบถึงแนวโน้มและความถี่ในการเลือกใช้องค์ประกอบทางการออกแบบเรขศิลป์
เพ่ือให้มาสคอตมีความคาวาอีตามคุณลักษณะทั้ง 5 ประการ ผู้วิจัยจึงน าผลลัพธ์ที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ
ไปท าการวิเคราะห์ร่วมกับมาสคอตกลุ่มตัวอย่างแบบรายตัวจ านวนทั้งหมด 86 ตัวอย่างละเอียดอีก
ครั้งโดยอาศัยหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ปรากฏอยู่บนมาสคอต โดยคิดเป็นจ านวนร้อยละจากจ านวน 
มาสคอตทั้งหมดเพ่ือเปรียบเทียบและจัดล าดับการน าเสนอจากมากไปหาน้อยได้ตามตารางดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 4.14 แสดงการใช้องค์ประกอบทางการออกแบบเพ่ือให้เกิดความคาวาอี 

1. ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก (Childishness) 

องค์ประกอบทางการออกแบบ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ปากเล็ก 
- ดวงตาเล็กแต่มีระยะห่างจากกันมาก 
- จมูกเล็ก 
- หน้าผากกว้าง 
- ดวงตาโต 

62 
50 
41 
26 
22 

72.09 
58.14 
47.67 
30.23 
25.58 
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2. ความเปราะบางน่าทะนุถนอม (Vulnerability) 

องค์ประกอบทางการออกแบบ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ใช้เส้นโค้ง ทรงกลม หรือโค้งมนเป็นหลัก 
- ลดทอนรายละเอียดให้น้อย  
- ใช้ลายเส้นที่มีน้ าหนักบางเป็นหลัก 
- ท่าทางที่ดูโน้มเอียงหรือไม่ม่ันคง 
- ใช้สัตว์ที่มีความเยาว์วัย 

85 
81 
48 
48 
26 

98.84 
94.19 
55.81 
55.81 
30.23 

3. ความมีขนาดเล็ก (Smallness) 

องค์ประกอบทางการออกแบบ จ านวน (ตัว) คิดเป็นร้อยละ 

- ใช้สัดส่วนแบบ Chibi (ちび) หรือ S.D. (เช่น 1:2 2:3) 
- ใช้องค์ประกอบเสริมที่มีขนาดใหญ่กว่าปกติ 

86 
4 

100.00 
4.65 

4. ความไร้เดียงสา (Innocence) 

องค์ประกอบทางการออกแบบ จ านวน (กรณี) คิดเป็นร้อยละ 

- ใช้ท่าทางชูมือ ชูแขน ยกขา ไม่อยู่นิ่ง 
- แต่งกายเลียนแบบมนุษย์น้อยจนถึงไม่มีเลย  
(ส าหรับสัตว์หรือสิ่งมีชีวิตที่ไม่ใช่มนุษย์) 

- แสดงออกในสิ่งที่ผู้ใหญ่มักไม่ท ากัน 
- แต่งกายชุดแฟนซี 
- ใช้อุปกรณ์ที่มีลักษณะคล้ายของเล่นเด็ก 

83 
46 
 

15 
10 
2 

96.51 
53.49 

 
17.44 
11.63 
2.33 
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5. ความหวาน (Sweetness) 

องค์ประกอบทางการออกแบบ จ านวน (กรณี) คิดเป็นร้อยละ 

- ใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 
- สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส 
- แก้มชมพ ู
- แววตาเป็นประกาย 
- สวมใส่หรือติดเครื่องประดบัที่แสดงความเป็นเพศหญิง 
- ใช้สัญลักษณ์แทนความรัก 

76 
54 
46 
27 
11 
2 

88.37 
62.79 
53.49 
31.40 
12.79 
2.33 

3.3 วิเคราะห์องค์ประกอบทางการออกแบบมาสคอตอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง 

เพ่ือน าเสนอข้อมูลประกอบเพ่ิมเติมให้เป็นประโยชน์แก่นักออกแบบมาสคอตแนวคาวาอีที่
สนใจข้อมูลในเชิงลึกมากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการวิเคราะห์รายละเอียดอ่ืนๆ จากมาสคอตกลุ่ม
ตัวอย่างทั้ง 86 ตัว ในประเด็นที่มีความสอดคล้องกับองค์ประกอบทางการออกแบบเรขศิลป์เพ่ือให้
มาสคอตมีความคาวาอี โดยผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์นั้นไม่ส่งผลกระทบต่อประเด็นหลักใน
งานวิจัยแต่อย่างใด 

ในการนี้ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าสัดส่วนมาสคอตเป็นสิ่งที่มีความส าคัญมากที่สุดสิ่งหนึ่งในการ
น าเสนอความเป็นคาวาอีในมิติด้านคุณลักษณะความมีขนาดเล็กมาสคอตทุกตัวไม่สามารถขาดหรือ
บกพร่องได้ ขณะที่ดวงตาก็เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญเช่นกันในการแสดงออกถึงคุณลักษณะความ
คาวาอีทั้งความน่าเอ็นดูเหมือนเด็กหรือความหวาน ประกอบกับความเห็นจากผู้เชี่ยวชาญที่ตระหนัก
ถึงความส าคัญใน 2 ประเด็นนี้ค่อนข้างมาก เนื่องจากเป็นจุดร่วมที่ไม่ว่ามาสคอตจะเป็นมนุษย์ สัตว์ 
หรือสิ่งมีชีวิตอ่ืนๆ จะต้องแสดงออก ผู้วิจัยจึงได้น าทั้ง 2 ประเด็นนี้มาวิเคราะห์เพิ่มเติมเพ่ือให้แนวทาง
ในการออกแบบมาสคอตมีความชัดเจนมากยิ่งข้ึนดังต่อไปนี้ 
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3.3.1 สัดส่วนตัวละครของมาสคอตที่แสดงออกถึงความคาวาอี 

 
ภาพที่ 4.6 ตัวอย่างการสัดสัดส่วนมาสคอตแบบ 2:3 

ที่มา: http://www.city.fukaya.saitama.jp/shisei/fukayashi/ 
fukkachan/1440063672515.html และออกแบบเพ่ิมเติมโดยผู้วิจัย 

มาสคอตมักมีการสื่อสารรูปลักษณ์ความคาวาอีผ่านการใช้สัดส่วนของเด็กเล็ก ทารก หรือ
ศีรษะที่ดูใหญ่กว่าล าตัวแบบผิดธรรมชาติ เช่น การย่อส่วนแบบ Chibi (ちび) หรือ SD (Super 
Deformed) เพ่ือให้ยังคงสามารถรับรู้ถึงกลิ่นอายที่มีความเป็นเด็กและความมีขนาดเล็กของมาสคอ
ตได้อยู่เสมอ โดยสัดส่วนแบบ Chibi (ちび) หรือ SD (Super Deformed) นั้น สามารถน าเสนอ
รูปแบบออกมาเป็นเชิงตัวเลขได้โดยการเปรียบเทียบอัตราส่วนระหว่าง “ขนาดศีรษะ:ความสูงของ
มาสคอต” โดยนับตั้งแต่ปลายเท้าจนถึงกะโหลกและไม่นับรวมทรงผม ในการนี้ผู้วิจัยได้ท าการวัด 
เปรียบเทียบ ถึงสัดส่วนที่เหมาะสมและได้รับความนิยมต่อการออกแบบมาสคอตซึ่งได้ผลตามตาราง
ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4.15 แสดงสัดส่วนที่นิยมใช้ในการออกแบบมาสคอตกลุ่มตัวอย่าง 

    

สัดส่วน 1:2 สัดส่วน 2:3 สัดส่วน 2:5 สัดส่วน 3:4 

จ านวน 
(ตัว) 

คิดเป็น 
ร้อยละ 

จ านวน 
(ตัว) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

จ านวน 
(ตัว) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

จ านวน 
(ตัว) 

คิดเป็น 
ร้อยละ 

37 43.02 30 34.88 6 6.98 5 5.81 

   

 

สัดส่วน 3:5 สัดส่วน 1:3 สัดส่วน 4:5  

จ านวน 
(ตัว) 

คิดเป็น 
ร้อยละ 

จ านวน 
(ตัว) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

จ านวน 
(ตัว) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

  

5 5.81 2 2.33 1 1.16   

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่าสัดส่วนขนาด 1:2 เป็นสัดส่วนที่ถูกใช้การออกแบบมาสคอต 
กลุ่มตัวอย่างมากที่สุด ซึ่งเมื่อน าไปเปรียบเทียบกับรูปมาสคอตที่เป็นชุดผ้าแล้วถือว่าเป็นสัดส่วนที่
ยังคงสามารถตัดเป็นชุดผ้าได้ดีโดยที่ยังคงสัดส่วนเดิมไว้ได้อย่างใกล้เคียง ขณะที่สัดส่วนแบบ 4:5 ซึ่ง
ถือว่ามีขนาดศีรษะที่ใหญ่ผิดธรรมชาติมากที่สุดและถูกเลือกใช้เพียงตัวเดียวนั้นเหตุเป็นเพราะที่มา
ของมาสคอตซึ่งต้องการประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์ถั่วลิสง จึงท าให้ส่วนประกอบของมาสคอตมีความผิด
แปลกไปจากปกติ อย่างไรก็ตามเมื่อมาสคอตที่มีสัดส่วนผิดธรรมชาติมากถูกน าไปผลิตชุดผ้าจะมีการ
ปรับสัดส่วนอีกครั้งเพ่ือให้นักแสดงสามารถสวมใส่และแสดงท่าทางได้อย่างเหมาะสม 
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3.3.2 ควงตาของมาสคอตที่แสดงออกถึงความคาวาอี 

ดวงตาถือเป็นองค์ประกอบส าคัญในการแสดงออกทางสื่อหน้า อารมณ์ และความรู้สึก เพ่ือ
แสดงออกถึงความคาวาอีผ่านมาสคอต ดวงตาของมาสคอตสามารถใช้พิจารณาได้ทั้งในคุณลักษณะ
ด้านความน่าเอ็นดูเหมือนรวมไปถึงความหวานของมาสคอต ทั้งนี้ผู้วิจัยจึงได้ท าการวิเคราะห์ดวงตา
ของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างทั้ง 86 ตัว เพื่อค้นหารูปแบบดวงตาที่เหมาะสมต่อการใช้เลือกประยุกต์ใช้ใน
การพัฒนามาสคอตต่อไป 

3.3.2.1 รูปแบบดวงตา 

ผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกรูปแบบดวงตาของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างที่มีความคาวาอีทั้งหมด 86 
ตัว เพ่ือน าเสนอรูปแบบของดวงตาที่มักถูกเลือกใช้และสามารถเป็นแนวทางแก่นักออกแบบให้
สามารถเลือกหรือน าไปประยุกต์ใช้ในกรณีที่ต้องการออกแบบมาสคอตที่มีความคาวาอีต่อไป โดย
สามารถจ าแนกรูปแบบดวงตาได้ทั้งหมด 9 ประเภท ตามตารางดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 4.16 แสดงรูปแบบดวงตาที่ถูกใช้ในการออกแบบมาสคอตกลุ่มตัวอย่าง 

    

ดวงตาแบบจุดสีทึบ ดวงตาเล็กสีทึบ 
มีประกาย 

ดวงตาเล็กมีตาขาว ดวงตาเล็กมีตาขาว 
มีประกาย 

จ านวน 
(ตัวท่ีใช้) 

คิดเป็น 
ร้อยละ 

จ านวน 
(ตัวท่ีใช้) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

จ านวน 
(ตัวท่ีใช้) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

จ านวน 
(ตัวท่ีใช้) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

39 45.35 11 12.79 7 8.14 1 1.16 

    
ดวงตาโตมีตาขาว 

มีประกาย 
ดวงตาโตสีทึบมี

ประกาย 
ดวงตาโตมีตาขาว ดวงตาโตสีทึบ 

จ านวน 
(ตัวท่ีใช้) 

คิดเป็น 
ร้อยละ 

จ านวน 
(ตัวท่ีใช้) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

จ านวน 
(ตัวท่ีใช้) 

คิดเป็น
ร้อยละ 

จ านวน 
(ตัวท่ีใช้) 

คิดเป็นร้อย
ละ 

9 10.47 8 9.30 4 4.65 1 1.16 
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ดวงตาแบบอ่ืนๆ    

จ านวน 
(ตัวท่ีใช้) 

คิดเป็น 
ร้อยละ 

      

6 6.98       

จากรูปแบบดวงตาต่างๆ ที่ปรากฏ จะเห็นว่าดวงตาที่สามารถสื่อสารถึงความคาวาอีไม่เป็น
เป็นต้องเป็นตาโตที่มีประกายแต่เพียงเท่านั้น แต่ดวงตารูปแบบอ่ืนก็สามารถแสดงถึงความคาวาอีได้ 
ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบและการจัดวางที่เหมาะสมลงตัว อย่างไรก็ตามหากผู้ออกแบบต้องการสื่อสาร
ถึงความหวานของมาสคอตผ่านทางใบหน้า ประกายตายังคงเป็นสิ่งส าคัญที่จ าเป็นในการสื่อสารให้
เกิดความหวานได้อย่างชัดเจน 

3.3.2.2 ระยะห่างดวงตา 

ดวงตาห่าง หรือ Wide-set eyes เป็นลักษณะดวงตาชนิดหนึ่งที่ใช้ในการสื่อสารภาพลักษณ์
ทางความคาวาอีที่ประสบความส าเร็จในประเทศญี่ปุ่น ให้ความรู้สึกเป็นเด็กและน่าหลงรัก เช่น  
เฮลโหล คิตตี้ (Hello Kitty) หรือ ริลัคคุมะ (Rilakkuma) ดวงตาห่างนี้ไม่ได้จ ากัดเฉพาะดวงตาแบบสี
จุดทึบเท่านั้นและไม่ได้มีกฎเกณฑ์หรือรูปแบบที่ตายตัว ในการนี้ผู้วิจัยจึงทดลองโดยการวิเคราะห์
ระยะห่างระหว่างดวงตาทั้ง 2 ข้างโดยประมาณจากมาสคอตกลุ่มตัวอย่างทั้ง 86 ตัว เพ่ือหาลักษณะ
ของการเลือกใช้ดวงตาห่างที่เหมาะสมตามตารางดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 4.7 ตัวอย่างการวัดระยะห่างระหว่างดวงตาของมาสคอต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ตารางที่ 4.17 แสดงระยะห่างระหว่างดวงตาของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างชนิดดวงตาแบบจุดสีทึบ 
ระยะ 

ห่างน้อย
ที่สุด 

0.5 
เท่า 

2.5 
เท่า 

3 
เท่า 

3.5 
เท่า 

4 
เท่า 

5 
เท่า 

6 
เท่า 

7 
เท่า 

8 
เท่า 

10 
เท่า 

13 
เท่า 

23 
เท่า 

ระยะห่าง 
มากท่ีสุด 

 

1 ตัว 5 ตัว 6 ตัว 3 ตัว 4 ตัว 3 ตัว 3 ตัว 5 ตัว 4 ตัว 2 ตัว 1 ตัว 1 ตัว 

 

ดวงตาแบบ
จุด 

สีทึบ 

ดวงตาแบบ 
จุดสีทึบ 

คิดเป็น 
ร้อยละ 1.16 5.81 6.98 3.49 4.65 3.49 3.49 5.81 2.33 3.49 1.16 1.16 รวม  

38 ตัว 

* หมายเหตุ: มาสคอต Ono Joe ไม่มีการน าเสนอภาพด้านหน้าตรงจึงไม่น ามาใช้ในการวิเคราะห์ 

ตารางที่ 4.18 แสดงระยะห่างระหว่างดวงตาของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างชนิดดวงตาเล็กสีทึบ 
มีประกาย 

ระยะห่างน้อยที่สุด 1.5 เท่า 2 เท่า 3 เท่า 4 เท่า 5 เท่า ระยะห่างมากที่สุด 

 
1 ตัว 3 ตัว 5 ตัว 1 ตัว 1 ตัว 

 

ดวงตาเล็กสีทึบ 
มีประกาย 

ดวงตาเล็กสีทึบ 
มีประกาย 

คิดเป็นร้อยละ 1.16 3.49 5.81 1.16 1.16 รวม 11 ตัว 

ตารางที่ 4.19 แสดงระยะห่างระหว่างดวงตาของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างชนิดดวงตาเล็กมีตาขาว 

ระยะห่างน้อยที่สุด 0 เท่า 1 เท่า 2 เท่า 3 เท่า 5 เท่า ระยะห่างมากที่สุด 

 1 ตัว 1 ตัว 3 ตัว 1 ตัว 1 ตัว  

ดวงตาเล็กมีตาขาว ดวงตาเล็กมีตาขาว 

คิดเป็นร้อยละ 1.16 1.16 3.49 1.16 1.16 รวม 7 ตัว 
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ตารางที่ 4.20 แสดงระยะห่างระหว่างดวงตาของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างชนิดดวงตาเล็กมีตาขาวมี
ประกาย 

ระยะห่างน้อยที่สุด 1 เท่า ระยะห่างมากที่สุด 

  
1 ตัว 

 

ดวงตาเล็กมีตาขาว 
มีประกาย 

ดวงตาเล็กมีตาขาว 
มีประกาย 

คิดเป็นร้อยละ 1.16 รวม 1 ตัว 

ตารางที่ 4.21 แสดงระยะห่างระหว่างดวงตาของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างชนิดดวงตาโตมีตาขาว 
มีประกาย 

ระยะห่างน้อยที่สุด 1 เท่า 1.5 เท่า ระยะห่างมากที่สุด 

 7 ตัว 2 ตัว  

ดวงตาโตมีตาขาว 
มีประกาย 

ดวงตาโตมีตาขาว 
มีประกาย 

คิดเป็นร้อยละ 8.14 2.33 รวม 9 ตัว 

ตารางที่ 4.22 แสดงระยะห่างระหว่างดวงตาของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างชนิดดวงตาโตสีทึบมีประกาย 
ระยะห่างน้อยที่สุด 0.5 เท่า 1 เท่า 2 เท่า ระยะห่างมากที่สุด 

  1 ตัว 1 6 ตัว  

ดวงตาโตสีทึบมีประกาย ดวงตาโตสีทึบมีประกาย 

คิดเป็นร้อยละ 1.16 1.16 6.98 รวม 8 ตัว 
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ตารางที่ 4.23 แสดงระยะห่างระหว่างดวงตาของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างชนิดดวงตาโตมีตาขาว 

ระยะห่างน้อยที่สุด 1 เท่า 2 เท่า ระยะห่างมากที่สุด 

  3 ตัว 1 ตัว  

ดวงตาโตมีตาขาว ดวงตาโตมีตาขาว 

คิดเป็นร้อยละ 3.49 1.16 รวม 4 ตัว 

ตารางที่ 4.24 แสดงระยะห่างระหว่างดวงตาของมาสคอตกลุ่มตัวอย่างชนิดดวงตาโตสีทึบ 

ระยะห่างน้อยที่สุด 1.5 เท่า ระยะห่างมากที่สุด 

  1 ตัว  

ดวงตาโตสีทึบ ดวงตาโตสีทึบ 

คิดเป็นร้อยละ 1.16 รวม 1 ตัว 

จากตารางข้างต้นจะเห็นว่าระยะห่างของดวงตานั้นแปรผันตามขนาดของดวงตาอย่างมีนัยยะ
ส าคัญ ยิ่งดวงตามีขนาดเล็กมาก็ยิ่งสามารถท าให้มีระยะห่างได้มาก ขณะที่ดวงตาที่มีขนาดใหญ่ท าให้
การเว้นระยะห่างมีค่อนข้างจ ากัด อย่างไรก็ตามความเหมาะสมของระยะห่างระหว่างดวงตายังขึ้นอยู่
กับขนาดศีรษะ จมูก และปาก ที่มีการวางต าแหน่งและจัดระดับอย่างเหมาะสมเช่นกัน เช่น ยิ่งวาง
ต าแหน่งของจมูกหรือปากใกล้ระดับเดียวกับดวงตามาเท่าไหร่  ยิ่งสามารถแสดงออกถึงความเป็นเด็ก
ได้มากขึ้นเท่านั้น 

3.4 ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 

จากการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอตเพ่ือวิเคราะห์หาแนวทางการ
ออกแบบเรขศิลป์เพ่ือให้มาสคอตเกิดคุณลักษณะความคาวาอีครบทั้ง 5 ประการ ผ่านมาสคอตกลุ่ม
ตัวอย่างทั้ง 86 ตัว มีประเด็นต่างๆ ที่ถูกหยิบยกขึ้นมาอภิปรายร่วมกันเพ่ิมเติมรวมไปถึงการ
คาดการณ์แนวทางการออกแบบมาสคอตโดยใช้แนวคิดคาวาอีในอนาคต ซึ่งผู้วิจัยเล็งเห็นว่าน่าจะเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาแนวทางการออกแบบมาสคอตต่อไป จึงได้สรุปความคิดและข้อเสนอแนะจาก
ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละประเด็นออกมาเพ่ือก่อให้เกิดประโยชน์ในการพัฒนาผลงานดังต่อไปนี้ 
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- บางครั้งมาสคอตที่ถูกรับรู้ว่ามีความคาวาอีไม่ได้เกิดการจากออกแบบทางเรขศิลป์โดยตรง 
แต่เกิดจากการแสดงออกทางลักษณะนิสัยหรือพฤติกรรมผ่านมาสคอตรูปแบบชุดผ้า เช่น 
คุมะมง ซึ่งการรับรู้ผ่านสื่อต่างๆ ท าให้มาสคอตแบบเรขศิลป์และมาสคอตที่อยู่ปรากฏใน
ชีวิตจริงมาประสานกันจนเกิดเป็นการรับรู้ทางความคาวาอีที่สมบูรณ์แบบ 

- บางครั้งมาสคอตอาจมีคุณลักษณะความคาวาอีครบทั้ง 5 ประการ แต่การใส่บุคลิกภาพ
บางอย่างตามแนวคิดที่ก าหนดขึ้นใหม่เพ่ิมเข้าไปตามนโยบายหรือเพ่ือสร้างความแตกต่างก็
ท าให้ลักษณะความคาวาอีบางด้านมีแนวโน้มลดลงไปด้วย เช่น การใส่บุคลิกความเป็น
ปีศาจจนท าให้มาสคอตมีการแสดงอารมณ์ในเชิงก้าวร้าว 

- การใช้รูปลักษณ์มาสคอตที่เป็นสัตว์สามารถสร้างความรู้สึกคาวาอีได้ดีกว่ามาสคอตที่เป็น
มนุษย์โดยเฉพาะการใช้มาสคอตที่เป็นสัตว์ในวัยเยาว์ เช่น ลูกแมว ลูกสุนัข เพราะให้
ความรู้ว่าสามารถโอบอุ้มหรือโอบกอดได้ 

- มาสคอตที่แสดงออกถึงความมีอายุ เช่น ศีรษะล้าน มีหนวด ย่อมท าให้ความน่าเอ็นดู
เหมือนเด็กลดลงไปด้วยแม้จะมีการลดทอนสัดส่วนลงมาแล้วก็ตาม 

- มาสคอตที่เป็นนักกีฬามักแสดงออกในเชิงความแข็งแรง การมีทักษะและความสามารถ ท า
ให้ความเปราะบางน่าทะนุถนอมและความไร้เดียงสาบกพร่องไป อาจส่งผลให้มาสคอต
เหล่านั้นไม่สามารถสื่อสารถึงความคาวาอีตามคุณลักษณะได้ดีเท่าที่ควร 

- การรับรู้ด้านความคาวาอีมีการพัฒนาตลอดเวลา ซึ่งอาจเป็นไปได้ว่าในอนาคตมาสคอต
สามารถบกพร่องทางคุณลักษณะความคาวาอีได้ในบาประการแต่ใช้สิ่งอ่ืนเข้ามาทดแทน 
เช่น ความตลกขบขัน ความแก่น ความห้าว 

- มาสคอตแนวคิโมะคาวาอี (キモかわいい) หรือความคาวาอีแบบน่าเกลียด ถือว่าเป็นอีก
หนึ่งรูปแบบที่ก าลังได้รับความนิยมในปัจจุบันรวมไปถึงมีมาสคอตบางตัวที่ใช้รูปแบบ
ลักษณะนี้ นับเป็นวิวัฒนาการทางการรับรู้ความคาวาอีที่ส าคัญในประเทศญี่ปุ่น ซึ่งนัก
ออกแบบสามารถน าไปทดลองออกแบบได้ แต่อาจจะต้องอาศัยเวลาในการสร้างความ
เข้าใจและยอมรับในวงกว้างระดับหนึ่ง 

- แนวโน้มทางการออกแบบมาสคอตในอนาคต นักออกแบบสามารถสร้างความแปลกใหม่
ให้กับมาสคอตได้โดยการเปลี่ยนมุมมองที่มีต่อลักษณะความคาวาอีได้ เช่น การมองมุม
กลับ เปลี่ยนความหวานให้เป็นความดุร้าย เปลี่ยนความเปราะบางน่าทะนุถนอมให้
กลายเป็นความแข็งกระด้าง ซึ่งหากปรับเปลี่ยนแค่บางข้อเชื่อว่าภาพรวมยังคงมีความคาวา
อีอยู่ เพียงแต่อาจไม่ได้ดูคาวาอีส าหรับทุกคน 
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บทที่ 5 
การประยุกต์ใช้ผลการวิจัยและสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ 

เพ่ือน าผลการวิจัยทั้งวิธีการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนและแนวทางการ
ออกแบบมาสคอตเพ่ือให้มีความคาวาอีตามที่ปรากฏในบทที่ 4 มาประยุกต์ใช้กับการออกแบบ 
มาสคอตชุมชนกลุ่มตัวอย่างให้เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาเครื่องมือและทดลอง
สร้างสรรค์มาสคอตพร้อมตัวอย่างสินค้าที่ระลึกและสิ่งประชาสัมพันธ์อ่ืนๆ ในชุมชนเป้าหมาย เพ่ือ
น าเสนอเป็นแนวทางให้กับผู้ที่สนใจสามารถน าผลการวิจัยฉบับนี้ไปประยุกต์ใช้ต่อในชุมชนหรือพ้ืนที่
ของตนเองได้ ในการนี้ผู้วิจัยได้อ้างอิงชุมชนจากโครงการฟ้ืนฟูกรุงเทพฯ ในวาระครบ 250 ปี หรือ 
กรุงเทพฯ 250 โดยศูนย์ออกแบบและพัฒนาผังเมือง (UddC) ร่วมกับส านักผังเมืองกรุงเทพมหานคร 
จ านวนทั้งสิ้น 3 ชุมชน และสร้างสรรค์มาสคอตทางเลือกชุมชนละ 3 รูปแบบ ได้แก่ ชุมชนสามแพร่ง 
ชุมชนท่าดินแดง และชุมชนวังหลังและวัดระฆัง ทั้งนี้เมื่อผู้วิจัยได้ทดลองสร้างสรรค์มาสคอตแต่ละ
ชุมชนจนเสร็จสิ้นแล้ว จะเข้าสู่กระบวนการคัดเลือกเพ่ือกรองให้เหลือมาสคอตเพียงตัวเดียวและ
พัฒนาผลงานการออกแบบให้มีความสมบูรณ์ต่อไป โดยสามารถแบ่งกระบวนการประยุกต์ใช้
ผลการวิจัยสู่การสร้างสรรค์และออกแบบมาสคอตในแต่ละชุมชนได้ดังต่อไปนี้ 

ขั นตอนที่ 1 การเก็บข้อมูลเกี่ยวกับชุมชน 

ขั นตอนที่ 2 การประยุกต์ใช้ผลการวิจัยในการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชน 

 โดยใช้แนวคิดคาวาอี สามารถแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนย่อยได้แก่ 

- ก าหนดโจทย์และเกณฑ์การออกแบบมาสคอต 

- ทดลองออกแบบมาสคอต 

- ตรวจสอบคุณลักษณะความคาวาอี 

- ประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตกับผลิตภัณฑ์หรือสื่อประชาสัมพันธ์ในชุมชน 
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1.  ทดลองสร้างสรรค์มาสคอตชุมชนสามแพร่ง 

ชุมชนสามแพร่งถือเป็นชุมชนย่านประวัติศาสตร์ที่อยู่ในพ้ืนที่เขตพระนครที่รายล้อมไปด้วย
กระทรวงและกรมต่างๆ ที่ส าคัญ มีชื่อเสียงในด้านการค้าขายโดยเฉพาะอาหารรวมถึงเครื่องแต่งกาย
ของข้าราชการตั้งแต่ครั้งอดีต แต่ละแพร่งมีลักษณะเป็นถนนที่ตัดขึ้นเพ่ือเชื่อมต่อกับถนนตะนาวและ
ถนนอัษฎางค์ ประกอบไปด้วย แพร่งภูธร แพร่งนรา แพร่งสรรพศาสตร์  อ้างอิงจากพระนามของ
เจ้านายทั้ง 3 พระองค์ซึ่งเคยประทับอยู่ในพ้ืนที่แห่งนี้ ได้แก่ 1. พระเจ้าบรมวงศ์เธอ พระองค์เจ้าทวี
ถวัลยลาภ กรมหมื่นภูธเรศธ ารงศักดิ์  2. พระเจ้าบรมวงศ์เธอ พระองค์เจ้าวรวรรณากร กรมพระ
นราธิปประพันธ์พงศ์ และ 3. พระเจ้าบรมวงศ์เธอ พระองค์เจ้าทองแถมถวัลยวงศ์ กรมหลวงสรรพ
สาตรศุภกิจ โดยมีขั้นตอนการด าเนินการออกแบบมาสคอตทั้งหมด 2 ขั้นตอนหลักดังต่อไปนี้ 

ขั นตอนที่ 1 การเก็บข้อมูลเกี่ยวกับชุมชน 

เพ่ือให้การเก็บข้อมูลเกี่ยวกับชุมชนมีความสอดคล้องกับผลการวิจัยที่ปรากฏในบทที่ 4 ผู้วิจัย
จึงได้น าผลการวิจัยด้านที่มาของรูปลักษณ์มาสคอตมาพัฒนาเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ
ชุมชนเป้าหมาย ในการนี้ผู้วิจัยได้รับความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับชุมชนสามแพร่งทั้งสิ้น 5 
ท่าน ได้แก ่

1) คุณอภิชาญ วัลลา 

ประธานชุมชนแพร่งภูธร 

2) คุณนัฐพร รุ่งโรจน์สุวรรณ 

ตัวแทนชุมชนแพร่งภูธร เจ้าของธุรกจินัฐพรไอศกรีมรสไทย 

3) คุณบุญทรง พฤกษาพงษ์ 

ผู้น าทางธรรมชาติแพร่งนรา 

4) คุณนิตยา บวรรัตนชัย 

ผู้น าทางธรรมชาติแพร่งสรรพศาสตร์ 

5) คุณจิราวรรณ ขยันระงับพาล 

ตัวแทนแพร่งสรรพศาสตร์ เจ้าของธุรกิจข้าวแกงประตูแพร่ง 
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ทั้งนี้หลังจากผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลจนครบถ้วนแล้วสามารถจ าแนกข้อมูลเกี่ยวกับ
ชุมชนสามแพร่งร่วมกับการจ าแนกข้อมูลเชิงลึกลงไปในแต่ละแพร่งได้ดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 5.1 ตัวอย่างแบบส ารวจข้อมูลชุมชนสามแพร่ง: แพร่งภูธร 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

ตารางที่ 5.1 แสดงผลการเก็บข้อมูลชุมชนสามแพร่ง 

1.1.1 ประเภทข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับชุมชน 

1.1.1.1 ชื่อชุมชน สามแพร่ง: แพร่งภูธร แพร่งนรา แพร่งสรรพศาสตร์ 
1.1.1.2 ลักษณะสภาพภูมิประเทศ
และความอุดมสมบูรณ์ 

แพร่งภูธร: มีทางเข้า-ออกมากถึง 4 ช่องทาง มีลานกว้าง
อยู่ตรงกลางและอาคารบ้านเรือนล้อมรอบ 
แพร่งนรา: เป็นถนนตรงยาว ช่วงตรงกลางตัดกับถนนบูรณ
ศาสตร์ 

แพร่งสรรพศาสตร์: เป็นถนนที่หักโค้งเล็กน้อย ตรงช่วง
กลางมีสี่แยกท่ีตัดกับถนนบูรณศาสตร์ 

1.1.1.3 สัตว์ประจ าชุมชน ไม่มี 
1.1.1.4 ดอกไม้หรือพืชพรรณ
ธรรมชาติประจ าชุมชน 

ไม่มี 
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1.1.1.5 ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่
ได้รับความนิยม 

แพร่งภูธร: ต้มมันสมองหมูสูตรจีนแคระ / โชติวิจิตรยา
ดอง ข้าวหมูแดงอุดมโภชนา / นัฐพรไอศกรีมรสไทย / ใบ
ชาตราปั้นห้องอ๋องอิวกี่ 

แพร่งนรา: ลูกชิ้นหมูแพร่งนรา / ไข่หงส์แม่เยาว์ / ขนม
เบื้องป้าศรี (อดีต) 

แพร่งสรรพศาสตร์: ราดหน้ายอดผัก 40 ปี / ข้าวแกง
ประตูแพร่ง 

1.1.1.6 สถานที่ส าคัญในชุมชน แพร่งภูธร: ลานภูธเรศ / อู่วิเชียรซ่อมรถโบราณ (อดีต) 

แพร่งนรา: ไม่มี 
แพร่งสรรพศาสตร์: Vivit Hostel หรือห้างวิวิธภูษาคารใน 
อดีตซึ่งเดิมเคยเป็นร้านขายเครื่องแบบข้าราชการจนได้รับ
พระราชทานตราพระมหามงกุฎจากรัชกาลที่ 6 

1.1.1.7 อาชีพหรือสภาพวิถีชีวิตของ
ประชากร 

แพร่งภูธร: เน้นการค้าขายโดยเฉพาะอาหาร และดวงตรา
ชุบโลหะส าหรับข้าราชการ 

แพร่งนรา: เป็นที่พักอาศัยเป็นส่วนใหญ่ เคยเป็นย่านการ
ท ารองเท้าแต่เกิดเหตุอัคคีภัยจึงต้องปิดตัวลง 

แพร่งสรรพศาสตร์: เป็นที่พักอาศัยเป็นส่วนใหญ่ 

1.1.1.8 ค าพูดหรือประโยคในภาษา
ถิ่น 

ไม่มี 

1.1.2 ประเภทประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับชุมชน 

1.1.2.1 บุคคลส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์ 

แพร่งภูธร: พระเจ้าบรมวงศ์เธอ กรมหมื่นภูธเรศธ ารงศักดิ์ 

แพร่งนรา: พระเจ้าบรมวงศ์เธอ กรมพระนราธิปประพันธ์
พงศ ์
แพร่งสรรพศาสตร์: พระเจ้าบรมวงศ์เธอ กรมหลวงสรรพ
สาตรศุภกิจ 

1.1.2.2 สัตว์ที่เก่ียวข้องทาง
ประวัติศาสตร์ 

ไม่มี 

1.1.2.3 เหตุการณ์หรือเรื่องราว
ส าคัญทางประวัติศาสตร์ 

แพร่งภูธร: เคยเป็นที่ประทับของพระเจ้าบรมวงศ์เธอ กรม
หมื่นภูธเรศธ ารงศักดิ์ กระทั่งหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 มี
ชาวจีนแคะอพยพเข้ามาอยู่เป็นจ านวนมาก เรียกว่ายุคเสื่อ
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ผืนหมอนใบ 

แพร่งนรา: เคยเป็นที่ประทับของพระเจ้าบรมวงศ์เธอ กรม
พระนราธิปประพันธ์พงศ์ 

แพร่งสรรพศาสตร์: เคยเป็นที่ประทับของพระเจ้าบรมวงศ์
เธอ กรมหลวงสรรพสาตรศุภกิจ ซึ่งทรงโปรดนายช่างทอง
ชาวเยอรมันแห่งห้าง F. Grahlert&Co ผู้ รับหน้าที่ท า
ทองรูปพรรณและเครื่องต้นส่งราชส านัก นอกจากนี้ยังมี
เรื่องราวของหลวงวิจิตรภัสตราภรณ์ ผู้ออกแบบชุดเสือป่า
ของไทย 

1.1.2.4 สถานที่หรืออุทยานทาง
ประวัติศาสตร์ 

แพร่งภูธร: สุขุมาลอนามัย อนามัยแห่งที่ 2 ของพ้ืนที่พระ
นคร เพ่ือเป็นอนุสรณ์แด่สมเด็จพระปิตุจฉาสุขุมาลมารศรี 
และอาคารพาณิชย์แบบชิโนโปรตุกีสสมัยรัชกาลที่ 5 
แพร่งนรา: อาคารโรงเรียนตะละภัฏศึกษา (เดิมเคยเป็นโรง
ละครปรีดาลัย ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของวังวรวรรณ) 

แพร่งสรรพศาสตร์: ซุ้มประตูแพร่งสรรพศาสตร์ที่ ใช้
รูปแบบสถาปัตยกรรมแบบตะวันตก ประดับด้วยกระจกสี
และรูปหล่อเทพธิดาถือคบไฟ 

1.1.2.5 วัตถุทางโบราณคดีที่ส าคัญ ไม่มี 

1.1.3 ประเภทวัฒนธรรม ประเพณี และศิลปะของชุมชน 

1.1.3.1 เทศกาลทางวัฒนธรรมหรือ
ประเพณีที่ส าคัญ 

ไม่มี 

1.1.3.2 ต านาน เรื่องเล่า หรือ
วรรณกรรม 

แพร่งภูธร: วรรณกรรมเรื่องอยู่เย็นเป็นสุข ประพันธ์โดย 
ดวงใจ เพื่อนดี 

แพร่งนรา: บทละครร้องส าหรับโรงละครปรีดาลัย เช่น 
สาวเครือฟ้า อีนากพระโขนง รวมไปถึงนิพนธ์แปลอย่าง
จดหมายเหตุลาลูแบร์ 
แพร่งสรรพศาสตร์: ไม่มี 

1.1.3.2 ผลงานทางศิลปะ การแสดง 
และการออกแบบที่มีชื่อเสียง 

แพร่งภูธร: ไม่มี 
แพร่งนรา: ละครหลวงนฤมิต ละครร้องที่ประยุกต์รูปแบบ
จากละครโอเปร่าที่มักใช้นักแสดงเป็นสตรีล้วน มีการออก
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ท่าทางประกอบที่เรียกกันติดปากว่าท่าก าๆ แบๆ 

แพร่งสรรพศาสตร์: ไม่มี 

1.1.4 ประเภทการด าเนินงานส่วนภาครัฐและชุมชน 

1.1.4.1 นโยบายภาครัฐหรือส่วน
ชุมชน 

ไม่มี 

1.1.4.2 งานมหกรรมเฉพาะกิจที่
ส าคัญ 

เทศกาลศิลปะชุมชนสามแพร่ง Facestreet ตั้งแต่ปี พ.ศ. 
2552 จนถึงปัจจุบัน 

ขั นตอนที่ 2 การประยุกต์ใช้ผลการวิจัยด้านวิธีการออกแบบมาสคอตเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์
ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอี 

1.2.1 มาสคอตชุมชนสามแพร่ง รูปแบบท่ี 1 

1.2.1.1 ก าหนดโจทย์และเกณฑ์การออกแบบมาสคอต 

เพ่ือให้การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่งมีความชัดเจนและ
สอดคล้องกับผลการวิจัยรวมไปถึงข้อมูลชุมชุนที่ได้ด าเนินการไปเรียบร้อยแล้วนั้น ผู้วิจัยจึงด าเนินการ
ก าหนดโจทย์และผลลัพธ์ที่คาดหวังโดยจ าแนกแต่ละประเด็นทั้งด้านรูปลักษณ์ องค์ประกอบเสริม 
บุคลิกภาพและความสามารถพิเศษ ภายใต้แนวคิดคาวาอี โดยมีรายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 5.2 แสดงโจทย์การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 1 

1.2.1.1.1 ก าหนดรูปลักษณ์ของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร รูปลักษณ์ที่คาดหวัง 

- สถานที่หรืออุทยานทาง
ประวัติศาสตร์: สุขุมาล
อนามัย อาคารโรงเรียน
ตะละภัฏศึกษา และซุ้ม
ประตูแพร่งสรรพศาสตร์ 

- ใช้ตัวละครอื่นแต่งกาย
เลียนแบบ (แปลงสารโดย
อ้อม) 

- ภูติ: มาสคอตที่มีลักษณะ
เป็นภูติคล้ายเด็ก 3 คน แต่ง
กายชุดแฟนซีเลียนแบบ
สถานที่ส าคัญในชุมชนสาม
แพร่ง 
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1.2.1.1.2 ก าหนดองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร องค์ประกอบเสริมที่คาดหวัง 

- สถานที่ส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์: สุขุมาล
อนามัย / อาคารโรงเรียน
ตะละภัฏศึกษา / ซุ้มประตู
แพร่งสรรพศาสตร์ 

- ดัดแปลงต้นแบบให้กลายเป็น
เครื่องแต่งกาย ของใช้ หรือ
เครื่องประดับ (แปลงสาร
โดยตรง) 

- ชุดแฟนซี : ออกแบบโดย
อ้ า ง อิ งจ ากอาคารห รื อ
สถานที่ส าคัญ 

1.2.1.1.3 ก าหนดลักษณะนิสัยของมาสคอต 

ลักษณะนิสัย ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

- เป็นมิตร 
- สุภาพอ่อนโยน 
- รักสงบ 
- เฉื่อยหรือเชื่องช้า 
- เรียบง่าย 
- มีความม่ันใจในตนเอง 
 

- เป็นมาสคอตที่ดูนิ่งๆ ขยับตัวน้อย ช่วงล าตัว
และขาจึงดูเล็กและสั้นกว่าปกติ การขยับดู
เฉื่อยหรือหนืดกว่าปกติ 

- ใบหน้ามีรอยยิ้มแบบเป็นมิตรกับทุกคนแต่ไม่
ต้องขั้นยิ้มแย้มสดใส 

- ลายเส้นจะค่อนข้างมั่นคง เป็นรูปทรงที่ดู
ค่อนข้างชัดเจนเพื่อสื่อถึงเรียบง่ายและการ
อนุรักษ์ประวัติศาสตร์ 

1.2.1.1.4 ก าหนดความสามารถพิเศษของมาสคอต (ถ้ามี) 

- สามารถพรางตัวไปกับอาคารในชุมชนสามแพร่งได้อย่างแนบเนียน 

1.2.1.1.4 กลุ่มเป้าหมาย 

- บุคคลในพื้นที่หรือผู้ประกอบการ 
- บุคคลนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยว 

1.2.1.1.5 ภาพตัวอย่างมาสคอตหรือตัวละครที่สอดคล้องกับแนวคิด 

            
   ดูเป็นรูปทรงง่ายๆ     สัดส่วนราวๆ 2:3 หรือ 1:2    ดูสงบ อ่อนโยน เป็นมิตร     มีลายเส้นคมชัดเจน 
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1.2.1.2 ทดลองออกแบบมาสคอต 

เมื่อก าหนดโจทย์และเกณฑ์ในการออกแบบมาสคอตรวมไปถึงผลลัพธ์ที่คาดหวังเรียบร้อย
แล้ว ผู้วิจัยจ าได้ท าการทดลองออกแบบมาสคอตชุมชนสามแพร่งรูปแบบที่ 1 โดยค านึงถึงคุณลักษณะ
ความคาวาอีทั้ง 5 ประการ โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 

 
ภาพที่ 5.2 แบบร่างมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 5.3 ภาพมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

1.2.1.3 ตรวจสอบคุณลักษณะความคาวาอี 

แม้การออกแบบมาสคอตนี้จะต้องค านึงรูปลักษณ์ที่มีความสอดคล้องกับแนวทางการ
ออกแบบมาสคอตให้คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ ดังที่ปรากฏเป็นผลการวิจัยในบทที่ 4 อยู่
แล้วนั้น หากแต่เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นในผลลัพธ์มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบเครื่องมือ
ตรวจสอบความคาวาอีมาอีก 1 ชุด เพ่ือหาจุดบกพร่องและสามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ปรับปรุง
รูปลักษณ์มาสคอตหากพบว่าขาดตกบกพร่องในคุณลักษณะใด โดยมีผลลัพธ์ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 5.4 เครื่องมือตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

ตารางที่ 5.3 แสดงผลการตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง 
รูปแบบที่ 1 

คุณลักษณะความคาวาอี รูปลักษณ์ท่ีปรากฏ 

1) ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก - ดวงตาเล็กแต่มีระยะห่างมาก 
- หน้าผากกว้าง 

2) ความเปราะบางน่าทะนุถนอม - ใช้เส้นโค้ง ทรงกลมหรือโค้งมนเป็นหลัก  
- ลดทอนรายละเอียดให้น้อย 

3) ความมีขนาดเล็ก - ใช้สัดส่ วนแบบ Chibi หรือ S.D. ได้แก่  2:3 
จ านวน 1 ตัว และ 3:4 จ านวน 2 ตัว  

4) ความไร้เดียงสา - แต่งกายชุดแฟนซี 

5) ความหวาน - ใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 
- แก้มชมพ ู
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1.2.1.4 ประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตกับผลิตภัณฑ์หรือส่ือประชาสัมพันธ์ในชุมชน 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการใช้งานภาพมาสคอตในชุมชนให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เมื่อออกแบบมาส
คอตเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยจึงได้ทดลองน าภาพมาสคอตมาประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์หรือสื่อ
ประชาสัมพันธ์ในชุมชนต่างๆ เช่น ปลอกกระดาษสวมแก้ว ที่รองแก้ว กระดาษทิชชู่ และป้ายบอก
ข้อมูลเกี่ยวกับชุมชน โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 

 
ภาพที่ 5.5 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 3 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

1.2.2 มาสคอตชุมชนสามแพร่ง รูปแบบท่ี 2 

1.2.2.1 ก าหนดโจทย์และเกณฑ์การออกแบบมาสคอต 

เพ่ือให้การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่งมีความชัดเจนและ
สอดคล้องกับผลการวิจัยรวมไปถึงข้อมูลชุมชุนที่ได้ด าเนินการไปเรียบร้อยแล้วนั้น ผู้วิจัยจึงด าเนินการ
ก าหนดโจทย์และผลลัพธ์ที่คาดหวังโดยจ าแนกแต่ละประเด็นทั้งด้านรูปลักษณ์ องค์ประกอบเสริม 
บุคลิกภาพและความสามารถพิเศษ ภายใต้แนวคิดคาวาอี โดยมีรายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 5.4 แสดงโจทย์การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 2 

1.2.2.1.1 ก าหนดรูปลักษณ์ของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร รูปลักษณ์ที่คาดหวัง 

- บุคคลส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์: พระเจ้าบรม
วงศ์เธอ กรมหมื่นภูธเรศธ ารง
ศักดิ์ / พระเจ้าบรมวงศ์เธอ 
กรมพระนราธิปประพันธ์
พงศ ์/ พระเจ้าบรมวงศ์เธอ 
กรมหลวงสรรพสาตรศุภกิจ 

- ปรับปรุงหรือลดทอน
รายละเอียดเดิม (แปลงสาร
โดยตรง) 

- มนุษย:์ มาสคอตที่มีลักษณะ
เป็นเจ้านาย 3 พระองค์ที่
น าเสนอในสัดส่วนแบบ S.D. 

1.2.2.1.2 ก าหนดองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร องค์ประกอบเสริมที่คาดหวัง 

- ต าแหน่งทางการทหารและ
การปกครองใน
ประวัติศาสตร์ 

- สถานที่ส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์: สุขุมาล
อนามัย / ลานภูธเรศ / 
อาคารโรงเรียนตะละภัฏ
ศึกษา และซุ้มประตูแพร่ง
สรรพศาสตร์ 

 

- ปรับปรุงหรือลดทอน
รายละเอียดต้นแบบเดิม 
(แปลงสารโดยตรง) 

- ใช้สีในการสื่อความหมาย 
(แปลงสารโดยอ้อม) 

 
- เลือกใช้สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์
หรือตัวแทนมาดัดแปลงเป็น
เครื่องแต่งกายหรือ
เครื่องประดับ (แปลงสารโดย
อ้อม) 

- เครื่องแบบชนชั้นปกครอง
แบบย้อนยุค: ใช้สีเพ่ิม
ความหมาย 

- เครื่องแบบชนชั้นปกครอง
แบบย้อนยุค: ใช้สีเพ่ิม
ความหมาย 

- เครื่องประดับ: ที่ติดศีรษะ 
กระเป๋า เป็นต้น 

1.2.2.1.3 ก าหนดลักษณะนิสัยของมาสคอต 

ลักษณะนิสัย ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

- เป็นมิตร 
- สุภาพอ่อนโยน 
- รักสงบ 
- เฉื่อยหรือเชื่องช้า 

- เป็นมาสคอตที่ดูนิ่งๆ ขยับตัวน้อย ช่วงล าตัว
และขาจึงดูเล็กและสั้นกว่าปกติ การขยับดู
เฉื่อยหรือหนืดกว่าปกติ 

- ใบหน้ามีรอยยิ้มแบบเป็นมิตรกับทุกคนแต่ไม่
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- เรียบง่าย 
- มีความม่ันใจในตนเอง 
 

ต้องขั้นยิ้มแย้มสดใส 
- ลายเส้นจะค่อนข้างมั่นคง เป็นรูปทรงที่ดู

ค่อนข้างชัดเจนเพื่อสื่อถึงเรียบง่ายและการ
อนุรักษ์ประวัติศาสตร์ 

1.2.2.1.4 ก าหนดความสามารถพิเศษของมาสคอต (ถ้ามี) 

- สามารถสร้างรอยยิ้มและความสุขให้กับทุกคน 

1.2.2.1.5 กลุ่มเป้าหมาย 

- บุคคลในพื้นที่หรือผู้ประกอบการ 
- บุคคลนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยว 

1.2.2.1.6 ภาพตัวอย่างมาสคอตหรือตัวละครที่สอดคล้องกับแนวคิด 

            

   ดูเป็นรูปทรงง่ายๆ     สัดส่วนราวๆ 2:3 หรือ 1:2    ดูสงบ อ่อนโยน เป็นมิตร     มีลายเส้นคมชัดเจน 

1.2.2.2 ทดลองออกแบบมาสคอต 

เมื่อก าหนดโจทย์และเกณฑ์ในการออกแบบมาสคอตรวมไปถึงผลลัพธ์ที่คาดหวังเรียบร้อย
แล้ว ผู้วิจัยจ าได้ท าการทดลองออกแบบมาสคอตชุมชนสามแพร่งรูปแบบที่ 2 โดยค านึงถึงคุณลักษณะ
ความคาวาอีทั้ง 5 ประการ โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 
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ภาพที่ 5.6 แบบร่างมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย
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ภาพที่ 5.7 ภาพมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

1.2.2.3 ตรวจสอบคุณลักษณะความคาวาอี 

แม้การออกแบบมาสคอตนี้จะต้องค านึงรูปลักษณ์ที่มีความสอดคล้องกับแนวทางการ
ออกแบบมาสคอตให้คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ ดังที่ปรากฏเป็นผลการวิจัยในบทที่ 4 อยู่
แล้วนั้น หากแต่เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นในผลลัพธ์มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบเครื่องมือ
ตรวจสอบความคาวาอี เพ่ือหาจุดบกพร่องและสามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ปรับปรุงรูปลักษณ์ 
มาสคอตหากพบว่าขาดตกบกพร่องในคุณลักษณะใด โดยมีผลลัพธ์ดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 5.8 เครื่องมือตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ตารางที่ 5.5 แสดงผลการตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง 
รูปแบบที่ 2 

คุณลักษณะความคาวาอี รูปลักษณ์ท่ีปรากฏ 

1) ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก - ดวงตาเล็กแต่มีระยะห่างมาก 
- หน้าผากกว้าง 

2) ความเปราะบางน่าทะนุถนอม - ใช้เส้นโค้ง ทรงกลมหรือโค้งมนเป็นหลัก  
- ลดทอนรายละเอียดให้น้อย 

3) ความมีขนาดเล็ก - ใช้สัดส่วนแบบ Chibi หรือ S.D. คือ 3:4 

4) ความไร้เดียงสา - ใช้ท่าทางชูมือ ยกแขน ยกขา ไม่อยู่นิ่ง 
- แสดงออกในสิ่งที่ผู้ใหญ่มักไม่ท ากัน เช่น เอาใบไม้ไปติด

บนศีรษะ หรือน าพุ่มไม้มาเป็นปอมปอม 
5) ความหวาน - ใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 

- แก้มชมพ ู

1.2.2.4 ประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตกับผลิตภัณฑ์หรือส่ือประชาสัมพันธ์ในชุมชน 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการใช้งานภาพมาสคอตในชุมชนให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เมื่อออกแบบ 
มาสคอตเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยจึงได้ทดลองน าภาพมาสคอตมาประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์หรือสื่อ
ประชาสัมพันธ์ในชุมชนต่างๆ เช่น ปลอกกระดาษสวมแก้ว ที่รองแก้ว กระดาษทิชชู่ และป้ายบอก
ข้อมูลเกี่ยวกับชุมชน โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 

 
ภาพที่ 5.9 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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1.2.3 มาสคอตชุมชนสามแพร่ง รูปแบบท่ี 3 

1.2.3.1 ก าหนดโจทย์และเกณฑ์การออกแบบมาสคอต 

เพ่ือให้การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่งมีความชัดเจนและ
สอดคล้องกับผลการวิจัยรวมไปถึงข้อมูลชุมชุนที่ได้ด าเนินการไปเรียบร้อยแล้วนั้น ผู้วิจัยจึงด าเนินการ
ก าหนดโจทย์และผลลัพธ์ที่คาดหวังโดยจ าแนกแต่ละประเด็นทั้งด้านรูปลักษณ์ องค์ประกอบเสริม 
บุคลิกภาพและความสามารถพิเศษ ภายใต้แนวคิดคาวาอี โดยมีรายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 5.6 แสดงโจทย์การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 3 

1.2.3.1.1 ก าหนดรูปลักษณ์ของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร รูปลักษณ์ที่คาดหวัง 

- ลักษณะสภาพภูมิประเทศ
และความอุดมสมบูรณ์: ใช้
ลักษณะของถนนและพ้ืนที่
แต่ละแพร่งตามที่ปรากฏใน
แผนที่ 

- ดัดแปลงต้นแบบที่ไม่ใช่
มนุษย์หรือสัตว์ให้มีลักษณะ
คล้ายมนุษย ์(แปลงสาร
โดยตรง) 

- ภูติ: มาสคอตจ านวน 3 ตัว
ที่มลีักษณะถอดแบบหรือ
ใกล้เคียงลักษณะพ้ืนที่แต่ละ
แพร่งที่ปรากฏบนแผนที่. 

1.2.3.1.2 ก าหนดองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร องค์ประกอบเสริมที่คาดหวัง 

- ชื่อท้องถิ่น 
 
 
- สถานที่ส าคัญทาง

ประวัติศาสตร์: สุขุมาล
อนามัย / อาคารโรงเรียน
ตะละภัฏศึกษา / ซุ้มประตู
แพร่งสรรพศาสตร์ 

 
 
 
 

- ใช้ตัวอักษรหรือข้อความลง
บนวัตถุหรืออวัยวะ (แปลง
สารโดยตรง) 

- เลือกใช้สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์
หรือตัวแทนมาดัดแปลงเป็น
เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ 
หรืออวัยวะ (แปลงสารโดย
อ้อม) 

- ใช้สีในการสื่อความหมาย 
(แปลงสารโดยอ้อม) 

 
 

- หน้าผาก: ตัวอักษร ภ/น/ส  
 
 
- ผม แก้ม หรือล าตัว: มี
ลักษณะหรือลวดลายคล้าย
หลังคาอาคาร ที่ติดศีรษะที่
อ้างอิงจากคบไฟที่ซุ้มประตู 

 
- ผม แก้ม หรือล าตัว: สีที่
อ้างอิงตามสถานที่บนตัว
มาสคอต เช่น สีเขียว ชมพู 
สีน้ าตาล 
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- เรื่องราวทางประวัติศาสตร์ที่
ส าคัญในท้องถิ่น: ถิ่นก าเนิด
ของเครื่องแบบเสือป่า 

- เลือกใช้สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์
หรือตัวแทนมาดัดแปลงเป็น
เครื่องแต่งกายหรือ
เครื่องประดับ (แปลงสารโดย
อ้อม) 

- ผ้าพันคอ: ผ้าพันคอเสือป่า 
 

-  

1.2.3.1.3 ก าหนดลักษณะนิสัยของมาสคอต 

ลักษณะนิสัย ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

- เป็นมิตร 
- สุภาพอ่อนโยน 
- รักสงบ 
- เฉื่อยหรือเชื่องช้า 
- เรียบง่าย 
- มีความม่ันใจในตนเอง 
 

- เป็นมาสคอตที่ดูนิ่งๆ ขยับตัวน้อย ช่วงล าตัว
และขาจึงดูเล็กและสั้นกว่าปกติ การขยับดู
เฉื่อยหรือหนืดกว่าปกติ 

- ใบหน้ามีรอยยิ้มแบบเป็นมิตรกับทุกคนแต่ไม่
ต้องขั้นยิ้มแย้มสดใส 

- ลายเส้นจะค่อนข้างมั่นคง เป็นรูปทรงที่ดู
ค่อนข้างชัดเจนเพื่อสื่อถึงเรียบง่ายและการ
อนุรักษ์ประวัติศาสตร์ 

1.2.3.1.4 ก าหนดความสามารถพิเศษของมาสคอต (ถ้ามี) 

- สามารถสร้างรอยยิ้มและความสุขให้กับทุกคน 

1.2.3.1.5 กลุ่มเป้าหมาย 

- บุคคลในพื้นที่หรือผู้ประกอบการ 
- บุคคลนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยว 

1.2.3.1.6 ภาพตัวอย่างมาสคอตหรือตัวละครที่สอดคล้องกับแนวคิด 

            

   ดูเป็นรูปทรงง่ายๆ     สัดส่วนราวๆ 2:3 หรือ 1:2    ดูสงบ อ่อนโยน เป็นมิตร     มีลายเส้นคมชัดเจน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 240 

1.2.3.2 ทดลองออกแบบมาสคอต 

เมื่อก าหนดโจทย์และเกณฑ์ในการออกแบบมาสคอตรวมไปถึงผลลัพธ์ที่คาดหวังเรียบร้อย
แล้ว ผู้วิจัยจ าได้ท าการทดลองออกแบบมาสคอตชุมชนสามแพร่งรูปแบบที่ 3 โดยค านึงถึงคุณลักษณะ
ความคาวาอีทั้ง 5 ประการ โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 

 
ภาพที่ 5.10 แบบร่างมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 3 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 5.11 ภาพมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 3 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

1.2.3.3 ตรวจสอบคุณลักษณะความคาวาอี 

แม้การออกแบบมาสคอตนี้จะต้องค านึงรูปลักษณ์ที่มีความสอดคล้องกับแนวทางการ
ออกแบบมาสคอตให้คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ ดังที่ปรากฏเป็นผลการวิจัยในบทที่ 4 อยู่
แล้วนั้น หากแต่เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นในผลลัพธ์มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบเครื่องมือ
ตรวจสอบความคาวาอี เพ่ือหาจุดบกพร่องและสามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ปรับปรุงรูปลักษณ์ 
มาสคอตหากพบว่าขาดตกบกพร่องในคุณลักษณะใด โดยมีผลลัพธ์ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 5.12 เครื่องมือตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 3 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ตารางที่ 5.7 แสดงผลการตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง 
รูปแบบที่ 3 

คุณลักษณะความคาวาอี รูปลักษณ์ท่ีปรากฏ 

1) ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก - ดวงตาเล็กแต่มีระยะห่างมาก 
- หน้าผากกว้าง 

2) ความเปราะบางน่าทะนุถนอม - ใช้เส้นโค้ง ทรงกลมหรือโค้งมนเป็นหลัก  
- ลดทอนรายละเอียดให้น้อย 

3) ความมีขนาดเล็ก - ใช้สัดส่วนแบบ Chibi หรือ S.D. ได้แก่ 1:2 จ านวน 2 ตัว 
และ 3:4 จ านวน 1 ตัว 

4) ความไร้เดียงสา - ใช้ท่าทางชูมือ ยกแขน ยกขา ไม่อยู่นิ่ง 
- แต่งกายเลียนแบบมนุษย์น้อยจนถึงไม่มีเลย 
- แสดงออกในสิ่งที่ผู้ใหญ่มักไม่ท ากัน เช่น เอาใบไม้ไปติด

บนศีรษะ หรือน าพุ่มไม้มาเป็นปอมปอม 
5) ความหวาน - ใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 

- แก้มชมพ ูจ านวน 1 ตัว 

1.2.2.4 ประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตกับผลิตภัณฑ์หรือส่ือประชาสัมพันธ์ในชุมชน 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการใช้งานภาพมาสคอตในชุมชนให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เมื่อออกแบบมาส
คอตเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยจึงได้ทดลองน าภาพมาสคอตมาประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์หรือสื่อ
ประชาสัมพันธ์ในชุมชนต่างๆ เช่น ปลอกกระดาษสวมแก้ว ที่รองแก้ว กระดาษทิชชู่ และป้ ายบอก
ข้อมูลเกี่ยวกับชุมชน โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 
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ภาพที่ 5.13 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตชุมชนสามแพร่ง รูปแบบที่ 3 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2.  ทดลองสร้างสรรค์มาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆัง 

ชุมชนวังหลังและวัดระฆังถือเป็นชุมชนต่อเนื่องที่ได้รับการจัดให้เป็นย่านพาณิชยกรรมของ
กรุงเทพมหานครย่านฝั่งธนบุรีบนพ้ืนที่ติดแม่น้ าเจ้าพระยา เต็มไปด้วยการค้าทั้งเสื้อผ้า อาหาร ยา
รักษาโรค หอพัก รวมไปถึงการประกอบกิจทางพุทธศาสนาที่สามารถเดินเชื่อมหากันได้อย่างต่อเนื่อง 
อีกด้านหนึ่งสามารถกล่าวได้ว่าเป็นชุมชนที่อุดมไปด้วยเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ เพราะพ้ืนที่นี้เดิม
เคยเป็นพระราชวังบวรสถานพิมุขหรือวังหลังเมื่อครั้งรัชสมัยของพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬา
โลกมหาราช เคยเป็นที่ประทับของสมเด็จพระเจ้าพ่ีนางเธอ เจ้าฟ้ากรมพระยาเทพสุดาวดี รวมไปถึง
สมเด็จพระพุฒาจารย์ (โต พฺรหฺมร สี) แห่งวัดระฆังโฆสิตารามวรมหาวิหาร โดยมีขั้นตอนการ
ด าเนินการออกแบบมาสคอตทั้งหมด 2 ขั้นตอนหลักดังต่อไปนี้ 

ขั นตอนที่ 1 การเก็บข้อมูลเกี่ยวกับชุมชน 

เพ่ือให้การเก็บข้อมูลเกี่ยวกับชุมชนมีความสอดคล้องกับผลการวิจัยที่ปรากฏในบทที่ 4 ผู้วิจัย
จึงได้น าผลการวิจัยด้านที่มาของรูปลักษณ์มาสคอตมาพัฒนาเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ
ชุมชนเป้าหมาย ในการนี้ผู้วิจัยได้รับความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับชุมชนวังหลังและวัด
ระฆังทั้งสิ้น 2 ท่าน ได้แก่ 

1) คุณบัญชา เทียนศิริ 
ประธานชุมชนตรอกวังหลัง 
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2) คุณธีรนันท์ ช่วงพิชิต 
ประธานกรรมการมูลนิธิประชาคมย่านกะดีจีน-คลองสาน 
นักวิชาการอิสระด้านประวัติศาสตร์ฝั่งธนบุรี 

ทั้งนี้หลังจากผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลจนครบถ้วนแล้วสามารถจ าแนกข้อมูลเกี่ยวกับ
ชุมชนวังหลังและวัดระฆังร่วมกับการจ าแนกข้อมูลเชิงลึกได้ดังต่อไปนี้  

 
ภาพที่ 5.14 ตัวอย่างแบบส ารวจข้อมูลชุมชนวังหลังและวัดระฆัง 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

ตารางที่ 5.8 แสดงผลการเก็บข้อมูลชุมชนวังหลังและวัดระฆัง 

2.1.1 ประเภทข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับชุมชน 

2.1.1.1 ชื่อชุมชน ตรอกวังหลัง/วัดระฆัง 
2.1.1.2 ลักษณะสภาพภูมิประเทศ
และความอุดมสมบูรณ์ 

เป็นชุมชนแออัดยู่ติดแม่น้ าเจ้าพระยา ประกอบด้วยท่าเรือ
จ านวน 3 ท่า คือ ท่าวังหลัง ท่าวัดระฆัง และท่าพรานนก 

2.1.1.3 สัตว์ประจ าชุมชน ไม่มี 
2.1.1.4 ดอกไม้หรือพืชพรรณ
ธรรมชาติประจ าชุมชน 

ต้นพระศรีมหาโพธิ์ที่น าหน่อมาจากลังกา และต้นโพธิ์
ศักดิ์สิทธิ์บริเวณตรอกวังหลังต้นโพธิ์ 

2.1.1.5 ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ อรทัยซูชิวังหลัง / วังหลังเบเกอรี่ / ป้าติ๋มขนมถังแตก 
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ได้รับความนิยม ฯลฯ 

2.1.1.6 สถานที่ส าคัญในชุมชน แม่น้ าเจ้าพระยา / โรงพยาบาลศิริราช / ท่าเรือวังหลัง / 
ท่าเรือวัดระฆัง / ตลาดวังหลัง (ตรอกวังหลัง) / Theatre 
Residence (ภัทราวดีเธียเตอร์เดิม) 

2.1.1.7 อาชีพหรือสภาพวิถีชีวิตของ
ประชากร 

ประกอบอาชีพที่มีครบทั้งปัจจัย 4 ได้แก่ การค้าอาหาร ยา
รักษาโรค เสื้อผ้าเครื่องนุ่งห่ม และกิจการหอพัก 

2.1.1.8 ค าพูดหรือประโยคในภาษา
ถิ่น 

ไม่มี 

2.1.2 ประเภทประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับชุมชน 

2.1.2.1 บุคคลส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์ 

กรมพระราชวังบวรสถานพิมุข / สมเด็จพระเจ้าพ่ีนางเธอ 
เจ้าฟ้ากรมพระยาเทพสุดาวดี (สา) / สมเด็จพระพุฒา
จารย์ (โต พฺรหฺมร สี) / สุนทรภู่ 

2.1.2.2 สัตว์ที่เก่ียวข้องทาง
ประวัติศาสตร์ 

ไม่มี 

2.1.2.3 เหตุการณ์หรือเรื่องราว
ส าคัญทางประวัติศาสตร์ 

เคยเป็นที่ประทับของกรมพระราชวังบวรสถานพิมุข (วัง
หลัง) เดิมเรียกว่าสวนลิ้นจี่ / เคยเป็นที่ประทับของสมเด็จ
พระเจ้าพี่นางเธอ เจ้าฟ้ากรมพระยาเทพสุดาวดี เรียกว่าวัง
มังคุด / ขุดพบระฆังที่เสียงดังไพเราะกังวานบริเวณบ่อเต่า
ในสมัยรัชกาลที่ 1 จึงน าไปประดิษฐานที่วัดพระศรีรัตน
ศาสดาราม 

2.1.2.4 สถานที่หรืออุทยานทาง
ประวัติศาสตร์ 

วัดระฆังโฆสิตารามวรมหาวิหาร (หอระฆัง/วิหารแดง/หอ
พระไตรปิฎก) ศาลเจ้าพ่อฉางเกลือ 

2.1.2.5 วัตถุทางโบราณคดีที่ส าคัญ ระฆังโบราณที่ได้รับพระราชทานจากพระบาทสมเด็จพระ
พุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช / แนวก าแพงวังมังคุดเดิม / 
พระสมเด็จวัดระฆัง (เบญจภาคี) 

2.1.3 ประเภทวัฒนธรรม ประเพณี และศิลปะของชุมชน 

2.1.3.1 เทศกาลทางวัฒนธรรมหรือ
ประเพณีที่ส าคัญ 

ไม่มี 

2.1.3.2 ต านาน เรื่องเล่า หรือ
วรรณกรรม 

ไม่มี 
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2.1.3.2 ผลงานทางศิลปะ การแสดง 
และการออกแบบที่มีชื่อเสียง 

การแสดงของภัทราวดีเธียเตอร์ (ปัจจุบันไม่มีแล้ว) 

2.1.4 ประเภทการด าเนินงานส่วนภาครัฐและชุมชน 

2.1.4.1 นโยบายภาครัฐหรือส่วน
ชุมชน 

นโยบายชุมชน “จากชุมชนเวียงวังสู่ย่านการค้าในเชิง
อนุรักษ์ประวัติศาสตร์” 

2.1.4.2 งานมหกรรมเฉพาะกิจที่
ส าคัญ 

ไม่มี 

ขั นตอนที่ 2 การประยุกต์ใช้ผลการวิจัยด้านวิธีการออกแบบมาสคอตเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์
ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอี 

2.2.1 มาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆัง รูปแบบท่ี 1 

2.2.1.1 ก าหนดโจทย์และเกณฑ์การออกแบบมาสคอต 

เพ่ือให้การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆังมีความชัดเจน
และสอดคล้องกับผลการวิจัยรวมไปถึงข้อมูลชุมชุนที่ได้ด าเนินการไปเรียบร้อยแล้วนั้น ผู้วิจัยจึง
ด าเนินการก าหนดโจทย์และผลลัพธ์ที่คาดหวังโดยจ าแนกแต่ละประเด็นทั้ งด้านรูปลักษณ์ 
องค์ประกอบเสริม บุคลิกภาพและความสามารถพิเศษภายใต้แนวคิดคาวาอี โดยมีรายละเอียดดัง
ตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 5.9 แสดงโจทย์การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง 
รูปแบบที่ 1 

2.2.1.1.1 ก าหนดรูปลักษณ์ของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร รูปลักษณ์ที่คาดหวัง 

- วัตถุทางโบราณคดีที่ส าคัญ: 
ระฆังโบราณที่ได้รับ
พระราชทานจากรัชกาลที่ 1 

- แปรสภาพต้นแบบให้
กลายเป็นสิ่งมีชีวิตรูปแบบอื่น 
(แปลงสารโดยอ้อม) 

- สัตว์ผสมกับสิ่งของ: มาส
คอตสุนัขที่มีลักษณะคล้าย
ระฆังครอบ เพ่ือให้
สอดคล้องกับแนวคิดที่ว่า
สุนัขกับวัดเป็นของคู่กัน 
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2.2.1.1.2 ก าหนดองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร องค์ประกอบเสริมที่คาดหวัง 

- ดอกไม้หรือพืชพรรณ
ธรรมชาติประจ าชุมชน: ต้น
โพธิ์/ใบโพธิ์ 

- สถานที่ส าคัญทางธรรมชาติ: 
แม่น้ าเจ้าพระยา 

- ดัดแปลงต้นแบบให้กลายเป็น
อวัยวะ (แปลงสารโดยตรง) 

 
- แปลงข้อมูลเป็นภาพ
สัญลักษณ์ ลวดลาย หรือ
รูปทรงลงบนวัตถุหรืออวัยวะ 

 (แปลงสารโดยอ้อม) 

- ห:ู รูปใบโพธิ์ 
 
 
- ล าตัว: ลวดลายคลื่นน้ า 

-  

2.2.1.1.3 ก าหนดลักษณะนิสัยของมาสคอต 

ลักษณะนิสัย ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

- กระตือรือร้น 
- ซุกซนขี้เล่น 
- อยากรู้อยากเห็น 
- มีมนุษยสัมพันธ์ดี 
 

- เป็นมาสคอตที่ดูเคลื่อนไหวไปมา มีแขน-ขาที่
ยาวกว่าปกตเิพ่ือให้เห็นถึงวิถีชีวิตที่ต้อง
กระตือรือร้นตลอดเวลา 

- มีสีหน้าตื่นตาตื่นใจ หรือท าท่าทางสนใจทุกสิ่ง
อย่าง 

- ท่าทางคล้ายเด็กซน มักออกท่าทางแบบ 
exaggerate หรือเกินจริง 

2.2.1.1.4 ก าหนดความสามารถพิเศษของมาสคอต (ถ้ามี) 
- สามารถเดินเล่นซื้อของได้ทั้งวันไม่มีเหนื่อย 

2.2.1.1.4 กลุ่มเป้าหมาย 

- บุคคลในพื้นที่หรือผู้ประกอบการ 
- บุคคลนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยว 

2.2.1.1.5 ภาพตัวอย่างมาสคอตหรือตัวละครที่สอดคล้องกับแนวคิด 

       
แขนขายาวมาก ตัวสั้น     ท าท่าทางตื่นเต้นเกินจริง ดูมี energy 
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2.2.1.2 ทดลองออกแบบมาสคอต 

เมื่อก าหนดโจทย์และเกณฑ์ในการออกแบบมาสคอตรวมไปถึงผลลัพธ์ที่คาดหวังเรียบร้อย
แล้ว ผู้วิจัยจ าได้ท าการทดลองออกแบบมาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆังรูปแบบที่ 1 โดยค านึงถึง
คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 

 
ภาพที่ 5.15 แบบร่างมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 5.16 ภาพมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2.2.1.3 ตรวจสอบคุณลักษณะความคาวาอี 

แม้การออกแบบมาสคอตนี้จะต้องค านึงรูปลักษณ์ที่มีความสอดคล้องกับแนวทางการ
ออกแบบมาสคอตให้คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ ดังที่ปรากฏเป็นผลการวิจัยในบทที่ 4 อยู่
แล้วนั้น หากแต่เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นในผลลัพธ์มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบเครื่องมือ
ตรวจสอบความคาวาอี เพ่ือหาจุดบกพร่องและสามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ปรับปรุงรูปลักษณ์ 
มาสคอตหากพบว่าขาดตกบกพร่องในคุณลักษณะใด โดยมีผลลัพธ์ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 5.17 เครื่องมือตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง 

รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

ตารางที่ 5.10 แสดงผลการตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัด
ระฆัง รูปแบบที่ 1 

คุณลักษณะความคาวาอี รูปลักษณ์ท่ีปรากฏ 

1) ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก - ดวงตาโต 
- หน้าผากกว้าง 

2) ความเปราะบางน่าทะนุถนอม - ใช้เส้นโค้ง ทรงกลมหรือโค้งมนเป็นหลัก  
- ลดทอนรายละเอียดให้น้อย 
- ใช้ลายเส้นน้ าหนักบาง 

3) ความมีขนาดเล็ก - ใช้สัดส่วนแบบ Chibi หรือ S.D. คือ 3:5 

4) ความไร้เดียงสา - ใช้ท่าทางชูมือ ยกแขน ยกขา ไม่อยู่นิ่ง 
- แต่งกายเลียนแบบมนุษย์น้อยจนถึงไม่มีเลย 

5) ความหวาน - ใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 
- สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส 
- แววตาเป็นประกาย 
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2.2.1.4 ประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตกับผลิตภัณฑ์หรือส่ือประชาสัมพันธ์ในชุมชน 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการใช้งานภาพมาสคอตในชุมชนให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เมื่อออกแบบ 
มาสคอตเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยจึงได้ทดลองน าภาพมาสคอตมาประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์หรือสื่อ
ประชาสัมพันธ์ในชุมชนต่างๆ เช่น ป้ายราคาสินค้า บัตรโดยสารหรือบัตรเงินสด และป้ายบอกข้อมูล
เกี่ยวกับชุมชน โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 

 
ภาพที่ 5.18 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆัง รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2.2.2 มาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆัง รูปแบบท่ี 2 

2.2.2.1 ก าหนดโจทย์และเกณฑ์การออกแบบมาสคอต 

เพ่ือให้การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆังมีความชั ดเจน
และสอดคล้องกับผลการวิจัยรวมไปถึงข้อมูลชุมชุนที่ได้ด าเนินการไปเรียบร้อยแล้วนั้น ผู้วิจัยจึง
ด าเนินการก าหนดโจทย์และผลลัพธ์ที่คาดหวังโดยจ าแนกแต่ละประเด็นทั้ งด้านรูปลักษณ์ 
องค์ประกอบเสริม บุคลิกภาพและความสามารถพิเศษ ภายใต้แนวคิดคาวาอี โดยมีรายละเอียดดัง
ตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 5.11 แสดงโจทย์การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง 
รูปแบบที่ 2 

2.2.2.1.1 ก าหนดรูปลักษณ์ของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร รูปลักษณ์ที่คาดหวัง 

- อาชีพหรือสภาพวิถีชีวิตของ
ประชากร: ประกอบอาชีพที่
มีครบทั้งปัจจัย 4 ได้แก่ 
การค้าอาหาร ยารักษาโรค 
เสื้อผ้าเครื่องนุ่งห่ม และ
กิจการหอพัก 

- สร้างมาสคอตสมมติข้ึนมา
ใหม่หรือทดแทน (แปลงสาร
โดยอ้อม) 

- ภูติ: มาสคอตในจินตนาการ
ที่มีลักษณะเป็นตัวแทนแห่ง
การค้าในชุมชนวังหลังที่มี 4 
แขน 4 มือ 

2.2.2.1.2 ก าหนดองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร องค์ประกอบเสริมที่คาดหวัง 

- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่มี
ชื่อเสียง: เสื้อผ้ามือสอง/ยา
เวชภัณฑ์/พระสมเด็จวัด
ระฆัง/อาหารอร่อย 

 
- สถานที่หรือสิ่งปลูกสร้างที่

ส าคัญอ่ืนๆ ในชุมชน: หอพัก 
 

- ดัดแปลงต้นแบบให้กลายเป็น
เครื่องแต่งกาย ของใช้ หรือ
เครื่องประดับ (แปลงสาร
โดยตรง) 

 
- เลือกใช้สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์
หรือตัวแทนมาดัดแปลงเป็น
เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ
หรืออวัยวะ (แปลงสารโดย
อ้อม) 

- หมวก: ทรงกางเกงยีนส์สวม
ศีรษะ 

- ห:ู ทรงยาแคปซูล 
- สร้อยคอ: พระสมเด็จวัด
ระฆัง 

- ที่ติดศีรษะ: หมุดรูปมังคุด 
- หมวก: ทรงหลังคาบ้านทรง
ไทย 

2.2.2.1.3 ก าหนดลักษณะนิสัยของมาสคอต 

ลักษณะนิสัย ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

- กระตือรือร้น 
- ซุกซนขี้เล่น 
- อยากรู้อยากเห็น 
- มีมนุษยสัมพันธ์ดี 
 

- เป็นมาสคอตที่ดูเคลื่อนไหวไปมา มีแขน-ขาที่
ยาวกว่าปกตเิพ่ือให้เห็นถึงวิถีชีวิตที่ต้อง
กระตือรือร้นตลอดเวลา 

- มีสีหน้าตื่นตาตื่นใจ หรือท าท่าทางสนใจทุกสิ่ง
อย่าง 
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- ท่าทางคล้ายเด็กซน มักออกท่าทางแบบ 
exaggerate หรือเกินจริง 

2.2.1.1.4 ก าหนดความสามารถพิเศษของมาสคอต (ถ้ามี) 

- สามารถเดินเล่นซื้อของได้ทั้งวันไม่มีเหนื่อย 

2.2.2.1.4 กลุ่มเป้าหมาย 

- บุคคลในพื้นที่หรือผู้ประกอบการ 
- บุคคลนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยว 

2.2.2.1.5 ภาพตัวอย่างมาสคอตหรือตัวละครที่สอดคล้องกับแนวคิด 

       

แขนขายาวมาก ตัวสั้น     ท าท่าทางตื่นเต้นเกินจริง ดูมี energy 

2.2.2.2 ทดลองออกแบบมาสคอต 

เมื่อก าหนดโจทย์และเกณฑ์ในการออกแบบมาสคอตรวมไปถึงผลลัพธ์ที่คาดหวังเรียบร้อย
แล้ว ผู้วิจัยจ าได้ท าการทดลองออกแบบมาสคอตชุมชนวังหลังและรูปแบบที่  2 โดยค านึงถึง
คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 
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ภาพที่ 5.19 ภาพมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2.2.2.3 ตรวจสอบคุณลักษณะความคาวาอี 

แม้การออกแบบมาสคอตนี้จะต้องค านึงรูปลักษณ์ที่มีความสอดคล้องกับแนวทางการ
ออกแบบมาสคอตให้คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ ดังที่ปรากฏเป็นผลการวิจัยในบทที่ 4 อยู่
แล้วนั้น หากแต่เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นในผลลัพธ์มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบเครื่องมือ
ตรวจสอบความคาวาอี เพ่ือหาจุดบกพร่องและสามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ปรับปรุงรูปลักษณ์ 
มาสคอตหากพบว่าขาดตกบกพร่องในคุณลักษณะใด โดยมีผลลัพธ์ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 5.20 เครื่องมือตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง 

รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

ตารางที่ 5.12 แสดงผลการตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์วังหลังและวัดระฆัง 
รูปแบบที่ 2 

คุณลักษณะความคาวาอี รูปลักษณ์ท่ีปรากฏ 

1) ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก - ดวงตาโต 

2) ความเปราะบางน่าทะนุถนอม - ใช้เส้นโค้ง ทรงกลมหรือโค้งมนเป็นหลัก  
- ลดทอนรายละเอียดให้น้อย 
- ใช้ลายเส้นน้ าหนักบาง 
- ท่าทางโน้มเอียงหรือดูไม่ม่ันคง 

3) ความมีขนาดเล็ก - ใช้สัดส่วนแบบ Chibi หรือ S.D. คือ 2:5 
4) ความไร้เดียงสา - ใช้ท่าทางชูมือ ยกแขน ยกขา ไม่อยู่นิ่ง 

- แสดงออกในสิ่งทีผู่้ใหญ่มักไม่ท ากัน 
5) ความหวาน - ใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 

- สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส 
- แก้มชมพ ู
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2.2.2.4 ประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตกับผลิตภัณฑ์หรือส่ือประชาสัมพันธ์ในชุมชน 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการใช้งานภาพมาสคอตในชุมชนให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เมื่อออกแบบ 
มาสคอตเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยจึงได้ทดลองน าภาพมาสคอตมาประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์หรือสื่อ
ประชาสัมพันธ์ในชุมชนต่างๆ เช่น ป้ายราคาสินค้า บัตรโดยสารหรือบัตรเงืนสด และป้ายบอกข้อมูล
เกี่ยวกับชุมชน โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 

 
ภาพที่ 5.21 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆัง รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2.2.3 มาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆัง รูปแบบท่ี 3 

2.2.3.1 ก าหนดโจทย์และเกณฑ์การออกแบบมาสคอต 

เพ่ือให้การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆังมีความชัดเจน
และสอดคล้องกับผลการวิจัยรวมไปถึงข้อมูลชุมชุนที่ได้ด าเนินการไปเรียบร้อยแล้วนั้น ผู้วิจัยจึง
ด าเนินการก าหนดโจทย์และผลลัพธ์ที่คาดหวังโดยจ าแนกแต่ละประเด็นทั้ งด้านรูปลักษณ์ 
องค์ประกอบเสริม บุคลิกภาพและความสามารถพิเศษ ภายใต้แนวคิดคาวาอี โดยมีรายละเอียดดัง
ตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 5.13 แสดงโจทย์การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง 
รูปแบบที่ 3 

2.2.3.1.1 ก าหนดรูปลักษณ์ของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร รูปลักษณ์ที่คาดหวัง 

- นโยบายภาครัฐหรือส่วน
ชุมชน: นโยบาย “จากชุมชน
เวียงวังสู่ย่านการค้าในเชิง
อนุรักษ์ประวัติศาสตร์” 

- ใช้ตัวละครเชิงสัญลักษณ์ท่ี
แสดงถึงพ้ืนที่หรือเหตุการณ์
เป็นมาสคอต (แปลงสารโดย
อ้อม) 

- มนุษย:์ มาสคอตที่มีลักษณะ
เป็นหญิงสาวชาววังในอดีตที่
กลายมาเป็นนักช็อปปิ้งใน
ปัจจุบัน 

2.2.3.1.2 ก าหนดองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร องค์ประกอบเสริมที่คาดหวัง 

- ความเป็นพลเมืองในท้องถิ่น 
(ย้อนยุค): สาวชาววัง 

 
-  ผลิตภัณฑ์ในชุมชนโดย

ภาพรวมหรือไม่
เฉพาะเจาะจง 

 
 
- สถานที่ส าคัญทาง

ประวัติศาสตร์: วัดระฆังโฆสิ
ตาราม 

- สถานที่ส าคัญทางธรรมชาติ: 
แม่น้ าเจ้าพระยา 

- ปรับปรุงหรือลดทอน
รายละเอียดต้นแบบหรือ
เครื่องแต่งกายเดิม 

- เลือกใช้สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์
หรือตัวแทนมาดัดแปลงเป็น
เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ
หรืออวัยวะ (แปลงสารโดย
อ้อม) 

- ดัดแปลงต้นแบบให้กลายเป็น
เครื่องแต่งกาย ของใช้ หรือ
เครื่องประดับ (แปลงสาร
โดยตรง) 

 

- ชุดสามัญชนทั่วไปแบบย้อน
ยุค: ชุดสาวชาววัง 

 
- ชุดสามัญชนทั่วไปแบบย้อน
ยุค: กระโปรงที่มีลักษณะ
คล้ายร่มบังแดดร้านค้า 

 
 
- ที่ติดผมหรือศีรษะ: เครื่อง
ทัดหูสีฟ้า/ตุ้มหูรูประฆังทอง 

-  

2.2.3.1.3 ก าหนดลักษณะนิสัยของมาสคอต 

ลักษณะนิสัย ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

- กระตือรือร้น 
- ซุกซนขี้เล่น 
- อยากรู้อยากเห็น 
- มีมนุษยสัมพันธ์ดี 

- เป็นมาสคอตที่ดูเคลื่อนไหวไปมา มีแขน-ขาที่
ยาวกว่าปกตเิพ่ือให้เห็นถึงวิถีชีวิตที่ต้อง
กระตือรือร้นตลอดเวลา 

- มีสีหน้าตื่นตาตื่นใจ หรือท าท่าทางสนใจทุกสิ่ง
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 อย่าง 
- ท่าทางคล้ายเด็กซน มักออกท่าทางแบบ 

exaggerate หรือเกินจริง 

2.2.3.1.4 ก าหนดความสามารถพิเศษของมาสคอต (ถ้ามี) 

- สามารถเดินเล่นซื้อของได้ทั้งวันไม่มีเหนื่อย 

2.2.3.1.4 กลุ่มเป้าหมาย 

- บุคคลในพื้นที่หรือผู้ประกอบการ 
- บุคคลนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยว 

2.2.3.1.5 ภาพตัวอย่างมาสคอตหรือตัวละครที่สอดคล้องกับแนวคิด 

       

แขนขายาวมาก ตัวสั้น     ท าท่าทางตื่นเต้นเกินจริง ดูมี energy 

2.2.3.2 ทดลองออกแบบมาสคอต 

เมื่อก าหนดโจทย์และเกณฑ์ในการออกแบบมาสคอตรวมไปถึงผลลัพธ์ที่คาดหวังเรียบร้อย
แล้ว ผู้วิจัยจ าได้ท าการทดลองออกแบบมาสคอตชุมชนวังหลังและรูปแบบที่  3 โดยค านึงถึง
คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 
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ภาพที่ 5.21 ภาพมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆงั รูปแบบที่ 3 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2.2.3.3 ตรวจสอบคุณลักษณะความคาวาอี 

แม้การออกแบบมาสคอตนี้จะต้องค านึงรูปลักษณ์ที่มีความสอดคล้องกับแนวทางการ

ออกแบบมาสคอตให้คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ ดังที่ปรากฏเป็นผลการวิจัยในบทที่ 4 อยู่

แล้วนั้น หากแต่เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นในผลลัพธ์มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบเครื่องมือ

ตรวจสอบความคาวาอี เพ่ือหาจุดบกพร่องและสามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ปรับปรุงรูปลักษณ์มาสคอ

ตหากพบว่าขาดตกบกพร่องในคุณลักษณะใด โดยมีผลลัพธ์ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 5.22 เครื่องมือตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง 

รูปแบบที่ 3 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

ตารางที่ 5.14 แสดงผลการตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์วังหลังและวัดระฆัง 
รูปแบบที่ 3 

คุณลักษณะความคาวาอี รูปลักษณ์ท่ีปรากฏ 

1) ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก - หน้าผากกว้าง 
- ดวงตาโต 

2) ความเปราะบางน่าทะนุถนอม - ใช้เส้นโค้ง ทรงกลมหรือโค้งมนเป็นหลัก  
- ลดทอนรายละเอียดให้น้อย 
- ใช้ลายเส้นน้ าหนักบาง 
- ท่าทางโน้มเอียงหรือดูไม่ม่ันคง 

3) ความมีขนาดเล็ก - ใช้สัดส่วนแบบ Chibi หรือ S.D. คือ 1:3 

4) ความไร้เดียงสา - ใช้ท่าทางชูมือ ยกแขน ยกขา ไม่อยู่นิ่ง 
5) ความหวาน - ใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 

- สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส 
- แววตาเป็นประกาย 
- สวมใส่หรือติดเครื่องประดับที่แสดงความเป็นเพศหญิง 
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2.2.2.4 ประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตกับผลิตภัณฑ์หรือส่ือประชาสัมพันธ์ในชุมชน 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการใช้งานภาพมาสคอตในชุมชนให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เมื่อออกแบบ 
มาสคอตเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยจึงได้ทดลองน าภาพมาสคอตมาประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์หรือสื่อ
ประชาสัมพันธ์ในชุมชนต่างๆ เช่น ป้ายราคาสินค้า บัตรโดยสารหรือบัตรเงินสด และป้ายบอกข้อมูล
เกี่ยวกับชุมชน โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 

 
ภาพที่ 5.23 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆัง รูปแบบที่ 3 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

3.  ทดลองสร้างสรรค์มาสคอตชุมชนท่าดินแดง 

ชุมชนท่าดินแดงเดิมเป็นชุมชนที่อยู่อาศัยของชาวจีนฮกเกี้ยน จีนแคะหรือฮากกาเป็นจ านวน
มากจากการอพยพเข้ามาตั้งถิ่นฐานตั้งแต่สมัยกรุงศรีอยุธยาสืบเนื่องจนถึงกรุงรัตนโกสินทร์ มีปรากฏ
หลักฐานการสร้างถิ่นฐานที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมของชาวจีนอย่างมากมาย ทั้งในด้านอาหาร การค้า 
รวมไปถึงความเชื่อเกี่ยวกับเทพเจ้าพ้ืนเมืองของชาวจีน อีกทั้งท่าดินแดงยังมีพ้ืนที่ติดกับแม่น้ า
เจ้าพระยาฝั่งซึ่งตั้งอยู่ฝั่งตรงข้ามกับท่าน้ าราชวงศ์ จึงถือเป็นโครงข่ายวิถีชีวิตของชาวจีนย่านฝั่งธนบุรี
ที่เชื่อมต่อเข้ากับฝั่งพระนครผ่านทางสายน้ า จวบจนเมื่อมีการตัดถนนท่าดินแดงขึ้นในรัชสมัยของ
พระบาทสมเด็จพระปกเกล้าเจ้าอยู่หัว กรมพระยาด ารงสาชานุภาพจึงได้เสนอชื่อท่าดินแดงให้เป็นชื่อ
ถนนเพ่ือเป็นเกียรติแก่ชัยชนะในศึกท่าดินแดง โดยมีขั้นตอนการด าเนินการออกแบบมาสคอตทั้งหมด 
2 ขั้นตอนหลักดังต่อไปนี้ 
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ขั นตอนที่ 1 การเก็บข้อมูลเกี่ยวกับชุมชน 

เพ่ือให้การเก็บข้อมูลเกี่ยวกับชุมชนมีความสอดคล้องกับผลการวิจัยที่ปรากฏในบทที่ 4 ผู้วิจัย
จึงได้น าผลการวิจัยด้านที่มาของรูปลักษณ์มาสคอตมาพัฒนาเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ
ชุมชนเป้าหมาย ในการนี้ผู้วิจัยได้รับความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับชุมชนท่าดินแดงทั้งสิ้น 2 
ท่าน ได้แก ่

1) คุณอาภรณ์ กุลวัฒโท 
ประธานสภาวัฒนธรรมเขตคลองสาน 

2) คุณธีรนันท์ ช่วงพิชิต 
ประธานกรรมการมูลนิธิประชาคมย่านกะดีจีน-คลองสาน 
นักวิชาการอิสระด้านประวัติศาสตร์ฝั่งธนบุรี 

ทั้งนี้หลังจากผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลจนครบถ้วนแล้วสามารถจ าแนกข้อมูลเกี่ยวกับ
ชุมชนท่าดินแดงร่วมกับการจ าแนกข้อมูลเชิงลึกได้ดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 5.24 ตัวอย่างแบบส ารวจข้อมูลชุมชนท่าดินแดง 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ตารางที่ 5.15 แสดงผลการเก็บข้อมูลชุมชนท่าดินแดง 

1.1.1 ประเภทข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับชุมชน 

1.1.1.1 ชื่อชุมชน ท่าดินแดง 

1.1.1.2 ลักษณะสภาพภูมิประเทศ
และความอุดมสมบูรณ์ 

มีถนนเส้นตรงยาวตัดจากถนนลาดหญ้ามาจนถึงแม่น้ า
เจ้าพระยา ประกอบด้วย 2 สี่แยกที่ตัดกับถนนอิสรภาพ
และถนนสมเด็จเจ้าพระยา 

1.1.1.3 สัตว์ประจ าชุมชน ไม่มี 
1.1.1.4 ดอกไม้หรือพืชพรรณ
ธรรมชาติประจ าชุมชน 

ไม่มี 

1.1.1.5 ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่
ได้รับความนิยม 

ห่านพะโล้ท่าดินแดง / ขนมโบ้กเกี้ยท่าดินแดง / ข้าว
พระรามลงสรง/หมูสะเต๊ะ 

1.1.1.6 สถานที่ส าคัญในชุมชน ท่าเรือท่าดินแดง (ท่าดินแดง-ท่าราชวงศ์) / ตลาดท่าดิน
แดง / ศาลเจ้าปึงเถ่ากง (ภายในตลาดสด) / ศาลเจ้า
ปึงเถ่ากงม่า (ติดถนนท่าดินแดง) 

1.1.1.7 อาชีพหรือสภาพวิถีชีวิตของ
ประชากร 

เน้นการค้าขายโดยเฉพาะอาหาร 

1.1.1.8 ค าพูดหรือประโยคในภาษา
ถิ่น 

ไม่มี 

1.1.2 ประเภทประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับชุมชน 

1.1.2.1 บุคคลส าคัญทาง
ประวัติศาสตร์ 

ไม่มี 

1.1.2.2 สัตว์ที่เก่ียวข้องทาง
ประวัติศาสตร์ 

ไม่มี 

1.1.2.3 เหตุการณ์หรือเรื่องราว
ส าคัญทางประวัติศาสตร์ 

ถนน ท่ าดิ น แดงถู กส ร้ า งขึ้ น ในปี  พ .ศ .2474  ตาม
พระราชด าริของรัชกาลที่ 7 โดยชื่อถนนอ้างอิงจากศึกไทย
รบพม่าในปี พ.ศ.2329 ณ แขวงเมืองไทรโยค จังหวัด
กาญจนบุรี 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 265 

1.1.2.4 สถานที่หรืออุทยานทาง
ประวัติศาสตร์ 

ศาลเจ้าซ าไนเก็ง เป็นศาลเจ้าที่ สร้างขึ้น โดยชาวจีน
ฮกเกี้ยนและจีนแคะ นับเป็นศาลเจ้าเพียงแห่งเดียวใน
กรุงเทพฯ ที่บูชาเทพสตรีซ าไนเซียนเนี้ย (หลิน,เฉิน,หลี่) 
โดยเชื่อว่าสร้างในราวปี พ.ศ.2390 ตามที่ปรากฏข้อมูลบน
ระฆังภายในศาล 

1.1.2.5 วัตถุทางโบราณคดีที่ส าคัญ ไม่มี 

1.1.3 ประเภทวัฒนธรรม ประเพณี และศิลปะของชุมชน 

1.1.3.1 เทศกาลทางวัฒนธรรมหรือ
ประเพณีที่ส าคัญ 

งานทิ้งกระจาดซิโกว (ช่วงวันอาทิตย์ในเดือนสิงหาคมของ
ทุกปี)/งานวันเกิดเจ้าแม่ซ าไนเก็ง (วันที่ 18 เดือน 2, 6 
และ 8 ตามปฏิทินจีนของทุกปี) 

1.1.3.2 ต านาน เรื่องเล่า หรือ
วรรณกรรม 

ต านานปึงเถ่ากงเข้าฝันผู้ดูแลศาลเจ้าว่าอยากแต่งงาน จึง
ได้มีพิธีการน าปึงเถ่าม่ามาประดิษฐานและจัดพิธีแต่งงาน
ขึ้นจนเป็นปึงเถ่ากงม่าในปัจจุบัน 

1.1.3.2 ผลงานทางศิลปะ การแสดง 
และการออกแบบที่มีชื่อเสียง 

ไม่มี 

1.1.4 ประเภทการด าเนินงานส่วนภาครัฐและชุมชน 

1.1.4.1 นโยบายภาครัฐหรือส่วน
ชุมชน 

การผลักดันท่าดินแดงให้เป็นพ้ืนที่สร้างสรรค์จากโครงการ 
กรุงเทพฯ 250 และโครงการถนนโอชาท่าดินแดง 

1.1.4.2 งานมหกรรมเฉพาะกิจที่
ส าคัญ 

ไม่มี 

ขั นตอนที่ 2 การประยุกต์ใช้ผลการวิจัยในการออกแบบมาสคอตเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชน
โดยใช้แนวคิดคาวาอี 

3.2.1 มาสคอตชุมชนท่าดินแดง รูปแบบท่ี 1 
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3.2.1.1 ก าหนดโจทย์และเกณฑ์การออกแบบมาสคอต 

เพ่ือให้การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดงมีความชัดเจนและ
สอดคล้องกับผลการวิจัยรวมไปถึงข้อมูลชุมชุนที่ได้ด าเนินการไปเรียบร้อยแล้วนั้น ผู้วิจัยจึงด าเนินการ
ก าหนดโจทย์และผลลัพธ์ที่คาดหวังโดยจ าแนกแต่ละประเด็นทั้งด้านรูปลักษณ์ องค์ประกอบเสริม 
บุคลิกภาพและความสามารถพิเศษ ภายใต้แนวคิดคาวาอี โดยมีรายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 5.16 แสดงโจทย์การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่ 1 

3.2.1.1.1 ก าหนดรูปลักษณ์ของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร รูปลักษณ์ที่คาดหวัง 

- ชื่อชุมชน: ท่าดินแดง - แปลงค าพ้องเสียงให้เป็น 
มาสคอต (แปลงสารโดยอ้อม) 

- สัตว:์ มาสคอตรที่มีลักษณะ

เป็นลิง มาจากค าพ้องเสียง
ชื่อท่าดินแดงในส าเนียงจีน
ว่า “ท่าลิงแลง” 

3.2.1.1.2 ก าหนดองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร องค์ประกอบเสริมที่คาดหวัง 

- ชื่อชุมชนหรือชื่อมาสคอต: 
ท่าดินแดง 

 
 
 
 
- สถานที่หรือสิ่งปลูกสร้างที่
ส าคัญอ่ืนๆ ในชุมชน: ท่าเรือ
ท่าดินแดง 

- ใช้ตัวอักษรหรือข้อความลง
บนวัตถุหรืออวัยวะ (แปลง
สารโดยตรง) 

- ใช้สีในการสื่อความหมายบน

มาสคอตหรือวัตถุ (แปลงสาร
โดยอ้อม) 

- เลือกใช้สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์
หรือตัวแทนมาดัดแปลงเป็น
เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ 
หรืออวัยวะ (แปลงสารโดย
อ้อม) 

- หมวก: เขียนว่า ท่าดินแดง 
 
 
- ล าตัว: สีแดง 
 
 
- หมวก: ทรงหลังคาท่าเรือ 
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3.2.1.1.3 ก าหนดลักษณะนิสัยของมาสคอต 

ลักษณะนิสัย ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

- ร่าเริงสนุกสนาน 
- ตะกละ 
- ชอบช่วยเหลือหรือแบ่งปันผู้อ่ืน 
- ชอบแสดงออกทางความรัก 

- เป็นมาสคอตที่มีรูปลักษณ์คล้ายคนจีน โดยใช้
เส้นโค้งสะบัดไปมา ใช้สีแดงหรือตาตี่ 

- รูปลักษณ์ดูอ้วนกลมสมบูรณ์กว่าปกติ ท่าทาง
เล่นเหมือนเด็กสนุกสนาน 

- ลักษณะโหยหาของกินซึ่งเป็นสิ่งของที่รักมาก
ที่สุด ดูมูมมามน้ าลายไหลตลอดเวลา 

3.2.1.1.4 ก าหนดความสามารถพิเศษของมาสคอต (ถ้ามี) 

- สามารถกินของอร่อยได้มากอย่างไม่รู้จักอ่ิม 

3.2.1.1.4 กลุ่มเป้าหมาย 

- บุคคลในพื้นที่หรือผู้ประกอบการ 

- บุคคลนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยว 

3.2.1.1.5 ภาพตัวอย่างมาสคอตหรือตัวละครที่สอดคล้องกับแนวคิด 

      

มีลักษณะอ่อนช้อย ผ้าพลิ้วแบบเทพเจ้าจีน อาจไมม่ีเส้น
ขอบเลย และมีท่าทางชอบเหมือนพุ่งเข้าใสของกิน

ตลอดเวลา 

ตัวโตอ้วนกลมเหมือนตุ๊กตารัสเซีย 

3.2.1.2 ทดลองออกแบบมาสคอต 

เมื่อก าหนดโจทย์และเกณฑ์ในการออกแบบมาสคอตรวมไปถึงผลลัพธ์ที่คาดหวังเรียบร้อย
แล้ว ผู้วิจัยจ าได้ท าการทดลองออกแบบมาสคอตชุมชนวังหลังและรูปแบบที่  3 โดยค านึงถึง
คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 
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ภาพที่ 5.25 ภาพมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่1 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

3.2.1.3 ตรวจสอบคุณลักษณะความคาวาอี 

แม้การออกแบบมาสคอตนี้จะต้องค านึงรูปลักษณ์ที่มีความสอดคล้องกับแนวทางการ
ออกแบบมาสคอตให้คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ ดังที่ปรากฏเป็นผลการวิจัยในบทที่ 4 อยู่
แล้วนั้น หากแต่เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นในผลลัพธ์มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบเครื่องมือ
ตรวจสอบความคาวาอี เพ่ือหาจุดบกพร่องและสามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ปรับปรุงรูปลักษณ์มาสคอ
ตหากพบว่าขาดตกบกพร่องในคุณลักษณะใด โดยมีผลลัพธ์ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 5.26 เครื่องมือตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

ตารางที่ 5.17 แสดงผลการตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง 
รูปแบบที่ 1 

คุณลักษณะความคาวาอ ี รูปลักษณ์ที่ปรากฏ 

1) ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก - ดวงตาเล็กแต่มีระยะห่างจากกันมาก 
- จมูกเล็ก 

2) ความเปราะบางน่าทะนุถนอม - ใช้เส้นโค้ง ทรงกลมหรือโค้งมนเป็นหลัก  
- ลดทอนรายละเอียดให้น้อย 

3) ความมีขนาดเล็ก - ใช้สัดส่วนแบบ Chibi หรือ S.D. คือ 1:2 
4) ความไร้เดียงสา - ใช้ท่าทางชูมือ ยกแขน ยกขา ไม่อยู่นิ่ง 

- แต่งกายเลียนแบบมนุษย์น้อยจนถึงไม่มีเลย 
5) ความหวาน - ใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 

3.2.2.4 การประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตกับผลิตภัณฑ์หรือส่ือประชาสัมพันธ์ในชุมชน 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการใช้งานภาพมาสคอตในชุมชนให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เมื่อออกแบบ 
มาสคอตเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยจึงได้ทดลองน าภาพมาสคอตมาประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์หรือสื่อ
ประชาสัมพันธ์ในชุมชนต่างๆ เช่น ป้ายรายการอาหาร ธง J-flag ป้ายสถานีท่าเรือ และสติ๊กเกอร์ติด
บรรจุภัณฑ์อาหาร โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 
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ภาพที่ 5.27 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

3.2.2 มาสคอตชุมชนท่าดินแดง รูปแบบท่ี 2 

3.2.2.1 ก าหนดโจทย์และเกณฑ์การออกแบบมาสคอต 

เพ่ือให้การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดงมีความชัดเจนและ
สอดคล้องกับผลการวิจัยรวมไปถึงข้อมูลชุมชุนที่ได้ด าเนินการไปเรียบร้อยแล้วนั้น ผู้วิจัยจึงด าเนินการ
ก าหนดโจทย์และผลลัพธ์ที่คาดหวังโดยจ าแนกแต่ละประเด็นทั้งด้านรูปลักษณ์ องค์ประกอบเสริม 
บุคลิกภาพและความสามารถพิเศษ ภายใต้แนวคิดคาวาอี โดยมีรายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 5.18 แสดงโจทย์การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่ 2 

3.2.2.1.1 ก าหนดรูปลักษณ์ของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร รูปลักษณ์ที่คาดหวัง 

- ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับ
ความนิยม: ห่านพะโล้ท่าดิน
แดง 

- น าต้นแบบที่เป็นสัตว์มาท าให้
มีบุคลิกภาพคล้ายมนุษย์ 
(แปลงสารโดยตรง) 

- สัตว:์ มาสคอตที่มีลักษณะ

เป็นห่านพะโล้ที่ยังมีชีวิต 

3.2.2.1.2 ก าหนดองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร องค์ประกอบเสริมที่คาดหวัง 

- สถานที่ส าคัญทางธรรมชาติ: 
แม่น้ าเจ้าพระยา 

 

- อาหารที่ได้รับความนิยม: 
ห่านพะโล้ท่าดินแดง 

 

 

 

- ใช้สีในการสื่อความหมาย

มาสคอตหรือวัตถุ (แปลงสาร
โดยอ้อม) 

- แปลงข้อมูลเป็นภาพ
สัญลักษณ์ ลวดลาย หรือ
รูปทรงลงบนวัตถุหรืออวัยวะ 
(แปลงสารโดยอ้อม) 

- ใช้สีในการสื่อความหมายบน

มาสคอตหรือวัตถุ (แปลงสาร
โดยอ้อม) 

- ที่ติดผมหรือศีรษะ: ที่รัดผม
สีฟ้า 

 

- ล าตัว: ลายน้ าพะโล้ราดลง
บนล าตัว 

 

- ล าตัว: สีน้ าตาล 

 

3.2.2.1.3 ก าหนดลักษณะนิสัยของมาสคอต 

ลักษณะนิสัย ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

- ร่าเริงสนุกสนาน 

- ตะกละ 

- ชอบช่วยเหลือหรือแบ่งปันผู้อ่ืน 

- ชอบแสดงออกทางความรัก 

- เป็นมาสคอตที่มีรูปลักษณ์คล้ายคนจีน โดยใช้
เส้นโค้งสะบัดไปมา ใช้สีแดงหรือตาตี่ 

- รูปลักษณ์ดูอ้วนกลมสมบูรณ์กว่าปกติ ท่าทาง
เล่นเหมือนเด็กสนุกสนาน 

- ลักษณะโหยหาของกินซึ่งเป็นสิ่งของที่รักมาก
ที่สุด ดูมูมมามน้ าลายไหลตลอดเวลา 
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3.2.2.1.4 ก าหนดความสามารถพิเศษของมาสคอต (ถ้ามี) 

- สามารถพุ่งตัวเข้าหาของอร่อยได้อย่างว่องไว 

3.2.2.1.4 กลุ่มเป้าหมาย 

- บุคคลในพื้นที่หรือผู้ประกอบการ 

- บุคคลนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยว 

3.2.2.1.5 ภาพตัวอย่างมาสคอตหรือตัวละครที่สอดคล้องกับแนวคิด 

      

มีลักษณะอ่อนช้อย ผ้าพลิ้วแบบเทพเจ้าจีน อาจไมม่ีเส้น
ขอบเลย และมีท่าทางชอบเหมือนพุ่งเข้าใสของกิน

ตลอดเวลา 

ตัวโตอ้วนกลมเหมือนตุ๊กตารัสเซีย 

3.2.2.2 ทดลองออกแบบมาสคอต 

เมื่อก าหนดโจทย์และเกณฑ์ในการออกแบบมาสคอตรวมไปถึงผลลัพธ์ที่คาดหวังเรียบร้อย
แล้ว ผู้วิจัยจ าได้ท าการทดลองออกแบบมาสคอตชุมชนวังหลังและรูปแบบที่  3 โดยค านึงถึง
คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 
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ภาพที่ 5.28 ภาพมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

3.2.2.3 ตรวจสอบคุณลักษณะความคาวาอี 

แม้การออกแบบมาสคอตนี้จะต้องค านึงรูปลักษณ์ที่มีความสอดคล้องกับแนวทางการ
ออกแบบมาสคอตให้คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ ดังที่ปรากฏเป็นผลการวิจัยในบทที่ 4 อยู่
แล้วนั้น หากแต่เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นในผลลัพธ์มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบเครื่องมือ
ตรวจสอบความคาวาอี เพ่ือหาจุดบกพร่องและสามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ปรับปรุงรูปลักษณ์ 
มาสคอตหากพบว่าขาดตกบกพร่องในคุณลักษณะใด โดยมีผลลัพธ์ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 5.29 เครื่องมือตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

ตารางที่ 5.19 แสดงผลการตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง 
รูปแบบที่ 2 

คุณลักษณะความคาวาอี รูปลักษณ์ท่ีปรากฏ 

1) ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก - ดวงตาโต 

2) ความเปราะบางน่าทะนุถนอม - ใช้เส้นโค้ง ทรงกลมหรือโค้งมนเป็นหลัก  
- ลดทอนรายละเอียดให้น้อย 
- ท่าทางโน้มเอียงหรือไม่ม่ันคง 

3) ความมีขนาดเล็ก - ใช้สัดส่วนแบบ Chibi หรือ S.D. คือ 1:2 

4) ความไร้เดียงสา - ใช้ท่าทางชูมือ ยกแขน ยกขา ไม่อยู่นิ่ง 
- แต่งกายเลียนแบบมนุษย์น้อยจนถึงไม่มีเลย 

5) ความหวาน - ใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 
- สีหน้ายิ้มแย้มแจ่มใส 
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3.2.2.4 การประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตกับผลิตภัณฑ์หรือส่ือประชาสัมพันธ์ในชุมชน 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการใช้งานภาพมาสคอตในชุมชนให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เมื่อออกแบบ 
มาสคอตเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยจึงได้ทดลองน าภาพมาสคอตมาประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์หรือสื่อ
ประชาสัมพันธ์ในชุมชนต่างๆ เช่น ป้ายรายการอาหาร ธง J-flag ป้ายสถานีท่าเรือ และสติ๊กเกอร์ติด
บรรจุภัณฑ์อาหาร โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 5.30 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 276 

3.2.3 มาสคอตชุมชนท่าดินแดง รูปแบบท่ี 3 

3.2.3.1 ก าหนดโจทย์และเกณฑ์การออกแบบมาสคอต 

เพ่ือให้การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดงมีความชัดเจนและ
สอดคล้องกับผลการวิจัยรวมไปถึงข้อมูลชุมชุนที่ได้ด าเนินการไปเรียบร้อยแล้วนั้น ผู้วิจัยจึงด าเนินการ
ก าหนดโจทย์และผลลัพธ์ที่คาดหวังโดยจ าแนกแต่ละประเด็นทั้งด้านรูปลักษณ์ องค์ประกอบเสริม 
บุคลิกภาพและความสามารถพิเศษ ภายใต้แนวคิดคาวาอี โดยมีรายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 5.20 แสดงโจทย์การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่ 3 

3.2.3.1.1 ก าหนดรูปลักษณ์ของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร รูปลักษณ์ที่คาดหวัง 

- ต านาน เรื่องเล่า หรือ
วรรณกรรม: - ต านานปึงเถ่า
กงเข้าฝันว่าอยากแต่งงานจน
เกิดเป็นพิธีแต่งงานกับ
ปึงเถ่าม่าอย่างยิ่งใหญ่ 

- สร้างมาสคอตสมมติข้ึนมา
ใหม่โดยใช้เครื่องแบบตาม 
(แปลงสารโดยตรง) 

- มนุษย:์ มาสคอตที่มีลักษณะ
เป็นเด็กผู้ชายสวมชุดปึงเถ่า
กงท าท่าทางตามหาความรัก
ซ่ึงในที่นี้อาหารคือรักแท้ 

3.2.2.1.2 ก าหนดองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร องค์ประกอบเสริมที่คาดหวัง 

- ความเป็นภูติ ผี ปีศาจ หรือ
ตัวละครในเทพนิยาย: เทพ
ปึงเถ่ากง 

 
- ความรักความเอาใจใส่: 

ความรักท่ีต่ออาหารอร่อย 
 

- ปรับปรุงหรือลดทอน

รายละเอียดต้นแบบหรือ
เครื่องแต่งกายเดิม (แปลง
สารโดยตรง) 

- แปลงข้อมูลเป็นภาพ
สัญลักษณ์ ลวดลาย หรือ
รูปทรงลงบนวัตถุหรืออวัยวะ 
(แปลงสารโดยอ้อม) 

- ชุดภูติ ผี ปีศาจ หรือตัวละคร
ในเทพนิยาย : เครื่องแบบ
ปึงเถ่ากง 

 
- หมวก: มียอดเป็นรูปหัวใจ
พองโต 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 277 

3.2.3.1.3 ก าหนดลักษณะนิสัยของมาสคอต 

ลักษณะนิสัย ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

- ร่าเริงสนุกสนาน 
- ตะกละ 
- ชอบช่วยเหลือหรือแบ่งปันผู้อ่ืน 
- ชอบแสดงออกทางความรัก 

- เป็นมาสคอตที่มีรูปลักษณ์คล้ายคนจีน โดยใช้
เส้นโค้งสะบัดไปมา ใช้สีแดงหรือตาตี่ 

- รูปลักษณ์ดูอ้วนกลมสมบูรณ์กว่าปกติ ท่าทาง
เล่นเหมือนเด็กสนุกสนาน 

- ลักษณะโหยหาของกินซึ่งเป็นสิ่งของที่รักมาก
ที่สุด ดูมูมมามน้ าลายไหลตลอดเวลา 

3.2.3.1.4 ก าหนดความสามารถพิเศษของมาสคอต (ถ้ามี) 

- เมื่อได้ลิ้มลองอาหารอร่อย หัวใจที่อยู่บนหมวกก็จะพองโต 

3.2.3.1.4 กลุ่มเป้าหมาย 

- บุคคลในพื้นที่หรือผู้ประกอบการ 

- บุคคลนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยว 

3.2.3.1.5 ภาพตัวอย่างมาสคอตหรือตัวละครที่สอดคล้องกับแนวคิด 

      

มีลักษณะอ่อนช้อย ผ้าพลิ้วแบบเทพเจ้าจีน อาจไมม่ีเส้น
ขอบเลย และมีท่าทางชอบเหมือนพุ่งเข้าใสของกิน

ตลอดเวลา 

ตัวโตอ้วนกลมเหมือนตุ๊กตารัสเซีย 
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3.2.3.2 ทดลองออกแบบมาสคอต 

เมื่อก าหนดโจทย์และเกณฑ์ในการออกแบบมาสคอตรวมไปถึงผลลัพธ์ที่คาดหวังเรียบร้อย
แล้ว ผู้วิจัยจ าได้ท าการทดลองออกแบบมาสคอตชุมชนวังหลังและรูปแบบที่  3 โดยค านึงถึง
คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 5.31 ภาพมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่ 3 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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3.2.3.3 ตรวจสอบคุณลักษณะความคาวาอี 

แม้การออกแบบมาสคอตนี้จะต้องค านึงรูปลักษณ์ที่มีความสอดคล้องกับแนวทางการ
ออกแบบมาสคอตให้คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ ดังที่ปรากฏเป็นผลการวิจัยในบทที่ 4 อยู่
แล้วนั้น หากแต่เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นในผลลัพธ์มากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบเครื่องมือ
ตรวจสอบความคาวาอี เพ่ือหาจุดบกพร่องและสามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ปรับปรุงรูปลักษณ์มาสคอ
ตหากพบว่าขาดตกบกพร่องในคุณลักษณะใด โดยมีผลลัพธ์ดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 5.32 เครื่องมือตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่ 3 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

ตารางที่ 5.21 แสดงผลการตรวจสอบความคาวาอีของมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง 
รูปแบบที่ 3 

คุณลักษณะความคาวาอี รูปลักษณ์ท่ีปรากฏ 

1) ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก - หน้าผากกว้าง 

2) ความเปราะบางน่าทะนุถนอม - ใช้เส้นโค้ง ทรงกลมหรือโค้งมนเป็นหลัก  
- ลดทอนรายละเอียดให้น้อย 
- ท่าทางโน้มเอียงหรือไม่ม่ันคง 

3) ความมีขนาดเล็ก - ใช้สัดส่วนแบบ Chibi หรือ S.D. คือ 3:5 
4) ความไร้เดียงสา - ใช้ท่าทางชูมือ ยกแขน ยกขา ไม่อยู่นิ่ง 

5) ความหวาน - ใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทลเป็นหลัก 
- ใช้สัญลักษณ์แทนความรัก 
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3.2.3.4 การประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตกับผลิตภัณฑ์หรือส่ือประชาสัมพันธ์ในชุมชน 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการใช้งานภาพมาสคอตในชุมชนให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เมื่อออกแบบ 
มาสคอตเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยจึงได้ทดลองน าภาพมาสคอตมาประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์หรือสื่อ
ประชาสัมพันธ์ในชุมชนต่างๆ เช่น ป้ายรายการอาหาร ธง J-flag ป้ายสถานีท่าเรือ และสติ๊กเกอร์ติด
บรรจุภัณฑ์อาหาร โดยมีผลลัพธ์ดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 5.33 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตชุมชนท่าดินแดง รูปแบบที่ 3 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 6 
การปรับปรุงและพัฒนาผลงานการออกแบบ 

เพ่ือให้การพัฒนาและออกแบบมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอีสามารถ
น าเสนอแบบอย่างของการประยุกต์ใช้ภาพมาสคอตทั้งในมิติด้านการประชาสัมพันธ์และพัฒนาสู่การ
เพ่ิมมูลค่าให้แก่ชุมชนได้มากยิ่งขึ้น หลังจากผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองประยุกต์ใช้ค าตอบงานวิจัย ทั้ ง
ในด้านวิธีการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชน และแนวทางการออกแบบมาสคอตให้มี
ความคาวาอีเรียบร้อยแล้วนั้น จึงได้น ามาสคอตจากชุมชนเป้าหมายทั้งหมดน าเสนอต่อหน้ากรรมการ
สอบวิทยานิพนธ์ และเข้าสู่กระบวนการคัดเลือกมาสคอตและชุมชนที่เหมาะสมในการพัฒนาผลงาน
การออกแบบขั้นสุดท้าย โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานทั้งหมดดังต่อไปนี้ 

ขั นตอนที่ 1 การคัดเลือกมาสคอตเพ่ือน าไปปรับปรุงและพัฒนา – สามารถแบ่งกระบวนการ
ออกได้เป็น 3 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 

1.1 การคัดเลือกมาสคอตเบื้องต้น 

1.2 การประเมินและคัดเลือกมาสคอตอย่างมีส่วนร่วมกับชุมชน 

ขั นตอนที่ 2 การพัฒนามาสคอตและสื่อประชาสัมพันธ์ชุมชนให้สมบูรณ์ – สามารถแบ่งส่วน
งานออกแบบออกได้เป็น 5 ส่วนย่อย ได้แก่ 

2.1 โจทย์และเกณฑ์การออกแบบ (Design brief) 

2.2 การปรับปรุงและพัฒนามาสคอตร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ 

2.3 รายละเอียดมาสคอตและตราสัญลักษณ์ท่ีสมบูรณ์ 

2.4 คู่มือการใช้งานภาพมาสคอต (Design manual หรือ Style guide) 

2.5 ผลิตภัณฑ์สินค้าท่ีระลึกจากมาสคอต 

2.6 สื่อส าหรับร้านค้าในชุมชน 

2.7 ระบบป้ายสัญลักษณ์ในชุมชน 

2.8 ชุดมาสคอตเพ่ือการประชาสัมพันธ์ 
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ขั นตอนที่ 3 การจัดแสดงนิทรรศการ 

ขั นตอนที่ 1 การคัดเลือกมาสคอตเพื่อน าไปปรับปรุงและพัฒนา 

ในกระบวนการนี้จะคัดเลือกชุมชนและมาสคอตที่เหมาะสมมีแนวโน้มในการพัฒนาผลงาน
การออกแบบเชิงลึกได้ดีที่สุดโดยยังคงสามารถสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนและสอดแทรกอัตลักษณ์ความ
เป็นไทยได้เป็นอย่างดี เพ่ือน าไปคัดเลือกมาสคอตอย่างมีส่วนร่วมกับชุมชนจนเหลือมาสคอตเพียงตัว
เดียวเท่านั้น ก่อนจะท าการปรับปรุงร่วมกับผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้ผลงานมีความเหมาะสมกับอัตลักษณ์
และสอดคล้องกับแนวคิดคาวาอีมากที่สุด 

1.1 การคัดเลือกมาสคอตเบื องต้น 

 
ภาพที่ 6.1 ภาพรวมมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสามแพร่ง ทั้ง 3 รูปแบบ 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.2 ภาพรวมมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง ทั้ง 3 รูปแบบ 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6.3 ภาพรวมมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนท่าดินแดง ทั้ง 3 รูปแบบ 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

เพ่ือคัดเลือกให้เหลือชุมชนเป้าหมายเพียงตัวเดียว ผู้วิจัยจึงได้รายงานและน าเสนอมาสคอต
ทั้งหมดต่อประธานและกรรมการสอบวิทยานิพนธ์เพ่ือลงมติคัดเลือกชุมชนและมาสคอตที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุด โดยจากผลการประชุมของประธานและกรรมการสอบวิทยานิพนธ์มีมิติให้น า  
มาสคอตจากชุมชนวังหลังและวัดระฆังไปพัฒนาต่ออย่างมีส่วนร่วมกับชุมชนและผู้เชี่ยวชาญ โดย
สามารถสรุปข้อคิดเห็นออกได้เป็นประเด็นหลักดังต่อไปนี้ 
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- มาสคอตวังหลังและวัดระฆังสามารถน าเสนอโดยเพ่ิมกลิ่นอายความเป็นไทยได้อย่าง
เหมาะสม 

- พ้ืนที่วังหลังและวัดระฆังเป็นพ้ืนที่เชิงศาสนาและการพาณิชย์ที่วิถีชีวิตยังคงด าเนินไปอย่าง
หนาแน่นและสามารถต่อยอดภาพลักษณ์ของมาสคอตได้อย่างหลากหลาย ไม่เพียงเฉพาะ
แต่อาหาร แต่ยังครอบคลุมทั้งปัจจัย 4 ซึ่งมีความหลากหลายและแตกต่างจากชุมชนอื่น 

1.2 การประเมินและคัดเลือกมาสคอตอย่างมีส่วนร่วมกับชุมชน 

เพ่ือคัดเลือกมาสคอตชุมชนวังหลังและชุมชนวัดระฆังให้เหลือเพียงตัวเดียวที่เหมาะสมที่สุด 
ผู้วิจัยจึงได้ท าการลงพ้ืนที่เพ่ือเก็บข้อมูลอย่างมีส่วนร่วมกับชุมชน โดยแบ่งกลุ่มเป้าหมายออกเป็น 2 
กลุ่มได้แก่ 

1) บุคคลในพื้นที่หรือผู้ประกอบการ 

2) บุคคลนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยว 

การเก็บข้อมูลนั้น ผู้วิจัยจะด าเนินการโดยใช้เครื่องมือสัมภาษณ์ชุดที่ 2 ในการประเมิน 
คัดเลือกมาสคอต พร้อมสอบถามความคิดเห็นต่อมาสคอตที่ถูกเลือกว่ามีความเหมาะสมกับชุมชน
อย่างไรและมีจุดใดที่ควรปรับปรุงบ้าง ทั้งนี้ผู้วิจัยจะใช้การเก็บข้อมูลโดยการลงพ้ืนที่ส่วนของตลาดวัง
หลังและพ้ืนที่วัดระฆังแห่งละ 3 ชั่วโมง จากนั้นจึงน าผลที่ได้มาประมวลและน าไปสู่การปรับปรุง  
มาสคอตต่อไป 

 
ภาพที่ 6.4 ภาพตัวอย่างเครื่องมือเพ่ือประเมินและคัดเลือกมาสคอตอย่างมีส่วนร่วมกับชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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จากการลงพ้ืนที่ชุมชนวังหลังและวัดระฆังเพ่ือสอบถามความคิดเห็นต่อมาสคอตที่ผู้วิจัยได้
ทดลองออกแบบว่ารูปแบบใดมีความเหมาะสมมากท่ีสุดนั้น สามารถสรุปผลโดยรวมได้ดังนี้ 

ตารางที่ 6.1 แสดงผลการคัดเลือกมาสคอตอย่างมีส่วนร่วมกับชุมชน 

มาสคอตรูปแบบที่ 1 มาสคอตรูปแบบที่ 2 มาสคอตรูปแบบที่ 3 

   

บุคคลในพื นที่
หรือ

ผู้ประกอบการ 

บุคคลนอกพื นที่ 
หรือนักท่องเที่ยว 

บุคคลในพื นที่
หรือ

ผู้ประกอบการ 

บุคคลนอกพื นที่ 
หรือ

นักท่องเที่ยว 

บุคคลในพื นที่หรือ
ผู้ประกอบการ 

บุคคลนอกพื นที่ 
หรือ

นักท่องเที่ยว 

24 เสียง 69 เสียง 18 เสียง 34 เสียง 12 เสียง 35 เสียง 

รวม 93 เสียง รวม 52 เสียง รวม 47 เสียง 

จากการเก็บข้อมูลจะเห็นได้ว่ามาสคอตรูปแบบที่ 1 ได้รับความเห็นว่ามีความเหมาะสมต่อ
การใช้งานเพ่ือเป็นมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆังมากที่สุด ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น า
มาสคอตรูปแบบที่ 1 ไปปรับปรุงและพัฒนาร่วมกับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอตรวมถึง
ผู้เชี่ยวชาญด้านมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นต่อไป นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้เก็บรวบรวมความคิดเห็น
จากกลุ่มเป้าหมายเพ่ือน ามาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงมาสคอตให้ดีมากยิ่งขึ้น โดยสามารถสรุป
เป็นประเด็นพอสังเขปได้ดังนี้ 

1) ประเด็นด้านความเหมาะสมของมาสคอต 

- มีความน่ารัก น่าจะท าให้เด็กชื่นชอบได้โดยง่าย 

- สีสันดูสว่างสดใสเมื่อน าไปใช้แล้วจะท าให้พ้ืนที่สว่างสดใสตามไปด้วย 

- สะท้อนถึงความเป็นวัดระฆังซึ่งเป็นอัตลักษณ์ที่โดดเด่นของพ้ืนที่และชุมชนได้เป็นอย่างดี 

- มีความเป็นไทยแบบร่วมสมัย 

- สามารถต่อยอดไปยังผลิตภัณฑ์หรือสินค้าที่ระลึกได้ 
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2) ประเด็นด้านข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงมาสคอต 

- ดวงตาของมาสคอตดูให้อารมณ์เศร้าในบางมุมมอง น่าจะปรับปรุงให้ดูสดใสกว่านี้ 

- ช่วงแก้มที่ยาวและลึกท าให้ดูเป็นสุนัขท่ีมีอายุมากเกินไป 

- น่าจะทดลองให้มาสคอตใส่ชุดไทยคล้ายกับรูปแบบที่ 3 

- ควรสวมรองเท้าหรือไม่ 

- หากสามารถเปลี่ยนสีให้ดูเป็นระฆังทองได้น่าจะดีมากยิ่งข้ึน 

- หากท่าทางดูเรียบร้อยกว่านี้ จะมีความเหมาะสมในการใช้ในพื้นที่บริเวณวัดด้วย 

- น่าจะทดลองเพ่ิมส่วนสีฟ้าเพ่ือแสดงถึงแม่น้ าเจ้าพระยาให้มากยิ่งข้ึน 

ขั นตอนที่ 2 การพัฒนามาสคอตและสื่อประชาสัมพันธ์ชุมชนให้สมบูรณ์ 

เมื่อผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงมาสคอตเรียบร้อยแล้ว จึงน าผลที่ได้มาขยายต่อเพ่ือให้ภาพมาส
คอตมีความหลากหลายทั้งในด้านมุมมอง การเลือกใช้งาน ไปจนถึงการพัฒนาด้านอ่ืนๆ เพ่ือส่งเสริม
และประชาสัมพันธ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง สามารถจ าแนกออกเป็นหมวดหมู่ได้ดังนี้ 

2.1 โจทย์และเกณฑ์การออกแบบ (Design brief) 

เพ่ือให้การพัฒนามาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆังในขั้นสุดท้ายสามารถด าเนินไปอย่างเป็น
ระเบียบแบบแผนและสอดคล้องกันกับผลการวิจัยด้านวิธีการพัฒนามาสคอตและแนวทางออก
ออกแบบมาสคอตให้แสดงออกถึงความคาวาอี ผู้วิจัยจึงได้ท าการก าหนดและปรับปรุงโจทย์และเกณฑ์
การออกแบบอีกครั้งเพ่ือให้มีความชัดเจนมากที่สุดตามตารางดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 6.2 แสดงโจทย์และเกณฑ์การออกแบบมาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆัง 

1. โครงการ 
(Title) 

การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง
โดยใช้แนวคิดคาวาอี 

2. ความเป็นมา 
(Background) 

ชุมชนวังหลังและวัดระฆังเป็นชุมชนต่อเนื่องที่อาศัยเกื้อกูลกันมา
อย่างช้านานในฟากฝั่งธนบุรีของแม่น้ าเจ้าพระยา โดยวังหลังนั้นมี
จุดเด่นอยู่ที่การพาณิชยกรรมที่มีอย่างครบครันทั้งปัจจัยสี่ด้วยราคาที่
ย่อมเยา ขณะที่วัดระฆังก็เป็นศูนย์รวมจิตใจที่ส าคัญทางพุทธศาสนา
ในสมัยกรุงรัตนโกสินทร์ อีกทั้งในพ้ืนที่ชุมชนวังหลังและวัดระฆังยัง
เป็นจุดเชื่อมต่อกับฝั่งพระนครด้วยการขนส่งทางเรือ จึงถือเป็นพ้ืนที่
ยุทธศาสตร์ที่ส าคัญที่สามารถพัฒนาและสร้างรายได้ให้แก่ชุมชนได้
เป็นอย่างด ี

3. ปัญหา 
(Problem) 

ชุมชนวังหลังและวัดระฆังยังคงขาดมาสคอตเพ่ือใช้ในการจัดกิจกรรม
ละประชาสัมพันธ์พ้ืนที่ทั้งในเชิงการท่องเที่ยวและการเพ่ิมมูลค่า
ให้กับผลิตภัณฑ์ในชุมชน 

4. กลุ่มเป้าหมาย 
(Target) 

- บุคคลภายในพ้ืนที่หรือผู้ประกอบการ 
- บุคคลภายนอกพ้ืนที่หรือนักท่องเที่ยวที่เข้ามาเยือน 

5. วัตถุประสงค์ 
(Objective) 

- เพ่ือพัฒนามาสคอตในการสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง
โดยใช้แนวคิดคาวาอี 

- เพ่ือทดลองออกแบบผลิตภัณฑ์ สื่อประชาสัมพันธ์ หรือระบบป้าย
สัญลักษณ์ภายในพ้ืนที่ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง 

- เพ่ือให้ชุมชนสามารถมีแนวทางเพ่ือน าภาพมาสคอตที่พัฒนาไปใช้ต่อ
ยอดในการเพิ่มมูลค่าของตนเองได้ 

6. สารที่ต้องการสื่อ 
(What to 
communicate) 

มาเท่ียวที่วังหลังและวัดระฆังกันเถอะ 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 288 

7. สิ่งสนับสนุนแนวคิด 
(Support) 

น าเสนอภาพมาสคอตที่สามารถสร้างสนใจให้กับกลุ่มเป้าหมายด้วย
ความคาวาอี มีภาพลักษณ์ที่เข้าใจง่ายและมีองค์ประกอบบางอย่าง
จากชุมชนที่คุ้นเคยรวมไปถึงกินอายความเป็นไทยที่ร่วมสมัย สามารถ
เข้าใจได้ทันทีว่ามาจากชุมชนวังหลังและวัดระฆัง จากนั้นจึงกระตุ้น
ให้เกิดการกระจายภาพมาสคอตให้ไปอยู่ในหลากหลายแห่งในชุมชน
และกระตุ้นในเกิดการติดตามหรือสะสม 

8. บุคลิกภาพของงาน 
(Mood and Tone) 

- เป็นมิตร (Friendly) 
- กระตือรือร้น (Active) 
- ซุกซนขี้เล่น (Playful) 
- อยากรู้อยากเห็น (Curious) 

9. เกณฑ์การ
ประยุกต์ใช้ผลการวิจัย 
(Criteria for 
applying research 
findings) 

9.1 ก าหนดรูปลักษณ์ของมาสคอต 
ที่มา วิธีการแปลงสาร รูปลักษณ์ที่คาดหวัง 

- วัตถุทางโบราณคดี
ที่ส าคัญ: ระฆัง
โบราณที่ได้รับ
พระราชทานจาก
รัชกาลที่ 1 

- แปรสภาพต้นแบบ
ให้กลายเป็น
สิ่งมีชีวิตรูปแบบอื่น 
(แปลงสารโดย
อ้อม) 

- สัตว์ผสมกับสิ่งของ: 
มาสคอตสุนัขท่ีมี
ลักษณะคล้ายระฆัง
ครอบ เพ่ือให้
สอดคล้องกับแนวคิด
ที่ว่าสุนัขกับวัดเป็น
ของคู่กัน 

9.2 ก าหนดองค์ประกอบเสริมของมาสคอต 

ที่มา วิธีการแปลงสาร รูปลักษณ์ที่คาดหวัง 

- ดอกไม้หรือพืช
พรรณธรรมชาติ
ประจ าชุมชน: ต้น
โพธิ์/ใบโพธิ์ 

- สถานที่ส าคัญทาง
ศาสนาและความ
เชื่อชุมชน: วัด
ระฆังฯ 

 

- ดัดแปลงต้นแบบให้
กลายเป็นอวัยวะ 
(แปลงสารโดยตรง) 

 
- เลือกใช้สิ่งที่เป็น
สัญลักษณ์หรือ
ตัวแทนมาดัดแปลง
เป็นเครื่องแต่งกาย 
เครื่องประดับหรือ

- ห:ู รูปใบโพธิ์ 
 
 
 
- หมวก: ทรงหลังคา
วัด 
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- ชื่อชุมชนหรือชื่อ

มาสคอต: วังหลัง/
วัดระฆัง 

 
- สถานที่ส าคัญทาง

ธรรมชาติ: แม่น้ า
เจ้าพระยา 

อวัยวะ (แปลงสาร
โดยอ้อม) 

- ใช้ตัวอักษรหรือ
ข้อความลงบนวัตถุ
หรืออวัยวะ (แปลง
สารโดยตรง) 

- แปลงข้อมูลเป็น
ภาพสัญลักษณ์ 
ลวดลาย หรือรูปทรง
ลงบนวัตถุหรือ
อวัยวะ (แปลงสาร
โดยอ้อม) 

 
 
- หมวก: มีตัวอักษร 
“ว” อยู่บริเวณ
ด้านหน้า 

 
- ล าตัว: ลวดลายคลื่น
น้ า 

- หาง: รูปทรงคลื่นน้ า
สาด 

-  

9.3 ลักษณะนิสัยและความสามารถพิเศษ 
บุคลิกภาพและลักษณะนสิัย ความสามารถพิเศษ 

- เป็นมิตร 
- กระตือรือร้น 
- ซุกซนขี้เล่น 
- อยากรู้อยากเห็น 

- สามารถเดินเล่นซื้อของได้ทั้งวัน
ไม่มีเหนื่อย 

- สามารถท่องคาถาชินบัญชร  
(ในใจ) ได้อย่างแม่นย า 

9.3 ก าหนดความคาวาอ:ี ใช้คุณลักษณะทั้ง 5 ประการ 

10. สิ่งทีค่าดว่าจะ
ได้รับ 
(Desired response) 

กลุ่มเป้าหมายสามารถจดจ ามาสคอตและสามารถสร้างความ
ประทับใจจากการพบเห็นหรือมาเยือนในพ้ืนที่ชุมชนวังหลังและวัด
ระฆังได้ 
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2.2 การปรับปรุงและพัฒนามาสคอตร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ 

เพ่ือให้ผลลัพธ์การปรับปรุงมาสคอตเหมาะสมกับการสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัด
ละฆังและสอดคล้องกับแนวคิดคาวาอีอย่างครบถ้วน ผู้วิจัยจึงได้ท าการปรับปรุงมาสคอตที่ได้รับการ
คัดเลือกจากชุมชุมร่วมกับข้อเสนอแนะต่างๆ ดังที่ปรากฏ โดยได้ทดลองและพัฒนาออกแบบมาสคอต
ในแต่ละองค์ประกอบให้มีความหลากหลาย เช่น สัดส่วน ขนาดใบหู รูปแบบดวงตา แก้ม น้ าหนักเส้น 
ชุดสี รวมไปถึงเครื่องประดับศีรษะ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญเลือกว่ารูปแบบใดมีความเหมาะสมมากที่สุด 
โดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอตและตัวละครจ านวน 5 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านมาสคอ
ตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นจ านวน 2 ท่าน รวม 7 ท่าน ตามที่ระบุไว้ในบทที่ 3 โดยจะต้องได้รับความเห็น
จากผู้เชี่ยวชาญว่ามีความเหมาะสมและมีความคาวาอีมากท่ีสุดอย่างน้อยกึ่งหนึ่งหรือ 4 ใน 7 เสียง จึง
จะถือว่ามีความเหมาะสมอย่างเป็นเอกฉันท์  

  

ภาพที่ 6.5 ภาพตัวอย่างการทดลองออกแบบมาสคอตในสัดส่วนต่างๆ 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

อย่างไรก็ตามเมื่อผู้วิจัยได้ทดลองออกแบบมาสคอตในสัดส่วนต่างๆ ที่แตกต่างกัน ทั้ง 1 :2 
2:3 3:5 อย่างไรก็ตามกลับพบว่าสัดส่วนมาสคอตมีผลอย่างมากต่อการออกแบบชุดมาสคอต 
เนื่องจากภาพมาสคอตควรมีความใกล้เคียงกับสัดส่วนของชุดที่ต้องใช้มนุษย์สวมใส่จริง ดังนั้นผู้วิจัยจึง
ลงความเห็นว่า สัดส่วนขนาด 1:2 นั้นเป็นสัดส่วนที่เหมาะสมมากที่สุดแล้ว 
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ตารางที่ 6.3 แสดงผลการคัดเลือกองค์ประกอบมาสคอตที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าเหมาะสมและมีความคา
วาอีมากที่สุด 

1) รูปแบบดวงตา 

 

แบบท่ี 1 
 

แบบท่ี 2 
 

แบบท่ี 3 

เห็นว่าเหมาะสม 3 ท่าน เห็นว่าเหมาะสม 3 ท่าน เห็นว่าเหมาะสม 1 ท่าน 

2) รูปแบบแก้ม 

 

แบบท่ี 1 

 

แบบท่ี 2 

 

แบบท่ี 3 

เห็นว่าเหมาะสม 2 ท่าน เห็นว่าเหมาะสม 4 ท่าน เห็นว่าเหมาะสม 1 ท่าน 

3) ขนาดใบหู  

 

แบบท่ี 1 

    

แบบท่ี 2 

 

แบบท่ี 3 

เห็นว่าเหมาะสม 1 ท่าน เห็นว่าเหมาะสม 5 ท่าน เห็นว่าเหมาะสม 1 ท่าน 
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4) เครื่องประดับศีรษะ 

 

แบบท่ี 1 

 

แบบท่ี 1 
 

แบบท่ี 1 

เห็นว่าเหมาะสม 3 ท่าน เห็นว่าเหมาะสม 4 ท่าน เห็นว่าเหมาะสม - ท่าน 

5) น  าหนักเส้น 

 

แบบท่ี 1 

 

แบบท่ี 2 
 

แบบท่ี 3 

เห็นว่าเหมาะสม - ท่าน เห็นว่าเหมาะสม 5 ท่าน เห็นว่าเหมาะสม 2 ท่าน 

6) ชุดสี 

 

แบบท่ี 1 

 

แบบท่ี 2 
 

แบบท่ี 3 

เห็นว่าเหมาะสม 3 ท่าน เห็นว่าเหมาะสม 3 ท่าน เห็นว่าเหมาะสม 1 ท่าน 
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จากผลลัพธ์ตามตารางข้างต้นจะเห็นว่ามีองค์ประกอบมาสคอต 2 ส่วน คือ รูปแบบดวงตา 
และชุดสี ที่ได้รับความเห็นจากผู้เชี่ยวชาญว่าเหมาะสมและมีความคาวาอีมากที่สุดเท่ากัน 2 รูปแบบ 
ในการนี้ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่ามีความเหมาะสมทั้งคู่ ดังนั้นผู้วิจัยจึงพิจารณาเลือกด้วยยกเหตุผลดังนี้ 

1) รูปแบบดวงตา – ผู้วิจัยเลือกรูปแบบที่ 1 ด้วยเหตุผลว่าแววตาเป็นประกายจะสามารถ
สื่อสารอารมณ์ได้อย่างหลากหลาย และสอดคล้องกับการสื่อสารเรื่องราวในชุมชนที่มีความ
หลากหลายเช่นเดียวกัน 

2) ชุดสี – ผู้วิจัยเลือกรูปแบบที่ 1 ด้วยเหตุผลด้านความสว่างสดใสของสีที่สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับสิ่งตกแต่ง ประชาสัมพันธ์ หรือผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกได้หลากหลายและ
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายทุกเพศทุกวัยมากกว่า 

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้เก็บข้อมูลความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเพ่ิมเติมเกี่ยวกับองค์ประกอบเสริม
อ่ืนๆ เพื่อการประชาสัมพันธ์ รวมไปถึงเครื่องแต่งกายตามวาระโอกาสพิเศษต่างๆ หลากหลายรูปแบบ 
เพ่ือคัดกรองว่าองค์ประกอบหรือเครื่องแต่งกายใดไม่เหมาะสมต่อการน ามาใช้จริงร่วมกับชุมชนบ้าง 
ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 6.4 แสดงผลการคัดกรององค์ประกอบเสริมอ่ืนๆ เพ่ือการประชาสัมพันธ์ที่ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า
ไม่เหมาะสม 

องค์ประกอบเสริมอ่ืนๆ เพื่อการประชาสัมพันธ์ 

 

แบบท่ี 1 

 

แบบท่ี 2 
 

แบบท่ี 3 

เห็นว่าไมเ่หมาะสม 5 ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม - ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม 1 ท่าน 
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องค์ประกอบเสริมอ่ืนๆ เพื่อการประชาสัมพันธ์ 

 

แบบท่ี 4 

 

แบบท่ี 5 
 

แบบท่ี 6 

เห็นว่าไมเ่หมาะสม 1 ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม - ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม - ท่าน 

 

แบบท่ี 7 

 

แบบท่ี 8 

 

เห็นว่าไมเ่หมาะสม - ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม 4 ท่าน  
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ตารางที่ 6.5 แสดงผลการคัดกรองเครื่องแต่งกายตามวาระหรือโอกาสพิเศษท่ีผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าไม่
เหมาะสม 

เครื่องแต่งกายตามวาระหรือโอกาสพิเศษ 

 

แบบท่ี 1 

 

แบบท่ี 2 
 

แบบท่ี 3 

เห็นว่าไมเ่หมาะสม - ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม 1 ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม - ท่าน 

 

แบบท่ี 4 

 

แบบท่ี 5 
 

แบบท่ี 6 

เห็นว่าไมเ่หมาะสม 1 ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม 1 ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม - ท่าน 

 
แบบท่ี 7 

 
แบบท่ี 8 

 

 
แบบท่ี 9 
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เห็นว่าไมเ่หมาะสม 3 ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม 1 ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม 2 ท่าน 

 
แบบท่ี 10 

 
แบบท่ี 11 

 

เห็นว่าไมเ่หมาะสม 1 ท่าน เห็นว่าไมเ่หมาะสม 1 ท่าน  

นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังได้ให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการปรับปรุงมาสคอตเพ่ิมเติม โดยสามารถ
สรุปพอสังเขปได้ดังนี้ 

- น้ าหนักเส้นอาจไม่ใช่ประเด็นส าคัญมากนัก หากจะมีก็ควรให้น้ าหนักชัดเจนไปเลย หาก
ต้องการจะใช้น้ าหนักเส้นบางก็ต้องบางอย่างชัดเจน 

- องค์ประกอบที่เข้ามาเสริมไม่ควรบดบังใบหน้าของมาสคอต 

- การเปลี่ยนเครื่องแต่งกายโดยการใช้หมวกมาครอบศีรษะมาสคอตไว้อาจท าให้บดบังจุดเด่น
ของมาสคอตที่เป็นระฆัง หากต้องการเพ่ิมหมวกเข้าไปอาจสามารถท าได้โดยการใช้หมวกที่
มีขนาดเล็กติดลงไปบนส่วนใดส่วนหนึ่งของศีรษะแทน 

- การเปลี่ยนเครื่องแต่งกายตามวาระโอกาสพิเศษต่างๆ ไม่ถือว่าเป็นปัญหาหากไม่
เปลี่ยนแปลงมากจนดูไม่ออกว่าเป็นมาสคอตตัวใด เพราะอย่างไรก็ตามก็ยังคงมีการใช้ภาพ
มาสคอตต้นฉบับควบคู่กันไปอยู่แล้ว 

เมื่อได้ข้อสรุปเกี่ยวกับองค์ประกอบต่างๆ มาสคอตที่มีความเหมาะสมต่อการสื่อสาร อัต
ลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆังและสามารถแสดงออกถึงความคาวาอีได้อย่างชัดเจนที่สุดแล้วนั้น 
ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุงมาสคอตทั้งหมดในขั้นตอนสุดท้ายเพ่ือน าเสนอและประยุกต์สู่การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกรวมถึงสิ่งประชาสัมพันธ์อ่ืนๆ ต่อไป 
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ภาพที่ 6.6 เปรียบเทียบมาสคอตก่อนปรับปรุงและหลังปรับปรุง 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2.3 รายละเอียดมาสคอตและตราสัญลักษณ์ที่สมบูรณ์ 

2.3.1 ชื่อมาสคอต - ในการนี้ผู้วิจัยได้ตั้งชื่อมาสคอตอย่างเป็นทางการเพ่ือใช้ในการ
ประชาสัมพันธ์ควบคู่ไปกับการใช้ชื่อชุมชนวังหลังและวัดระฆัง เพ่ือช่วยให้มาสคอตเป็นที่จดจ ามาก
ยิ่งขึ้น ทั้งนี้การตั้งชื่อมาสคอตหากอ้างอิงตามมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นมักจะมีการตั้งชื่อโดย
ประยุกต์จากชื่อท้องถิ่นเป็นหลัก เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายหรือผู้พบเห็นยังสามารถเข้าใจถึงแหล่งที่มาของ
มาสคอตได้อยู่เสมอและยังส่งผลให้เกิดความนิยมหรือภาคภูมิใจในท้องถิ่นมากขึ้นตามไปด้วย 

ทั้งนี้ผู้วิจัยจึงได้ตั้งชื่อมาสคอตตัวนี้ว่า “วังละฆัต” ซึ่งมีที่มาจากการใช้ค าผวนแบบไทยกับชื่อ
วัดระฆัง เพ่ือแสดงออกถึงความซุกซนขี้เล่น ท าให้เมื่ออ่านชื่อ “วังละฆัต” หรือผวนเป็น “วัดระฆัง” ก็
ยังคงมีกลิ่นอายของทั้งวัดระฆังและวังหลังร่วมอยู่ด้วยเสมอ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ใช้ชื่อภาษาอังกฤษ
ว่า “Walkat” อ่านว่า วัล-คัต เพ่ือให้ง่ายต่อการสะกดชื่อส าหรับชาวต่างชาติที่เข้ามาท่องเที่ยวใน
พ้ืนที่ โดยยังซ่อนนัยยะแฝงจากวลี Walk at ซึ่งหมายถึง “เดินที่...” แสดงให้ให้ว่าวังหลังและวัดระฆัง
เป็นชุมชนที่เหมาะแก่การมาเดินเลือกซื้อของหรือท าบุญเพ่ือเสริมสิริมงคลให้แก่ชีวิต  โดยต่อจากนี้
ผู้วิจัยจะเรียกชื่อมาสคอตวังหลังและวัดระฆังตัวนี้ว่า “วังละฆัต” ตั้งแต่นี้เป็นต้นไป 

2.3.2 ข้อมูลเบื องต้นเกี่ยวกับมาสคอต - ผู้วิจัยได้ระบุข้อมูลทั่วไปที่เกี่ยวกับมาสคอตวัง
ละฆัตและสอดคล้องกับชุมชนวังหลังและวัดระฆังพอสังเขป เพ่ือให้ผู้ที่สนใจได้ทราบประวัติเกี่ยวกับ
มาสคอตวังละฆัตโดยคร่าว ตามตัวอย่างภาพดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 6.7 ภาพข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับมาสคอตวังละฆัต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2.3.3 ภาพมาสคอตในมุมมองต่างๆ – ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบมาสคอตวังละคัตในมุมมอง
ด้านต่างๆ เช่น หน้าตรง ด้านข้าง ด้านหลัง ฯลฯ เพ่ือให้เห็นภาพมาสคอตได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น  ตาม
ภาพดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 6.8 ภาพมาสคอตวังละฆัตในมุมมองด้านต่างๆ 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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2.3.3 ภาพการแสดงอารมณ์ทางสีหน้าต่างๆ ของมาสคอต – ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบสี
หน้าต่างๆ ของมาสคอตวังละคัตเพ่ือให้สามารถแสดงอารมณ์และน าไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์
ต่างๆ ที่ต้องการสื่อสารได้อย่างหลากหลาย อย่างไรก็ตามผู้วิจัยพยายามวางกรอบการแสดงอารมณ์
ทางสีหน้าของมาสคอตให้หลีกเลี่ยงการสื่อสารที่เกี่ยวข้องกับความเศร้า ความโกรธเกรี้ยว หรือความ
รุนแรง เพ่ือให้ภาพลักษณ์ของมาสคอตยังคงความเป็นมิตรอยู่เสมอ อ้างอิงตามข้อมูลภาพดังต่อไปนี้ 

 
 

 
ภาพที่ 6.9 ภาพการแสดงอารมณ์ทางสีหน้ารูปแบต่างๆ ของมาสคอตวังละฆัต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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2.3.4 ภาพมาสคอตในท่าทางต่างๆ – ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบท่าทางต่างๆ ของมาสคอต
วังละฆัตให้มีความหลากหลายเพ่ือให้สามารถน าไปเลือกใช้งานเพ่ือการประชาสัมพันธ์ได้มากยิ่งขึ้น 
ตามภาพดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 6.10 ภาพมาสคอตวังละฆัตในท่าทางต่างๆ 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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2.3.5 ตราสัญลักษณ์มาสคอต - ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบตราสัญลักษณ์ของมาสคอตวัง
ละฆัตเพ่ือให้การสื่อสารด้านภาพลักษณ์สามารถกระท าได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยผู้วิจัยเลือกใช้ชื่อ 
Walkat ในภาษาอังกฤษเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ โดยสอดแทรกลักษณะเฉพาะตัวไว้ในตรา
สัญลักษณ์อันได้แก่ ใบหน้าของมาสคอตที่ตัว W สัญลักษณ์รูประฆังบริเวณตัว k และสีเหลืองซึ่งเป็นสี
หลักของมาสคอตตามตัวอย่างภาพดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 6.11 ภาพตัวอย่างภาพตราสัญลักษณ์มาสคอตวังละฆัต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2.4 คู่มือการใช้งานภาพมาสคอต (Design manual หรือ Style guide) 

เพ่ือให้การประยุกต์ใช้งานภาพมาสคอตเป็นไปอย่างมีระเบียบแบบแผน ผู้วิจัยจึงได้ทดลอง
ออกแบบคู่มือการใช้งานภาพมาสคอตวังละฆัตขึ้นในรูปแบบดิจิทัล โดยจ าแนกเป็นหมวดหมู่ทั้งข้อ
ก าหนดการใช้งาน รูปแบบภาพมาสคอตที่สามารถเลือกใช้หรือปรับแต่งได้ รวมไปถึงภาพเรขศิลป์
ประกอบต่างๆ เช่น พ้ืนหลัง กรอบรูป ฯลฯ เพ่ือเป็นแนวทางให้แก่บุคคลที่สนใจด้านการออกแบบ
มาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนและมีความประสงค์ที่จะพัฒนาหรือยกระดับมาสคอตไปสู่การ
สร้างมูลค่าแก่ชุมชนในเชิงลิขสิทธิ์ต่อไป ทั้งนี้สามารถรับชมหรือบันทึกคู่มือการใช้งานภาพมาสคอตวัง
ละฆัตในรูปแบบเอกสารดิจิทัล PDF ได้ที่ https://www.scribd.com/document/474147782/ 
Walkat-Mascot-Styleguide-2020 
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ภาพที่ 6.12 เนื้อหาภายในคู่มือการใช้งานภาพมาสคอตวังละฆัต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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2.5 ผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึกจากมาสคอต 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงตัวอย่างการประยุกต์ใช้งานภาพมาสคอตวังละฆัตและองค์ประกอบทาง
เรขศิลป์ต่างๆ ให้เกิดเป็นมูลค่าผ่านผลิตภัณฑ์และสินค้าที่ระลึกจากภาพลักษณ์มาสคอต ผู้วิจัยจึงได้
ทดลองออกแบบผลิตภัณฑ์ต่างๆ ในนามของมาสคอตวังละฆัตที่หลากหลายเพ่ือจ าหน่ายผ่านร้านค้า
หรือช่องทางต่างๆ ภายในชุมชน เช่น เสื้อผ้า เครื่องครัว สมุด เข็มกลัด หมอน กระเป๋าผ้า บัตรเงินสด 
เป็นต้น นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ค านึงถึงช่องทางการประชาสัมพันธ์ด้านดิจิทัล จึงได้ทดลองพัฒนาภาพ
มาสคอตไปสู่รูปแบบของสติ๊กเกอร์ไลน์ (LINE Stickers) เพ่ือต่อยอดการสื่อสารให้ดูหลากหลายมาก
ยิ่งขึ้นตามภาพดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 6.13 ภาพตัวอย่างการออกแบบเสื้อผ้าที่ระลึกจากมาสคอต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6.14 ภาพตัวอย่างการออกแบบจานที่ระลึกจากมาสคอต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 330 

 
ภาพที่ 6.15 ภาพตัวอย่างการออกแบบเข็มกลัดที่ระลึกจากมาสคอต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6.16 ภาพตัวอย่างการออกแบบสมุดโน้ตที่ระลึกจากมาสคอต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6.17 ภาพตัวอย่างการออกแบบแก้วที่ระลึกจากมาสคอต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.18 ภาพตัวอย่างการออกแบบหมอนผ้าที่ระลึกจากมาสคอต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6.19 ภาพตัวอย่างการออกแบบถุงผ้าที่ระลึกจากมาสคอต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 

ภาพที่ 6.20 ภาพตัวอย่างการออกแบบบัตรเงินสดที่ระลึก (Rabbit Card) จากมาสคอต 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.21 ภาพตัวอย่างการออกแบบเคสโทรศัพท์มือถือที่ระลึกจากมาสคอต 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 

ภาพที่ 6.22 ภาพตัวอย่างการออกแบบสินค้าที่ระลึกจากมาสคอตร่วมกับร้านอาหารอ่ืนๆ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.23 ภาพตัวอย่างการออกแบบสติ๊กเกอร์ไลน์จากมาสคอต 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2.6 สื่อส าหรับร้านค้าในชุมชน 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงตัวอย่างการใช้งานภาพมาสคอตวังละฆัตและองค์ประกอบทางเรขศิลป์
ต่างๆ สู่การใช้งานจริงร่วมกับร้านค้าภายในพ้ืนที่ชุมชน เช่น ป้ายแสดงรายการสินค้า ราคา ถุงใส่
สินค้า หรือสิ่งส่งเสริมการขายเพ่ือเพ่ือมูลค่าจากเดิมโดยใช้ภาพลักษณ์ของมาสคอตต่างๆ รวมไปถึง
การส่งเสริมกิจกรรมภายในร้านค้าส าหรับเด็กและเยาวชนเนื่องในวาระหรือโอกาสพิเศษร่วมกับมาส
ตอต อย่างไรก็ตามการออกแบบสื่อส าหรับร้านค้าในชุมชนจะสามารถเกิดขึ้นจริงได้ต้องอาศัยความ
ร่วมมือและความเข้าใจระหว่างชุมชนและร้านค้าผ่านการลงทุนซึ่งอาจด าเนินการโดยหน่วยงาน
ภาครัฐเพ่ือผลิตและแจกจ่ายไปยังร้านค้าหรือลงทุนโดยภาคเอกชนเอง ทั้งนี้ผู้วิจัยจึงได้ทดลอง
ออกแบบสื่อส าหรับร้านค้าในชุมชนตามภาพดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 6.24 ภาพตัวอย่างการออกแบบปลอกแก้วกระดาษส าหรับร้านค้าในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.25 ภาพตัวอย่างการออกแบบกระดาษทิชชู่และท่ีรองแก้วส าหรับร้านค้าในชุมชน 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6.26 ภาพตัวอย่างการออกแบบสติ๊กเกอร์ติดบรรจุภัณฑ์อาหารส าหรับร้านค้าในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.27 ภาพตัวอย่างการออกแบบป้าย Tag สินค้าส าหรับร้านค้าในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6.28 ภาพตัวอย่างการออกแบบถุงกระดาษส าหรับร้านค้าในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.29 ภาพตัวอย่างการออกแบบป้ายเขียนราคาสินค้าส าหรับร้านค้าในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6.30 ภาพตัวอย่างการออกแบบป้าย Standee ส าหรับร้านค้าในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.31 ภาพตัวอย่างการออกแบบชุดประกอบกิจกรรมเนื่องในโอกาสพิเศษส าหรับร้านค้าใน

ชุมชน 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

2.7 ระบบป้ายสัญลักษณ์ในชุมชน 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงตัวอย่างการใช้งานภาพมาสคอตวังละฆัตและองค์ประกอบทางเรขศิลป์
ต่างๆ สู่การใช้งานจริงร่วมกับพ้ืนที่ชุมชนในด้านการสื่อสารเพื่อบ่งบอกข้อมูลหรือรายละเอียดที่ส าคัญ
ต่างๆ เกี่ยวกับสถานที่ภายในชุมชน ผู้วิจัยจึงได้ทดลองออกแบบระบบป้ายสัญลักษณ์หลากหลาย
รูปแบบเพ่ือให้ครอบคลุมการใช้งานและเป็นแนวทางให้แก่บุคคลที่สนใจสามารถน าไปพัฒนาหรือต่อ
ยอดได้ เช่น ป้ายบอกชื่อสถานที่ ป้ายบอกข้อมูลรายละเอียดที่ส าคัญเกี่ยวกับชุมชน ป้ายบอกทิศทาง 
ฯลฯ ตามภาพดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 6.32 ภาพตัวอย่างการออกแบบป้ายบอกสถานที่ในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.33 ภาพตัวอย่างการใช้งานป้ายบอกสถานที่ในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

  

 
ภาพที่ 6.34 ภาพตัวอย่างการออกแบบป้ายบอกทิศทางในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.35 ภาพตัวอย่างการใช้งานป้ายบอกทิศทางในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6.36 ภาพตัวอย่างการออกแบบป้ายบอกข้อมูลเกี่ยวกับพ้ืนที่หรือสถานที่ส าคัญในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.37 ภาพตัวอย่างการใช้งานป้ายบอกข้อมูลเกี่ยวกับพ้ืนที่หรือสถานที่ส าคัญในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6.38 ภาพตัวอย่างการออกแบบป้าย J-flag ประชาสัมพันธ์ในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.39 ภาพตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ในชุมชน 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 

ภาพที่ 6.40 ภาพตัวอย่างการใช้งานป้าย J-flag และโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ในชุมชน 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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2.8 ชุดมาสคอตเพื่อการประชาสัมพันธ์ 

เพ่ือให้สามารถจ าลองการใช้งานมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนได้อย่างรอบด้านภายใน

พ้ืนที่จริง ผู้วิจัยจึงได้ทดลองออกชุดมาสคอตส าหรับให้มนุษย์สวมใส่เพื่อการประกอบกิจกรรมหรือการ

ประชาสัมพันธ์เพ่ิมเติมภายในพ้ืนที่ของชุมชนและยังสามารถแสดงออกถึงภาพของมาสคอตในเชิงสาม

มิติได้อย่างรอบด้าน อย่างไรก็ตามในกระบวนการออกแบบชุดมาสคอตนั้นจ าเป็นต้องมีการ

ปรับเปลี่ยนหรือดัดแปลงโครงสร้างทางสัดส่วนรวมไปถึงรายละเอียดบางประการของมาสคอตบ้าง

เล็กน้อยเพ่ือให้เหมาะสมกับสัดส่วนของมนุษย์ การขยับตัว การมองเห็น รวมถึงการแยกชิ้นส่วนของ

ชุดเพ่ือให้สะดวกแก่การสวมใส่และจัดเก็บตามภาพดังต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 6.41 ภาพตัวอย่างรายละเอียดการพัฒนาชุดผ้ามาสคอต 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.42 ภาพตัวอย่างชุดผ้ามาสคอตในมุมมองต่างๆ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 

ภาพที่ 6.43 ภาพตัวอย่างการใช้งานชุดผ้ามาสคอตในชุมชนบริเวณตลาดตรอกวังหลัง 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.44 ภาพตัวอย่างการใช้งานชุดผ้ามาสคอตในชุมชนบริเวณท่าวัดระฆัง 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 

ภาพที่ 6.45 ภาพตัวอย่างการใช้งานชุดผ้ามาสคอตในชุมชนท่าวังหลัง 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.46 ภาพตัวอย่างการใช้งานชุดผ้ามาสคอตในชุมชนบริเวณวัดระฆัง 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

ขั นตอนที่ 3 การจัดแสดงนิทรรศการ 

เพ่ือเผยแพร่ข้อมูลผลสรุปการวิจัยและงานออกแบบสู่สาธารณะและอ านวยความสะดวกต่อ
การสืบค้นเพ่ือศึกษาส าหรับบุคคลที่สนใจในภายหลัง ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการจัดการแสดงนิทรรศการใน
รูปแบบออนไลน์ผ่านผู้ให้บริการระบบของ Behance ทั้งนี้นิทรรศการออนไลน์สามารถเปิดให้เข้าชม
ได้ ต้ั งแต่วันที่  2 กันยายน พ.ศ.2563 เป็นต้นไป ผ่านการใช้  QR Code จากภาพโปสเตอร์
ประชาสัมพันธ์ ป้าย standee หรือสามารถเข้าถึงได้โดยตรงผ่านทาง https://www.behance.net/ 
gallery/102646915/CU-DFA10-Kawaii-Mascot-Design โดยมีภาพตัวอย่างข้อมูลที่ปรากฏบน
นิทรรศการออนไลน์ดังนี้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 346 

       

ภาพที่ 6.47 ภาพโปสเตอร์และป้าย Standee ประชาสัมพันธ์นิทรรศการออนไลน์ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 
ภาพที่ 6.48 ภาพ QR Code เพ่ือเข้าชมนิทรรศการออนไลน์ 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.49 ภาพตัวอย่างนิทรรศการออนไลน์ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.50 ภาพตัวอย่างนิทรรศการออนไลน์ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.51 ภาพตัวอย่างนิทรรศการออนไลน์ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.52 ภาพตัวอย่างนิทรรศการออนไลน์ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.53 ภาพตัวอย่างนิทรรศการออนไลน์ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.54 ภาพตัวอย่างนิทรรศการออนไลน์ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.55 ภาพตัวอย่างนิทรรศการออนไลน์ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.56 ภาพตัวอย่างนิทรรศการออนไลน์ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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ภาพที่ 6.57 ภาพตัวอย่างนิทรรศการออนไลน์ 
ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 7 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

จากการน าเสนอกระบวนการวิจัย ผลการวิจัย และผลงานการออกแบบจากผลการวิจัย เรื่อง
การออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดอันได้ด าเนินการจนเสร็จสิ้นครบถ้วน
ตามแผนงานภายใต้วัตถุประสงค์ทั้ง 3 ข้อ ได้แก่ 

1) เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์วิธีการในการพัฒนามาสคอตให้สามารถสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนได้ 

2) เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์แนวทางการออกแบบมาสคอตให้แสดงออกถึงความคาวาอีได้ 

3) เพ่ือน าองค์ความรู้ที่ได้มาสร้างสรรค์และน าเสนอตัวอย่างการออกแบบมาสคอตเพ่ือ
สื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนในประเทศไทยโดยใช้แนวคิดคาวาอี รวมไปถึงพัฒนาสื่อ
ประชาสัมพันธ์และสิ่งส่งเสริมการขายอื่นๆ ของชุมชนที่สามารถใช้มาสคอตเพ่ือเพ่ิมมูลค่า 
และเป็นต้นแบบในการพัฒนามาสคอตแก่ชุมชนหรือพ้ืนที่อ่ืนๆ ที่สนใจต่อไป 

ในการนี้ผู้วิจัยได้น าผลการวิจัยมาใช้ในการประยุกต์และออกแบบมาสคอตแก่ชุมชนกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 3 ชุมชน อันได้แก่ ชุมชนสามแพร่ง ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง และชุมชนท่าดินแดง 
และปรับปรุงพัฒนาผลงานในขั้นสุดท้ายกับมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนวังหลังและวัดระฆังจน
เสร็จสมบูรณ์ในที่สุด ทั้งนี้ผู้วิจัยสามารถสรุปผล อภิปรายผล และให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับงานวิจัย
ฉบับนี้ได้ดังต่อไปนี้ 

1.  สรุปผลการวิจัย 

เพ่ือให้การสรุปผลมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ผู้วิจัยจึงได้สรุปผลการวิจัยโดยแยกเป็น
ประเด็นแต่ละข้อตามวัตถุประสงค์ท่ีได้ก าหนดไว้ดังนี้ 

1.1 วิธีการในการพัฒนามาสคอตให้สามารถสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชน 

จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการวิเคราะห์เอกสาร (Document analysis) จาก
มาสคอตกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) ที่ได้รับความนิยมจากการ
ประกวด Yuru-chara Grand-Prix อันดับที่ 1-20 ตั้งแต่ปี พ.ศ.2554-พ.ศ.2562 โดยอ้างอิงข้อมูล
จากเว็บไซต์ www.yurugp.jp และต้องมีความคาวาอีตามคุณลักษณะที่ครบถ้วน จ านวนทั้ งสิ้น 86 
ตัวนั้น สามารถสรุปวิธีการพัฒนามาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนตามล าดับได้ดังต่อไปนี้ 
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1.1.1 ออกแบบรูปลักษณ์มาสคอต – เป็นการก าหนดว่ารูปลักษณ์ของมาสคอตควรเป็น
อย่างไร สามารถแบ่งกระบวนการพัฒนาออกได้เป็น 3 ขั้นตอนได้แก่ 

ขั นตอนที่ 1 ก าหนดที่มาของรูปลักษณ์มาสคอต - เป็นการค้นคว้าและเก็บข้อมูลที่
สามารถใช้ระบุเป็นอัตลักษณ์ของชุมชนเพ่ือน ามาใช้เป็นประเด็นหรือโจทย์ที่ใช้ใน
การออกแบบรูปลักษณ์ เช่น ชื่อชุมชน, ผลิตภัณฑ์หรืออาหารที่ได้รับความนิยม, 
สถานที่ส าคัญในชุมชน, บุคคลส าคัญทางประวัติศาสตร์, ต านาน เรื่องเล่า หรือ
วรรณกรรม ฯลฯ เป็นต้น 

ขั นตอนที่ 2 ใช้วิธีการแปลงสารเพื่อให้ได้มาซึ่งรูปลักษณ์มาสคอต  - เมื่อได้
ประเด็นหลักหรือโจทย์ที่สามารถเป็นอัตลักษณ์ของชุมชนได้แล้วจะต้องน าเข้าสู่
กระบวนการแปลงสารเพ่ือเปลี่ยนจากข้อมูลให้กลายเป็นรูปลักษณ์มาสคอต โดย
สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 วิธีหลัก ได้แก่ 

1)  การแปลงสารโดยตรง เช่น การแปลความหมายจากชื่อให้กลายเป็นมาสคอต 
การน าต้นแบบที่เป็นสัตว์มาท าให้มีบุคลิกภาพคล้ายมนุษย์ การปรับปรุงหรือ
ลดทอนรายละเอียดต้นแบบเดิม เป็นต้น 

2)  การแปลงสารโดยอ้อม เช่น การแปลงค าพ้องเสียงให้กลายเป็นมาสคอต การใช้
ตัวละครอ่ืนแต่งกายเลียนแบบ การแปรสภาพต้นแบบให้กลายเป็นสิ่งมีชีวิต
รูปแบบอื่น เป็นต้น 

3)  การแปลงสารแบบผสม เป็นการใช้วิธีการแปลงสารมากกว่าวิธีเดียว 

ขั นตอนที่ 3 ออกแบบรูปลักษณ์มาสคอต – เป็นผลลัพธ์ที่ได้จากการแปลงสารมา
ก าหนดและออกแบบเป็นรูปลักษณ์มาสคอตที่ต้องการว่าเป็นตัวอะไร โดยสามารถ
พบได้ 2 รูปแบบหลัก ได้แก่ 

1) รูปลักษณ์แบบเดี่ยว ได้แก่ สัตว์ มนุษย์ เทพเจ้า ภูติ หรือตัวละครในเทพนิยาย 
และ ผี พราย หรือปีศาจ 

2) รูปลักษณ์แบบผสม เช่น สัตว์ผสมกับสัตว์ สัตว์ผสมกับผลิตภัณฑ์หรืออาหาร 
มนุษย์ผสมกับสัตว์ มนุษย์ผสมกับสิ่งของ เป็นต้น 
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1.1.2 ออกแบบองค์ประกอบเสริมของมาสคอต - เปรียบเสมือนการแต่งตัวหรือแฝงนัยยะ
ทางความหมายให้ ไปปรากฏบนส่วนใดส่วนหนึ่ งมาสคอต สามารถเป็นได้ทั้ ง
เครื่องประดับ สี ลวดลาย หรืออุปกรณ์ใดๆ ที่ตัวมาสคอตสามารถถือไว้เพ่ือน าเสนอ
ต่อผู้พบเห็นได ้สามารถแบ่งกระบวนการพัฒนาออกได้เป็น 3 ขั้นตอนได้แก่ 

ขั นตอนที่ 1 ก าหนดที่มาขององค์ประกอบเสริม – เปรียบเสมือนการต่อยอดข้อมูล
จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับชุมชน โดยหยิบยกประเด็นต่างๆ ที่น่าสนใจมาให้เป็น
โจทย์หรือประเด็นในการตกแต่งมาสคอตเพ่ือให้อัตลักษณ์ของชุมชนที่ต้องการ
สื่อสารมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น เช่น ชื่อชุมชน สถานที่ส าคัญทางธรรมชาติ ดอกไม้
ประจ าชุมชน อาหารที่ได้รับความนิยม การประกอบอาชีพที่ส าคัญในชุมชน เป็นต้น 

ขั นตอนที่ 2 ใช้วิธีการแปลงสารเพื่อให้ได้มาซึ่งรูปลักษณ์มาสคอต  – เมื่อได้
ประเด็นหลักหรือโจทย์ที่สามารถน ามาออกแบบองค์ประกอบให้แก่มาสคอตเพ่ิม
ส่งเสริมภาพของอัตลักษณ์ของชุมชนให้ขัดเจนยิ่งขึ้นได้แล้วนั้น จะต้องน าเข้าสู่
กระบวนการแปลงสารเพื่อเปลี่ยนจากข้อมูลให้กลายเป็นองค์ประกอบเสริมที่ปรากฏ
อยู่บนมาสคอต โดยสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 วิธีหลัก ได้แก่ 

1)  การแปลงสารโดยตรง เช่น การใช้ตัวอักษรหรือข้อความลงบนวัตถุหรืออวัยวะ 
การดัดแปลงต้นแบบให้กลายเป็นเครื่องแต่งกาย ของใช้ หรือเครื่องประดับ เป็น
ต้น 

2)  การแปลงสารโดยอ้อม เช่น ใช้สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์หรือตัวแทนมาดัดแปลงเป็น
เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ หรืออวัยวะ การใช้สีในการสื่อความหมายบนมาส
คอตหรือวัตถุ เป็นต้น 

1.1.3 ก าหนดบุคลิกภาพ ลักษณะนิสัย และความสามารถพิเศษของมาสคอต – เพ่ือให้
มาสคอตที่ออกแบบมีความเฉพาะตัว สามารถให้การรับรู้ในมิติด้านการมีชีวิตจิตใจ
คล้ายสิ่งมีชีวิตจริงและส่งผลทิศทางการออกแบบเพ่ือให้ผลลัพธ์ออกมาสอดคล้องและ
ชัดเจนมากที่สุด นอกจากนี้มาสคอตบางตัวยังสามารถเพ่ิมความสามารถพิเศษเข้าไป
เพ่ือใช้ในการแสดงออกหรือประกอบกิจกรรมในโอกาสพิเศษต่างๆ ได้ โดยสามารถ
แบ่งออกได้เป็น 2 ประเด็นดังนี้ 
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1) ด้านบุคลิกภาพและลักษณะนิสัย เช่น เป็นมิตร ร่าเริงสนุกสนาน ขี้อาย 
กระตือรือร้น อบอุ่น ตะกละ เฉื่อยหรือเชื่องช้า เป็นต้น 

2) ความสามารถพิเศษของมาสคอต เช่น เต้นประกอบเพลง สามารถสร้าง
รอยยิ้มและความสุข เล่นเครื่องดนตรี เป็นต้น 

1.2 แนวทางการออกแบบมาสคอตให้แสดงถึงความคาวาอี 

จากการศึกษาเกี่ยวกับความคาวาอีนั้น ผู้วิจัยได้เลือกใช้ความคาวาอีทางกายภาพ ซึ่งอ้างถึง
คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการ โดย William M. Tsutsui (2010) ได้ระบุว่าต้องประกอบไป
ด้วย 1. ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก (Childishness) 2. ความเปราะบางน่าทะนุถนอม (Vulnerability) 
3. ความมีขนาดเล็ก (Smallness) 4. ความไร้เดียงสา (Innocence) 5. ความหวาน (Sweetness) มา
วิเคราะห์หาองค์ประกอบทางการออกแบบมาสคอตที่สามารถส่งผลให้เกิดการแสดงออกทาง
คุณลักษณะความคาวาอีในแต่ละประการได้ร่วมกับมาสคอตกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นมาสคอตท้องถิ่น
ประเทศญี่ปุ่น (Yuru-chara) ที่ได้รับความนิยมจากการประกวด Yuru-chara Grand-Prix อันดับที่ 
1-20 ตั้งแต่ปี พ.ศ.2554-พ.ศ.2562 โดยอ้างอิงข้อมูลจากเว็บไซต์ www.yurugp.jp จ านวนทั้งสิ้น 86 
ตัว และการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอต สามารถสรุปแนวทางการออกแบบ
มาสคอตให้แสดงถึงความคาวาอีได้ดังต่อไปนี้ 

1. ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก (Childishness) - น าเสนอรายละเอียดในส่วนของใบหน้าที่มี
ความเป็นเด็กเล็ก สอดคล้องกับทฤษฎีแผนภาพทารก (Kindchenschema) ของคอนราด ลอเรนซ์ 
(Konrad Lorenz) เช่น ปากเล็ก ดวงตาโต ดวงตาเล็กแต่มีระยะห่างจากกันมาก หน้าผากกว้าง เป็น
ต้น 

2. ความเปราะบางหรือน่าทะนุถนอม (Vulnerability) - น าเสนอรายละเอียดมาสคอตที่มี
ความอ่อนละมุน ไม่ดูรุนแรง สร้างความรู้สึกอยากดูแลประคับประคอง เช่น การใช้เส้นโค้ง ทรงกลม 
หรือโค้งมนเป็นหลัก การลดทอนรายละเอียดให้น้อย ท่าทางที่ดูโน้มเอียง เป็นต้น 

3. ความมีขนาดเล็ก (Smallness) – น าเสนอมาสคอตในสัดส่วนแบบ S.D. หรือ Chibi 
เพ่ือแสดงถึงความเป็นเด็กตัวเล็ก เช่น 1:2 2:3 3:4 รวมไปถึงการใช้องค์ประกอบเสริมที่มีขนาดใหญ่
กว่าปกติมาก เป็นต้น 
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4. ความไร้เดียงสา (Innocence) - น าเสนอด้านการแสดงออกของมาสคอตที่สื่อสารถึง
การขาดประสบการณ์ ความรู้ ภูมิปัญญา รวมไปถึงการแสดงออกที่คาดเดาไม่ได้ เช่น ใช้ท่าทางชูมือ 
ยกแขน ยกขา ไม่อยู่นิ่ง แต่งกายชุดแฟนซี หรือสัตว์ที่ไม่แต่งกายเลียนแบบมนุษย์มากจนเกินไป เป็น
ต้น 

5. ความหวาน (Sweetness) - น าเสนอรายละเอียดที่แสดงถึงความสดใส อ่อนหวาน หรือ
บางสิ่งที่สื่อถึงเพศหญิงไม่ว่ามาสคอตจะเป็นเพศใดก็ตาม เช่น ใช้สีโทนสว่างหรือสีพาสเทล แก้มชมพู 
แววตาเป็นประกาย เป็นต้น 

1.3 สร้างสรรค์และน าเสนอตัวอย่างการออกแบบมาสคอต 

ตามที่ผู้วิจัยได้ทดลองใช้ผลการวิจัยมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบมาสคอตสื่อสารอัตลักษณ์
ชุมชนตัวอย่างทั้ง 3 ชุมชน อันได้แก่ ชุมชนสามแพร่ง ชุมชนวังหลังและวัดระฆัง และชุมชนท่าดินแดง 
นั้น ผ้วิจัยได้ท าการทดลองโดยน าเสนอรูปแบบมาสคอตเพ่ือเป็นทางเลือกชุมชนละ 3 รูปแบบ รวม 9 
รูปแบบ ตลอดจนเลือกใช้ประเด็นและวิธีการแปลงสารที่แตกต่างกันไป เพ่ือน าเสนอให้เห็นถึงความ
หลากหลายในการเลือกใช้ผลการวิจัยให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ ทั้งนี้ยังทดลองออกแบบสื่อ
ประชาสัมพันธ์รวมไปถึงผลิตภัณฑ์ต่างๆ ของแต่ละชุมชนที่มีความหลากหลาย เพ่ือเป็นแนวทางให้ผู้ที่
สนใจสามารถน าไปใช้ต่อยอดได้ 

นอกจากนี้เมื่อมาสคอตชุมชนวังหลังและวัดระฆังได้ผ่านกระบวนการคัดเลือกและประเมิน
อย่างมีส่วนร่วมจากชุมชนแล้วนั้นพบว่ากลิ่นอายของความเป็นไทยแบบร่วมสมัยยังคงเป็นสิ่งที่มี
ความจ าเป็นอยู่ภายใต้บริบทของชุมชน อีกทั้งผลลัพธ์จากการปรับปรุงที่ผู้วิจัยได้พัฒนาร่วมกับ
ผู้เชี่ยวชาญช่วยแสดงให้เห็นถึงแนวทางในการปรับปรุงองค์ประกอบของมาสคอตที่มีความหลากหลาย
มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังเปิดโอกาสให้ผู้วิจัยได้พัฒนาผลงานในขั้นสุดท้ายหลากหลายรูปแบบ รวมไป
ถึงตอบโจทย์การส่งเสริมภาพลักษณ์มาสคอตภายในชุมชนเพ่ือผลักดันให้ไปสู่ระบบลิขสิทธิ์ที่สามารถ
สร้างโอกาสการน ารายได้กลับเข้าสู่ชุมชนอีกด้วย 
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2.  อภิปรายผล 

จากสมมติฐานที่ผู้วิจัยได้ตั้งเอาไว้ว่าสามารถสร้างองค์ความรู้จากวิธีการในการพัฒนาและ
แนวทางการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอีเพ่ือน ามาประยุกต์ใช้
กับบริบทชุมชนของประเทศไทยได้ ในการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมของผู้วิจัยด้านการออกแบบ
มาสคอตในขั้นต้นนั้นพบว่า องค์ความรู้ด้านการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนหรือ
ท้องถิ่นนั้นยังคงมีอยู่อย่างจ ากัด โดยจากข้อมูลที่พบและสามารถน ามาใช้ได้อย่างชัดเจนที่สุดคือ
วิธีการออกแบบและพัฒนามาสคอตโดย SendPoint (2019) ซึ่งได้ระบุกระบวนการไว้ทั้งสิ้น 4 
ขั้นตอนหลักได้แก่ 1. การก าหนดทิศทางการออกแบบ 2. การก าหนดต้นแบบหรือรูปลักษณ์มาสคอต 
3. การออกแบบสไลต์ 4. การออกแบบผลิตภัณฑ์หรือสินค้าที่ระลึก โดยข้อมูลทั้งหมดนี้มักถูกก าหนด
ไว้ในภาพกว้างไม่ได้ระบุหรือเฉพาะเจาะจงเกี่ยวกับด้านการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์
ชุมชน 

ในการนี้เมื่อผู้วิจัยต้องการได้วิธีการพัฒนามาสคอตที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชน
โดยเฉพาะจึงจ าเป็นต้องมีการจัดระเบียบชุดข้อมูลใหม่โดยอาศัยองค์ความรู้ด้านการออกแบบมาส
คอตเดิม ผสานเข้ากับการวิเคราะห์เอกสาร (Document analysis) จากมาสคอตท้องถิ่นประเทศ
ญี่ปุ่นที่ประสบความส าเร็จและได้รับการยอมรับมากที่สุดแห่งหนึ่งในโลก เพ่ือวิเคราะห์หาองค์ความรู้
เพ่ิมเติมที่มีความเฉพาะเจาะจงและประยุกต์ใช้เข้ากับชุนชนได้อย่างเหมาะสม แม้รูปแบบการปกครอง
ท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นจะมีความแตกต่างกับประเทศไทยอยู่บ้างแต่ก็ยังมีความสอดคล้องในด้าน
รูปแบบการสื่อสาร ทั้งในด้านการหาข้อมูล การแปลงสาร และผลลัพธ์ที่ต้องการหรือเป็นไปได้อย่างมี
ทางเลือกที่หลากหลายจากการสลับตัวแปรต้นหรือวิธีการแปลงสาร ดังนั้นจึงถือได้ว่าผลลัพธ์จากการ
วิจัยฉบับนี้สามารถเป็นต้นแบบที่ชุมชนหรือนักออกแบบที่สนใจการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัต
ลักษณ์ชุมชนสามารถน าแบบแผนไปประยุกต์ใช้ในพ้ืนที่ของตนเองได้เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการพัฒนา
ชุมชนอย่างสร้างสรรค์โดยการใช้มาสคอตต่อไป ทั้งในด้านการสื่อสารผ่านภาพ ผลิตภัณฑ์ หรือสิ่ง
ประชาสัมพันธ์ชุมชนในด้านต่างๆ ตามท่ีผู้วิจัยได้ทดลองออกแบบและน าเสนอ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังเชื่อ
ว่าผลการวิจัยนี้ยังสามารถต่อยอดไปสู่การพัฒนามาสคอตที่ขยายวงกว้างไปในระดับท้องถิ่นหรือระดับ
จังหวัดได้อีกด้วย ผู้วิจัยยังคาดหวังอีกว่าหากชุมชนหรือท้องถิ่นใดมีความตระหนักถึงประโยชน์ของ
การใช้มาสคอตและมีนักออกแบบที่มีองค์ความรู้ด้านการออกแบบมาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์
ชุมชนมากข้ึนเชื่อว่ามาสคอตจะสามารถสร้างชื่อเสียงและรายได้ไปสู่ระดับชาติหรือระดับนานาชาติได้
ในที่สุด 
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นอกจากนี้จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมของผู้วิจัยด้านคาวาอีในขั้นต้นนั้นพบว่า
ความคาวาอีทางกายภาพนั้นเป็นประเด็นที่เหมาะสมที่สุดที่สามารถประยุกต์ใช้เข้ากับบริบทของ
สังคมไทยได้ทันที โดยแนวคิดของ William M. Tsutsui (2010) ที่อธิบายถึงคุณลักษณะความคาวาอี
ทั้ง 5 ประการนั้นยังถูกอธิบายไว้อย่างคร่าวและค่อนข้างเป็นนามธรรม บทบาทของผู้วิจัยที่ต้อง
ด าเนินการร่วมกับผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบมาสคอตคือการสังเคราะห์องค์ประกอบด้านการ
ออกแบบมาสคอตจากมาสคอตกลุ่มตัวอย่างเพ่ือให้เกิดเป็นแนวทางการออกแบบมาสคอตให้
แสดงออกถึงความคาวาอีนั้นว่าต้องท าอย่างไรบ้างอย่างเป็นรูปธรรม น าเสนอทางเลือกกี่รูปแบบที่
สอดคล้องกับคุณลักษณะความคาวาอีในแต่ละด้าน เพ่ือให้นักออกแบบที่สนใจสามารถเลือกใช้
องค์ประกอบที่เหมาะสมได้มากยิ่งขึ้นภายใต้บริบทของความเป็นไทย เพราะความคาวาอีนั้นเชื่อว่า
เป็นปัจจัยที่ส าคัญปัจจัยหนึ่งที่ช่วยให้มาสคอตรวมไปถึงตัวละครอ่ืนๆ ได้รับความนิยม ชื่นชอบ และ
เอ็นดูจากผู้ที่พบเห็น ทั้งนี้ถือว่าผลจากการวิจัยนั้นสอดคล้องกับสมมติฐานที่ผู้วิจัยได้ตั้งเอาไว้อย่าง
ครบถ้วน อย่างไรก็ตามการรับรู้ด้านความคาวาอีนั้นอาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาในประเทศ
ญี่ปุ่นขึ้นอยู่กับบริบททางวัฒนธรรม เช่น คิโมะคาวาอี ยูเมะคาวาอี ซึ่งอาจส่งผลต่อการรับรู้ถึงความ
คาวาอใีนทัศนคติของคนไทยด้วยต่อไปในอนาคต 

อย่างไรก็ตามในระหว่างการทดลองประยุกต์ใช้ผลการวิจัยเพ่ือการพัฒนามาสคอตในรูปแบบ
ต่างๆ ร่วมกับชุมชนผู้วิจัยเล็งเห็นว่าบริบทของการพัฒนามาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นและประเทศ
ไทยอาจมีความแตกต่างและข้อจ ากัดบ้างเล็กน้อยทั้งจากการเลือกใช้ประเด็นที่มาเพ่ือสื่อสารอัต
ลักษณ์หรือพ้ืนที่ใช้งานในชุมชนที่มีความละเอียดอ่อน เช่น กรณีการใช้บุคคลส าคัญทั้งในปัจจุบันหรือ
ทางประวัติศาสตร์ซึ่งมักเป็นประเด็นที่ละเอียดอ่อนในด้านการแสดงความเคารพหรือเทิดทูนไว้ภายใต้
วัฒนธรรมไทย ซึ่งผู้วิจัยเล็งเห็นว่าหากจ าเป็นต้องกล่าวถึงบุคคลส าคัญนั้นสามารถหลีกเลี่ยงโดยการ
วิธีการแปลงสารโดยอ้อมดีกว่าการน าบุคคลส าคัญมาลดทอนรายละเอียดโดยตรง นอกจากนี้หากมาส
คอตจ าเป็นต้องมีความเชื่อมโยงกับสถานที่ส าคัญทางสถาบันทางศาสนาหรือพระมหากษัตริย์ก็อาจท า
ให้องค์ประกอบที่หยิบยกมาใช้รวมไปถึงการแสดงออกทางบุคลิกภาพหรือลักษณะนิสัยของมาสคอ
ตต้องเลือกใช้อย่างระมัดระวังไม่หลีกเลี่ยงผลกระทบทางจิตใจของบุคคลในพ้ืนที่ที่อาจรู้สึกว่ามีเจตนา
ลบหลู่ต่อถานที่อันเป็นที่เคารพ หรือควรสอดแทรกความส ารวมเข้าไปให้แก่มาสคอตเพื่อให้การใช้งาน
ในสถานที่ส าคัญต่างๆ เป็นไปได้อย่างครอบคลุม ทั้งนี้เพ่ือเป็นการป้องกันความผิดพลาดที่เกิดขึ้น อาจ
จ าเป็นต้องมีการปรึกษากับหน่วยงานหรือบุคคลที่มีส่วนได้เสียกับชุมชนอย่างรอบด้านเสียก่อน เพื่อให้
ทิศทางของการพัฒนามาสคอตได้รับยอมรับจากพ้ืนที่ชุมชนและสามารถต่อยอดไปยังการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์หรือสื่อประชาสัมพันธ์อื่นๆ ได้อย่างเต็มที่ 
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3.  ข้อเสนอแนะ 

-  ในประเด็นด้านวิธีการพัฒนามาสคอตเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนนั้นจะเห็นได้ว่าเกิดจากการที่
ผู้วิจัยใช้กลุ่มตัวอย่างจากการวิเคราะห์มาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นที่ได้รับความนิยมอันดับ 1 
ถึง 20 จากงาน Yuru-chara Grand Prix ตั้งแต่ปี พ.ศ.2554-2562 ที่มีคุณลักษณะความคาวา
อีครบถ้วนทั้ง 5 ประการ จ านวน 86 ตัว ดังนั้นหากมีผู้สนใจศึกษามาสคอตท้องถิ่นประเทศ
ญี่ปุ่นที่ได้ตั้งแต่อันดับที่ 21 ขึ้นไป ก็อาจจะท าให้ผลลัพธ์นั้นกว้างมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้หากตัด
เรื่องความคาวาอีออกไปก็จะได้ค าตอบด้านการออกแบบมาสคอตที่แตกต่างออกไปบางส่วน
เช่นกัน 

-  การออกแบบมาสคอตเพ่ือสะท้อนอัตลักษณ์ภายใต้บริบทของประเทศไทยนั้นยังอาจจะต้อง
ค้นหาวิธีในการแฝงความเป็นไทยอย่างร่วมสมัยไว้อยู่บ้าง แม้ความคาวาอีแบบญี่ปุ่นจะมีส่วน
ท าให้มาสคอตประสบความส าเร็จ แต่หากน าเสนอภาพมาสคอตที่ไม่หลงเหลือความเป็นไทย
เลยแม้แต่น้อย ก็อาจท าให้ความเชื่อมโยงกับชุมชนนั้นเลือนหายไปด้วย อย่างไรก็ตามผู้วิจัยก็
พบว่าอัตลักษณ์ของชุมชนบางแห่งเป็นมีลักษณะผสมผสานกับความเป็นตะวันตกค่อนข้างมาก 
ซึ่งอาจส่งผลท าให้การเลือกประเด็นที่จะน ามาใช้ส่งผลให้มาสคอตถูกกลืนด้วยกลิ่นอาย
ตะวันตกไปโดยปริยาย 

-  ภายใต้วิธีการพัฒนามาสคอตที่ผู้วิจัยได้น าเสนอนั้น จะเห็นได้ว่าภายในชุมชนเดียวนั้นสามารถ
ออกแบบมาสคอตได้มากมายหลายตัว อันเกิดจากการเลือกใช้ประเด็นที่มา วิธีการแปลงสาร 
และรูปลักษณ์ที่เลือกใช้สามารถสลับหรือทดลองเปลี่ยนวิธีการได้อยากมากมาย นั่นหมายความ
ว่าชุมชนจะมีโอกาสได้เลือกมาสคอตที่เหมาะสมมากข้ึน ขณะเดียวกันหากแม้ชุมชนใดจะมีมาส
คอตอยู่แล้วแต่ก็ยังสามารถเลือกวิธีการอ่ืนๆ เพ่ือขยายครอบครัวของมาสคอตให้มีความ
หลากหลายมากข้ึน 

-  สัดส่วนและลักษณะของมาสคอตนั้นมีความส าคัญเป็นอย่ างมาก โดยตามปกติแล้วการ

ออกแบบมาสคอตมักน าไปสู่จุดที่ต้องใช้ชุดมาสคอตจริงเพ่ือการประชาสัมพันธ์ในพ้ืนที่อย่างมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้คน รวมไปถึงการพัฒนาของเล่นเกี่ยวกับมาสคอตเพ่ือท าเป็นสินค้าที่ระลึก 

ดังนั้นศาสตร์ในการผลิตของเล่น การออกแบบ ดัดแปลงชุดมาสคอตให้ใกล้ เคียงกับภาพ

ต้นฉบับและเอ้ือต่อการให้มนุษย์สวมใส่ยังคงเป็นศาสตร์ที่ยังขาดการวิจัยเพ่ือสร้างองค์ความรู้

และความเข้าใจอย่างจริงจัง ดังจะพบเห็นได้จากข้อมูลเกี่ยวกับชุดมาสคอตของแบรนด์ที่มี

ชื่อเสียงในไทยว่าต้องน าไปออกแบบและผลิตที่ต่างประเทศ ซึ่งเป็นที่น่าเสียดายเป็นอย่างมาก 
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จึงถือเป็นประเด็นที่น่าสนใจหากมีผู้ที่ท าการวิจัยเพ่ือต่อยอดองค์ความรู้เหล่านี้ควบคู่ไปกับ

อุตสาหกรรมมาสคอต 

-  ความคาวาอีนั้นมีความเป็นนามธรรมค่อนข้างมาก ดังนั้นการรับรู้ความคาวาอีของบุคคลในแต่
ละเชื้อชาติอาจะมีความแตกต่างกันบ้างเล็กน้อย หากแต่เพราะยังไม่เคยมีใครพยายามก าหนด
ความคาวาอีให้เป็นรูปธรรมโดยเฉพาะต่อการออกแบบมาสคอตมาก่อน จึงอาจท าให้ผลลัพธ์ที่
ได้อาจไม่สอดคล้องกับตัวละครอ่ืนๆ ที่ปรากฏทั้งหมดในอุตสาหกรรมตัวละครเสียทั้งหมด 
หากแต่สอดคล้องภายใต้กรอบของมาสคอตและคุณลักษณะความคาวาอีที่ผู้วิ จัยได้ก าหนดขึ้น 
ดังนั้นหากผู้ใดสนใจที่จะศึกษาความคาวาอีที่ปรากฏในตัวละครอื่นๆ นอกเหนือจากนี้ ก็อาจจะ
ให้ผลที่แตกต่างกันบ้างเล็กน้อย 

-  แนวคิดความคาวาอีในประเทศญี่ปุ่นนั้นพัฒนาไปมาก โดยเฉพาะแนวคิดคาวาอีที่มีความแปลก
อย่าง คิโมะคาวาอี ถือเป็นความคาวาอีรูปรูปแบบหนึ่งที่ผู้วิจัยให้ความสนใจและมักพบอยู่บ้าง
ในมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น อย่างไรก็ตามปัญหาที่พบคือยังไม่มีงานวิจัยหรือทฤษฎีที่
สอดคล้องหรือรองรับแนวคิดคาวาอีลักษณะนี้อย่างชัดเจนนักแม้กระทั่งในประเทศญี่ปุ่นเองก็
ตาม ซึ่งอาจไม่สามารถน ามาวิเคราะห์หาได้ทันทีในประเทศไทย ทั้งนี้ผู้วิจัยเชื่อว่าการแตกแขนง
ทางแนวคิดคาวาอีจะสามารถเป็นประเด็นที่นักวิจัยท่านอ่ืนจะสามารถน าไปใช้ศึกษาต่อ
ยอดจากแนวทางการออกแบบมาสคอตให้มีความคาวาอีตามที่ผู้วิจัยได้ด าเนินการเสร็จสิ้นไป
แล้วได้ 
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ตัวอย่างแบบสอบถามส าหรับผู้เชียวชาญ ชุดที่ 1 

ตรวจสอบคุณลักษณะความคาวาอี 

จากมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น 

 

 

 

 

 

 

หัวข้อวิจัย: การออกแบบมาสคอตเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอี 

ผู้วิจัย: นายเอกลักษณ์ โภคทรัพยไ์พบูลย์ เลขประจ าตัว: 6086820135 

หลักสตูรศลิปกรรมศาสตรดุษฎีบณัฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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วัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม 

-  เพ่ือพิจารณาหาความคาวาอีทางกายภาพที่ปรากฏบนมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น 
(Yuru-Chara) จากกลุ่มตัวอย่าง ทั้งหมด 109 ตัว โดยพิจารณาจากคุณลักษณะความ 
คาวาอีท้ัง 5 ประการ 

-  เพ่ือตรวจสอบว่ามาสคอตที่ไม่มีความคาวาอีนั้น มีจุดบกพร่องอยู่ที่คุณลักษณะใดบ้าง 

-  เพ่ือน ามาสคอตที่มีคุณลักษณะความคาวาอีครบทั้ง 5 ประการ ไปวิเคราะห์เพ่ือหาค าตอบ
ทางการออกแบบเรขศิลป์ในล าดับต่อไป 

ข้อมูลเบื องต้น 

คาวาอี (かわいい) เป็นรูปแบบหนึ่งของสุนทรียะเชิงอุดมคติในสังคมประเทศญี่ปุ่นยุคหลัง
สงครามโลกครั้งที่ 2 มักถูกอธิบายในเชิงของความน่าชื่นชมทางร่างกายที่ปรากฏอยู่ในเด็ก ทารก สัตว์ 
ปรากฏความหมายในพจนานุกรมภาษาญี่ปุ่นไว้ 3 ลักษณะ ได้แก่ 1. มีความน่าเห็นอกเห็นใจหรือน่า
สงสาร (労わしい) 2. มีความน่าหลงรัก (愛すべき) 3. มีขนาดเล็กและสวยงาม (小さくて美しい) 
โดยความคาวาอียังถูกยึดโยงมาใช้กับการอธิบายบรรยากาศ ปรากฏการณ์ หรือการรับรู้ต่อสิ่งที่
มองเห็นอีกด้วย Okazaki และ Johnson (2014) ได้อธิบายว่า ค าว่า คาวาอี นั้นไม่ได้นิยมใช้เรียก
เฉพาะแต่สิ่งที่ดูมีขนาดเล็กหรืออ่อนเยาว์เพียงเท่านั้น แต่ยังถูกใช้กับสิ่งอ่ืนใดที่สามารถให้ความรู้สึก
หรือรับรู้ในเชิงสัญชาตญาณที่มีลักษณะคล้ายแม่ที่อยากปกป้องหรือดูแลลูก เช่น ตัวละครฮัลโหลคิตตี้ 
โปเกมอน เซเลอร์มูน หรือวัตถุอื่นๆ ที่สามารถให้ความรู้สึกเดียวกันได้ เป็นต้น 

ความคาวาอีสามารถมีลักษณะทางกายภาพที่หลากหลาย ทั้งรูปร่าง ขนาด สี หรือพ้ืนผิว 
อย่างไรก็ตาม William M. Tsutsui (2010) ได้อธิบายลักษณะของความคาวาอีไว้ว่าต้องประกอบไป
ด้วยคุณลักษณะทั้งหมด 5 ประการ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 374 

1.  ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก (Childishness) - แสดงถึงลักษณะที่ให้ความรู้สึกหรือการ
รับรู้ทางรูปลักษณท์ีเ่ป็นเด็กหรือความเยาว์วัย 

2.  ความเปราะบางหรือน่าทะนุถนอม (Vulnerability) - แสดงถึงลักษณะที่ยังมีความ
อ่อนแอหรือต้องการการปกป้องดูแลเป็นพิเศษ 

3.  ความมีขนาดเล็ก (Smallness) - แสดงออกถึงลักษณะทางภายนอกที่มีขนาดย่อมกว่า
เมื่อเทียบกัน หรือขนาดไม่ใหญ่โต 

4.  ความไร้ เดี ยงสา  (Innocence) - แสดงออกถึ งลั กษณ ะที่ ยั งขาดความรู้และ
ประสบการณ์ต่อโลกกว้าง 

5.  ความหวาน (Sweetness) - แสดงถึงความละมุนละไม น่ามอง อ่อนโยน นุ่มนวล 

ค าชี แจง: กรุณาท าเครื่องหมาย ― เฉพาะในคุณลักษณะที่ท่านคิดว่าไม่มีปรากฏอยู่บนมาสคอต 
จ านวนข้อทั งหมด: 109 ข้อ 

ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป ์

ภาพ 
ชุดมาสคอต 

1. ความ 
น่าเอ็นดู

เหมือนเด็ก 
(Childishness) 

2. ความ
เปราะบาง
น่าทะนุ
ถนอม 

(vulnerability) 

3. ความมี
ขนาดเล็ก 
(Smallness) 

4. ความ 
ไร้เดียงสา 
(Innocence) 

5. ความ
หวาน 

(Sweetness) 

1 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

Kumamon (くまモン) 
จังหวัดคุมาโมโตะ 

2 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

Barysan (バリィさん) 
เมืองอิมะบะริ จังหวัดเอะฮิเมะ 
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป ์

ภาพ 
ชุดมาสคอต 

1. ความ 
น่าเอ็นดู

เหมือนเด็ก 
(Childishness) 

2. ความ
เปราะบาง
น่าทะนุ
ถนอม 

(vulnerability) 

3. ความมี
ขนาดเล็ก 
(Smallness) 

4. ความ 
ไร้เดียงสา 
(Innocence) 

5. ความ
หวาน 

(Sweetness) 

3 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

Sanomaru (さのまる) 
เมืองซาโนะ จังหวัดโทชิง ิ

4 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

Gunma-Chan (ぐんまちゃん) 
จังหวัดกุมมะ 

5 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

Shusse Daimyo Ieyasu-kun  
(出世大名家康くん) 

เมืองฮามะมัตสึ จังหวัดชิซุโอะกะ 
6 

  

 
ไม่ม ี

 
ไม่ม ี

 
ไม่ม ี

 
ไม่ม ี

 
ไม่ม ี

Shinjo-Kun (しんじょう君) 
เมืองซูซากิ จังหวัดโคจ ิ
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป ์

ภาพ 
ชุดมาสคอต 

1. ความ 
น่าเอ็นดู

เหมือนเด็ก 
(Childishness) 

2. ความ
เปราะบาง
น่าทะนุ
ถนอม 

(vulnerability) 

3. ความมี
ขนาดเล็ก 
(Smallness) 

4. ความ 
ไร้เดียงสา 
(Innocence) 

5. ความ
หวาน 

(Sweetness) 

7 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่ม ี

 
ไม่มี 

Unarikun (うなりくん) 
เมืองนาริตะ จังหวัดชิบะ 

8 

 
 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่ม ี

 
ไม่มี 

Kaparu (カパル) 
เมืองชิกิ จังหวัดไซตะมะ 

9 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่ม ี

 
ไม่มี 

Arukuma (アルクマ) 
เมืองชินชู จังหวัดนากาโน ่

10 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่ม ี

 
ไม่มี 

Choruru (ちょるる) 
จังหวัดยามางูจ ิ

106 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่ม ี

 
ไม่มี 

Minamo (ミナモ) 
จังหวัดกิฟ ุ
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ล าดับ 
ภาพมาสคอต 
แบบเรขศิลป ์

ภาพ 
ชุดมาสคอต 

1. ความ 
น่าเอ็นดู

เหมือนเด็ก 
(Childishness) 

2. ความ
เปราะบาง
น่าทะนุ
ถนอม 

(vulnerability) 

3. ความมี
ขนาดเล็ก 
(Smallness) 

4. ความ 
ไร้เดียงสา 
(Innocence) 

5. ความ
หวาน 

(Sweetness) 

107 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่ม ี

 
ไม่มี 

Miyazakiken-Hi-kun 

(みやざき犬: ひぃくん) 
จังหวัดมียาซาก ิ

108 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่ม ี

 
ไม่มี 

Miyazakiken-Mu-chan  
(みやざき犬: むぅちゃん) 

จังหวัดมียาซาก ิ
109 

  

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่มี 

 
ไม่ม ี

 
ไม่มี 

Miyazakiken- Ka-Kun 

(みやざき犬: かぁくん) 
จังหวัดมียาซาก ิ

 

ลงชื่อ ................................................................... 
         ผู้เชี่ยวชาญ 

 วันที่ .............../..................../.................. 
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รายการอ้างอิง 

Tsutsui, W. Japanese Popular Culture and Globalization. MI: Association for Asian 
Studies. 2011. 

Okazaki, M & Johnson, G. Kawaii!: Japan’s Culture of Cute. London: Prestel. 2013.  
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แบบสอบถามส าหรับผู้เชียวชาญ ชุดที่ 2 

ระบุคุณลักษณะความคาวาอ ี
จากมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น 

 

 

 

 

 

 

 

หัวข้อวิจัย: การออกแบบมาสคอตเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอี 

ผู้วิจัย: นายเอกลักษณ์ โภคทรัพยไ์พบูลย์ เลขประจ าตัว: 6086820135 

หลักสตูรศลิปกรรมศาสตรดุษฎีบณัฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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วัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม 

-  เพ่ือพิจารณาหาองค์ประกอบทางเรขศิลป์ที่สามารถแสดงออกถึงคุณลักษณะความคาวาอี
จากมาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่น 

-  เพ่ือน าผลลัพธ์ที่ได้ไปวิเคราะห์หาแนวทางการออกแบบมาสคอตเพ่ือให้มีความคาวาอีโดย
ละเอียดต่อไป 

ข้อมูลเบื องต้น 

ความคาวาอีสามารถมีลักษณะทางกายภาพที่หลากหลาย ทั้งรูปร่าง ขนาด สี หรือพ้ืนผิว 
อย่างไรก็ตาม William M. Tsutsui (2010) ได้อธิบายลักษณะของความคาวาอีไว้ว่าต้องประกอบ
องคป์ระกอบทั้งหมด 5 ลักษณะ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก (Childishness) - แสดงถึงลักษณะที่ให้ความรู้สึกหรือการ
รับรู้ทางรูปลักษณ์ทีเ่ป็นเด็กหรือความเยาว์วัย 

2. ความเปราะบางน่าทะนุถนอม (Vulnerability) - แสดงถึงลักษณะที่ยังมีความอ่อนแอ
หรือต้องการการปกป้องดูแลเป็นพิเศษ 

3. ความมีขนาดเล็ก (Smallness) - แสดงออกถึงลักษณะทางภายนอกที่มีขนาดย่อมกว่า
เมื่อเทียบกัน หรือขนาดไม่ใหญ่โต 

4. ความไร้เดียงสา (Innocence) - แสดงออกถึงลักษณะที่ยังขาดความรู้และประสบการณ์
ต่อโลกกว้าง 

5. ความหวาน (Sweetness) - แสดงถึงความละมุนละไม น่ามอง อ่อนโยน นุ่มนวล 
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ค าชี แจง: กรุณาแสดงความคิดเห็นด้วยการเติมค าหรือข้อความลงในช่องว่าง 
จ านวนข้อทั งหมด: 5 ข้อ 

ค าถาม: จากแบบสอบถามชุดที่ 1 ท่านเห็นว่ามาสคอตท้องถิ่นประเทศญี่ปุ่นที่ท่านได้วิเคราะห์ว่ามี
ความคาวาอีนั้น มีการเลือกใช้องค์ประกอบทางเรขศิลป์ในการออกแบบมาสคอตเพื่อแสดงออกถึง
คุณลักษณะความคาวาอีทั้ง 5 ประการอย่างไรบ้าง 

ข้อที ่1: ความน่าเอ็นดูเหมือนเด็ก (Childishness) 

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

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

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

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

ข้อที ่2: ความเปราะบางหรือน่าทะนุถนอม (Vulnerability) 

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

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

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

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

ข้อที ่3: ความมีขนาดเล็ก (Smallness) 

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

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

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

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

ข้อที ่4: ความไร้เดียงสา (Innocence) 

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

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

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

.......................................................................................................................................................... ...... 
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ข้อที ่5: ความหวาน (Sweetness) 

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

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

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

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

ลงชื่อ ................................................................... 
         ผู้เชี่ยวชาญ 

 วันที่ .............../..................../.................. 

 

รายการอ้างอิง 
Tsutsui, W. Japanese Popular Culture and Globalization. MI: Association for Asian 

Studies. 2011. 
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แบบสอบถามส าหรับผู้เชียวชาญ ชุดที่ 3 

คัดเลือกองค์ประกอบมาสคอต 
ที่มีความเหมาะสมและมคีวามคาวาอี 

 

 

 

 

 

 

หัวข้อวิจัย: การออกแบบมาสคอตเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนโดยใช้แนวคิดคาวาอี 

ผู้วิจัย: นายเอกลักษณ์ โภคทรัพยไ์พบูลย์ เลขประจ าตัว: 6086820135 

หลักสตูรศลิปกรรมศาสตรดุษฎีบณัฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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วัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม 

-   เพ่ือพิจารณาหาองค์ประกอบการออกแบบมาสคอตวังหลังและวัดระฆังที่มีความ
เหมาะสมและแสดงออกถึงความคาวาอีมากทีสุด 

ข้อมูลเบื องต้นเกี่ยวกับมาสคอต 

พื นที่: ชุมชนวังหลัง/วัดระฆัง เป็นพ้ืนที่ย่านการค้าริมแม่น้ าเจ้าพระยาที่มีสินค้าให้เลือกซื้อ
ครบครันตั้งแต่เสื้อผ้า อาหาร ยาเวชภัณฑ์ รวมไปถึงหอพักในราคาย่อมเยาที่ทุกเพศทุกวัยสามารถ
เข้าถึงได้ นอกจากการจับจ่ายซื้อของแล้วยังสามารถเดินเชื่อมต่อไปยังวัดระฆังโฆสิตารามเพ่ือท าบุญ
และเสริมสิริมงคลได้ 

แรงบันดาลใจ: อ้างอิงจากระฆังโบราณที่ถูกขุดพบบริเวณบ่อน้ าในช่วงรัชสมัยของ
พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช โดยผสมผสานกับรูปลักษณ์ของสุนัขตามภาพจ าที่
ปรากฏว่าวัดกับสุนัขมักเป็นของคู่กันร่วมกับใบโพธิ์ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของตรอกวังหลังต้นโพธิ์ในชุมชน
วังหลังและสีฟ้าที่แสดงถึงแม่น้ าเจ้าพระยา 

 

ชื่อ: วังละฆัต 

สถานที่เกิด: ละแวกชุมชุนวังหลังและวัดระฆัง 

วันเกิด: 7 ตุลาคม (เนื่องจากเปิดท าการตลอด 

7 วัน และมีผู้คนคึกคักตั้งแต่ช่วงเวลาประมาณ 

10 โมงเช้าเป็นต้นไป) 

เพศ: ไม่ระบุ 

อายุ : ราว 200 ปี  (เชื่ อว่ า เกิดมาไม่นาน

หลังจากระฆังโบราณถูกค้นพบ) 

ลักษณะนิสัย: มีมนุษย์สัมพันธ์ดี กระตือรือร้น 

มี และอยากรู้อยากเห็น 

ความสามารถพิ เศษ: เดินเลือกซื้อของได้

ตลอดทั้งวันไม่รู้จักเหน็ดเหนื่อยและยังสามารถ

ท่องคาถาชินบัญชร(ในใจ)ได้อย่างแม่นย า 
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ภาพมาสคอตในมุมมองตา่งๆ 

 

ด้านหน้า    ด้านข้าง (แนวเฉียง)      ด้านข้าง                    ด้านหลัง 
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หมวดที ่1: องค์ประกอบมาสคอต 

ค าชี แจง: กรุณาท าเครื่องหมาย ―  เฉพาะในองค์ประกอบที่ท่านเห็นว่าเหมาะสมและมีความคาวาอี
มากที่สุดเพียงข้อเดียว 
1.1 รูปแบบดวงตา 

   
 แบบที่ 1  แบบที่ 2  แบบที่ 3 

1.2 รูปแบบแก้ม 

   

 แบบที่ 1  แบบที่ 2  แบบที่ 3 

1.3 ขนาดใบหู 

   

 แบบที่ 1  แบบที่ 2  แบบที่ 3 
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1.4 เครื่องประดับศีรษะ 

   

 แบบที่ 1  แบบที่ 2  แบบที่ 3 

1.5 น  าหนักเส้น 

   

 แบบที่ 1  แบบที่ 2  แบบที่ 3 

1.6 ชุดสี 

   

 แบบที่ 1  แบบที่ 2  แบบที่ 3 
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หมวดที ่2: องค์ประกอบเสริมอื่นๆ เพื่อการสื่อสารและประชาสัมพันธ์ 

ค าชี แจง: กรุณาท าเครื่องหมาย ―  ในองค์ประกอบเสริมที่ท่านเห็นว่าไม่เหมาะสม 

   

แบบท่ี  ไมเ่หมาะสม แบบท่ี 2  ไมเ่หมาะสม แบบท่ี 3  ไมเ่หมาะสม 

   

แบบท่ี 4  ไมเ่หมาะสม แบบท่ี 5  ไมเ่หมาะสม แบบท่ี 6  ไมเ่หมาะสม 

  

 

แบบท่ี 7  ไมเ่หมาะสม แบบท่ี 8  ไมเ่หมาะสม  
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หมวดที ่3: เครื่องแต่งกายตามวาระหรือโอกาสพิเศษ 

ค าชี แจง: กรุณาท าเครื่องหมาย ―  ในเครื่องแต่งกายที่ท่านเห็นว่าไม่เหมาะสม 

   

แบบท่ี 1  ไมเ่หมาะสม แบบท่ี 2  ไมเ่หมาะสม     แบบท่ี 3  ไมเ่หมาะสม     

   

แบบท่ี 4  ไมเ่หมาะสม แบบท่ี 5  ไมเ่หมาะสม แบบท่ี 6  ไมเ่หมาะสม 

   

แบบท่ี 7  ไมเ่หมาะสม แบบท่ี 8  ไมเ่หมาะสม แบบท่ี 9  ไมเ่หมาะสม 
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แบบที่ 10  ไม่เหมาะสม แบบที่ 11  ไม่เหมาะสม  

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม: 

…………………………………………………………………………..……………………………………………………..………….. 

…………………………………………………………………………..…………………………………….……………….………….. 

…………………………………………………………………………..…………………………………………………………….…… 

…………………………………………………………………………..………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………..………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ ................................................................... 
         ผู้เชี่ยวชาญ 

 วันที่ .............../..................../.................. 
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ภาพบรรยากาศการสอบวิทยานิพนธ์ 
ณ วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

วันที่ 2 กันยายน 2563 
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ภาพบรรยากาศการสอบวิทยานิพนธ์ 
ณ วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

วันที่ 2 กันยายน 2563 
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ภาพบรรยากาศการสอบวิทยานิพนธ์ 
ณ วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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วุฒิการศึกษา พ.ศ.2553 วท.บ. สาขาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย 
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