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การประชุมวิชาการด้านความก้าวหน้าทางศิลปะ
วัฒนธรรมและการออกแบบ ระดับชาติ ครั้งที่ 4 ประจำาปี 2565

“Transforming the Country through Art, Culture and Innovation”
วันที่ 11 กรกฎาคม  2565

 ณ คณะศิลปวิจิตร สถาบัณฑิตพัฒนศิลป์
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โครงการประชมุวิชาการระดับชาตแิละนิทรรศการแสดงผลงานสร้างสรรค์นานาชาติ 
ครั้งที่ 4 ประจ าปี 2565 

ภายใต้หัวข้อ : ศิลปะ วัฒนธรรมและนวัตกรรมพลิกโฉมประเทศ 
 (Transforming the Country through Art, Culture and Innovation) 

 
             โครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร้างสรรค์นานาชาติ     
ครั้งที่ 4 ประจ าปี 2565 จัดขึ้นเพื่อเป็นเวทีแลกเปลี่ยนความรู้ด้านผลงานสร้างสรรค์ระหว่างศิลปิน 
คณาจารย์ และนักศึกษา ทั้งงานด้านศิลปกรรมทุกแขนง งานสถาปัตยกรรม และงานการออกแบบใน
สาขาศิลปะอื่น ๆ ภายใต้หัวข้อที่ก าหนดในแต่ละปี 

             โครงการฯ  ดังกล่าวเป็นผลสืบเนื่องมาจากความร่วมมือของมหาวิทยาลัยทั้งจากภาครัฐ
และภาคเอกชนที่มีการเรียนการสอนด้านศิลปะและการออกแบบประกอบด้วย คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจ
บัณฑิตย์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา และคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
(ภาคีเครือข่าย 4U PLUS) โดยมีจุดมุ่งหมายของโครงการเพื่อเป็นเวทีให้คณาจารย์ นิสิต นักศึกษา 
และบุคคลผู้สนใจ ได้น าเสนอผลงานทางวิชาการและผลงานสร้างสรรค์ด้านศิลปกรรม ผลงานด้านการ
ออกแบบ ต่อสาธารณชน ในรูปแบบของการจัดประชุมวิชาการและการจัดแสดงนิทรรศการ โดย
ผลงานที่น าเสนอและจัดแสดงจะผ่านการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิระดับชาติ 

             การจัดท าโครงการครั้งนี้ นอกจากเป็นการสร้างความร่วมมือของ 4 สถาบันแล้ว ยังมี
องค์กร สถาบันศิลปะ และศิลปินนักออกแบบจากต่างประเทศทั้งในทวีปเอเชียและยุโรปส่งผลงานเข้า
ร่วมน าเสนอ อาทิ มาเลเซีย อินโดนีเซีย สิงคโปร์ จีน สาธารณรัฐเกาหลี ไต้หวัน อินเดีย อิตาลี ฯลฯ 
ซ่ึงนับเป็นโอกาสส าคัญที่จะก่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ประสบการณ์ และวัฒนธรรม ในการ
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในลักษณะต่าง ๆ อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนางานวิชาการด้าน
ผลงานสร้างสรรค์ต่อไปในอนาคต 
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สารจากอธิการบดีสถาบันบณัฑิตพัฒนศิลป์               

            ความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษาในนามภาคีเครือข่าย 4U PLUS ซึ่งประกอบด้วย       
คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี, คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์, คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา และคณะศิลปวิจิตร สถาบัน
บัณฑิตพัฒนศิลป์ ร่วมกันจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร้างสรรค์
นานาชาติ  ค รั้ งที่  4  (The 4th National Academic Conference for the Advancement in Art, 
Culture and Design & the International Arts & Designs Collaborative Exhibition 2022) ภายใต้
หัวข้อ : “ศิลปะ วัฒนธรรมและนวัตกรรมพลิกโฉมประเทศ (Transforming the Country through Art, 
Culture and Innovation)” โดยในปี 2565 น้ี คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ได้รับเกียรติ
จากภาคีเครือข่าย 4U PLUS ให้เป็นเจ้าภาพหลักในการด าเนินงาน 

             การจัดการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร้างสรรค์นานาชาติ ครั้งน้ี  
ณ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ที่ได้รับความสนใจจากนักวิชาการด้านศิลปะและการ
ออกแบบสาขาต่าง ๆ และศิลปินทั้งในประเทศและต่างประเทศ รวมถึงศิลปินรับเชิญที่มีช่ือเสียงทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ ส่งผลงานเข้าร่วมโครงการ นอกจากน้ียังได้รับความสนับสนุนอย่างดียิ่งจากสภา
คณบดีศิลปะและการออกแบบแห่งประเทศไทยและได้รับความเอื้อเฟื้อสถานที่ จากมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ในการจัดนิทรรศการผลงานสร้างสรรค์นานาชาติ ถือเป็นการขยาย
ขอบเขตความร่วมมือออกไปอีกระดับหนึ่ง  

             สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์หวังเป็นอย่างยิ่งว่าโครงการน้ีจะประสบผลส าเร็จและได้รับการขยาย
ผลต่อยอดก้าวไกลออกไปโดยล าดับ 

 

              

 

 

 

 

 

 

นางนิภา โสภาสัมฤทธ์ิ 
 อธิการบดีสถาบันบัณฑิตพัฒศิลป ์

 



E

สารจากคณบดีคณะศิลปวิจติร สถาบนับัณฑิตพัฒนศิลป์               

ภาคีเครือข่ายความร่วมมือของมหาวิทยาลัยจากภาครัฐและภาคเอกชนที่มีการเรียนการสอน
ด้านศิลปะและการออกแบบ (ภาคี เครือข่าย 4U PLUS) ประกอบด้วย คณะศิลปกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี , คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ ,  
คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา และคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ร่วมกันจัด
โครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร้างสรรค์นานาชาติ (The National 
Academic Conference for the Advancement in Art, Culture and Design & the International 
Arts & Designs Collaborative Exhibition) มีจุดมุ่งหมายเพื่อเป็นเวทีให้คณาจารย์ นิสิต นักศึกษา  และ
ผู้สนใจได้น าเสนอผลงานทางวิชาการและผลงานสร้างสรรค์ด้านศิลปกรรม และผลงานด้านการออกแบบ
ต่อสาธารณชน ในรูปแบบของการจัดประชุมวิชาการและการจัดแสดงนิทรรศการ โดยผลงานเหล่าน้ันผ่าน
การพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิระดับชาติ ซึ่งจะเป็นเวทีถ่ายทอดองค์ความรู้และต่อยอดงานทางด้าน
ศิลปกรรมศาสตร์ และพัฒนาผลงานวิจัยเชิงสร้างสรรค์ให้สามารถรับใช้สังคมได้อย่างยั่งยืน ตลอดจนเป็น
การสร้างเครือข่ายความสัมพันธ์ระหว่างสถาบัน อันจะเป็นรากฐานไปสู่ความร่วมมือทางวิชาการหรือด้าน
อื่น ๆ แสดงให้เห็นบทบาทของผลงานทางวิชาการ ผลงานสร้างสรรค์และการออกแบบที่มีต่อการพัฒนา
สังคมและประเทศของมวลมนุษยชาติอย่างแท้จริงต่อไป  

             ในปี 2565 น้ี คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ มีความยินดีที่ได้รับเกียรติจากภาคี
เครือข่าย 4U PLUS ให้เป็นเจ้าภาพหลักในการจัดการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผล
งานสร้างสรรค์นานาชาติ ครั้งท่ี 4 ประจ าปี 2565 (The 4th National Academic Conference for the 
Advancement in Art, Culture and Design & the International Arts & Designs Collaborative 
Exhibition 2022) ภายใต้หัวข้อ : “ศิลปะ วัฒนธรรมและนวัตกรรมพลิกโฉมประเทศ (Transforming 
the Country through Art, Culture and Innovation)” ณ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
โดยได้รับความสนับสนุนอย่างดียิ่งจากสภาคณบดีศิลปะและการออกแบบแห่งประเทศไทย, สถาบัน
บัณฑิตพัฒนศิลป์ และได้รับความเอื้อเฟื้อสถานที่อาคารปฏิบัติการศิลปวัฒนธรรมอาเซียนเฉลิมพระเกียรติ 
จากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ในการจัดนิทรรศการผลงานสร้างสรรค์นานาชาติ    
คณะศิลปวิจิตรขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสน้ี 

             การจัดการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร้างสรรค์นานาชาติครั้งน้ี มี
ผู้สนใจส่งบทความวิชาการด้านงานวิจัย บทความวิชาการงานสร้างสรรค์ และผลงานสร้างสรรค์ศิลปกรรม
และการออกแบบเข้าร่วมโครงการจ านวนมากเป็นไปตามเป้าหมาย คณะศิลปวิจิตรในนามของเจ้าภาพ 
ขอขอบคุณและขอแสดงความยินดีกับผู้ส่งผลงานเข้าร่วมโครงการทุกท่าน 

 

 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์บุญพาด ฆังคะมะโน                                                               

คณบดีคณะศลิปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 



F

สารจากคณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

โครงการประชุมวิชาการระดับชาติ ด้านความก้าวหน้าทางศิลปะ วัฒนธรรม และการออกแบบ  
และนิทรรศการแสดงผลงานสร้างสรรค์นานาชาติ เป็นโครงการความร่วมมือระหว่าง  4 มหาวิทยาลัยใน
เครือข่าย 4U Plus เพื่อสร้างเวทีเผยแพร่ผลงานทางวิชาการและผลงานสร้างสรรค์  อันเกิดจากงานบริการ
วิชาการ งานวิจัยและความสนใจของคณาจารย์ นิสิต นักศึกษา ผู้ที่สนใจและศิลปินทั้งในและต่างประเทศ
ด้านศิลปะและการออกแบบ โดยความร่วมมือในครั้งน้ีเป็นการจัดงานร่วมกันเป็นครั้งท่ี 4 ซึ่งในทุก ๆ ปีก็
จะมีผลงานท่ีส่งมาเข้าร่วมเผยแพร่ โดยถูกถ่ายทอดผ่านการสร้างสรรค์งานศิลปะในทุกแขนง คณะ
ศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ ในฐานะเจ้าภาพร่วม มีความยินดีที่จะเห็นความยั่งยืนของ
โครงการ การแลกเปลี่ยนแนวคิดทางศิลปะ องค์ความรู้ ประสบการณ์ และวัฒนธรรม ในการสร้างสรรค์
ผลงานการออกแบบในลักษณะต่าง ๆ ในวงที่กว้างขึ้น รวมถึงการต่อยอดองค์ความรู้เพื่อช่วยพัฒนา
คุณภาพทางการศึกษาด้านศิลปกรรมในระดับชาติให้เกิดความก้าวหน้ายิ่งข้ึนต่อไป  

 ขอขอบคุณผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่ายที่ร่วมด าเนินการให้เกิดกิจกรรมในครั้งน้ี ขอขอบคุณเครือข่าย
มหาวิทยาลัยและศิลปินทุกท่านส าหรับการส่งผลงานวิชาการและงานสร้างสรรค์เข้าร่วมเพื่อแสดงให้เห็น
คุณค่าของงานศิลปะในแง่มุมต่าง ๆ หวังเป็นอย่างยิ่งว่างานประชุมวิชาการและงานนิทรรศการครั้งน้ีจะ
เป็นส่วนหน่ึงในการขับเคลื่อนให้เกิดการตระหนักรู้ถึงความส าคัญในด้านศิลปะ วัฒนธรรมและการ
ออกแบบยิ่ง ๆ ขึ้นไป  
 
 

 
 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

อาจารย์กมลศิริ วงศ์หมึก 
คณบดีคณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัธุรกิจบัณฑิตย์ 
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สารจากคณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 

 นโยบายของรัฐบาลได้ก าหนดแนวคิดให้เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy)และ
เศรษฐกิจดิจิตอล (Digital Economy) เป็นกลไกท่ีส าคัญอย่างหน่ึงในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ 
โดยมีนโยบาย Thailand 4.0 เป็นกรอบด าเนินงานที่ส าคัญของการขับเคลื่อนประเทศไทย ซึ่งภายใต้กรอบ
แนวคิดดังกล่าวน้ีการขับเคลื่อนเศรษฐกิจได้อาศัยพื้นฐานของการใช้องค์ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ 
จินตนาการ ไอเดียใหม่ ๆ หรือทรัพย์สินทางปัญญาของปัจเจกบุคคลเช่ือมโยงเข้ากับต้นทุนทางสังคมและ
ศิลปะวัฒนธรรม ส าหรับพัฒนาเทคโนโลยีดิจิตอล สร้างนวัตกรรมสมัยใหม่ รวมถึงการสร้างผู้ประกอบการ
ใหม่ ๆ ให้สามารถมีส่วนช่วยขับเคลื่อนเศรษฐกิจตั้งแต่ระดับฐานรากข้ึนไปจนถึงระดับมหภาค เพื่อมุ่งเน้น
ความเปลี่ยนแปลงและยกระดับกระบวนการผลิตและการสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจทั้งภาคเกษตรและ
อุตสาหกรรมในมิติต่าง ๆ 

 ส าหรับโครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร้างสรรค์นานาชาติ 
ครั้งที่ 4 ประจ าปี 2565 น้ีได้จัดขึ้นภายใต้หัวข้อ : ศิลปะ วัฒนธรรมและนวัตกรรมพลิกโฉมประเทศ 
(Transforming the Country through Art, Culture and Innovation) ซึ่งถือเป็นการต่อยอดความ
ร่วมมือของมหาวิทยาลัยทั้งภาครัฐและภาคเอกชนที่มีการเรียนการสอนในศาสตร์ทางด้านศิลปกรรม 
ประกอบด้วย คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจ
บั ณ ฑิ ต ย์  ค ณ ะ ศิ ล ป ก ร ร ม ศ า ส ต ร์  ม ห า วิ ท ย า ลั ย บู ร พ า  แ ล ะ  ค ณ ะ ศิ ล ป ก ร ร ม ศ า ส ต ร์  
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี (ภาคีเครือข่าย 4U PLUS) เพื่อเป็นเวทีให้คณาจารย์ นิสิต
นักศึกษา และบุคคลผู้สนใจทั่วไปได้ถ่ายทอดองค์ความรู้ผลงานวิจัยสร้างสรรค์ในศาสตร์ทางด้านศาสตร์
ศิลปกรรมแขนงต่าง ๆ ออกสู่สาธารณะชน และถือเป็นการพัฒนาผลงานวิจัยเชิงสร้างสรรค์ให้สามารถรับ
ใช้สังคมได้อย่างยั่งยืน สอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาล  

 ในนามคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ต้อง
ขอขอบพระคุณสมาชิกภาคีเครือข่าย 4U PLUS ทุกท่านท่ีได้ร่วมแรงกายแรงใจในการขับเคลื่อนและ
เล็งเห็นถึงผลสัมฤทธิ์ส าคัญอันจะเกิดขึ้นจากการจัดกิจกรรมโครงการฯในครั้งน้ี ส่งผลให้กิจกรรม
โครงการฯส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี และหวังเป็นอย่างยิ่งว่าองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นจากผลงานวิจัย/สร้างสรรค์
ในศาสตร์ทางศิลปกรรมแขนงต่าง ๆ จะกลายเป็นนวัตกรรมส าคัญส าหรับการพัฒนาประเทศชาติต่อไป 
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การประชุมวิชาการด้านความก้าวหน้าทางศิลปะ วัฒนธรรม และการออกแบบ ระดับชาติและ
การแสดงผลงานสร้างสรรค์นานาชาติครั้งท่ี 4 ประจ าปี 2565 ภายใต้หัวข้อ "ศิลปะ วัฒนธรรมและ
นวัตกรรมพลิกโฉมประเทศ” เป็นอีกหน่ึงโครงการที่จะส่งเสริมความร่วมมือระหว่างคณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา กับ สถาบันการศึกษาทางด้านศิลปะและการออกแบบในประเทศไทยและนานาชาติ 

ซึ่งการจัดประชุมวิชาการและนิทรรศการในครั้งน้ี ท าให้เกิดการสนับสนุนทั้งด้านการเรียนการ
สอน และการพัฒนาองค์ความรู้ทางด้านศิลปกรรม จึงนับว่าเป็นความร่วมมือระหว่างสถาบันทาง
การศึกษาที่ก่อให้เกิดประโยชน์หลากหลาย ไม่เฉพาะแต่คณาจารย์ ศิลปิน หรือนักศึกษาที่เข้าร่วม แต่ยัง
ช่วยส่งต่อองค์ความรู้ แนวคิด แรงบันดาลใจให้แก่ ผู้คน ชุมชน สังคม ประเทศชาติ  

ในฐานะที่เป็นส่วนหน่ึงของเครือข่าย 4 Plus พวกเรามีหน้าที่ท่ีส าคัญในการส่งเสริมคุณค่าของ
ศิลปะและวัฒนธรรม กระผมรู้สึกเป็นเกียรติที่ได้มีส่วนร่วมและท างานร่วมกับเครือข่ายทุกท่านเพื่อสร้าง
ชุมชนศิลปะให้เติบโตอย่างแข็งแกร่งส าหรับประเทศชาติ 

ในนามของคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา กระผมขอขอบคุณเครือข่าย 4 Plus 
นักวิชาการ และศิลปินทุกท่านที่ร่วมกันท าให้กิจกรรมครั้งน้ีส าเร็จลุล่วงด้วยดี  กระผมหวังเป็นอย่างยิ่งว่า
การประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการแสดงผลงานสร้างสรรค์นานาชาติ ครั้งท่ี 4 ในครั้งน้ีจะเป็น
ส่วนผลักดันให้ความร่วมมือระหว่างคณะศิลปกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยบูรพาและสถาบันการศึกษา
ทางด้านศิลปะและการออกแบบในประเทศไทยและนานาชาติให้พัฒนายิ่งขึ้นไป และขอให้การจัดงานครั้งนี้ 
บรรลุผลส าเร็จตามความมุ่งหมายทุกประการ 
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การประชาสัมพันธหลักสูตรเปนสวนหน่ึงท่ีสำคัญของการรับสมัครนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเอกชนโดยมีหนวยงาน

ผูรับผิดชอบดานการประชาสัมพันธภายในมหาวิทยาลัยเปนผูจัดทำ แตเน่ืองจากคณะในมหาวิทยาลัยมีความหลากหลายทำให

การใชสื่อประชาสัมพันธของมหาวิทยาลัยเพียงอยางเดียวอาจจะไมสามารถสื่อสารกับกลุมเปาหมายของแตละคณะไดตรงจุด 

จึงเปนท่ีมาของการออกแบบหนังสือการตูนประชาสัมพันธหลักสูตรของสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต เรื่อง 

“มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ” ซึ่งมีวัตถุประสงคหลักเพ่ือเผยแพรขอมูลเกี่ยวกับโครงสรางหลักสูตร รายละเอียดของรายวิชาใน

หลักสูตร และการจัดการเรียนการสอน โดยมีการศึกษาวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภคของกลุมเปาหมาย แนวคิดทฤษฎีท่ี

เกี่ยวของกับการผลิตสื่อประชาสัมพันธ การสื่อสารการตลาดผานการเลาเรื่อง (Storytelling) และวิธีการผลิตสื่อในรูปแบบ

หนังสือการตูน รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวของ จนกระทั่งไดผลสรปุออกมาเปนแนวทางสำหรับออกแบบสื่อดวยการใชตัวการตูน

นำเสนอขอมูลของหลักสูตรผานภาพประกอบพรอมคำพูดอธิบายในรูปแบบหนังสือการตูนขนาด A5 เมื่อจัดทำแลวมีการนำไป

เผยแพรท้ังในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพและสื่อออนไลน หลังจากน้ันไดมีการประเมินผลสื่อดังกลาวพบวา ดานความเขาใจในเน้ือหา

หลักสูตรและดานความนาสนใจของสื่อมีผลประเมินอยูในระดับดีมาก สามารถสรางความผูกพันกับแบรนดดวยการสราง

ความรูสึกประทับใจและมีสวนรวมในการตัดสินใจเลือกเรียนในระดับดีมาก อีกท้ังยังเขาถึงการสื่อสารกับกลุมเปาหมายหลักท่ี

เปนนักเรียนมัธยมปลายผานทางชองทางออนไลนไดอยางมีประสิทธิภาพอีกดวย 

 

คำสำคัญ: หนังสือการตูน สื่อประชาสัมพันธ การเลาเรื่อง 

 

ABSTRACT 

Public relations is an essential part of the admissions process for private universities and is created by an 

office of public relations at each university. However, universities have many programs to serve the interests of the 

various target groups. Using only the university's promotional media may not be able to reach the target group of 

each program directly. That is the objective of the creation of a comic book to promote the BFA in Computer 

Animation and Visual Effects at the School of Digital Media, "Let's Be an AFX Student." This promotional media is 

focused on communicating information about the curriculum structure, program of study, course description, and 

course outline. The study analyzes the consumer behavior of the target group, theories and concepts of public 

relations media production, marketing communication through storytelling, and comic book production, including 
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related research. Then the conclusion came out as a guideline for a promotional media design by using cartoon 

characters to present the curriculum information in the form of illustrations and text in an A5-sized comic book. 

Once the production had been completed, it was published in both printed and digital formats. After publishing, 

the comic book "Let's Be an AFX Student" was evaluated. The results show that the understanding of content in 

this promotional media was at a high level and that the target group also had a high interest in the media. Moreover, 

the media can build strong brand engagement by creating a very good impression of the program and helping in 

the decision-making on selecting the program. This promotional media also has effective communication with the 

target group, who are high school students. 

 

KEYWORDS: Comic book, Promotional media, Storytelling 

 

บทนำ  

มหาวิทยาลัยเอกชนของประเทศไทยในปจจุบันมีทั้งหมด 40 แหง (สารานุกรมไทยสำหรับเยาวชนฯ เลมที่ 38, 

2542)  จัดเปนสถาบันอุดมศึกษาเอกชนที่เปดสอนระดับปริญญาตรีและ/หรือระดับบัณฑิตศึกษามีวัตถุประสงคในการจัด

การศึกษา การวิจัย การใหบริการทางวิชาการแกสังคม และการทำนุบำรุง ศิลปวัฒนธรรม (พงษพิลัย, 2548) ภายใตการกำกับ

ดูแลของสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม (อว.) มหาวิทยาลัย

เอกชนมีการบริหารจัดการโดยหนวยงานเอกชนและรายไดหลักมาจากคาหนวยกิตของนักศึกษา ดังน้ันการรับสมัครนักศึกษา

จึงเปนสิ่งท่ีมหาวิทยาลัยเอกชนใหความสำคัญไมตางจากการจัดการเรียนการสอน การวิจัย การใหบริการทางวิชาการแกสังคม 

และการทำนุบำรุง ศิลปวัฒนธรรม 

การรับสมัครนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเอกชนน้ันไมไดมีเพียงระบบการรับสมัครนักศึกษาเพียงอยางเดียว ยังรวมถึง

การประชาสัมพันธหลักสูตรเพื่อเผยแพรขอมูลเกี่ยวกับโครงสรางหลักสูตร รายละเอียดของรายวิชาในหลักสูตร และการ

จัดการเรียนการสอน รวมถึงสิ่งสนับสนุนการเรียนรูตางๆ ของแตละแหงใหแกผูที่สนใจเขาศึกษาตอในระดับอุดมศึกษาใช

ประกอบการตัดสินใจเลือกมหาวิทยาลัย  หลักสูตรหรือหนวยงานผูรับผิดชอบภายในมหาวิทยาลัยเอกชนจะนำขอมูลดังกลาว

ไปจัดทำสื่อประชาสัมพันธทั้งในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพและสื่อแบบออนไลนตามแนวทางที่วางไวในแผนการประชาสัมพันธของ

มหาวิทยาลัยแตละแหง สื่อประชาสัมพันธหลักสูตรของมหาวิทยาลัยเอกชนในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพและสื่อแบบออนไลนท่ี

มักจะพบเห็นเปนประจำ เชน แผนพับ (Brochure) เอกสารแนะนำ (Booklet) เว็บไซต (Website) เปนตน นอกจากนี้ยังมี

การนำเน้ือหาจากสื่อสิ่งพิมพและสื่อแบบออนไลนไปดัดแปลงเพ่ือเผยแพรผานชองทางสื่อโซเชียลมีเดียเพ่ิมเติมอีกดวย เน้ือหา

สวนใหญที ่ใชในสื่อทั้ง 2 ประเภทอยูในรูปแบบของขอความ ภาพประกอบและองคประกอบกราฟกท่ีมีการจัดวางอยาง

เหมาะสมเพื่อสื่อสารกับกลุมเปาหมายของแตละมหาวิทยาลัยโดยมีหนวยงานผู รับผิดชอบดานการประชาสัมพันธภายใน

มหาวิทยาลัยเปนผู จัดทำตามแนวทางของแผนกลยุทธทางการตลาดซึ ่งจะมีการวางแผนศึกษาหาขอมูลและกำหนด

กลุมเปาหมายในภาพรวมของมหาวิทยาลัย แตเน่ืองจากภายในมหาวิทยาลัยประกอบดวยกลุมคณะท่ีมีความหลากหลายดาน

สาขาวิชาชีพจึงทำใหกลุมเปาหมายท่ีมีความสนใจเขาศึกษาตอในแตละคณะมีความชอบ ความถนัดและบุคลิกภาพแตกตางกัน 

การใชสื่อประชาสัมพันธของมหาวิทยาลัยเพียงอยางเดียวอาจจะไมสามารถสื่อสารกับกลุมเปาหมายของแตละคณะไดตรงจุด  

ดวยเหตุน้ีจึงทำใหผูวิจัยสนใจจัดทำสื่อประชาสัมพันธหลักสูตรของสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต 

ของคณะดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยศร ีปทุมประจำปการศึกษา 2560 โดยมีการศึกษาทำความเขาใจพฤติกรรมของ

กลุมเปาหมายเพ่ือวางแผนออกแบบจัดทำสื่อประชาสัมพันธท่ีมีความเฉพาะเจาะจง สามารถสื่อสารและเขาถึงกลุมเปาหมาย

ของตนเองไดอยางท่ัวถึง 
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วิธีการดำเนินการสรางสรรค 

 ในการสรางสรรคผลงานออกแบบหนังสือการตูนเพื่อประชาสัมพันธหลักสูตรของสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและ

วิชวลเอฟเฟกต เรื่อง “มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ” เรื่องนี้สามารถแบงขั้นตอนในการทำงานออกเปน 3 ขั้นตอนตามลำดับ 

ไดแก การศึกษาและรวบรวมขอมูล การรางภาพตนแบบ และการสรางสรรคผลงานจริง 

1.ศึกษาและรวบรวมขอมูล ขั ้นตอนนี้เปนการศึกษากรอบแนวคิดทางทฤษฎีเกี ่ยวกับการวิเคราะหพฤติกรรม

ผูบรโิภค การผลิตสื่อประชาสัมพันธและการวางแผนการใชสื่อ รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชการตูนสำหรับสื่อสารกับ

กลุมเปาหมาย เพื่อนำมาใชในเปนแนวทางขั้นเบื้องตนสำหรับการวิเคราะหขอมูลกอนนำไปประยุกตใชกับการออกแบบสื่อ

ประชาสัมพันธของสาขา 

  1.1 ทฤษฎกีารวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภค เริ่มตนจากการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับผูท่ีสนใจเขาศึกษาตอใน

สาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต คณะดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม ซึ่งเปนกลุมเปาหมายดวยการสราง

แบบสอบถามอางอิงจากทฤษฎีการวิเคราะหพฤติกรรมผู บริโภคโดยการใชคำถาม 7 คำถาม (6W1H) ของ Philip Kotler 

(1977)  เพื่อเก็บขอมูลจากนักศึกษาปจจุบันของคณะดิจิทลัมีเดียที่กำลังศึกษาอยู ผูวิจัยสามารถสรุปผลจากแบบสอบถาม

ตามลำดับไดดังน้ี  

  Who นักศึกษาคณะดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุมสวนใหญเปนผู ชาย (66%) จบการศึกษาจาก

ระดับชั้นมัธยมปลาย (56%) เปนโรงเรียนในกรุงเทพฯและปริมณฑล (53%) มีเพื่อนหรือพี่นองหรือญาติกำลังศึกษาอยูใน

มหาวิทยาลัยศรีปทุม (46%)  

What เลือกเรียนสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต (18%)  

Where ใชชองทางในการรับขาวสารผานเว็บไซต (26%) และโซเชียลมีเดีย (24%) 

Why เลือกเรียนจากความทันสมัย (31%) และทำเลท่ีต้ัง (23%) ของมหาวิทยาลัย  

When สมัครเรียนผานการรับสมัครออนไลน (64%) 

Whom เปนการตัดสินใจเลือกเรียนดวยตัวเอง (61%) 

How รูจักคณะดิจิทัลมีเดียจากการบอกตอ (29%) และเฟซบุค (21%) 

จากการวิเคราะหขอมูลดังกลาว ผูวิจัยพบวากลุมเปาหมายของสื่อประชาสัมพันธหลักสูตรของสาขาคอมพิวเตอร

แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต มีอายุระหวาง 16-18 ป ซึ่งจัดอยูในกลุมผูบริโภค Gen Z ชอบการเรียนรูสิ่งใหมท่ีเนนการรับรู

จากประสบการณมากกวาผลิตภัณฑ ไมชอบขอมูลท่ีนาเบื่อ ชอบสื่อในรูปแบบวีดีโอ (Topten, 2560) มีการใชงานอินเทอรเน็ต

มากเปนอันดับสองรองจาก Gen Y โดยใชเวลาไปกับกิจกรรมออนไลน เชน การใชงานโซเชียลมีเดีย การคนหาขอมูล การอาน

บทความและรับขาวสาร การเลนเกม ตลอดจนการรับชมสื่อบันเทิงตางๆ (สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส, 2560) 

นอกจากน้ียังพบวากลุ มเปาหมายที่สนใจเขาศึกษาตอในสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกตมีความชื่นชอบ

เกี่ยวกับการตูน แอนิเมชัน ภาพยนตรและเกมเปนพิเศษอีกดวย 

  1.2 ทฤษฎีการผลิตสื่อประชาสัมพันธ พลอยชนก (2558) ไดกลาวถึงการวางแผนการผลิตสื่อเพื่อการ

ประชาสัมพันธวามีสิ่งท่ีตองกำหนด 5 ประการดวยกัน ไดแก วัตถุประสงค (Objective) กลุมเปาหมาย (Target Audience) 

หัวขอเรื่อง (Title) ระยะเวลา (Timing) และงบประมาณ (Budgeting) ซึ่งวัตถุประสงคสำคัญของการจัดทำสื่อประชาสัมพันธ
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หลักสูตรที่กำหนดไวคือ เพื่อเผยแพรขอมูลเกี่ยวกับโครงสรางหลักสูตร รายละเอียดของรายวิชาในหลักสูตร และการจัดการ

เรียนการสอน รวมถึงสิ ่งสนับสนุนการเรียนรูใหแกกลุมเปาหมายไดรับรู เมื ่อพิจารณาสื ่อประชาสัมพันธหลักสูตรของ

มหาวิทยาลัยทั้งสื่อสิ่งพิมพและสื่อออนไลนที่ใชในปจจุบันแลว พบวายังไมสามารถสื่อสารกับกลุมเปาหมายของสาขาไดตรง

ตามวัตถุประสงคท่ีตั ้งไวเทาที่ควร เนื ่องจากเนื ้อหาสวนใหญเปนขอความแนะนำหลักสูตรระดับปริญญาตรีท้ังหมดของ

มหาวิทยาลัยศรีปทุมในภาพรวม จัดวางประกอบกับภาพผลงานนักศึกษาและภาพศิษยเกาหรือศิษยปจจุบัน ถึงแมจะมีการจัด

วางองคประกอบกราฟกท่ีสวยงามนาอานแตขอมูลท่ีกลุมเปาหมายไดรับจากแผนพับหรือเอกสารแนะนำดังกลาวยังไมเพียงพอ

ตอการตัดสินใจ สังเกตไดจากคำถามเชิงลึกเกี่ยวกับรายละเอียดของการเรียนการสอนในสาขาท่ีอาจารยประจำสาขามักจะพบ

เปนประจำ เชน สาขาน้ีเรียนอะไรบางในแตละชั้นป แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกตเรียนตางกันอยางไร ถาไมมีพ้ืนฐานดานการ

วาดรูปจะเรียนไดหรือไม เปนตน นอกจากน้ียังพบวาขอมูลของหลักสูตรในเว็บไซตของมหาวิทยาลัยมีรายละเอียดท่ีครบถวน 

ครอบคลุมคำตอบสำหรับคำถามดังกลาวขางตน แตเน้ือหาในรูปแบบคำบรรยายเพียงอยางเดียวทำใหขาดความนาสนใจ อีกท้ัง

การใชภาษาแบบทางการยากแกการทำความเขาใจของนักเรียนในระดับมัธยมปลาย จึงควรปรับเปลี่ยนวิธีการนำเสนอขอมูล

ของหลักสูตรใหสอดคลองกับพฤติกรรมของกลุมผูบริโภค Gen Z ที่เนนการรับรูจากประสบการณมากกวาผลิตภัณฑและไม

ชอบการนำเสนอขอมูลท่ีนาเบื่อ 

 1.3 แนวคิดเกี่ยวกับการวางแผนการใชสื่อ (วจนะ ภูผานี, 2555) กลาววา การวางแผนการใชสื่อ คือ 

การวางแนวทางสำหรับการเลือกใชสื่อท่ีออกแบบใหสอดคลองกับวัตถุประสงคและกลยุทธของการใชสื่อโดยมีขั้นตอนเรียง

ตามลำดับดงัน้ี 1) วิเคราะหสถานการณ 2) กำหนดกลยุทธการตลาด 3) กำหนดกลยุทธสำหรับโฆษณา 4) กำหนดเปาหมาย

ทางการสื่อสาร 5) กำหนดกลยุทธในการเลือกซื้อสื่อ 6) เลือกประเภทของสื่อ จากการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับการวางแผนและกล

ยุทธสื่อโฆษณาประกอบกับการวิเคราะหขอมูลของกลุมเปาหมายซึ่งจัดอยูในกลุมผูบริโภค Gen Z ท่ีมีการใชงานอินเทอรเน็ต

เพ่ือกิจกรรมออนไลนมากเปนพิเศษแลว จึงควรเลือกใชวิธีการประชาสัมพันธขอมูลหลักสูตรดวยกลยุทธการตลาดแบบดิจิทัล 

นำสื่อประชาสัมพันธลงบนแพลตฟอรมออนไลนและสื่อสารผานชองทางโซเชียลมีเดีย พรอมกับการวางแผนสำหรับการซื้อสื่อ

โฆษณาออนไลน โดยทั้งหมดนี้ควรมีการคำนึงถึงการเลือกแพลตฟอรมที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมายท่ีมีความชื่นชอบการตูน 

แอนิเมชัน ภาพยนตรและเกมเปนพิเศษ 

  1.4 งานวิจัยที่เก่ียวของ จากการศึกษาผลของงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการนำการตูนไปใชเพ่ือสื่อสารดาน

การตลาดและการสรางสื่อประชาสัมพันธ สามารถสรุปผลการวิจัยท่ีไดศึกษามาท้ังหมดดังน้ี 

เธียรทศ ประพฤติชอบ (2558) ทำการศึกษาวิธีการนำตัวการตูนมาใชประโยชนเพื่อสื่อสารการตลาดผานการเลา

เรื่อง (Storytelling) โดยใหความสำคัญกับการสราง Engagement ดวยการประยุกตใชทฤษฏีทางการสื่อสารเพื่ออธิบาย

ปรากฏการณท่ีเกิดข้ึนและไดพบวา “การตูน” ถือเปนเครื่องมือทางการตลาดในการสราง Brand Engagement ท่ีมี แบรนด

เปนจุดเชื่อมตอของการสรางความผูกพันธกับลูกคาหรือผูบริโภคดวยการตลาดเชิง Experience Marketing เพ่ือสรางโอกาส

การไดสัมผัสประสบการณท่ีนาประทับใจใหแกลูกคาหรือผูบริโภค เมื่อลูกคาหรือผูบริโภค มีประสบการณท่ีดียอมจะเกิดการ

บอกตอ นอกจากนั้น “การตูน” ยังเปนเครื่องมือการสื่อสารประเภท Entertainment Content ที่ผสมผสานเทคนิคการเลา

เรื่อง (Storytelling) ซึ่งถือเปนรูปแบบการสื่อสารที่สอดคลองกับพฤติกรรมการบรโิภคสื่อของคนรุนใหม และหากออกแบบ

การตูนใหดีมีเรื่องราวจะสามารถสงเสริม Engagement ใหกับผลิตภัณฑหรือบริการอีกทางหน่ึงดวย 
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กิจติพงษ ประชาชิต (2559) ไดศีกษาการออกแบบและพัฒนาหนังสือการตูนเรื่องศรีพฤทเธศวร เพื่อสงเสริมการ

เรียนรูดานวัฒนธรรม ประเภทมุขปาฐะของนักเรียนและนักศึกษาในจังหวัดศรีสะเกษ พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจใน

คุณภาพการออกแบบหนังสือการตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรดานเนื ้อหา ที่ทำใหเกิดการรับรูดานวัฒนธรรมของชาวศรีสะเกษ

ประเภทมุขปาฐะและความสอดคลองของเน้ือหากับภาพประกอบ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของรัฐพงศ พิสิฐสุขสิริ (2552) ท่ี

กลาวถึงการทำงานรวมระหวางภาพกับภาษาในหนังสือภาพประกอบสำหรับเยาวชนเพื ่อการออกแบบแอนิเมชันไววา

ภาพประกอบเปนองคประกอบสำคัญอยางหนึ่งสำหรับสื่อสิ่งพิมพ ภาพประกอบในหนังสือจะมีชีวิตชีวาและมีความหมายก็

ตอเมื่อมีภาพประกอบน้ันไดทำหนาท่ีในการสงเสริม สนับสนุนหรือสรางเน้ือหาท่ีเกินเลยจากตัวอักษร ซึ่งแตกตางจากหนังสือ

การตูนชองท่ีภาพจะทำงานเปนหลักและใหตัวอักษรทำหนาท่ีสนับสนุน  

ภัทรศักดิ ์ ส ิมโฮง  จตุรงค  เลาหะเพ็ญแสง และอุดมศักดิ ์ สาร ิบุตร (2553) ศ ึกษาการออกแบบพัฒนาสื่อ

ประชาสัมพันธเพ่ือการปองกันและบรรเทาภัยพิบัติในสภาวะฉุกเฉินสำหรับนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา พบวากลุมตัวอยางมี

ความสนใจในรูปแบบการนำเสนอภาพประกอบประเภทภาพวาดการตูนอยูในระดับมาก จึงไดนำผลการวิจัยน้ีมาออกแบบตัว

ละคร โดยแบงประเภทของเน้ือหาตามเรื่องของภัยพิบัติตางๆ ไดแก วาตภัย อุทกภัย แผนดินไหว แผนดินถลม และคลื่นยักษ 

(สึนามิ) มาสรางเปนตัวละคร ดิน น้ํา ลม ไฟ และไดสรางบุคลิกลักษณะของตัวละครใหเหมาะสมกับกลุมตัวอยาง เพ่ือใหงาย

ตอการจดจำและยังสามารถดึงดูดความสนใจของกลุมตัวอยางไดเปนอยางดี 

กลุมตัวอยางยังมีความสนใจในรูปแบบของตัวอักษรทางการแบบมีหัวเพราะอานงาย เหมาะกับเนื้อหาทีใ่หความรู

ในทางวิชาการ และรองลงมายังสนใจในรูปแบบตัวอักษรเขียนแบบไมมีหัวเพราะมีความนาสนใจ ดึงดูดนาอาน ดูไมเปน

ทางการ นอกจากน้ีการใชรูปเลมขนาด A5 ท่ีงายตอการพกพา การเขาถึงขอมูล ลดการใชกระดาษซึ่งมีสวนชวยในการกำหนด

ราคาและคุณภาพของสิ่งพมิพ รวมถึงยังมีการสอดแทรกเรื่องสีที่ใชในการเตือนภัยกับสื่อประชาสัมพันธการใหความรู ซึ่งจะ

ชวยในการจดจำไดดีมากย่ิงข้ึนอีกดวย 

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี ่ยวของกับพฤติกรรมผูบริโภคและการผลิตสื ่อประชาสัมพันธควบคูไปกับ

ผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบพัฒนาสื่อในรูปแบบหนังสือการตูนและการนำตัวการตูนไปใชสื่อสารทางการตลาดน้ัน 

ผูวิจัยสามารถสรุปเปนแนวทางเบื้องตนสำหรับออกแบบสื่อประชาสัมพันธหลักสูตรของสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวล

เอฟเฟกตไดดวยการนำเน้ือหาและขอมูลของหลักสูตรมาเรียบเรียงนำเสนอใหมเพ่ือใชสื่อสารกับกลุมเปาหมายดวยการใชตัว

การตูนซึ่งเปนเครื่องมือการสื่อสารท่ีมีเน้ือหาประเภทสรางความบันเทิง (Entertainment Content) ผสมผสานกับเทคนิคการ

เลาเรื่อง (Storytelling) ผานสื่อประชาสัมพันธท่ีมีภาพประกอบพรอมตัวอักษรอธิบายในรูปแบบหนังสือการตูนขนาด A5 ท่ีมี

ขนาดพอเหมาะ ดูไมเปนทางการสรางความนาสนใจและดึงดูดใหอยากอาน  รวมถึงการวางแผนการใชสื่อเพื่อเผยแพรแบบ

ออนไลนเปนหลัก นาจะเปนรูปแบบการสื ่อสารที ่สอดคลองกับพฤติกรรมการบริโภคของนักเรียนมัธยมปลายที ่ เปน

กลุมเปาหมาย Gen Z ตลอดจนสามารถสงเสริมความผูกพันกับแบรนด (Engagement) ใหกับสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชัน

และวิชวลเอฟเฟกตไดอีกทางหน่ึง 

2. การรางภาพตนแบบ เมื่อไดแนวทางเบื้องตนสำหรับการออกแบบจากข้ันตอนการศึกษาและรวบรวมขอมูลแลว 

ข้ันตอนตอไปของการรางภาพตนแบบคือ เขียนบท ออกแบบตัวละครและออกแบบสตอรี่บอรด สำหรับใชในสื่อประชาสัมพันธ

ของหลักสูตร และในขั้นตอนการรางภาพตนแบบน้ียังไดมีการกำหนดอารมณภาพของงาน (Mood & Tone) ใหมีความเปน
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กันเองเหมือนรุนพ่ีเลาใหรุนนองฟง ท้ังในเรื่องของการใชภาพและภาษา เพ่ือถายทอดเรื่องราวใหเขาถึงกลุมเปาหมายไดอยาง

เหมาะสม โดยมีรายละเอียดของการทำงานดังน้ี 

2.1 เขียนบท รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับรายละเอียดของหลักสูตรสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟ

เฟกตประจำปการศึกษา 2560 จากเอกสารมคอ.2 แผนการเรียน 4 ป คำอธิบายรายวิชา ผลงานนักศึกษาและขอมูลท่ีใชในสื่อ

ประชาสัมพันธของมหาวิทยาลัย รวมถึงคำถามที่พบบอยจากการสัมภาษณหัวหนาสาขาและอาจารยประจำสาขา ขอมูล

ดังกลาวจะถูกนำมาคัดเลือกแลวเรียบเรียงเพื่อสรางเนื้อหาโดยคำนึงถึงความสอดคลองกับวัตถุประสงคของการออกแบบท่ี

ตองการใหขอมูลเกี่ยวกับหลักสูตรและสื่อสารใหกลุมเปาหมายรูจักสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต คณะ

ดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม รวมถึงสรางความรูสึกประทับใจท่ีมีผลตอการตัดสินใจเขาศึกษาตอ จึงเปนท่ีมาของการต้ัง

ชื่อเรื่อง “มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ” 

หลังจากนั้นผูวิจัยนำเนื้อหาทั้งหมดที่ไดผานการตรวจสอบความถูกตองจากหวัหนาสาขามาใชวางโครงเรื่องแบบ 

Arch Plot หรือ Classical Design ท่ีมีรูปแบบการดำเนินเรื่องตามลำดับเวลาต้ังแตตอนเริ่มตนเรื่อง (Beginning) จนจบเรื่อง 

(Ending) (นิวัฒน ศรีสัมมาชีพ, 2552) โครงเรื่องเริ่มตนดวยการแนะนำคณะ สาขาและกลุมวิชาชีพเลือกท้ัง 2 กลุม ไดแก กลุม

แอนิมชันและกลุมวิชวลเอฟเฟกต ลำดับตอมาคือรายละเอียดเกี่ยวกับรายวิชาท่ีเรียนในแตละชั้นปวามีวิชาอะไรบางและแสดง

ใหเห็นภาพของการเรียนการสอนวิชานั้น รวมถึงความแตกตางของรายวิชาในกลุมวิชาชีพเลือกของเรียนกลุมแอนิมชันและ

กลุ มวิชวลเอฟเฟกต เลาเรื ่องการเรียนในสาขาตั ้งแตชั ้นปที ่ 1 ถึงชั ้นปที ่ ป 4 ตามลำดับ ซึ ่งจะใชการดำเนินเรื ่องโดย

เปรียบเทียบการเรียนในแตละชั้นปเหมือนกับการเลมเกมออนไลนที่ตองมีการอัพเลเวลฝกฝมือใหชำนาญเพื่อเลื่อนขั้นอาชีพ

ของตัวละครใหสูงข้ึนไปเรื่อยๆ จนกระท่ังเรียนจบ นอกจากน้ียังมีการแทรกขอมูลหรือภาพบอกเลาเรื่องราวในแตละจุด เพ่ือ

ชวยตอบคำถามใหกลุมเปาหมายคลายกังวลและสรางความมั่นใจในการตัดสินใจเลือกเขาศึกษาตอ เชน ทักษะการวาดรูป การ

เลือกกลุมวิชาชีพเลือก การประกอบอาชีพในอนาคต เปนตน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่1: การเปรียบเทียบการเรียนในแตละชั้นปกับระดับอาชีพในการเลนเกมออนไลน 

ที่มา:  มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ, โดย วรากร ใชเทียมวงศ, 2559 กรุงเทพฯ:สุนทรฟลม. 

 

2.2 ออกแบบตัวละคร แนวคิดในการออกแบบตัวละครเพ่ือใชเลาเรื่องในสื่อประชาสัมพันธหลักสูตรเรื่อง 

“มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ” มีที่มาจากการกำหนดอารมณภาพของงาน (Mood & Tone) ใหมีความเปนกันเองเหมือนรุนพ่ี
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เลาใหรุนนองฟง ผูวิจัยจึงออกแบบใหมีตัวละครเปนนักศึกษารุนพ่ี 2 คน โดยมีนักศึกษาชายเปนตัวแทนของนักศึกษาท่ีเลือก

เรียนกลุมวิชาชีพเลือกแอนิเมชัน และนักศึกษาหญิงเปนตัวแทนของนักศึกษาท่ีเลือกเรียนกลุมวิชาชีพเลือกวิชวลเอฟเฟกต ตัว

ละครท้ัง 2 คนน้ีจะเปนตัวหลักในการดำเนินเรื่อง แนะนำสาขาและการเรียนในแตละชั้นปใหกลุมเปาหมายหรือรุนนองท่ีสนใจ

จะเขามาเรียนในสาขาไดรูจัก สำหรับการออกแบบบุคลิกลักษณะนิสัยของตัวละครมีการใชแนวทางการออกแบบตามตนแบบ

หรือ Archetypes ของตัวละครประเภทพระเอก/นางเอก (The Hero/Heroine) ที ่มีความรับผิดชอบ กลาหาญ จริงใจ 

(Comic Book Artist, 2016) เพื่อสื่อถึงภาพลักษณของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกตในเชิงบวก

ดวยหนาตายิ้มแยมแจมใส และมีความราเริงสนุกสนานสมวัย รวมถึงรูปรางหนาตาทรงผมการแตงกายในชุดนักศึกษาพรอม

เครื่องประดับตามสมัยนิยม เชน หมวก ตางหู นาิกาขอมือ เปนตน 

สิ่งสำคัญอีกประการหนึ่งที่ควรคำนึงถึงในการออกแบบคาแรคเตอรก็คือการออกแบบใหตัวละครมีรูปรางอันเปน

เอกลักษณโดดเดนเปนที่จดจำ สามารถสื่อถึงบุคลิกลักษณะของตัวละครไดชัดเจน ไดแก โครงรางเงา (Silhouette) และ 

รูปราง (Shape) (Tillman, 2011) โดยผูวิจัยเลือกใชการออกแบบในสไตลมังงะหรือการตูนญ่ีปุน ซึ่งเปนสไตลการออกแบบตัว

ละครท่ีสอดคลองกับพฤติกรรมของกลุมเปาหมายท่ีมีความคุนเคยและชื่นชอบการตูนเปนพิเศษเพื่อชวยสรางความนาสนใจ

ใหแกสื่อประชาสัมพันธ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2: ภาพตัวละครนักศึกษาชายและนักศึกษาหญิงท่ีเปนเสมือนตัวแทนของรุนพ่ีท่ีชวยแนะนำการเรียนในสาขาท้ัง 4 ป 

ที่มา:  มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ (หนา 4-5), โดย วรากร ใชเทียมวงศ, 2558 กรุงเทพฯ:สุนทรฟลม. 
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2.3 ออกแบบสตอรี ่บอรด เมื่อเขียนบท วางโครงเรื่องและออกแบบตัวละครหลักเสร็จเรียบรอยแลว 

ขั้นตอนถัดมาคือการออกแบบสตอรี่บอรด ซึ่งการวาดสตอรี่บอรดสำหรับหนังสือการตูนจะไมมีการกำหนดขนาดชองและ

รูปแบบการจัดวางตำแหนงชองท่ีตายตัวเหมือนกับการวาดสตอรี่บอรดสำหรับงานภาพยนตร ผูวาดสามารถจัดลำดับแบงชอง

เพ่ือจัดองคประกอบของภาพบนหนากระดาษไดอยางอิสระ รวมถึงกำหนดตำแหนงตัวละครและฉากพรอมขอความคำพูดใน

การเลาเรื่องและสื่อความหมายตามโครงเรื่องท่ีวางไวอยางตอเน่ืองต้ังแตตนจนจบ ถึงแมวิธีการวาดสตอรี่บอรดจะแตกตางกัน

แตเราสามารถนำหลักการและเทคนิคของการเลาเรื่องสำหรับการถายทำภาพยนตร เชน การใชมุมกลอง กฎความตอเนื่อง 

การจัดองคประกอบภาพสื่อความหมาย เปนตน มาประยุกตใชกับการจัดลำดับแบงชองเพื่อเลาเรื่องในรูปแบบของหนังสือ

การตูนไดตามท่ี Tsukamoto Hiroyoshi แนะนำไวในหนังสือเรื่อง Drawing Comics World Vol.4 Manga Storyboard 

ในขั ้นตอนนี้จะเปนการรางภาพองคประกอบของแตละหนาดวยลายเสนที ่ยังไมลงรายละเอียดมากนักโดยให

ความสำคัญกับความตอเนื่องและจังหวะของการเลาเรื่องจากชองหนึ่งไปอีกชองหนึ่งตั้งแตตนเรื่องจนจบเรื่อง ซึ่งจะตอง

คำนึงถึงความตอเน่ืองของเรื่องราวท้ังในสวนของงานภาพและบทพูดของตัวละคร การทำงานข้ันตอนน้ีจะยังมีการแกไขกลับไป

กลับมาจนกระท่ังความตอเน่ืองของการเลาเรื่องในสตอรี่บอรดลงตัวแลว จึงจะเริ่มเคลียรเสนเก็บรายละเอียดของตัวละครและ

ฉากในภาพรางใหชัดเจนเพ่ือใชสำหรับการทำงานในข้ันตอนตอไป 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 3: ภาพตัวอยางของภาพรางในข้ันตอนการออกแบบสตอรี่บอรดของหนังสือการตูนเรื่อง “มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ” 

ที่มา: วรากร ใชเทียมวงศ, 2558  

 

3. การสรางสรรคผลงานจริง ในขั้นตอนน้ีประกอบดวยการตัดเสนการตูนลงสีและออกแบบจัดวางรูปเลมตอจาก

ข้ันตอนรางภาพตนแบบ เพ่ือใชสำหรับการผลิตสื่อประชาสัมพันธตามแผนการใชสื่อท่ีวางไว 

3.1 ตัดเสนการตูนและลงสี หลังจากที่มีการรางภาพสตอรี่บอรดของหนังสือการตูนเรื่อง “มาเปนเด็ก 

AFX กันเหอะ” เสร็จเรียบรอยครบทุกหนาแลว จึงทำการตัดเสนภาพรางตัวละครและฉากท้ังหมดกอนท่ีจะลงสีภาพดวยแอป

พลิเคชันสำหรับลงสีในไอแพดโดยมีการสอดแทรกการใชสีเขียวซึ่งเปนสีประจำคณะดิจิทัลมีเดีย 
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ภาพที ่4: ภาพตัวอยางในข้ันตอนการสรางสรรคผลงานจริงท่ีมีการตัดเสนกอนท่ีจะทำการลงสี (ซาย)  

และภาพตัวอยางท่ีมีการลงสีตัวละครกับฉากแลว (ขวา) 

ที่มา: วรากร ใชเทียมวงศ, 2558 

 

3.2 ออกแบบจัดวางรูปเลม เมื่อตัดเสนลงสีภาพตัวละครและฉากครบทุกหนาแลวจึงนำภาพท้ังหมดมาจัด

หนาวางเลยเอาท (Layout) ประกอบกับใสฟอนตสำหรับขอความในชองคำพูดดวยโปรแกรมสำหรับการจัดวางรูปเลมหนังสือ 

รวมถึงการออกแบบจัดวางหนาปก กอนที่จะสงโรงพิมพจัดทำเปนจำนวน 1,000 เลมตามที่ไดวางแผนไวสำหรับการใช

ประชาสัมพันธรับสมัครนักศึกษาใหมต้ังแตป 2560 เปนตนไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่5: ภาพตัวอยางหนังสือการตูนเรื่อง “มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ”  

ที่มา: วรากร ใชเทียมวงศ, 2559 
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ผลการศึกษา/ทดลอง  

การวางแผนสำหรับการใชสื่อเพื่อประชาสัมพันธหลักสูตรสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกตใน

รูปแบบหนังสือการตูนเรื่อง “มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ” มีท้ังการนำรูปเลมไปแจกจายใหแกกลุมเปาหมายผานทางหนวยงาน

รับสมัครนักศึกษา ของมหาวิทยาลัยและนำไฟลรูปเลมแบบดิจิทัลอัพโหลดขึ้นเผยแพรบนแพลตฟอรมออนไลนและโซเชียล

มีเดียพรอมกับการวางแผนสำหรับการซื้อสื่อโฆษณาออนไลน ตามแนวทางกลยุทธการตลาดแบบดิจิทัลดังน้ี 

อัพโหลดไฟลรูปภาพของหนังสือการตูนเรื่อง “มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ” ข้ึนใหอานฟรีบนเว็บไซตของ 

WeComics ซึ่งเปนแพลตฟอรมสำหรับอานการตูนออนไลนท่ีเหมาะสมกับกลุมเปาหมายท่ีมีความชื่นชอบการตูนและ

แอนิเมชัน เมื่ออัพโหลดแลวก็ไดรับความสนใจจากผูอานการตูนออนไลนเปนอยางดีโดยมียอดอานท้ังหมด 421,523 ครั้งทำให

ทาง WeComics ไดเลือกนำข้ึนแชรบนหนาเพจเพ่ือประชาสัมพันธอีกทางหน่ึงดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่6: ภาพตัวอยางไฟลหนังสือการตูนเรื่อง “มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ” ท่ีอัพโหลดข้ึนบน www.wecomics.in.th 

ที่มา:  https://www.wecomics.in.th/comics/5904/มาเปนเด็ฏ-afx-กันเหอะ 

 

โพสตไฟลรูปภาพทั้งหมดขึ้นเผยแพรบนเพจเฟซบุคของคณะดิจิทัลมีเดีย พรอมกับมีการซื้อสื่อโฆษณาบนเพจ

เฟซบุคของคณะตามท่ีไดมีการวางแผนใชสื่อ โดยนำขอมูลของกลุมเปาหมายท่ีไดทำการสำรวจไวในข้ันตอนศึกษาและรวบรวม

ขอมูลเหลาน้ันมาใชต้ังคาในการยิงโฆษณาใหเขาถึงผูชมท่ีเปนกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ โพสตดังกลาวมียอดถูกใจ 

(Like) 1,300 ไลก มียอดการเขาถึงผูใชท่ีเปนกลุมเปาหมาย (Reach) จำนวน 4,865 คน และสามารถสรางความผูกพันกับผูใช

ดวยยอดตอบสนอง (Engagement) จำนวน 1,366 ครั้ง 
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ภาพที ่7: ภาพตัวอยางโพสตเฟซบุคท่ีมีการอัพโหลดไฟลรูปภาพจาก หนังสือการตูนเรื่อง “มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ”  

ที่มา:  https://www.facebook.com/sdmspu/posts/10158926661390338 

 

นอกจากจะนำไฟลรูปเลมไปใชท้ังในรูปแบบสื่อสิง่พิมพและสื่อดิจิทัลแลว ยังมีการนำไฟลภาพปกไปดัดแปลงเปน

แบนเนอรติดต้ังบนปายหนามหาวิทยาลัยและนำไฟลแบนเนอรอัพโหลดข้ึนหนาเว็บของมหาวิทยาลัย รวมถึงเพจของคณะเพ่ือ

ใชประชาสัมพันธหลักสูตรอีกดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่8: ภาพตัวอยางหนาปกหนังสือการตูนเรื่อง “มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ” ท่ีนำไปทำแบนเนอรประชาสัมพันธ 

ที่มา: วรากร ใชเทียมวงศ, 2559 

 

นอกจากน้ีหลังจากท่ีไดมีการเผยแพรหนังสือการตูนเรื่อง "มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ" เพ่ือประชาสัมพันธหลักสูตร

และรับสมัครนักศึกษาใหมของสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกตเปนระยะเวลาประมาณ 1-2 ป ผูวิจัยไดมีการ

จัดทำแบบสอบถามประเมินสื่อดังกลาวกับนักศึกษาเขาใหมของสาขาประจำปการศึกษา 2562 จำนวน 132 คนพบวา 
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นักศึกษาสวนใหญเคยอานหนังสือการตูนเรื่อง "มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ" (83.3%) และเคยอานในรูปแบบออนไลน (59.1%)  

มากกวารูปแบบสิ่งพิมพ (45.5%)  

หนังสือการตูนเรื่องน้ีสามารถสรางความรูสึก "ใชเลย..น่ีคือสิ่งท่ีอยากเรียน" แกนักศึกษาสวนใหญไดในระดับดีมาก 

(4.02) สามารถทำใหนักศึกษาสวนใหญรูจักคณะดิจิทัลมีเดียมหาวิทยาลัยศรีปทุมไดในระดับดีมาก (4.13) นอกจากน้ียังมีสวน

ชวยนักศึกษาในการตัดสินใจเลือกเรียนท่ีน่ีไดในระดับดีมาก (3.79)  

เน้ือหาในการตูนตอบคำถามเกี่ยวกับการเรียนของสาขาท้ัง 4 ป (3.83) และการเรียนในกลุมวิชาชีพเลือกแอนิมชัน 

(3.82) ไดชัดเจนท่ีสุด ในขณะท่ีการนำเสนอรายละเอียดหลักสูตรในรูปแบบการตูนมีคะแนนประเมินอยูในระดับดีมาก ท้ังใน

ดานความเขาใจงาย (3.85)  ดานความนาสนใจของสื่อ (3.86) และดานการใชภาษาท่ีเขาใจงาย (3.85) ซึ่งมีคะแนนประเมินสูง

ท่ีสุดในหัวขอน้ี 

 

วิจารณและสรุปผล  

 การจัดทำผลงานออกแบบหนังสือการตูนประชาสัมพันธหลักสูตรของสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟ

เฟกต เรื่อง “มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ” มีวัตถุประสงคหลักเพื่อเผยแพรขอมูลเกี่ยวกับโครงสรางหลักสูตร รายละเอียดของ

รายวิชาในหลักสูตร และการจัดการเรียนการสอน โดยมีการศึกษาวิเคราะหพฤติกรรมผูบริโภคของกลุมเปาหมาย แนวคิด

ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการผลิตสื่อประชาสัมพนัธ การสื่อสารการตลาดผานการเลาเรื่อง (Storytelling) และวิธีการผลิตสื่อใน

รูปแบบหนังสือการตูน รวมถึงงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ จนกระท่ังไดผลสรุปออกมาเปนแนวทางสำหรับออกแบบสื่อดวยการใชตัว

การตูนนำเสนอเน้ือหาและขอมูลของหลักสูตรดวยเทคนิคการเลาเรื่อง (Storytelling) ผานสื่อประชาสัมพันธท่ีมีภาพประกอบ

พรอมคำพูดอธิบายในรูปแบบหนังสือการตูนขนาด A5 

เมื่อพิจารณาจากผลการประเมินหนังสือการตูนเรื่อง "มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ" ของนักศึกษาเขาใหมของสาขา

ประจำปการศึกษา 2562 สามารถกลาวไดวาการใชสื่อประชาสัมพันธหลักสูตรสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต

ในรูปแบบหนังสือการตูนประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงคท่ีต้ังไว ท้ังในหัวขอเน้ือหาเกี่ยวกับขอมูลหลักสูตรและดานการ

สรางความนาสนใจท่ีมีผลประเมินอยูในระดับดีมาก  สอดคลองกับผลการศึกษาจากงานวิจัยของกิจติพงษ ประชาชิต (2559) 

เกี่ยวกับการออกแบบพัฒนาสื่อประชาสัมพันธในรูปแบบหนังสือการตูนสำหรับกลุมนักเรียนมัธยมปลายและนักศึกษาแลว

พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในคุณภาพการออกแบบหนังสือการตูนเรื่องศรีพฤทเธศวรดานเนื้อหาอยูในระดับดี และ

สอดคลองกับผลการศึกษาจากงานวิจัยของ ภัทรศักดิ์ สิมโฮง  จตุรงค เลาหะเพ็ญแสง และอุดมศักดิ์ สาริบุตร (2553) ท่ีได

ศึกษาการออกแบบพัฒนาสื่อประชาสัมพันธเพื่อการปองกันและบรรเทาภัยพิบัติในสภาวะฉุกเฉินสำหรับนักเรียนในระดับ

มัธยมศึกษา พบวากลุมตัวอยางมีความสนใจในรูปแบบการนำเสนอภาพประกอบประเภทภาพวาดการตูนอยูในระดับมาก 

อีกทั้งยังสามารถสรางความผูกพันกับแบรนด (Brand Engagement) ใหกับสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวล

เอฟเฟกตดังจะเห็นไดจากผลประเมินดานการสรางความรูสึกประทับใจและดานการมีสวนในการตัดสินใจเลือกเรียนอยูใน

ระดับดีมาก รวมถึงผลตอบรับของการโพสตภาพการตูนลงบนเพจเฟซบุคคณะท่ีมียอดการตอบสนอง (Engagement) สูงแสดง

ถึงความสนใจของผูใชไดเปนอยางดี สอดคลองกับบทความของเธียรทศ ประพฤติชอบ (2558) ท่ีทำการศึกษาวิธีการนำตัว

การตูนมาใชสื่อสารการตลาดผานการเลาเรื่อง (Storytelling) แลวพบวาเปนรูปแบบการสื่อสารท่ีสอดคลองกับพฤติกรรมการ

บริโภคสื่อของคนรุนใหมและสามารถสรางความผูกพันกับแบรนด (Brand Engagement) ใหกับผลิตภัณฑหรอืบรกิารไดอีก

ทางหน่ึงดวย 

ผลการตอบรับจากการเผยแพรหนังสือการตูนเรื่อง "มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ" ในรูปแบบสื่อดิจิทัลบนแพลตฟอรม

ออนไลนและโซเชียลมีเดียยังแสดงใหเห็นไดชัดเจนวาการเผยแพรสื่อประชาสัมพันธบนแพลตฟอรมออนไลนเปนรูปแบบการ

สื่อสารท่ีสอดคลองกับกลุมเปาหมายของสาขา สามารถเขาถึงนักเรียนมัธยมปลายซึ่งจัดอยูในกลุม Gen Z ซึ่งมีพฤติกรรมการ
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ใชอินเทอรเน็ตในการทำกิจกรรมออนไลนมากที่สุด ดังจะเห็นไดจากผลประเมินท่ีพบวานักศึกษาสวนใหญเคยอานหนังสือ

การตูนเรื่อง "มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ" มากอนและจำนวนนักศึกษาท่ีเคยอานการตูนเรื่องน้ีเกินครึ่งหน่ึงอานการตูนจากสื่อ

ออนไลนมากกวาอานจากรูปเลม สอดคลองกับรายงานผลการสำรวจพฤติกรรมของผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยประจำป 

2560 ของสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสท่ีกลาวถึงพฤติกรรมของกลุม Gen Z วาใชเวลาในการเลนโซเชียลมีเดีย

มากเปนอันดับท่ีสองโดยมีจำนวนชั่วโมงการใชอินเทอรเน็ตโดยเฉลี่ยอยูท่ี 3 ชั่วโมง 42 นาทีตอวัน 

จากผลตอบรับที่ดีของการออกแบบสื่อประชาสัมพันธหลักสูตรสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกตใน

รูปแบบหนังสือการตูนเรื่อง "มาเปนเด็ก AFX กันเหอะ" จึงทำใหผูวิจัยไดพิจารณาถึงการนำสื่อในรูปแบบการตูนท่ีเปนภาพน่ิง

ไปพัฒนาใหอยูในรูปแบบภาพเคลื่อนไหวหรือสื่อวีดีเพ่ือเผยแพรผานชองทางแบบออนไลน ซึ่งสอดคลองกับพฤติกรรมของกลุม 

Gen Z ในปจจุบันท่ีมีการใชอินเทอรเน็ตเพ่ือรับชมรายการโทรทัศน คลิปวีดีโอ และภาพยนตร รวมถึงฟงเพลงออนไลนมากข้ึน

เปนอันดับที่ 2 ในป 2564 (สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส, 2564) และกลุม Gen Z นี้ยังชื่นชอบสื่อวีดีโอเปน

พิเศษอีกดวย  
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