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การพัฒนาตัวแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถ่ิน : การวิเคราะห์สารสนเทศจากวิถีชีวิต
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บทคัดย่อ 
                  บทความนี้  เป็นการน าเสนอแนวคิดการพัฒนาตัวแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท่ีสะท้อนอัตลักษณ์
ท้องถ่ิน จากการวิเคราะห์องค์ความรู้ ทัศนคติ และสารสนเทศจากวิถีชีวิตของชุมชน เพื่อน าเสนอวิธีการ และ
จุดเชื่อมโยงท่ีส าคัญระหว่างการออกแบบคาแรคเตอร์ของตัวการ์ตูน กับการผลิตความหมายในเชิง
สัญลักษณ์ โดยน าเสนอการประยุกต์ใช้ตัวแบบในกรณีศึกษา : ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน ในพื้นท่ีต าบล
หมื่นไวย อ าเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา บทนี้ความมุ่งเสนอแนวทางการออกแบบคาแรคเตอร์ร่วมสมัย ท่ี
ส่ือสารสัญลักษณ์ภายใต้บริบทท้องถ่ิน ผ่านตัวแบบในการประกอบสร้างรูปแบบสรีระ เคร่ืองแต่งกาย และ
การใช้สีอย่างมีนัยเชิงวัฒนธรรม จากการแทนค่าสารสนเทศในกระบวนการออกแบบอย่างสร้างสรรค์ โดย
องค์ความรู้จากบทความนี้ สามารถน าไปต่อยอดในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานลิขสิทธิ์  ออกแบบสินค้า
เพื่อการประชาสัมพันธ์ ส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม การศึกษา สร้างความตระหนักรู้ในคุณค่า
ท้องถ่ิน และการขับเคล่ือนซอฟต์พาวเวอร์ ของไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพในหลายมิติ 
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The Development of symbolic cartoon models to reflect local identity: An analysis of community 

lifestyle information toward creative soft power 

Suthida  Watthanapakon2 

 
Abstract 

This article presents a conceptual approach to developing symbolic cartoon character models that 
reflect local identity, based on an analysis of knowledge, attitudes, and information drawn from the 
community’s way of life. It aims to highlight the methods and critical connections between contemporary 
character design and the construction of symbolic meaning. A case study is presented featuring a local 
symbolic cartoon character from Muen Wai Subdistrict, Mueang District, Nakhon Ratchasima Province.  

The article proposes a character design framework that incorporates local cultural contexts through physical 
structure, costumes, and culturally meaningful color usage. These elements are creatively translated from 
cultural information and community values into design features. The resulting body of knowledge serves as 
a foundation for the creative development of intellectual property, promotional merchandise, cultural 
tourism materials, educational resources, and initiatives to foster local identity. Furthermore, This approach 
helps to raise awareness of the significance of local cultural values and contributes to the effective 
advancement of Thailand’s Soft Power in various dimensions.  
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บทน า 
ในกระบวนการส่ือสารยุคใหม่ การออกแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ไม่เพียงเ ป็นเคร่ืองมือเพื่อความ

บันเทิงหรือการตลาดเท่านั้น แต่ได้กลายเป็นช่องทางส าคัญในการส่งผ่านอัตลักษณ์ วัฒนธรรม และคุณค่า
ทางสังคมอย่างลึกซ้ึง ตัวการ์ตูนในรูปแบบส่ือสัญลักษณ์มีความสามารถในการสร้างความผูกพันธ์กับผู้ชม
อย่างรวดเร็วด้วยภาษาภาพท่ีมีประสิทธิภาพ องค์ประกอบอย่างเ ส้น สี รูปร่าง สัดส่วน และบุคลิกภาพ ท่ี
ปรากฏในตัวละครล้วนมีผลต่อการรับรู้และการจดจ าของผู้คนในวงกว้าง ความน่าสนใจของการออกแบบ
ตัวการ์ตูนในฐานะ “ตัวแทนเชิงสัญลักษณ์” คือศักยภาพในการเป็นส่ือกลางระหว่าง "เ ร่ืองราว" กับ 
"ประสบการณ์ร่วม" ของผู้รับสาร ตัวการ์ตูนสามารถถ่ายทอดความซับซ้อนของวัฒนธรรมท้องถ่ิน วิถีชีวิต 
ความเชื่อ และค่านิยม ให้กลายเป็นสัญลักษณ์ท่ีเ ข้าใจง่าย และน่าจดจ า เป็นจุดเร่ิมต้นของการขับเ คล่ือน 
ซอฟต์พาวเวอร์ ในระดับประเทศอย่างเป็นรูปธรรม ท้ังในด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และการท่องเท่ียว การ
พัฒนาตัวการ์ตูนสัญลักษณ์จึงเป็นมากกว่าการวาดภาพหรือออกแบบรูปร่าง รูปทรง หากแต่เป็นกระบวนการ
ท่ีต้องผ่านการสังเคราะห์สารสนเทศเชิงลึก ท้ังจากมิติทางสังคม มานุษยวิทยา ศิลปะ และการส่ือสารเชิง
วัฒนธรรม เพื่อสร้างผลงานท่ีมีรากเหง้าและมูลค่าทางวัฒนธรรมในตัวเอง  
           บทความนี้มุ่งน าเสนอการวิเคราะห์ วิพากษ์ และแนวคิดในการพัฒนาตัวแบบตัวการ์ตูนสัญ ลักษณ์ 
เพื่อสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถ่ินผ่านการวิเคราะห์สารสนเทศในวิถีชีวิตของชุมชน  ท่ีน าเสนอวิธีการ และ
จุดเชื่อมโยงท่ีส าคัญระหว่างการออกแบบคาแรคเตอร์ของตัวการ์ตูน ร่วมสมัย กับการผลิตความหมายในเชิง
สัญลักษณ์ท่ีส่ือถึงเอกลักษณ์จากบริบทของพื้นท่ี โดยไม่ละท้ิงรากฐานทางวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมให้เ กิด
ความเข้าใจในการพัฒนาอัตลักษณ์ท้องถ่ินผ่านการออกแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ในเชิงสร้างสรรค์อ ย่าง
ยัง่ยืนพร้อมท้ังน าเสนอการประยุกต์ใช้ตัวแบบในกรณีศึกษา : ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน ในพื้นท่ี ต าบล
หมื่นไวย อ าเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีและส่ือสารสนเทศดิจิทัลเข้ามามีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวันของมนุษ ย์ 
ไม่ว่าจะในส่วนของการส่งสาร สาระ บันเทิง หรือในด้านกลไกในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจท้ังทางตรง และ
ทางอ้อม ในรูปแบบของส่ือสารสนเทศท่ีมุ่งเ ป้าการแข่งขันยึดครองพื้นท่ีการรับรู้จาก ผู้บริโภคตามแ ต่จริต
ของแต่ละบุคคล ภายใต้บริบทของสังคมในศตวรรษท่ี 21 วัฒนธรรมและอุตสาหกรรมส่ือสารสนเทศ 
กลายเป็นแหล่งทรัพยากรส าคัญในการขับเคล่ือนซอฟต์พาวเวอร์ ของนานาประเทศท่ัวโลก  

ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft power)  เ ป็นแนวคิดท่ีถูกเสนอข้ึนโดย Joseph S. Nye ศาสตราจารย์ด้าน
รัฐศาสตร์จากมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด ในช่วงปี ค.ศ. 1990 โดยเขาได้นิยามความหมายของซอฟต์พาวเวอร์ ว่า
เป็น “ความสามารถในการดึงดูดใจหรือสร้างแรงจูงใจให้ผู้อ่ืนยินยอมท าตาม โดยไม่ใช้การบีบบังคับห รือ
ผลประโยชน์แลกเปล่ียน” (Nye, 2004) ซ่ึงต่างจาก Hard power ท่ีเน้นการใช้อ านาจทางทหารหรือเศรษฐกิจ
เพื่อควบคุมพฤติกรรมของผู้อ่ืน ท้ังนี้ในส่วนขององค์ประกอบของซอฟต์พาวเวอร์ ประกอบด้วยสาม ด้าน
หลัก ได้แก่ วัฒนธรรม, ค่านิยมทางการเมือง และนโยบายต่างประเทศท่ีชอบธรรม ตัวอย่างเช่น อเมริกาใช้



TLA Bulletin Vol. 69 No. 1 January-June 2025 

42 
 

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ “American hero” ในการสร้างค่านิยมทางการเมืองและแสดงแสงยานุภาพทาง
การทหาร เกาหลีใต้ใช้ “K-Pop” และซีรีส์โทรทัศน์เป็นกลยุทธ์ในการเผยแพร่วัฒนธรรมเกาหลีสู่สากล หรือ
ญี่ปุ่นท่ีใช้วัฒนธรรม “Cool Japan” ผ่านอนิเมะ มังงะ และสินค้าไลฟ์สไตล์เพื่อสร้างการยอมรับระดับโลก  
โดยในส่วนของประเทศไทยแนวคิดซอฟต์พาวเวอร์นั้นได้รับการตระหนักถึงความส าคัญ และมีบทบาทมาก
ข้ึน ภายหลังจากการประกาศชูเป็นนโยบายในแผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติ ของรัฐบาลในปี 2567 ท่ีผ่านมา
โดยกระทรวงวัฒนธรรมได้สนับสนุนซอฟต์พาวเวอร์  ของไทย ตามแนวทางการส่งเสริมวัฒนธรรม 5 
รูปแบบ เรียกว่า “5F ” ได้แก่ F - Food อาหารไทย, F - Film ภาพยนตร์และวีดิทัศน์,F - Fashion การออกแบบ
แฟชั่นไทย, F - Fighting ศิลปะการป้องกันตัวแบบไทย หรือมวยไทย และ F - Festival เทศกาลประเพณีไทย  
ท่ีสอดรับกับแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในกระบวนการท่ีเกิดจากการน าปัจจัยด้าน “ทุนทางปัญญา” หรือ 
“องค์ความรู้” ไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดในเชิงพาณิชย์ ตลอดจนเกิดการต่อยอดสู่การสร้างความแตกต่าง
อันน าไปสู่การสร้างมูลค่า และการสร้างคุณค่า ซ่ึงประเทศญี่ปุ่นนับเป็นตัวอย่างท่ีชัดเจนในส่วนของประเทศ
ท่ีประสบความส าเร็จในการใช้แนวคิดนี้  โดยเฉพาะเร่ืองของการสร้างสินค้าลิขสิทธิ์ ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ ซ่ึง
ถือเป็นกลไกส าคัญในการสร้างภาพลักษณ์เพื่อการประชาสัมพันธ์ ท่ีน าไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์รูปแบบ
ต่างๆและกลายเป็นสินค้าส่งออกท่ีส าคัญอย่างหนึ่งของประเทศ ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์จากประเทศญี่ ปุ่น ท่ีคน
ไทยรู้จักเป็นอย่างดี เช่น โดเรมอน ฮัลโหลคิตต้ี  คุมะมง  ริลักคุมะ ฯลฯ 

ในกรณีของประเทศไทย ได้ให้ค าจ ากัดความของ “เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ” ไว้ว่า “แนวคิดการ
ขับเคล่ือนเศรษฐกิจบนพื้นฐานของการใช้องค์ความรู้การศึกษาการ สร้างสรรค์งาน และการใช้ทรัพย์สินทาง
ปัญญาท่ีเชื่อมโยงกับรากฐานทางวัฒนธรรม การส่ังสมความรู้ของ สังคมและเทคโนโลยี/นวัตกรรม
สมัยใหม่” โดยส านักงานคณะกรรมการเศรษฐกิจและสังคมแหง่ชาติ (สคช.)  ได้ก าหนดขอบเขตขนาดของ
เศรษฐกิจสร้าสรรค์ในประเทศไทย โดยยึดตามรูปแบบขององค์การสหประชาชาติ ว่าด้วยการค้า และการ
พัฒนา และปรับเพิ่มเติมตามรูปแบบของ ยูเนสโกโดยได้รวม อาหารไทยและการแพทย์แผนไทยเข้า ไว้ใน
อุตสาหกรรมสร้างสรร ค์ด้วย พร้อมท้ังได้จ าแนกระเภทอุตสาหกรรมสร้าง สรร ค์ออกเป็น 4 กลุ่ม
อุตสาหกรรมหลักจาก 15 กลุ่มอุตสาหกรรมย่อย ได้แก่  1) มรดกทางวัฒนธรรม ได้แก่ งานฝีมือและ
หัตถกรรม การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมและความหลากหลายทางชีวภาพ การแพทย์แผนไทย และอาหารไทย 
2) ศิลปะได้แก่ ศิลปะการแสดง และ ทัศนศิลป์ 3) ส่ือสมัยใหม่ ได้แก่ภาพยนตร์และวีดีทัศน์ การพิมพ์ การ
กระจายเสียง และดนตรี 4) งานสร้างสรรค์ และออกแบบ ได้แก่การออกแบบ แฟชั่น สถาปัตยกรรม การ
โฆษณา และซอฟต์แวร์ (Wijitsukon, 2018) 
 ด้วยมูลเหตุดังกล่าวจึงส่งผลให้การก าหนดขอบเขตของการศึกษาเ ร่ืองเศรษฐกิจสร้างสรรค์ นั้นก็
ยงัคงมีความซับซ้อนในการวัดขนาดมูลค่าของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ท่ีแน่นอน ซ่ึงในบทความเร่ืองนี้ ผู้เ ขียน
ได้พุ่งเป้าไปท่ีการพัฒนาตัวแบบการ์ตูนสัญลักษณ์เพื่อสะท้อนอัตลักษณ์ผ่านการวิเคราะห์สารสนเทศใน วิถี
ชีวิตของท้องถ่ิน ท่ีเชื่อมโยงกับรากฐานทางวัฒนธรรมของชุมชน โดยยกตัวอย่าง กรณีศึกษาการใช้บริบท

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%97%E0%B8%B8%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%8D%E0%B8%B2
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ชุมชนในพื้นท่ีต าบลหมื่นไวย อ าเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมาโดยมีวัตถุประสงค์หลักในการน าเสนอการ
วิเคราะห์ วิพากษ์ และแนวคิดในการพัฒนาตัวแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ เพื่อสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถ่ิน ผ่าน
การวิเคราะห์สารสนเทศในวิถีชีวิตของชุมชนท่ีน าเสนอวิธีการ และจุดเชื่อมโยงท่ีส าคัญระหว่างการ
ออกแบบคาแรคเตอร์ของตัวการ์ตูนร่วมสมัย กับการผลิตความหมายในเชิงสัญลักษณ์ท่ีส่ือถึง เอกลักษณ์จาก
บริบทของพื้นท่ี และน าเสนอการประยุกต์ใช้ตัวแบบในกรณีศึกษา : ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน ในพื้นท่ี 
ต าบลหมื่นไวย อ าเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา 

ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์กับการสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถ่ิน ผ่านการวิเคราะห์สารสนเทศสู่การออกแบบสัญลักษณ์
ทางวัฒนธรรม 

ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์  ถือเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการสร้างซอฟต์พาวเวอร์ในระดับชุมชน เพราะ
สามารถเชื่อมโยงผู้คนเข้ากับเร่ืองราวท้องถ่ินอย่างสร้างสรรค์และเป็นกันเอง เช่น ตัวการ์ตูน “น้องมะม่วง” 
ท่ีส่งเสริมผลไม้ไทยสู่ตลาดโลก หรือ “น้องสุขใจ” ในงานท่องเ ท่ียววิถีไทย ก็เ ป็นตัวอย่างของการน า 
ซอฟต์พาวเวอร์ มาใช้ในระดับพื้นท่ี 

 "ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์" ได้กลายเป็นส่ือทรงพลัง ท่ีมีพลังในการส่ือสารอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม
อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวการ์ตูนในลักษณะของตัวละคร หรือมาสคอตท่ีมีรูปลักษณ์เฉพาะตน ได้ถูกน าไปใช้
ในงานด้านประชาสัมพันธ์ การศึกษา การท่องเท่ียว รวมถึงการขับเคล่ือนซอฟต์พาวเวอร์ ในระดับนานาชาติ
อย่างกว้างขวาง อย่างไรก็ตาม การพัฒนาตัวการ์ตูนให้มีอัตลักษณ์เฉพาะถ่ินจ าเป็นต้องต้ังอยู่บนพื้นฐานของ
องค์ความรู้ทางวัฒนธรรม วิถีชีวิต และค่านิยมของชุมชนท้องถ่ิน ซ่ึงการวิเคราะห์สารสนเทศในวิถีชีวิตของ
ชุมชนจึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างฐานข้อมูลเพื่อการออกแบบอย่างมีความหมาย ด้วยการ บูรณา
การข้อมูลเชิงวัฒนธรรมกับการออกแบบท่ีสามารถสะท้อนรากเหง้าท้องถ่ินผ่านงานศิลปะร่วมสมัยอ ย่างมี
ชั้นเชิง  ประเด็นท่ีโดดเด่นคือแนวคิดท่ีว่าตัวการ์ตูนมิใช่เพียงภาพลักษณ์เพื่อการจดจ าในเชิงตลาด แต่
สามารถเป็นตัวแทนของความทรงจ าร่วม และ อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมได้อย่างทรงพลัง โดยเฉพาะอย่างย่ิง
เมื่อมีการวิเคราะห์เชิงโครงสร้างด้านองค์ประกอบ รูปแบบสัดส่วน สี เคร่ืองแต่งกาย และภาษาท่าทางในตัว
ละครท่ีอ้างอิงถึงบริบทจริงของชุมชน บนฐานข้อมูลเชิงสังคมและวัฒนธรรม ไม่ใช่เพียงการสร้างสรรค์แบบ
ไร้ท่ีมา 

ในบริบทของการออกแบบตัวการ์ตูน อัตลักษณ์อาจปรากฏในรูปแบบของชาติพันธุ์ เส้ือผ้า ภาษา 
ส่วนประกอบ หรือบุคลิกภาพท่ีสะท้อนภูมิหลัง และวิถีชีวิตของท้องถ่ิน ตัวการ์ตูนท่ีออกแบบข้ึนด้วยความ
เข้าใจและเคารพในรากเหง้าวัฒนธรรม ย่อมสามารถสร้างภาพแทน  ท่ีผู้คนในชุมชนรู้สึกเชื่อมโยงและ
ภาคภูมิใจต่อวัฒนธรรม ในฐานะต้นทุนเชิงสร้างสรรค์ท่ีส าคัญต่อการออกแบบ ตัวอย่างเช่น อาหารพื้นถ่ิน 
ลวดลายผ้าทอ การละเล่นพื้นบ้าน หรือความเชื่อในท้องถ่ิน  สามารถถูกตีความและแปลงให้กลายเป็น
องค์ประกอบในตัวละครได้โดยยงัคงไว้ซ่ึงเอกลักษณ์ภายใต้บริบทด้ังเ ดิม การออกแบบเชิง วัฒนธรรมใน
ลักษณะนี้ไม่เพียงช่วยรักษามรดกทางวัฒนธรรม แต่ยงัส่งเสริมการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมของผู้บริโภค



TLA Bulletin Vol. 69 No. 1 January-June 2025 

44 
 

ในระดับท่ีลึกซ้ึง จนกระท่ังสามารถระบุได้ว่าเ ป็น อัตลักษณ์ท้องถ่ิน  อันเป็นองค์ประกอบท่ีสะท้อนความ
เป็นเอกลักษณ์ของชุมชนผ่าน เชื้อชาติ ภาษา อาหาร ประเพณี เคร่ืองแต่งกาย สถาปัตยกรรม และ
ศิลปวัฒนธรรม การแปลงข้อมูลเหล่านี้ ไปสู่รูปแบบของ ตัวการ์ตูนถือเป็นการส่ือสารเชิงสัญลักษณ์ ท่ี ต้อง
อาศัยความเข้าใจลึกซ้ึงทางวัฒนธรรม และการตีความสัญญะเพื่อผลิตความหมายอย่างมีชั้นเชิง  

ในด้านปฏิบัติการออกแบบสร้างสรรค์ “จินตนาการ” เป็นองค์ประกอบส าคัญย่ิงในการแปลงข้อมูล
สารสนเทศท่ีเป็นนามธรรมหรือมีสาระจ านวนมากให้กลายเป็นภาพแทนท่ีจับต้องได้ง่ายย่ิงข้ึน นักออกแบบ
ตัวการ์ตูนจึงต้องท าหน้าท่ีเ ป็น "ผู้ตีความสารสนเทศ" ท่ีสามารถผสมผสานข้อมูลความรู้เ ข้ากับความคิด
สร้างสรรค์ เพื่อให้ได้มาซ่ึงตัวละครท่ีมีชีวิตชีวา และส่ือความหมายได้ เป็นตัวตนท่ีน่าสนใจ กระตุ้นความ
ทรงจ า บ่งชี้ชัดถึงความแตกต่างระหว่างส่ิงเดียวกันแต่มีบริบทจ าเพาะท่ีแตกต่างกัน หรือรูปแบบเฉพาะตัวท่ี
จะท าให้ระบุได้ถึงลักษณะอันมีเอกลักษณ์ของผู้ออกแบบแต่ละบุคคล ซ่ึงเป็นเสน่ห์และตัวบ่งชี้ คุณค่าของ
ผลงาน เช่น การออกแบบตัวการ์ตูนแมวสีสวาทท่ีดูแล้วสามารถระบุได้ทันทีว่าเ ป็น "แมวโคราช" จ าเป็น
จะต้องอาศัยการคัดเ ลือกสัญลักษณ์ภายใต้บริบทของพื้นท่ี หรือน าองค์ประกอบอ่ืนๆมาช่วยกันผลิต
ความหมายร่วมเพื่อมาช่วยส่งเสริมและตอกย ้าภาพจ าให้ชัดเจนย่ิง ข้ึน 

การออกแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์มิใช่เพียงกิจกรรมด้านศิลปะ หรือการตลาดเท่านั้ น แต่เ ป็น
กระบวนการทางวัฒนธรรมท่ีมีมิติทางสังคมและจิตวิทยาอย่างลึกซ้ึง บทบาทของตัวการ์ตูนในฐานะภาพ
แทนของอัตลักษณ์ชุมชนท าให้ผลงานดังกล่าวสามารถเป็นท้ังเคร่ืองมือสร้างความเข้าใจ ความภาคภูมิใจ 
และแรงบันดาลใจให้แก่สังคมได้  

แนวคิดการวิเคราะห์สารสนเทศในวิถีชีวิตของชุมชน ท่ีสัมพันธ์กับกระบวนการออกแบบตัวการ์ตูน

สัญลักษณ์ท้องถ่ิน 
สารสนเทศในวิถีชีวิตของชุมชนได้แก่ ข้อมูลท่ีได้จากการสังเกต การสัมภาษณ์ การมีส่วนร่วมหรือ

จากการศึกษาประเพณีและวิถีชีวิตภายใต้บริบทของพื้นท่ี โดยใช้วิธีวิเคราะห์สารสนเทศเชิงคุณภาพ และ
สกัดประเด็น เพื่อการสังเคราะห์รูปแบบจะช่วยให้การออกแบบมีความลึกซ้ึงและเหมาะสมกับบริบท ของ
พื้นท่ี ท่ีมีความจ าเพาะมากย่ิง ข้ึน ซ่ึงส่งผลให้การออกแบบตัวการ์ตูนในงานวิชาการจึงควรอิงกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ซ่ึงประกอบด้วยการเ ข้าใจกลุ่มเป้าหมาย, การนิยามปัญหา, การสร้างแนวคิด, การสร้าง
ต้นแบบ และการทดสอบ โดยในการสร้างตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ินต้องค านึงถึงรูปแบบการแทนค่าของ
ภาพแทนในโครงสร้างร่างกาย ลักษณะทางกายภาพ สีสัน ลวดลาย การแต่งกาย และองค์ประกอบท่ีสะท้อน
บริบททางวิถีชีวิต วัฒนธรรม และค่านิยมจ าเพาะ   

จากการศึกษาบทความของ Thamthongsana (2014) สามารถสรุปได้ว่าต้นก าเนิดเก่ียวกับแนวคิดการ
ออกแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ินนั้ น  สืบเนื่องมาจากตัวการ์ตูนในรูปลักษณ์ของมาสคอต ตาม
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พจนานุกรม Koujien ของญี่ปุ่นซ่ึงได้ให้ความหมายว่า หมายถึง คน หรือ ส่ิงของท่ีน าพาโชคมาสู่ผู้คน จาก
การสรุปสารสนเทศท่ีสัมพันธ์กับเนื้อหา คาดว่าก าเนิดของค าว่า Mascot น่าจะมาจากต านานในประเ ทศ
ฝร่ังเศสซ่ึงเ ก่ียวข้องกับนักวาดการ์ตูนท่ีชื่อว่า Edmond Audran โดยเขาได้วาดตัวการ์ตูนท่ีมีชื่อว่า La 
Mascotte และตีพิมพ์คร้ังแรกในปีค.ศ.1880 ค าว่า Mascotte นั้นมักใช้เพื่ออธิบายส่ิงท่ีน าโชคมาสู่บ้านจึงอาจ
กลายมาเป็นท่ีมาของค าว่า Mascot ปัจจุบันมาสคอตท่ีพบเห็นท่ัวไปมักมีจุดร่วมกันคือมีรูปลักษณ์ท่ีเกิดจาก
การใช้จุดเด่นของกลุ่มหรือสถานท่ี เพื่อเป็นพื้นฐานในการออกแบบ โดยในประเทศญี่ปุ่นเองก็มีการใช้มาส
คอตในการแนะน าสินค้า หรือกลายเป็นสัญลักษณ์ของสินค้า ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน จะถูกใช้ใน
ความหมายของค าว่า Yurukyara (ゆるキャラ) ท่ีหมายถึง มาสคอตท่ีถูกใช้เพื่อแสดงถึงสัญลักษณ์ของความ
ร่วมมือของกลุ่มหรือองค์กรในการน าเสนอข้อมูลท้ังหมดของจังหวัดไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมต่างๆ การรณรงค์ 
การฟ้ืนฟูเมือง การแนะน าสินค้าเด่นประจ าเมือง ฯลฯ โดยมาสคอตท่ีเป็น Yurukyara ท่ีชัดเจนเกิดข้ึนคร้ัง
แรกในปี พศ. 2543 โดย Miura Jun (みうらじゅ ん) นักวาดการ์ตูน นักวาดภาพ และนักเขียน  ซ่ึงได้จด
ลิขสิทธิ์ นิยามของตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ินในชื่อว่า Yurukyara (ゆるキャラ) ในวันท่ี 26 พฤศจิกายน 
2547 โดยก าหนดกฎในการท่ีมาสคอตจะกลายเป็น ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ินได้ ไว้ 3 ประการ ได้แก่        
1.จะต้องเป็นผู้ถ่ายทอดสารท่ีเ ต็มเ ป่ียมไปด้วยความรักท่ีมีต่อเมืองของตนได้ 2.ลักษณะท่าทางจะต้อง
ออกแบบอย่างมีเอกลักษณ์เฉพาะคาแร็คเตอร์นั้นๆ 3.จะต้องมีท้ังความนิ่มนวลและสมควรได้รับความรักจาก
ผู้คน โดยในปีพ.ศ.2549 ได้เกิดกระแสความนิยมต่อตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน ท่ีมีชื่อว่า “ฮิโกะเนียน (ひ
こにゃん)” ท่ีถูกสร้างข้ึนเพื่อใช้ในการประชาสัมพันธ์กิจกรรมเฉลิมฉลอง โอกาสครบรอบ 400 ปีของ
ปราสาทฮิโกเนะ จังหวัดชิกะท่ีจะจัดข้ึนในปีพ.ศ.2550 ฮิโกะเนียน(ひこにゃん) เป็นแมวสีขาวท่ีใส่หมวก
เกราะสีแดงท่ีใช้ในสมัยสงคราม ได้ต้นแบบมาจากแมวสีขาวของไดเมียวคนท่ี 2 ของเมืองฮิโกเนะท่ีชื่อว่า Ii 
Naotaka (井伊直孝) ในสมัยเอโดะ และหมวกท่ีสวมบนหัวนั้นได้ต้นแบบมาจากหมวกเกราะของตระกูล  

 
 

 
 
 
 

ภาพท่ี 1 ฮิโกะเนียน (ひこにゃん) (“Hikonyan King of Mascot in Japan”, 2023.) 
 

   จากการศึกษาเก่ียวกับการใช้ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน ในปัจจุบันพบว่าท่ัวโลกหันมาให้ ความ
สนใจในการสร้างภาพลักษณ์ให้กับพื้นท่ีเพื่อการประชาสัมพันธ์กันอย่างแพร่หลายมากข้ึน ส่วนหนึ่งเกิดมา
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จากการท่ีประเทศญี่ ปุ่นได้พิสูจน์ให้ท่ัวโลกตระหนักถึงการสร้างมูลค่าของผลิตภัณฑ์ท่ีมีต้นก าเนิดมาจาก
แนวคิดการออกแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน โดยการใช้ภาพของความน่ารักสดใสของตัวการ์ตูน
ผสมผสานกับเอกลักษณ์ของท้องถ่ินในการสร้างสรรค์ ซ่ึงเป็นการสรุปสร้างภาพลักษณ์ของชุมชนและ
วัฒนธรรมให้เกิดเป็นภาพลักษณ์ท่ีเ ป็นรูปธรรม และสามารถแตกแขนงออกเป็นผลิตภัณฑ์อ่ืนๆได้เป็นอย่าง
ดี และเมื่อเทียบกับการใช้พรีเซนเตอร์คนจริงๆ ตัวการ์ตูนมาสคอตมีข้อได้เปรียบตรงท่ีพวกเค้าจะไม่มี วันแก่ 
เจ็บ หรือตาย เรียกได้ว่าอยู่อย่างเป็นอมตะในภาพลักษณ์เดิมอยู่ตลอด ท าให้ตัวการ์ตูนมาสคอตเป็น  แบรนด์
แอมบาสเดอร์ท่ีสามารถใช้งานได้นานตราบท่ีต้องการอีกด้วย  

แนวคิดสัญญะวิทยา และการแทนค่าสารสนเทศในงานออกแบบเชิงสัญลักษณ์ 
แนวคิดเร่ืองสัญญะวิทยามีความส าคัญในการปูทางไปสู่สาระเพื่อการวิเคราะห์ และสังเคราะห์

สารสนเทศท่ีสัมพันธ์กับบริบทของพื้นท่ี ผ่านการหยิบยกและเลือกใช้ส่ือสัญลักษณ์ส าหรับผลิตความหมาย 
สู่ออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน แนวคิดเร่ือง สัญญะ กับการส่ือสารด้วยภาพ ประเด็นเร่ือง “สัญญะ” ค าว่า    
สัญวิทยาหรือสัญศาสตร์ ท้ังสองค านี้มีรากศัพท์มาจากภาษากรีกค าเดียวกันคือ Semeion ท่ีแปลว่า Sign 
หรือสัญญะ ซ่ึงสัญวิทยาหรือสัญศาสตร์ เป็นการศึกษาเก่ียวกับเคร่ืองหมาย และสัญลักษณ์ ณ ท่ีนี้  ผู้เขียนได้
เลือกน าเสนอแนวความคิด ในสาระท่ีสัมพันธ์ เพื่อการผลิตความหมายท่ีสนับสนุนแนวคิดของนักปรัชญา
ชาวอเมริกัน Charles Sanders Peirce และ Ferdinand de Saussure ในการศึกษาวิธีการส่ือความหมาย ข้ันตอน 
หลักการในการส่ือความหมายของสัญลักษณ์ท่ีปรากฏอยู่ในวัฒนธรรมหนึ่งๆ  โดยระบุคุณสมบัติท่ีจ าเ ป็น
ของสัญญะ 3 ประการ ได้แก่ 1) ต้องมีรูปธรรม ซ่ึงอาจจะเป็น ภาพ เสียง อักษร หรือ วัตถุอ่ืน ๆ 2) ต้องมี
ความหมายมากไปกว่าตัวเอง 3) ผู้ใช้สัญญะนั้นต้องตระหนักว่ารูปธรรมดังกล่าวนั้นเ ป็นสัญญะ (Kaewthep 
et al., 2012) 

ในกระบวนการพัฒนาตัวแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ เพื่อสะท้อนอัตลักษณ์ท้อง ถ่ินตามวัตถุประสงค์
หลักของบทความนี้ได้เกิดจากเ ก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และการสังเคราะห์ผลลัพธ์ซ่ึงเทียบได้
กับระเบียบวิธีวิ จัย ด้วยวิธีการเ ก็บข้อมู ลอ ย่าง มีส่วน ร่วมจากก ลุ่ม ตัวอย่ างซ่ึงเ ป็นคน ใน ท้ อง ถ่ิน 
บุคคลภายนอกท่ีรับสารจากส่ือประชาสัมพันธ์ท่ัวไป ท้ังรูปแบบการเอกสาร การส่ือสารบอกต่อ รวมไปถึง
ช่องทางออนไลน์ โดยใช้ทฤษฎีเร่ืองสัญญะวิทยาท่ีแบ่งประเด็นส าคัญในการวิเคราะห์สาระเพื่อแปลงเป็น
ภาพแทนสัญลักษณ์ 3 ส่วน ได้แก่ 1) รูปสัญญะ หมายถึงรูปธรรมของส่ิงท่ีถูกระบุให้เ ป็นสัญญะ ซ่ึงเ ป็น
ผลผลิตทางความคิดของมนุษย์ โดยการท่ีจะท าความเข้าใจกับสัญญะ จึงจ าเป็นต้องเข้าใจในบริบทของผู้อยู่
ในพื้นท่ี ท่ีต้องการสร้างสัญญะนั้นด้วย 2) รหัส/ระบบ หมายถึงการน าเอาสัญญะมาประกอบกันเพื่ อผลิต
ความหมายท้ังความหมายตรง และความหมายแฝง 3) สัญญะเป็นผลิตผลทางวัฒนธรรม ซ่ึงจะแปรเปล่ียนไป
ตามขนบของการรับสารสนเทศในแต่ละบริบททางสังคม โดยแบ่งตามความสัมพันธ์ระหว่างรูปสัญญะและ
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ความหมายสัญญะ ออกเป็นะเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) รูปเหมือน เป็นรูปแบบของสัญญะท่ีมีความสัมพันธ์
ระหว่างรูปสัญญะกับความหมายสัญญะเป็นเร่ืองของความเหมือนหรือคล้ายคลึงกับส่ิงท่ี ต้องการส่ือถึง 2) 
ดรรชนี เป็นสัญญะท่ีบ่งชี้ ถึง หรือเชื่อมโยงเก่ียวพันเชิงความหมายกับภาพแทน 3) สัญลักษณ์เฉพาะ ท่ีเกิดข้ึน
จากข้อตกลงท่ีสามารถสร้างความเข้าใจร่วมกันระหว่างท้องถ่ินท่ีต้องการส่ือสาร และผู้รับสาร เช่น อักษร
แทนภาษา สัญลักษณ์เฉพาะทางวัฒนธรรม ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ Peirce (1995) และ Gillespie & 
Toynbee (2006) 

ในการพัฒนาตัวแบบฯ ของบทความนี้  ใช้วิธีการสร้างตารางแทนค่าด้วยการก าหนดความหมาย เพื่อ
ผลิต “สัญลักษณ์ภาพ” ท่ีผสมผสานกันระหว่าง รูปเหมือน ดรรชนี และสัญลักษณ์ ท่ีมีองค์ประกอบเพื่อการ
ผลิตความหมายท่ีครบถ้วนท้ังความหมายตรง และความหมายแฝง โดยแบ่งระดับของการตีความและการท า
ความเข้าใจท้ังในระดับปัจเจก ท่ีผูกโยงกับประสบการณ์การรับรู้ส่วนบุคคล และระดับของวัฒนธรรม ท่ี
พื้นท่ีมีการรับรู้ และให้การยอมรับร่วมกัน สอดคล้องกับแนวคิดของ Barthes (1964) จึงชี้ให้เห็นว่า การใช้
แนวคิดในการส่ือสารด้วยสัญญะนั้น ส่งให้เกิดเป็นกระบวนการพัฒนาตัวแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ ท่ีเกิด
จากการวิเคราะห์บริบทท่ีส าคัญของท้องถ่ิน และการเปรียบเทียบความหมายเพื่อค้นหาสัญญะท่ีเหมาะสม
ส าหรับการแทนค่าสารสนเทศในการออกแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ินท่ีสะท้อนผลลัพธ์ได้ตาม
วัตถุประสงค์ได้อย่างเป็นรูปธรรม และมีประสิทธิภาพ  

การพัฒนาตัวแบบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์เพ่ือสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถ่ิน จากการวิเคราะห์สารสนเทศในวิถีชีวิต
ชุมชน และการประยุกต์ใช้ในกรณีศึกษา : ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน ในพ้ืนท่ีต าบลหม่ืนไวย อ าเภอเมือง 

จังหวัดนครราชสีมา 
     จากผลการวิเคราะห์สารสนเทศจากบทความ Wattanapakon et al. (2018, pp. 112–126)  ผ่านการ
ทบทวนประเด็นในข้างต้นโดยผู้เขียนได้มีการส่ือสารแนวความคิดโดยใช้การแฝงทัศนคติเชิงบวกให้กับตัว
การ์ตูนท่ีส่ือถึงผลิตภัณฑ์หลักของพื้นท่ี ได้แก่ อาหารประจ าถ่ิน “ ขนมจีนประโดก ” อันประกอบไปด้วย เส้น
ขนมจีน น ้ายาไก่ น ้ายาป่า น ้ายาปลากะทิ น ้ายาหวาน (น ้าพริก) โดยออกแบบให้มีความน่ารักและเป็นมิตรอัน
เป็นบุคลิกของเจ้าบ้านท่ีดีด้วยรูปลักษณ์ของตัวการ์ตูนท่ีมีความเป็นเด็ก และสัตว์เล้ียง มีการใช้รูปแบบเชิง
สัญลักษณ์ของผลิตภัณฑ์มาเป็นส่วนประกอบให้เ กิดเ ป็นองค์ประกอบในภาพรวมของตัวละครท าให้เ กิด
อ านาจในการส่ือสารท่ีชัดเจน โดยประยุกต์ใช้แนวความคิดในการวิเคราะห์สัญญะในการใช้สัญลักษณ์จาก
ศิลปะและวัฒนธรรม วิถีชีวิต และสภาพแวดล้อม มาผลิตความหมายท่ีมีมิติความสัมพันธ์กับพื้นท่ีโดยรวม
กระตุ้นการจดจ าด้วยการใช้รูปแบบท่ีชัดเจน โครงสีสดใสสะดุดตา มีความเป็นมิตร ตามคุณสมบัติในการ
เป็นตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน โดยมีการจ าแนกเป็นตัวแบบดังนี้  
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กระบวนการวิเคราะห์สารสนเทศจากวิถีชีวิตของชุมชนเพื่อสังเคราะห์ตัวแบบตัวการ์ตูนสัญ ลักษณ์
ท้องถ่ิน ในพื้นท่ีต าบลหมื่นไวย อ า เภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา นี้ เ กิดจากการผนวกสารสนเทศจาก
ประสบการณ์ของผู้เขียน ข้อมูลเอกสาร ส่ือประชาสัมพันธ์ และการสอบถามคนในท้องถ่ิน ภายใต้บริบท
ของพื้นท่ี โดยก าหนดแบ่งส่วนวิเคราะห์เ ป็น 3  ประเ ด็นหลักท่ีช่วยบ่งชี้ ถึง อัตลักษณ์ของพื้นท่ี ได้แก่ 
ภาพลักษณ์  เอกลักษณ์ และผลิตภัณฑ์ ซ่ึงถือได้ว่าเ ป็นหัวใจส าคัญต่อการออกแบบตัวการตูนสัญ ลักษณ์ 
ท้องถ่ิน โดยแทนค่าด้วยภาพลักษณ์ท่ีเป็นมิตร น่ารัก สดใส คงเอกลักษณ์ด้านวิถีชีวิตในส่วนของ อาชีพ และ
วัฒนธรรม และน าเสนอในส่วนของผลิตภัณฑ์ข้ึนชื่อด้านอาหาร “ขนมจีนประโดก” ซ่ึงสามารถวิเคราะห์
เป็น “ตัวแบบแผนผังแทนค่าองค์ประกอบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน ” เพื่อช่วยในการพิจารณาแทน ค่า 
ก่อนจะน าไปสู่การถอดรูปความหมายเชิงสัญลักษณ์ได้อย่างเป็นรูปธรรม โดยตัวแบบฯ นี้ใช้การเปรียบเทียบ
เป็นแผนผงัทรงส่ีเหล่ียมกากบาท ท่ีตัดทอนมาจากรูปแบบของการแบ่งโครงสร้างร่างกายออกเป็น 5 ส่วน
เพื่อให้ผู้ใช้งานเกิดความเข้าใจในกระบวนการแทนค่าท่ีไม่ซับซ้อน และสามารถน ามาแปรงเป็นข้อมูลเชิง
สถิติตัวเลข (สัดส่วนร้อยละ) ของการผสมภาพแทนความหมายให้กับตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท่ีเกิดจากการใช้
ตัวแบบฯ เพื่อการผลิตความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2 ตัวแบบแผนผงัแทนค่าองค์ประกอบตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน           
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             การแทนค่าการออกแบบ โดยใช้ตัวแบบฯ ชุดนี้จะช่วยท าให้ผู้ออกแบบสามารถก าหนดสัดส่วน    
ร้อยละในการออกแบบตัวการ์ตูนท่ีต้องการความโดดเด่นเชิงสัญญะ  โดยเฉพาะ “ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์
ท้องถ่ิน”ได้อย่างมีแบบแผน เกิดภาพลักษณ์เชิงประจักษ์ และมีประสิทธิภาพในการบ่งชี้สารสนเทศเพิ่มข้ึน
ได้ ดังนี้  
 
ตัวการ์ตูนรูปแบบท่ี 1: น้องกะทิ และลุงช่อน 
 ตัวการ์ตูนรูปแบบท่ี 1 มีสาระในการออกแบบโดยใช้บุคลิกของเ ด็กผู้ชายใส่โจงกระเบนสี ส้ม ท่ีมี
ความน่ารักสดใส การผสมภาพเอกลักษณ์ท้องถ่ิน ได้แก่ การออกแบบเคร่ืองแต่งกายให้มีความเป็นพื้น ถ่ิน
โบราณ แสดงถึงความเป็นต้นต ารับ เส้นขนมจีนเป็นส่วนของทรงผม โจงกระเบนสีส้มและสัตว์เ ล้ียงเ ป็น
ปลาช่อนในโถท่ีคล้ายหม้อของน ้ายา เพื่อส่ือถึงน ้ายาปลากะทิ 
การแทนค่าตัวแบบ รูปแบบท่ี 1: น้องกะทิ และลุงช่อน 

ภาพลักษณ์ = เค้าโครงตัวละครลักษณะมนุษย์ในภาพลักษณ์ท่ีส่ือถึงความน่ารัก สดใส เป็นมิตร คิดเป็น 50% 
เอกลักษณ์ = สัญลักษณ์ท่ีบ่งชี้ ถึงเอกลักษณ์ของพื้นท่ี จุดเด่นของวัฒนธรรมในท้องถ่ิน คิดเป็น 20% 
ผลิตภัณฑ์ = ขนมจีนประโดก คิดเป็น 30% 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                            ภาพท่ี 3 การแทนค่าตัวแบบ รูปแบบท่ี 1: น้องกะทิ และลุงช่อน                
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ตัวการ์ตูนรูปแบบท่ี 2: พ่ีแกงไก่ และแม่กระต๊าก 
 ตัวการ์ตูนรูปแบบท่ี 2 มีสาระในการออกแบบโดยใช้รูปลักษณ์ของเด็กผู้หญิง โดยดึงบุคลิกมาจาก
ถ้วยรางวัลของชุมชน การผสมภาพเอกลักษณ์ท้องถ่ินได้แก่ ออกแบบเคร่ืองแต่งกายให้มีความเป็นพื้ น ถ่ิน
โบราณโดยใส่เ ส้ือคอกระเช้าสีเ ขียวและใส่โจงกระเบนสีแดงซ่ึงเป็นสีเ ดียวกับถ้วยรางวัลต้นแบบ เพื่อให้
เหมาะกับภาพของแม่ค้าขนมจีนท่ีต้องการความคล่องตัวในการหาบขนมจีนขาย มีความน่ารักสดใส ส่ือถึง
มิตรไมตรี มีอุปกรณ์ในการขายขนมจีนได้แก่ งอบ และหาบขนมจีน มีเส้นผมสีส้มท่ีตัดทอนมาจากจับของ
เส้นขนมจีนและสีของน ้ายาไก่ ซ่ึงขยายความหมายโดยใช้ไก่สีส้มมาประกอบเป็นสัตว์เล้ียง  
 
การแทนค่าตัวแบบ รูปแบบท่ี 2 : พ่ีแกงไก่ และแม่กระต๊าก 

ภาพลักษณ์ = เค้าโครงตัวละครลักษณะมนุษย์ในภาพลักษณ์ท่ีส่ือถึงความน่ารัก สดใส เป็นมิตร คิดเป็น 50% 
เอกลักษณ์ = สัญลักษณ์ท่ีบ่งชี้ ถึงเอกลักษณ์ของพื้นท่ี จุดเด่นของวัฒนธรรมในท้องถ่ิน คิดเป็น 30% 
ผลิตภัณฑ์ = ขนมจีนประโดก คิดเป็น 20% 
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                            ภาพท่ี 4 การแทนค่าตัวแบบ รูปแบบท่ี 2: พี่แกงไก่ และแม่กระต๊าก              
 

ตัวการ์ตูนรูปแบบท่ี 3: พ่ีแกงป่า 
  ตัวการ์ตูนรูปแบบท่ี 3 มีการออกแบบโดยใช้รูปลักษณ์ของเ ด็กผู้ชาย โดยดึงบุคลิกมาจากการผสม
ภาพเอกลักษณ์ท้องถ่ิน ออกแบบเคร่ืองแต่งกายโดยดึงสัญลักษณ์ท่ีส่ือถึงอาชีพท าไร่ท านาของพื้นท่ีต าบล
หมื่นไวย โดยถ้านึกถึงเคร่ืองแต่งกายท่ีส่ือถึงอาชีพเก่ียวกับการเกษตร คนส่วนใหญ่จะนึกถึงชุดม่อฮ่อมสีน ้ า
เงิน ออกแบบโดยดึงบุคลิค ให้มีความน่ารักสดใสส่ือถึงมิตรไมตรี มีเส้นผมสีแดงทรงเดทร็อคมัดด้วย ก้าน
ผกับุ้งท่ีดูสะดุดตาร่วมสมัย ตัดทอนมาจากลักษณะของเส้นขนมจีนท่ีไม่เ ป็นระเบียบและสีของน ้ายาป่า  
การแทนค่าตัวแบบ รูปแบบท่ี 3 : พ่ีแกงป่า 

ภาพลักษณ์ = เค้าโครงตัวละครลักษณะมนุษย์ในภาพลักษณ์ท่ีส่ือถึงความน่ารัก สดใส เป็นมิตร คิดเป็น 50% 
เอกลักษณ์ = สัญลักษณ์ท่ีบ่งชี้ ถึงเอกลักษณ์ของพื้นท่ี จุดเด่นของวัฒนธรรมในท้องถ่ิน คิดเป็น 20% 
ผลิตภัณฑ์ = ขนมจีนประโดก คิดเป็น 30% 
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                            ภาพท่ี 5 การแทนค่าตัวแบบ รูปแบบท่ี 3: พี่แกงป่า                
 
ตัวการ์ตูนรูปแบบท่ี 4: เจ้าน ้าพริก 
 ตัวการ์ตูนรูปแบบท่ี 4 มีสาระในการออกแบบโดยใช้รูปลักษณ์ของน้องหมา เนื่องจากน ้ายาหวาน
หรือน ้ายาน ้าพริกมักถูกวางจ าหน่ายเป็นหม้อเล็ก ๆ ท่ีแยกออกจากหม้อน ้ายาหลัก อีกท้ังยงัมีวัตถุดิบหลักเป็น
ถ่ัวซ่ึงเป็นชนิดของวัตถุดิบท่ีแตกต่างจากน ้ายาประเภทอ่ืน ๆ ผู้วิจัยจึงออกแบบตัวละครให้มีความแตกต่าง
จากตัวละครอ่ืน ๆ โดยก าหนดบุคลิกของสัตว์เ ล้ียงของครอบครัวท่ีเ ป็นผู้ช่วยเสริมสร้างสีสันให้ก ลุ่ม ตัว
ละคร โดยมีรูปลักษณ์มาจากการผสมภาพเอกลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ขนมจีนน ้ายาหวาน ซ่ึงมีส่วนผสมของถ่ัว
และพริกแห้งราดลงบนเส้นขนมจีนยุ่งๆซ่ึงคล้ายขนของสุนัข มีความน่ารักสดใส เป็นมิตร ใช้โครงสีท่ีส่ือถึง
ผลิตภัณฑ์ได้อย่างชัดเจน 
การแทนค่าตัวแบบ รูปแบบท่ี 4 : เจ้าน ้าพริก 
ภาพลักษณ์ = เค้าโครงตัวละครลักษณะสุนัขในภาพลักษณ์ท่ีส่ือถึงความน่ารัก สดใส เป็นมิตร คิดเป็น 50% 
เอกลักษณ์ = สัญลักษณ์ท่ีบ่งชี้ ถึงเอกลักษณ์ของพื้นท่ี จุดเด่นของวัฒนธรรมในท้องถ่ิน คิดเป็น 10% 
ผลิตภัณฑ์ = ขนมจีนประโดก คิดเป็น 40% 
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                            ภาพท่ี 6 การแทนค่าตัวแบบ รูปแบบท่ี 4: เจ้าน ้าพริก              
 

สรุป 
              จากบทความในข้างต้นได้น าเสนอแนวคิดวิธีการ และจุดเชื่อมโยงท่ีส าคัญระหว่างการออกแบบ
คาแรคเตอร์ของตัวการ์ตูนร่วมสมัย กับการผลิตความหมายในเชิงสัญลักษณ์ท่ีส่ือถึงเอกลักษณ์จากบริบท
ของพื้นท่ี สู่การพัฒนาเป็นตัวแบบ และแนวทางการประยุกต์ใช้ตัวแบบในกรณีศึกษา : ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์
ท้องถ่ินในพื้นท่ี ต าบลหมื่นไวย อ าเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา ด้วยการวิเคราะห์หาเอกลักษณ์ของพื้น ท่ี 
จากงานวิจัยของ Wattanapakon et al. (2018) โดยได้เลือกใช้รูปลักษณ์ท่ีเ ป็นตัวการ์ตูนท่ีมีสัดส่วน 1:2 (ส่วน
หัวให้มีขนาดช่วงร่างกาย) ซ่ึงเป็นสัดส่วนท่ีท าให้ตัวการ์ตูนมีความน่ารัก และเพื่อขยายให้เห็นถึงโครงสร้าง
ใบหน้าท่ีแสดงถึงผลิตภัณฑ์ขนมจีนประโดก ซ่ึงเป็นสัญลักษณ์เด่นของผลิตภัณฑ์ ท่ีผนวกกับภาพแทนทาง
วัฒนธรรม และวิถีชีวิตของชุมชนพื้นท่ี รวมท้ังเพิ่มความชัดเจนในการส่ืออารมณ์ท่ีแสดงถึงมิตรไมตรี อัน
เป็นภาพลักษณ์ท่ีดีในการส่งเสริมการท่องเท่ียว เพื่อให้ภาพรวมของตัวการ์ตูนท่ีออกแบบใหม่นี้  มีคุณสมบัติ
ท่ีเ ป็นไปตามแนวคิด 3 ข้อในการท่ีมาสคอตจะกลายเป็น ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน  ซ่ึงได้แก่ 1)  การ
ส่ือสารท่ีส่ือถึงภาพลักษณ์และเอกลักษณ์เชิงบวกของพื้นท่ี 2) ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ินมีลักษณะเ ด่น
เฉพาะตัวท่ีสร้างการจดจ า 3) ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ินท่ีออกแบบนั้นมีความเป็นมิตรและเข้าถึงง่าย และ
สอดคล้องกับประเด็นในการศึกษาเร่ืองปัจจัยความส าเร็จของ ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ท้องถ่ิน จากบทความของ 
Thamthongsana (2014) จึงได้สามารถสรุปออกมาเป็นแนวคิดในสร้างตัวแบบ ส าหรับตัวการ์ตูนสัญลักษณ์
ท่ีสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถ่ิน ท่ีสามารถแทนค่าได้อย่างเ ป็นรูปธรรม ซ่ึงจะช่วยให้การออกแบบตัวกา ร์ ตูน
สัญลักษณ์ท้องถ่ินนั้นสามารถระบุเ ป็นหลักการท่ีชัดเจนย่ิง ข้ึน สร้างคุณค่าเชิงประจักษ์ท่ีไม่เพียงแ ต่เ ป็น
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หลักฐานการใช้ภาพแทนเชิงสัญลักษณ์ของพื้นท่ี ซ่ึงจ าเป็นต้องมีองค์ประกอบท่ีแสดงออกถึงความเ ป็น
ตัวตนของชุมชนผ่านการวิเคราะห์สัญญะ และการออกแบบแทนค่าโครงสร้างของรูปลักษณ์ สัดส่วนร่างกาย 
สี เคร่ืองแต่งกาย ตลอดจนท่าทางของตัวการ์ตูน ท่ีสะท้อนถึงวิถีชีวิต คติชน วัฒนธรรม ผลิตภัณฑ์ หรือ
ทรัพยากรเฉพาะถ่ินท่ีชัดเจน อีกท้ังยงัสามารถต่อยอดไปสู่การผลิตส่ือสร้างสรรค์เพื่อการประชาสัมพันธ์ 
การศึกษา การท่องเท่ียวเชิง วัฒนธรรม และการขับเคล่ือนซอฟต์พาวเวอร์ได้ในหลากหลายมิติ เป็นฐานใน
การสร้างความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ท้องถ่ิน และความตระหนักรู้ถึงคุณค่าทางวัฒนธรรมท่ีสืบทอดจาก
อดีตได้อย่างยัง่ยืนในอนาคต 
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