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บทคัดย่อ 

	 บทความ “การสร้างสรรค์มาสคอตจากบริบททางวัฒนธรรม

สู่การเพิ่มมูลค่า” นี้ มุ่งเน้นที่จะศึกษาประวัติความเป็นมาตาม

เส้นเวลา ต้ังแต่เป็นตัวละคร การ์ตูน จนพัฒนามาเป็นมาสคอต  

รวมไปถึงรูปแบบ และหลักการออกแบบสร้างสรรค์ ตลอดจนการ

ใช้บริบททางวัฒนธรรมมาเป็นแนวความคิดในการออกแบบ สู่การ 

บูรณาการในการเรียนการสอนในรายวิชาท่ีเกี่ยวข้องในสถาบันการ

ศึกษาต่าง ๆ ข้อมูลเก่ียวกับมาสคอตในประเทศไทยมีอยู่น้อย ท้ังนี้

เนือ่งจากพฒันาการของมาสคอต ในประเทศไทยเริม่มาเม่ือไมน่านนัก  

โดยเฉพาะมาสคอตที่มีที่มาจากบริบททางวัฒนธรรม ในช่วงแรกนั้น

ได้อยู่ในรูปแบบของ ตัวการ์ตูนเป็นส่วนใหญ่ จนตัวการ์ตูนหลายตัว

ถูกพัฒนาต่อมาเป็นมาสคอตท่ีได้รับความนิยมและสร้างมูลค่าได้ใน 

ต่างประเทศโดยเฉพาะในประเทศญ่ีปุ่น นับได้ว่าเป็นตัวอย่างที่ดีใน

การใช้บริบททางวัฒนธรรมมาออกแบบสร้างสรรค์มาสคอต ความ

ใสใ่จในรายละเอยีดตัง้แตว่ธิคีดิ การนำ�เสนอ การนำ�ไปใช้งาน กจิกรรม

การผลติเปน็สนิคา้ของฝากของทีร่ะลกึและผลติภณัฑต์า่ง ๆ  ล้วนแล้ว

แตช่ว่ยใหม้าสคอตนัน้เป็นทีรู่จ้กัในระดบัโลก นอกจากประเทศญีปุ่่น

ยงัมมีาสคอตอกีหลายตวัในหลาย ๆ  ประเทศ ทีส่ามารถกา้วเขา้สูก่าร

เป็นมาสคอตระดับโลก มาสคอตบางตัวสามารถกลายเป็นไอคอน

ทางวัฒนธรรม (cultural icon) หรือเป็นบริบททางวัฒนธรรมได้  

ด้วยการใช้งานที่ต่อเนื่องยาวนาน ประกอบกับการสร้างภาพลักษณ์ 

และการประชาสัมพันธ์ที่มีประสิทธิภาพ 
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	 ในประเทศไทยมาสคอตนับได้ว่าเป็นส่วนสำ�คัญส่วนหน่ึงของ

องค์กร หน่วยงานราชการ หรือกิจกรรมต่าง ๆ เป็นตัวแทนในการ

สื่อสารและประชาสัมพันธ์สู่กลุ่มเป้าหมาย แนวโน้มการออกแบบ

สรา้งสรรคแ์ละการใชง้านมมีากขึน้ นกัออกแบบสรา้งสรรคก็์มจีำ�นวน

มากขึ้น ในหลายสถาบันการศึกษามีการเรียนการสอนในรายวิชาที่

เกีย่วขอ้งกบัการออกแบบสรา้งสรรคม์าสคอต โดยเฉพาะการใชบ้รบิท

ทางวฒันธรรม เพือ่ตอบโจทยก์ารทำ�งานตา่งวตัถปุระสงคใ์นรปูแบบ

ทีห่ลากหลาย ตวัอยา่งเชน่ การทำ�งานออกแบบเพือ่ชมุชน การพฒันา

สนิค้าและผลิตภณัฑ ์นำ�ไปสูก่ารสร้างมลูคา่ และสง่เสริมจนกลายเปน็

ซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศต่อไปในอนาคต

คำ�สำ�คัญ : มาสคอต, บริบททางวัฒนธรรม, มูลค่า 
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Abstract 

	 The article “The Creation of Mascot from Cultural 

Context to Value Adding” focuses on the history of the 

timeline, from being a character design, cartoon and 

developing into a mascot which includes styles and the 

theory of creation and the use of cultural context to the 

design concept, towards the integration of teaching and 

learning in related subjects. There is less information about 

the mascot in Thailand, because the development started 

not long ago, especially the mascots that are derived from 

the cultural context. In the beginning, it was mostly in the 

form of cartoon characters, developed into mascots which 

are popular and can create value. In Japan, this is a good 

example of using cultural context to create the mascots, 

from the idea generation, presentation, implementation, 

activities, and the production of the souvenirs, this helps 

the mascot being known worldwide. Some mascot step 

into being a global mascot, and some can become the 

cultural icons or cultural context itself, with long continuous 

usage together with building image and effective public 

relations.
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	 In Thailand, mascots are considered as an important 

part of the organization. government agency or activities as 

the representatives in communication and public relations 

to the target groups. The mascot design trend develops 

in the good way, the numbers of the young designers are 

increasing, there are many design subjects are still taught 

which relate to the cultural context, to meet the needs 

for different purposes, for example, the design for the 

community. product development, leading to create value 

and promote until it becomes Thailand soft power in the 

near future.

Keywords : Mascot, Cultural Context, Value



131ปีที่ 2 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2566

บทนำ� 

	 การออกแบบสร้างสรรค์ตัวละคร (character design) มีการ

เปลีย่นแปลงและพฒันาไปอยา่งมากในปจัจบุนั และเปน็หนึง่ในกระแส

หลักสำ�คัญที่มีการพัฒนาในเรื่องรูปแบบและเทคนิควิธีการอย่าง 

ต่อเนื่อง มาสคอต (mascot) หรือตัวนำ�โชค พัฒนาจากตัวการ์ตูน

ที่มีอยู่ เดิมจนกลายเป็นมาสคอตท่ีสามารถสร้างมูลค่าเพิ่มได้  

อาจจะถูกสร้างสรรค์ขึ้นมาเฉพาะ เพื่อใช้งานในบริบทหรือช่วงเวลา

ใดเวลาหนึ่ง มาสคอตก้าวผ่านกาลเวลามาไกลกว่าจุดกำ�เนิด จากชื่อ

อุปรากร (opera) มาเป็นสัญลักษณ์ของสินค้าและผลิตภัณฑ์มาสู่ 

ซอฟต์พาวเวอร์มูลค่าสูง จากภาพวาดสองมิติ พัฒนาเป็นชุดที่สวม

ใส่ได้ พัฒนาต่อมาเป็นมาสคอตในลักษณะตัวละครสามมิติ มีชีวิต  

เคลื่อนไหวได้ จากที่เป็นเพียงตัวแทนขององคก์ร สินค้า หรือแบรนด์ 

มหีนา้ทีเ่พ่ือประชาสมัพนัธข์า่วสาร ถกูเพิม่หนา้ทีแ่ละประโยชนใ์ชส้อย 

จนกลายเปน็สนิคา้และผลติภณัฑ์ทีม่คีวามใกลช้ดิผูบ้ริโภค สรา้งมลูค่า

เพิ่มให้กับองค์กร สินค้า หรือแบรนด์อย่างไม่มีที่สิ้นสุด มิชลิน แมน 

(Michelin Man) หรือบีเบนดัม (Bebendum) มิกกี้ เมาส์ (Mickey 

Mouse) สนูปปี้ (Snoopy) โดราเอมอน (Doraemon) หรือคุมะมง 

(Kumamon) ล้วนเป็นตัวละคร การ์ตูน และมาสคอตที่มีชื่อเสียงใน

ระดับโลก เป็นที่จดจำ�ทั้งในรูปร่างรูปทรง สี และรายละเอียดภายใน

ตัวมาสคอต ทั้งหมดสร้างมูลค่ามากมายมหาศาล ในประเทศไทย 

การออกแบบสรา้งสรรคต์วัละครมกีารพฒันาเรือ่ยมา การลดตดัทอน

รูปร่างรูปทรงรายละเอียดจากความเป็นจริง สร้างสรรค์ใหม่จนเกิด

เปน็ภาพตวัละครทีม่ลีกัษณะเฉพาะตวัในรปูแบบและรปูลกัษณต์า่ง ๆ   

ในแต่ละยุคสมัย หลายตัวละครพัฒนาจากการ์ตูนในวรรณคดีของ

ไทย ตวัอยา่งมาสคอตไทยในชว่งเร่ิมตน้ ไดแ้ก ่ตาวเิศษ ป ีพ.ศ. 2527 

วเิชยีรมาศและสวสัดจีากกฬีาซเีกมส ์ครัง้ท่ี 13 และ 18 ป ีพ.ศ. 2528  

และ พ.ศ. 2538 ตามลำ�ดับ ในปัจจุบันหน่วยงานราชการ จังหวัด 

โรงเรยีน บรษัิท หา้งรา้น และแบรนดส์นิคา้และผลติภณัฑต่์าง ๆ  หนัมา

สนใจใชง้านมาสคอตมากขึน้ เชน่ นอ้งพลงั นอ้งชาม โกแ๋ก ่บาร์บกีอ้น  

ก๊อตจิ น้องอุ่นใจ หนูด่วน และโกมุ เป็นต้น
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	 ในการออกแบบสร้างสรรค์มาสคอตมักจะใช้ความเป็นตัวตน

ขององคก์รมาเปน็แรงบนัดาลใจในการสรา้งสรรค ์แตม่าสคอตหลาย

ตัวก็ใช้บริบททางวัฒนธรรมเป็นองค์ประกอบในการสร้างสรรค์ด้วย 

การบูรณาการการใช้บริบททางวัฒนธรรมมาผสมผสานกับวิชาการ

ออกแบบ ก็เป็นอีกหน่ึงแนวทางในการสร้างสรรค์ตัวละครเพื่อ

เพิ่มมูลค่า มหาวิทยาลัยที่สอนเก่ียวกับการออกแบบ บรรจุวิชาที่

เกี่ยวกับข้องกับบริบทของทุนทางวัฒนธรรมและวิชาอื่นท่ีเกี่ยวข้อง

ในหลักสูตรของตน วิชาภูมิปัญญาไทยกับการสร้างสรรค์ คณะ

มณัฑนศลิป ์มหาวิทยาลยัศลิปากร วชิาแรงบนัดาลไทย คณะนเิทศศาสตร์  

มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ วิชาทุนวัฒนธรรมเพื่อการออกแบบเชิง

สร้างสรรค ์คณะศลิปกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยัธรุกิจบณัฑิตย ์เปน็ตน้ 

ภาพ 1

มิชลิน แมน (Michelin Man) มิกกี้ เมาส์ (Mickey Mouse) โดราเอมอน (Doraemon) คุมะมง 

(Kumamon) โก๋แก่ น้องอุ่นใจ และโกมุ

หมายเหตุ. จาก Michelin Man, https://www.creativereview.co.uk/michelin-man-logo/, 

Mickey Mouse, https://disney.fandom.com/wiki/Mickey_Mouse, Doraemon, https://

doraemon.fandom.com/wiki/ Doraemon, Kumamon, https://www.nippon.com/en/

japan-topics/b02503/, โก๋แก่, https:// shopee.co.th/product/52485756/960720973?utm_

campaign=-&utm_content=60e91e984a3054237809c4a7-632a9c78151abc56a-

668f2e0-comparision%2Bsite--&utm_medium=affiliates&utm_source=an_15200100000, 

น้องอุ่นใจ, https://www.ais.th/aunjaiwithkids/, และโกมุ, https://www.facebook.com/GOMU-

LAND/.
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	 ผลงานของนิสิตนักศึกษามีการเผยแพร่สู่สาธารณะและได้รับ

การตอบรับพร้อมทั้งคำ�ชื่นชม บางรายวิชามีการบูรณาการระหว่าง

กัน จนเกิดเป็นผลงานอันเป็นท่ีประจักษ์ ผลงานของนักออกแบบ

รุ่นใหม่เหล่านี้นับได้ว่าเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการนำ�บริบททาง

วัฒนธรรมไปใช้งาน เป็นการช่วยเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจ และช่วย

ประชาสัมพันธ์ความเป็นซอฟต์ พาวเวอร์ของไทยได้ 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา

1.	 เพื่อศึกษาประวัติ รูปแบบ และวิธีการออกแบบสร้างสรรค์ตัว

การ์ตูนมาสู่มาสคอต 

2.	 เพือ่ศกึษาการออกแบบมาสคอตจากบรบิททางวฒันธรรม การบู

รณาการ และผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

ขั้นตอนและวิธีดำ�เนินการศึกษา

1.	 ศึกษาประวัติ รูปแบบ และหลักการการออกแบบมาสคอต

2.	 ศึกษาความเป็นมาของมาสคอตในปัจจุบัน

3.	 วิเคราะห์การบูรณาการการออกแบบสร้างสรรค์มาสคอตกับ

บริบททางวัฒนธรรม
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การวิเคราะห์ข้อมูล

การออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครในประเทศไทย

	 พัฒนาการของออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครในประเทศไทย

จากจุดเริ่มต้นมาจนปัจจุบัน ผ่านการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย  

จากตัวละครที่ใช้ลายเส้นเพียงอย่างเดียว ลดตัดทอนรายละเอียด

จากของจริง พัฒนาด้วยการลงสี จากรูปแบบสองมิติ สู่ตัวละครใน

รปูแบบสามมติ ิทัง้ทีเ่คลือ่นไหวไดแ้ละจบัตอ้งได ้“การต์นู” ดูจะเปน็ 

สิ่งใกล้ตัวที่มีความผูกพันกับวิถีชีวิตของคนไทยมาเป็นเวลานาน  

และ “การ์ตูน” ยังเป็นเวทีแห่งการสร้างสรรค์ตัวละครสำ�คัญ ๆ ที่มี

ความโดดเด่นมาทุกยุคทุกสมัย พัฒนาการของการ์ตูนเกิดข้ึนพร้อม

กันกับพัฒนาการของการสร้างสรรค์ตัวละคร คำ�ว่า “การ์ตูน” ตาม

ความหมายของพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ให้ความหมาย

ไว้ว่า “ภาพล้อ ภาพตลก บางทีเขียนเป็นภาพบุคคล บางทีเขียนเป็น 

ภาพแสดงเหตกุารณท์ีผู่เ้ขยีนตัง้ใจลอ้เลยีนจะใหด้รููส้กึขบขนั หนงัสือ

เล่าเรื่องด้วยภาพเขียน ซึ่งแบ่งหน้ากระดาษเป็นช่อง ๆ  มีคำ�บรรยาย

สัน้ ๆ  อา่นงา่ย เนือ้เร่ืองมกัเปน็นทิานหรอืนวนยิาย” ในการศกึษานีจ้ะ

มุง่เนน้การสร้างสรรคม์าสคอตทีม่ทีีม่าจากตวัการต์นู และท่ีสรา้งสรรค์

ขึน้ใหม ่โดยใชบ้รบิททางวฒันธรรมมาเปน็แรงบนัดาลใจ ตวัอยา่งเชน่ 

นางผีเสื้อสมุทร จากหนังสือภาพและการ์ตูนชุดอมตะ พระอภัยมณี 

โดย สวัสดิ์ จุฑะรพ หนุมาน จากภาพยนตร์การ์ตูน หนุมานเผชิญ

ภัยครั้งใหม่ (2500) โดย ปยุต เงากระจ่าง สุดสาครและม้านิลมังกร 

จากภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องยาวเรื่องแรกของไทย สุดสาคร (2522) 

โดย ปยุต เงากระจ่าง น้องชาม มาสคอตประจำ�จังหวัดลำ�ปาง โดย  

ศรีชนา เจริญเนตร และ ธีรวัฒน์ พจน์วิบูลศิริ และสติกเกอร์ไลน์ 

Holen Msg Stickers : Hanuman & Thotsakan โดย ศลีวตัร วรีกลุ 

วพิาสนพ์ร ศรีพุ่ม  อมรเทพ ธนะกลู และสวุโรจน ์รตันทองคง เปน็ต้น  

จากตวัอยา่งขา้งต้นเปน็เพยีงส่วนหนึง่ในการนำ�บรบิททางวฒันธรรม

มาใชส้ร้างสรรคต์วัละครเทา่นัน้ ยงัมตีวัละครในรปูแบบและประเภท

อื่น ๆ อีกมากที่ปรากฏให้เห็นตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน
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การ์ตูน ก่อนจะเป็นมาสคอต

	 การ์ตูน (cartoon) คำ�ทับศัพท์จากภาษาต่างประเทศที่เราพูด

และใชก้นัจนเคยชนิ นบัเปน็หนึง่ในสือ่ทีผ่กูพนักบัมนษุยม์าเปน็เวลา

ยาวนานดว้ยวธิกีารวาดเสน้ดว้ยดนิสอหรอืปากกาใหเ้กดิรปูรา่งรปูทรง 

ทีล่ดตัดทอนจากของจรงิ ในประเทศไทยไดร้บัอทิธพิลจากฝัง่ตะวนัตก  

ซึ่งดูจะเป็นสิ่งแปลกตาในยุคแรก คนไทยคุ้นชินกับภาพลายเส้น

แบบลายไทย และจิตรกรรมฝาผนังมากกว่า ซึ่งภาพลายเส้นใน

ยุคแรกของไทยนั้น (วรวิชญ เวชนุเคราะห์, 2548) ได้แก่ ภาพ

ลายเส้นที่จารบนหินชนวนบนผนังมณฑปวัดศรีชุม จังหวัดสุโขทัย 

จากนั้นก็พัฒนาต่อเนื่องเรื่อยมาในรูปแบบของศิลปะลายไทยอัน

วิจิตรในแต่ละยุคสมัย จนมาสู่ยุคของตัวการ์ตูนหรือภาพล้อเลียน  

(caricature) จากฝั่งตะวันตกที่ปรากฏในหนังสือพิมพ์และส่ือส่ิง

พมิพไ์ทยยคุแรก จนในสมยัพระบาทสมเด็จพระมงกฎุเกลา้เจา้อยูหั่ว  

ทีไ่ดท้รงพระราชทานภาพลอ้เลยีนขา้ราชบรพิารของพระองค์ไวอ้ยา่ง

มากมายเพือ่ลงในหนงัสอื ดสุติสมติ (วรชาต ิมีชบูท, 2555) พฒันาการ

ของการ์ตูนไทยมีมาอย่างต่อเนื่อง มีนักเขียนการ์ตูนไทยหลายท่าน

ภาพ 2

ตัวละครจากบริบททางวัฒนธรรม สังข์ทองและนางยักษ์ โดย สวัสดิ์ จุฑะรพ หนุมาน สุดสาครและม้านิล

มังกร โดย ปยุต เงากระจ่าง น้องชาม โดย ศรีชนา เจริญเนตร และ ธีรวัฒน์ พจน์วิบูลศิริ หนุมานและทศ

กัณฐ์ โดย ศีลวัตร วีรกุล วิพาสน์พร ศรีพุ่ม อมรเทพ ธนะกูล และสุวโรจน์ รัตนทองคง

หมายเหตุ. จาก พระอภัยมณีและสุดสาคร, โดย ธีรวัฒน์ พจน์วิบูลศิริ, หนุมานเผชิญภัยครั้งใหม่,  

https://www.youtube.com/watch?v=Z8x5wL3GIXw&t=71s, น้องชาม, โดย ศรีชนา เจริญเนตร 

และธีรวัฒน์ พจน์วิบูลศิริ, โฮเล่นคาแรคเตอร์ หนุมานลิงจั๊กจั๊ก ทศกัณฐ์ยักษ์รักจริง, https://www.

facebook.com/holenhello/ photos/a.1469856100023428/1469856123356759
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ที่มีชื่อเสียงในแต่ละยุค สร้างสรรค์ผลงานเป็นที่ประจักษ์จนปัจจุบัน  

(นิโคลาส เวร์สแตปเปิน, 2564) เช่น ขุนปฏิภาคพิมพ์ลิขิต  

(เปล่ง ไตรปิ่น ไม่ทราบปี – 2485) นักวาดการ์ตูนล้อเลียนการเมือง

คนแรกของสยาม เหม เวชกร (2446 – 2512) สวัสดิ์ จุฑะรพ (2454 

– 2493) ประยรู จรรยาวงษ ์(2457 – 2535) ปยตุ เงากระจา่ง (2472 

– 2553) จำ�นญู เลก็สมทศิ (จุ๋มจิม๋ 2479 – 3565) วฒันา เพช็รสวุรรณ ์ 

(อาวัฒน์ 2482 – ปัจจุบัน) สมชัย กตัญญุตานันท์ (ชัย ราชวัตร 

2484 – ปัจจุบัน) ภักดีแสนทวีสุข (ต่าย 2503 – ปัจจุบัน) และวิศุทธิ์  

พรนิมิต (2519 – ปัจจุบัน) เป็นต้น 

	 จากรายชื่อด้านบนเป็นเพียงแค่ส่วนหนึ่งของนักเขียนการ์ตูนที่

มีชื่อเสียงในประเทศไทยเท่าน้ัน ยังมีนักเขียนการ์ตูนอีกมากที่เป็น

ส่วนหนึ่งของการสร้างสรรค์และขับเคลื่อนวงการการ์ตูนของไทย  

องคป์ระกอบของการสรา้งสรรค ์นอกจากตวัละครจะมคีวามสำ�คญัแลว้  

เนื้อหาเรื่องราว (Story Telling) ก็มีความสำ�คัญและน่าสนใจไม่

แพ้กัน บริบทของเนื้อหาเรื่องราวก็เป็นสิ่งที่ผู้สร้างสรรค์เลือกใช้  

ในช่วงแรกเนื้อหานอกจากการเสียดสีบุคคลหรือการเมืองแล้ว  

เรือ่งราวของนทิานพืน้บา้น และวรรณคดขีองไทยอยา่ง พระอภัยมณ ี 

พระสมุท สังข์ทอง ชูชก ขุนช้างขุนแผน ศรีธนญชัย หลวิชัยคาวี 

ระเดน่ลนัได รามเกยีรติ ์ฯลฯ ถูกนำ�มาใชเ้ปน็เรือ่งราวในการนำ�เสนอ  

ต่อมาก็มีงานเขียนการ์ตูนเรื่องยาวจากนิทานพื้นบ้านและวรรณคดี

ไทยอย่างต่อเนื่อง การ์ตูนไทยยังพัฒนาต่อไปอีกในหลายช่วงเวลา  

ภาพ 3

วิวัฒนาการการ์ตูนไทย ภาพลายเส้นที่จารบนหินชนวนบนผนังมณฑปวัดศรีชุม จังหวัดสุโขทัย ผลงานของ

ขุนปฏิภาคพิมพ์ลิขิต และภาพล้อเลียนข้าราชบริพารผลงานพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว

หมายเหตุ. จาก ประวัติการ์ตูนไทย, (น. 15, 20, 25) โดย วรวิชญ เวชนุเคราะห์, 2548, องค์การค้าของ

สำ�นักงานคณะกรรมการ สกสค.
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การสรา้งสรรคน์ยิายภาพจากอทิธพิลของการต์นูตา่งประเทศในแนว

ยอดมนุษย์และกำ�ลังภายใน การ์ตูนเล่มละบาท การ์ตูนผี ก้าวเข้า

สู่ยุคของอิทธิพลจากการ์ตูนญี่ปุ่น การนำ�การ์ตูนญี่ปุ่น มาแปลและ 

จดัพมิพต์อ่เนือ่งมาสูยุ่คไทยคอมกิ ท่ีนกัวาดการต์นูของไทยมีจำ�นวน

มากขึน้ มสีือ่อยา่งนติยสารหรอืการต์นู รายสปัดาห ์รายเดอืนเกดิขึน้

อยา่งมากมาย หรือแมแ้ตก่ารต์นูขำ�ขันอยา่ง ขายหวัเราะ มหาสนกุ จน

การต์นูมาสูย่คุการต์นูทำ�มือ นกัวาดการต์นูทัง้มอือาชพีและสมคัรเลน่  

สรา้งสรรคแ์ละนำ�เสนอการตู์นของตนเฉพาะกลุม่ ตวัการต์นูจากการ

สร้างสรรค์เหล่านี้ส่วนหน่ึงกลายเป็นมาสคอตและสินค้าท่ีเป็นที่รู้จัก

และเป็นที่จดจำ�ต่อเนื่อง เช่น นายศุขเล็ก ผลงาน ประยูร จรรยาวงษ์ 

บักจ่อยกับผู้ใหญ่มา ผลงานสมชัย กตัญญุตานันท์ หรือชัย ราชวัตร  

ปังปอนด์ ผลงานภักดี แสนทวีสุข หรือต่าย ขายหัวเราะ และมะม่วง 

ผลงานวิสุทธิ์ พรนิมิต เป็นต้น 

ภาพ 4

ตัวอย่างตัวการ์ตูนที่พัฒนามาสู่การเป็นมาสคอต นายศุขเล็ก บักจ่อยกับผู้ใหญ่มา ปังปอนด์ และมะม่วง

หมายเหตุ. จาก นายศุขเล็ก, https://pantip.com/topic/34368010, บักจ่อยกับผู้ใหญ่มา, https://

store.line.me/ stickershop/product/3106/th, ปังปอนด์,  https://m.mgronline.com/smes/

detail/9510000128560, และ มะม่วง https://biggo.co.th/s/น้องมะม่วง/.
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	 ตลอดระยะเวลาหน่ึงร้อยกว่าปีแห่งการสร้างสรรค์ที่ต่อเนื่อง 

จากวัตถุประสงค์เพ่ือความบันเทิง การล้อเลียนเสียดสี และการเล่า

เรื่องราว กลายเป็นการ์ตูนเพื่อใช้เป็นตราสินค้า พัฒนาต่อเนื่องจน

เป็นมาสคอตหรือตัวนำ�โชค เพื่อการเป็นตัวแทนและประชาสัมพันธ์

องค์กร ศิลปินนัดวาดนักออกแบบตัวละครรุ่นใหม่มีเพ่ิมขึ้นทุกวัน

สถาบันการศึกษาหลายแห่งมีการเรียนการสอนในรายวิชาออกแบบ 

ตัวละครโดยเฉพาะ บางรายวิชาสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ออกแบบตัว

ละครจากบริบททางวัฒนธรรม การใช้เน้ือเรื่องจากนิทานพื้นบ้าน 

มาสร้างสรรค์ ทั้งการออกแบบตัวการ์ตูน การสร้างนิยายภาพ  

ศิลปนิพนธ์ในรูปแบบของแอนิเมชัน การออกแบบสร้างสรรค์มาส

คอตก็ถูกนำ�เสนอในหลายเวที การทำ�งานออกแบบเพื่อชุมชน การ

สร้างแบรนด์ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ สินค้าและผลิตภัณฑ์หลาก

หลายประเภท รวมถึงการสนับสนุนจากภาครัฐและเอกชนในด้าน

อตุสาหกรรมแอนเิมชนั เทคโนโลยมีสีว่นชว่ยในการพฒันาการออกแบบ

สรา้งสรรคตั์วละครดว้ย ไมว่า่จะเปน็สนิทรพัยดิ์จทิลัในรปูแบบเอน็เอฟท ี 

(NFT - Non-Fungible Token) หรือปัญญาประดิษฐ์อย่าง  

Midjourney AI ทัง้หมดนีเ้พือ่การสรา้งซอฟต ์พาวเวอร ์และการก้าว

ข้ามไปสู่ยุคจักรวาลนฤมิต (Metaverse) ในอนาคต
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มาสคอต (mascot)

	 มาสคอตเปน็หนึง่ในรปูแบบของการออกแบบสรา้งสรรคต์วัละครที่

เปน็ตวัแทนและมบีทบาทและเปน็ตวัแปรสำ�คญั ในการประชาสมัพนัธ์

พืน้ท่ี องคก์ร บริษัท หา้งรา้น หนว่ยงาน แบรนด์ สนิคา้และผลิตภณัฑ์

ตา่ง ๆ  ทัง้ภาครฐัและเอกชน การออกแบบอาจจะมทีีม่าจากตวัการต์นู

ทีม่มีาอยูก่อ่น หรอืจะเปน็คน สตัว ์สตัวป์ระหลาด สิง่ของ จากนทิาน 

นิยาย หรือบริบททางวัฒนธรรมอื่น ๆ นำ�มาปรับปรุงรูปแบบหรือ

สร้างสรรค์ขึ้นมาใหม่ เพื่อใช้เป็นตัวแทนขององค์กรนั้น ๆ หากเรา

พิจารณาการใช้งานมาสคอต ประเทศญ่ีปุ่นนับได้ว่าเป็นประเทศ 

ทีใ่ชง้านและมจีำ�นวนมาสคอตมากทีส่ดุประเทศหนึง่ มาสคอตหลาย

ตวัมชีือ่เสยีงและเปน็ทีรู่จ้กัในระดบัสากล ดว้ยการออกแบบ รปูลกัษณ ์

การสรา้งบคุลกิลกัษณะและลกัษณะนสิยั ทำ�ให้มาสคอตเหลา่นัน้เปน็

ทีจ่ดจำ�และไดรั้บความนยิม สามารถสรา้งมลูคา่ทางเศรษฐกจิไดอ้ยา่ง

มหาศาล แตก่ไ็มใ่ชม่าสคอตทกุตวั ทีจ่ะประสบความสำ�เร็จ หลายตวั

ไมไ่ดรั้บความนยิม ไมเ่ปน็ทีรู่จั้กและเลกิใช้ไปในทีส่ดุ ดว้ยจำ�นวนทีเ่พิม่

มากขึน้ แทบจะทกุองคก์ร หรอืแมแ้ตแ่บรนดก์ห็นัมานยิมสรา้งสรรค์

ตวัละครในรปูแบบมาสคอต เพราะเขา้ถงึและจดจำ�งา่ย เปน็มติร ชว่ย

ให้องค์กรสามารถสื่อสารกับผู้บริโภคได้ง่ายขึ้น หลายองค์กรต่อยอด

มาสคอตของตวัเองดว้ยสนิคา้และผลติภณัฑ ์เพือ่การสง่เสริมการขาย

และจัดจำ�หน่ายผ่านช่องทางต่าง ๆ 

	 มาสคอตถกูออกแบบสรา้งสรรคใ์นหลายบรบิทตามยคุสมยัแหง่

การพัฒนาของตัวมาสคอตนั้น บริบททางธุรกิจ กีฬา และบริบททาง

วัฒนธรรม ตัวการ์ตูนจากอดีตเม่ือผ่านยุคสมัยถูกปรับเปลี่ยนให้

กลายเป็นมาสคอตประจำ�องค์กร ทำ�หน้าท่ีแตกต่างออกไปจากเดิม  

แต่มาสคอตบางตัวเป็นมาสคอตแบบเฉพาะกิจ ให้ความร่วมมือกับ

องค์กรทั้งในแบบชั่วคราวและถาวร เป็นตัวแทนนำ�เสนอและสื่อสาร

เรื่องราวรวมไปถึงเหตุการณ์สำ�คัญขององค์กรน้ัน พื้นฐานของการ

ออกแบบสร้างสรรคม์าสคอต ไมต่า่งกับการออกแบบสรา้งสรรค์ตวัละคร

หรือตัวการ์ตูนโดยทั่วไป เพียงแต่ต้องคำ�นึงถึงตัวตน บุคลิกลักษณะ

ขององคก์ร เพ่ือใหถ้า่ยทอดออกมาไดต้รงกบัสิง่ทีอ่งคก์รนัน้เปน็มาก
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ที่สุด อาจารย์ทาคาชิ ยานาเสะ (Takashi Yanase) ผู้สร้างสรรค์ ตัว

ละครอันปังแมน (Anpanman) กล่าวไว้ว่า “นักออกแบบมีความ

เป็นที่จะต้องพิจารณาถึงการพัฒนาตัวละครอย่างต่อเนื่อง โดยคงไว้

ซึ่งความมีชีวิตชีวาจากของเดิม พัฒนาไปสู่ความเป็นสากลต่อไป” 

(Mascot Design, 2019). ตามความหมายของคำ�วา่ มาสคอต หมายถงึ 

ตัวนำ�โชคที่เป็นตัวละครหรือตัวการ์ตูน เป็นตัวแทนขององค์กรและ

ถูกนำ�เสนอต่อสาธารณชน จุดเริ่มต้นของมาสคอตมาจากสัญลักษณ์

มงคลเพื่อผลทางความเช่ือ การนำ�มาสู่ความโชคดี การบูชาร้องขอ

กับเทพเจ้าหรือสิ่งที่นับถือ มาสคอตในอดีตส่วนใหญ่จะเป็นลวดลาย

ประดบัหรอืสตัวม์งคลชนดิตา่ง ๆ  ตวัอยา่งเช่น นกฟินกิซ ์เปน็ตวัแทน

ของความเป็นอมตะและการเกิดใหม่ มังกรในวัฒนธรรมตะวันออก 

เป็นตัวแทนของความเป็นเอกภาพและความกลมกลืน มาสคอตใน

รูปสัญลักษณ์เหล่านี้ ได้กลายเป็นตัวแทนในการกล่าวถึงหรืออ้างอิง

ถึงแต่ละประเทศในเวลาต่อมา เช่น หมีขาว แทนประเทศรัสเซีย 

สิงโต แทนสหราชอาณาจักร กระทิง แทนประเทศสเปน หรือช้าง

แทนประเทศไทย เป็นต้น

มาสคอตในปัจจุบัน

	 คำ�วา่ มาสคอต (mascot) ตามความหมายในภาษาไทยหมายถงึ

สัญลักษณ์นำ�โชค ในภาษาญี่ปุ่นจะใช้คำ�ว่า ยุรุเคียระ (Yuru-kyara) 

ส่วนในภาษาอังกฤษตามความหมายจาก Cambridge English 

Dictionary หมายถงึ คน สตัว ์หรอืสิง่ของทีน่ำ�มาซึง่ความโชคด ีหรือ

สิ่งที่เป็นตัวแทนองค์กร คำ�ว่ามาสคอตมาจากภาษาละติน Masca  

หมายถึง ผีหรือแม่มด ในป ค.ศ. 1880 (Mascot Design, 2019)  

มีการแสดงอุปรากร เรื่อง “La Mascotte” ในประเทศฝรั่งเศส ตัว

ละครแม่บ้านซึ่งเป็นตัวเอกในอุปรากรเรื่องน้ันมักจะนำ�สิ่งดี ๆ มา

ให้กับคนรอบตัวเธอเสมอ ๆ ดังน้ันคำ�ว่า “Mascotte” ในเรื่อง 

จึงหมายถึง ความวิเศษ (magic) ซึ่งหมายรวมถึงความเป็นวีรสตรี 

(heroine) ไดอ้กีดว้ย เมือ่อปุรากรไดร้บัความนยิม คำ�วา่ “Mascotte” 

จึงกลายเป็นคำ�ที่นิยมใช้และถูกแปลเป็นภาษาอังกฤษต่อมา ความ
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หมายของ “Mascotte” จึงเปลี่ยนไปตั้งแต่บัดนั้น ส่วนมาสคอตใน

ยุคปัจจุบันที่ได้รับการยอมรับว่าเป็นมาสคอตแรก คือ มิชลิน แมน 

(Michelin Man) หรือมีอีกช่ือหนึ่งว่า “บีเบ็นดัม (Bibendum)”  

เริม่ใชเ้ปน็สญัลกัษณข์ององคก์รตัง้แตป่ ีค.ศ. 1894 ในงานนทิรรศการ 

Lyon International Exhibition ท่ีมาของมิชลิน แมน เกิดจาก

การที่พี่น้องมิชลิน (Édouard Michelin และ André Michelin) 

สังเกตเห็นกองยางรถยนต์ท่ีวางตั้งไว้ดูคล้ายรูปร่างของมนุษย์ จน

หลายปีต่อมา André Michelin ได้เห็นโปสเตอร์โฆษณาร้านอาหาร

กึ่งบาร์ (Brasserie) ที่วาดโดยศิลปินชาวฝรั่งเศสชื่อ O’Galop หรือ 

Marius Rossillon ซ่ึงเปน็รปูแกว้เบยีร ์ประกอบกบัคำ�วา่ “เชญิดืม่” 

André Michelin จึงได้ว่าจ้างให้ O’Galop ออกแบบมิชลิน แมนให้  

นั่นจึงเป็นจุดเริ่มต้นของมาสคอตตัวแรก จนกลายมาเป็นหนึ่งใน

สัญลักษณ์ของบริษัทมิชลินจวบจนปัจจุบัน

ภาพ 5

อุปรากร La Mascotte, วิวัฒนาการของมาสคอต มิชลิน แมน, Marius Rossillon (O’Galop) และผล

งานการออกแบบ

หมายเหตุ. จาก La Mascotte, https://en.wikipedia.org/wiki/La_mascotte, Michelin Man, 

https://guide. michelin.com/kr/en/article/features/8-fascinating-facts-michelin-man, Mar-

ius Rossillon, https://en.wikipedia.org/wiki/O%27Galop และ Semelle Michelin, https://

commons.wikimedia.org/wiki/File:O% 27Galop_-_Semelle_Michelin.jpg
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	 มาสคอตในช่วงแรกจะมีลักษณะเป็นภาพวาดสองมิติแบน ๆ 

ปรากฏในตราสินค้า โฆษณา โปสเตอร์ และบรรจุภัณฑ์ เมื่อมาถึง

ปลายศตวรรษที่ 19 สู่ต้นศตวรรษท่ี 20 การใช้คน เด็ก หรือสัตว์

เป็นตัวแทนขององค์กรเริ่มเข้าสู่ความนิยมมากข้ึน ในปี ค.ศ. 1934  

มาสคอตในลักษณะคนสวมชุดก็ได้ปรากฏและเริ่มใช้งานขึ้นที่ดิสนีย์

แลนด์ (Disneyland) มิกกี้ เมาส์ (Mickey Mouse) และมินนี่เมาส์ 

(Minnie Mouse) เป็นสองตัวละครแรกท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับผู้คนมา

ตั้งแต่เวลานั้น จากดิสนีย์ มาสคอต ท่ีเป็นคนสวมชุดได้ก้าวสู่วงการ

กีฬา กีฬาในมหาวิทยาลัย ฟุตบอลโลก กีฬาซีเกมส์ เอเชียนเกมส์ 

และโอลิมปิค ทั้งในวงการกีฬาและในวงการธุรกิจก็ได้ตระหนักถึง

ความสำ�คัญและศักยภาพของมาสคอตแบบคนสวมชุด มีการใช้งาน

อย่างแพร่หลาย มีการพัฒนาในเรื่องของวัสดุที่ใช้ในการตัดเย็บ และ

มีรูปแบบที่แตกต่างหลากหลายตั้งแต่บัดน้ันเป็นต้นมา มาสคอตใน

วงการกีฬา ที่เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย ได้แก่ Pique จากฟุตบอล

โลกที่ประเทศเม็กซิโก ปี พ.ศ. 2529 Beibei, Jingjing, Huanhuan, 

Yingying และ Nini จากกีฬาโอลิมปิคท่ีกรุงปักก่ิง ประเทศจีน ปี 

พ.ศ. 2551 Miraitowa จากกฬีาโอลมิปคิทีก่รงุโตเกยีว ประเทศญีปุ่น่  

ป ีพ.ศ. 2563 มาสคอตเหลา่นีเ้ปน็ทีจ่ดจำ�และไดร้บัความสนใจในทกุ

ครัง้ทีป่รากฏ ผูค้นใหค้วามสนใจในตัว มาสคอตวา่จะมกีารออกแบบ

รูปร่างหน้าตาอย่างไร การออกแบบมาสคอตในแต่ละครั้งก็มีที่มาท่ี

ไปและแรงบันดาลใจในการนำ�เสนอที่แตกต่างกัน สัญลักษณ์ประจำ�

เมือง และความหมายในทางมงคล ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของบริบททาง

วฒันธรรมเปน็หนึง่ ในทางเลอืกสำ�หรบัการนำ�เสนอ ตวัอยา่งเชน่ มาส

คอตของโตเกียวโอลิมปิค 2020 ที่ออกแบบโดย เรียว ทานิกูชิ (Ryo  

Taniguchi) “Miraitowa” มาสคอตทีอ่อกแบบดว้ยบริบททางวฒันธรรม 

ใชล้ายอจิิมัตส ิ(Ichimatsu Moyo) ทีเ่ปน็ลายตารางหมากรกุสคีราม 

ซึง่เปน็ลายดัง้เดมิของประเทศญีปุ่น่ ผสมผสานกับความสมัยใหมด่ว้ย

รูปร่างรูปทรงและสีของตัวละคร คุมะมง (Kuma-mon) มาสคอต

ประจำ�จังหวัดคุมาโมโตะ เป็นอีกตัวอย่างหน่ึงของมาสคอตที่มีชื่อ

เสยีงในระดบัโลก ดว้ยบคุลกิทีโ่ดดเดน่ รา่เรงิ เปน็มติรกบัผูค้น จึงถกู
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นำ�ไปผลติและประกอบสนิคา้นานาชนดิทัง้ในและนอกประเทศญีปุ่น่  

สง่เสริมการทอ่งเทีย่วของจงัหวดั คมุะมงยงัมสีว่นรว่มใหใ้นเหตกุารณ ์

ตา่ง ๆ  ทีส่ำ�คญัของประเทศญ่ีปุ่น และยงัสรา้งมูลคา่ทางเศรษฐกิจมหาศาล

ให้กบัจงัหวดัคมุาโมโตะอกีดว้ย ในประเทศไทย มาสคอตทีถ่กูทำ�เปน็

สนิคา้และผลติภณัฑท์ีไ่ดร้บัความนิยมเชน่เดยีวกนั หลากหลายแบรนด์

สรา้งมาสคอตของตวัเอง แล้วตอ่ยอดเปน็สนิค้าและผลติภณัฑต์า่ง ๆ   

แบรนด์ โฮเล่น (Holen) เป็นอีกหน่ึงตัวอย่างของสินค้าที่มีความ

ตั้งใจในการส่งต่อทุนทางวัฒนธรรมไทยด้วยตัวทศกัณฐ์และหนุมาน  

เป็นของฝากของที่ระลึกที่ได้รับความนิยมทั้งคนไทยและต่างชาติ  

มีการผลิตผลงานอย่างต่อเนื่อง สินค้าที่มีจำ�หน่ายในร้านสะดวกซื้อ 

ห้างสรรพสินค้า หรือร้านหนังสือทั่วไป ในทุกวันนี้มาสคอตถูกใช้

เพื่อสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างองค์กรกับผู้บริโภค มาสคอตก

ลายเปน็สว่นหนึง่ในชวีติประจำ�วนัของผูค้น และยงัถกูประยกุตใ์ชใ้น

สื่อต่าง ๆ จากรูปแบบสองมิติ มาสู่มาสคอตที่มีคนสวมชุด จากนั้นก็

ถูกออกแบบในรูปแบบสามมิติ ด้วยเทคโนโลยีแห่งการสร้างสรรค์ใน

ยุคปัจจุบัน พัฒนาต่อเน่ืองจนกลายเป็นตัวละครท่ีมีช่ือเสียงและน่า

จดจำ� และยังถูกผลิตเป็นสินค้าและผลิตภัณฑ์ท่ีหลากหลาย กลาย

เป็นสิ่งหนึ่งที่อยู่คู่กับผู้คนอย่างลงตัว สมกับความหมายเดิม คือ  

เป็นสิ่งวิเศษ เป็นสิ่งวิเศษระหว่างองค์กรกับผู้คน
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หลักการออกแบบมาสคอต

	 การออกแบบสรา้งสรรคม์าสคอตในปัจจบุนัมีอตัราการเตบิโตที่

สงู มมีาสคอตใหม ่ๆ  เกดิขึน้ทกุวัน การไมม่ขีอ้จำ�กดัในการออกแบบ 

ทำ�ให้มาสคอตได้รับความนิยมอย่างสูง นักออกแบบสร้างสรรค์ 

มาสคอตที่มีความเป็นเอกลักษณ์ (uniqueness) และแตกต่าง โดย

อาศัยหลักการออกแบบเบื้องต้น ดังนี้ (Mascot Design, 2019)

	 1.	 การวางแนวทางการออกแบบ (design orientation) นัก

ออกแบบจะไดรั้บแจง้จากการลกูคา้ถงึความตอ้งการ ในเบือ้งตน้ จาก

นัน้กจ็ะตอ้งหาขอ้มลูเบือ้งตน้เกีย่วกบัอัตลกัษณข์องลกูคา้ เพือ่คน้หา 

กำ�หนดคำ�สำ�คัญและธีม ในการออกแบบเพื่อให้ได้รูปแบบเฉพาะตัว

มีความเป็นเอกลักษณ์ 

	 2.	 การเลอืกตน้แบบ (prototype selection) นกัออกแบบมี

ความจำ�เปน็ในการออกแบบใหต้รงกบัโจทยท์ีล่กูคา้กำ�หนด ตน้แบบ

ในการออกแบบ ไม่ว่าจะเป็น สัตว์ ต้นไม้ หรือรูปร่างรูปทรงต่าง ๆ 

จะต้องปรับให้อยู่ในสัดส่วนรูปร่างรูปทรงของมนุษย์ สัตว์และต้นไม้

ชนิดต่างๆจะพบบ่อย เพราะเป็นที่รู้จักโดยท่ัวไป จดจำ�ง่าย มีอยู่

หลายลักษณะในรูปร่างรูปทรงของมนุษย์ เติมหน้าตาเพื่อสร้างการ

แสดงออกทางสหีนา้ สว่นสตัวป์ระหลาดทีไ่มม่ตีวัตนจรงิ นกัออกแบบ

จำ�เปน็ตอ้งสร้างสรรคข์ึน้มาใหม ่โดยใชพ้ืน้ฐานของรปูรา่งรูปทรงมนษุย ์

แลว้แตง่เตมิรายละเอยีดเพือ่ใหเ้กดิความนา่สนใจ บางกรณอีาจจะไม่

ได้มีแค่ตัวเดียว อาจจะมีเพื่อน หรือตัวละครรองมาเสริมเพ่ือให้เกิด 

เรือ่งราว มคีวามเปน็มติร ทำ�ใหง่้ายตอ่การเลา่เรือ่งเพือ่ประชาสมัพันธ ์

	 3.	 รูปแบบ (style design) เป็นสิ่งสำ�คัญในการออกแบบ

มาสคอต เช่นเดียวกับการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละคร เป็นความ

ประทับใจแรกที่จะเกิดขึ้น สิ่งสำ�คัญในส่วนนี้ ได้แก่ หน้าตา ท่าทาง

การแสดงออก เครื่องแต่งกาย   การเคลื่อนไหว รายละเอียด และคู่

สีที่ใช้
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	 4.	 การประยกุตใ์ชใ้นสนิคา้และผลติภณัฑ ์(peripheral product 

design) เปา้ประสงคห์ลกัเพือ่เพิม่มลูค่า ทางเศรษฐกจิและชว่ยใหม้าส

คอตหรอืตวัละครนัน้ไดม้ชีีวติอยูแ่ละใช้งานได้อยา่งยาวนาน ทัง้หมด

ต้องมีการวางแผนอย่างยืดหยุ่นและเป็นขั้นเป็นตอน ชนิดของสินค้า

และผลติภณัฑก์จ็ำ�เปน็ตอ้งเลอืกอยา่งถกูตอ้งเหมาะสม โดยการเลือก

สนิคา้ทีเ่ปน็ทีน่ยิมของตลาด มปีระโยชนใ์ช้สอยทีด่ ีมเีสน่หด์งึดดู นกั

ออกแบบเองตอ้งคำ�นงึถึงโอกาสและศกัยภาพของตวัสนิคา้ เพือ่ทีจ่ะ

ใชเ้ปน็ชอ่งทางในการสือ่สารและประชาสมัพนัธอ์งคก์รไปยงัผูบ้รโิภค

ให้เกิดประสบการณ์ร่วมต่อไป 

	 มาสคอต หนึ่งในรูปแบบของการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละคร  

มีวัตถุประสงค์ในการใช้งานท่ีชัดเจน เป็นสิ่งวิเศษที่องค์กรต่าง ๆ  

เลือกใช้เป็นช่องทางในการสื่อสารและประชาสัมพันธ์ข้อมูลและ 

เรื่องราว ที่เป็นประโยชน์ไปสู่กลุ่มลูกค้าหรือผู้บริโภค มาสคอตเป็น

หนึ่งในงานออกแบบสร้างสรรค์ท่ีทรงพลัง ผ่านกระบวนการคิดด้วย

ปจัจยัตา่ง ๆ  ตามโจทยท์ีไ่ดร้บักลัน่กรองออกมาเปน็รปูลกัษณท์ีม่คีวาม

หมาย มีความน่าสนใจ สวยงาม เป็นที่จดจำ� ตามบริบทที่กำ�หนดไว้ 

แลว้พฒันาเปน็สนิคา้และผลติภณัฑห์ลากหลายรปูแบบทีม่ปีระโยชน์

ใช้สอย ตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภค จนทำ�ให้มาสคอตนั้นมี

ชีวิตและดำ�รงอยู่ได้ต่อไปในสังคม ใช้งานได้อย่างยาวนาน สู่การเป็น

ซอฟต์ พาวเวอร์ และเพื่อเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจให้แก่องค์กรน้ัน

ในที่สุด แต่การจะเป็นท่ีจดจำ�ได้น้ัน ปัจจัยสำ�คัญท่ีสุดก็คือรูปร่าง

รูปทรงและรายละเอียด จากน้ันจึงตามมาด้วยบุคลิกลักษณะและ

การปฏิสัมพันธ์กับผู้คน รูปร่างรูปทรงท่ีโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ย่อม

สร้างภาพจำ�ให้กับมาสคอตมากกว่ารายละเอียดภายในตัวมาสคอต 

รายละเอียดที่มากเกินไปอาจทำ�ให้ไม่เป็นท่ีจดจำ� หรือจดจำ�ยาก  

ผู้สร้างสรรค์จำ�เป็นที่จะต้องคำ�นึงถึงความโดดเด่นของรูปร่างรูปทรง

ของมาสคอตเป็นอันดับแรก
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มาสคอตกับบริบททางวัฒนธรรม

	 ความเชื่อมโยงกันระหว่างการออกแบบสร้างสรรค์มาสคอตกับ

การใช้บริบททางวัฒนธรรมมาเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ  

ดจูะมคีวามเชือ่มโยงกนัมาตัง้แตแ่รก อตัลกัษณ์ (identity) หรอืความ

เป็นตัวตนถูกนำ�มาใช้ เช่น บุคคล สัตว์ พืช ผลไม้ ดอกไม้ ธรรมชาติ

และสิ่งแวดล้อม ข้าวของเครื่องใช้ สถานที่ วัฒนธรรม และคติ 

ความเช่ือ เปน็ตน้ กรณศีกึษาท่ีเปน็ตวัอยา่งในการสรา้งสรรคม์าสคอต

เพือ่ตอบโจทยก์ารเพ่ิมมลูคา่ใหกั้บองค์กร ไดแ้ก่ มาสคอตประจำ�จงัหวดั

คุมาโมโตะ อย่าง คุมะมง โคะยะมะ คุนโด (Koyama Kundo) ผู้ให้

กำ�เนิดคุมะมง (ณิชมน หิรัญพฤกษ์ และ a-team, 2557) ต้องการ

สร้างให้ คุมะมงเป็นตัวแทนการส่งความสุขระดับโลก คุมะมงเริ่มใช้

งานครั้งแรกในแคมเปญ คุมาโมโตะ เซอร์ไพรส์! ตั้งแต่เดือนมีนาคม 

พ.ศ. 2553 โดยเริม่ตน้ประชาสมัพนัธต์วัเองท่ีจงัหวดัโอซากา้ จนเกดิ

เปน็กระแสในอนิเตอร์เนต็ เดอืนตลุาคมปเีดยีวกนัจงัหวดัคมุาโมโตะจึง

ไดท้ำ�การเปดิตวัอยา่งเปน็ทางการ หลงัจากนัน้กม็ภีารกจิและแคมเปญ

ต่าง ๆ ตามมาอีกมากมาย สร้างกระแสความนิยมให้เกิดขึ้นได้อย่าง

รวดเร็ว ตัวคุมะมงนั้นมีลักษณะเป็นหมีดำ�ตัวอ้วนหน้าตาเป็นมิตร  

มาพร้อมบุคลิกขี้เล่น มีอารมณ์ขัน เป็นกันเอง ออกแบบโดย มิสุโนะ 

มะนะบุ (Mizuno Manabu) จากบริษัท Good Design Company 

มิสุโนะ มะนะบุทำ�แบบร่างหมีท่ีมีรูปร่างหน้าตาตกใจตลอดเวลาไว้

ถึง 3,000 แบบ ที่มาของการออกแบบคุมะมงมาจากคำ�ว่า “คุมะ” 

จากชื่อต้นของจังหวัดคุมาโมโตะ พ้องเสียงกับ “คุมะ” ที่แปลว่าหมี 

“คมุะมง” จงึหมายถงึชาวเมอืงคุมาโมโตะ มสิโุนะ มะนะบจุงึสือ่สาร

เลือกใช้หมีเพื่อการที่ง่ายที่สุด โดยที่จังหวัดคุมาโมโตะนั้นไม่ได้มีหมี

เป็นอตัลกัษณข์องจงัหวดั คมุะมงยงัเป็นขา้ราชการของจงัหวดั หนา้ท่ี

คอืการประชาสมัพันธจ์งัหวดั และการสนบัสนนุเศรษฐกจิของทอ้งถิน่  

คมุะมงยงัจบัมอืกับสนิคา้และผลิตภณัฑห์ลากลาย ช่วยเพิม่มลูคา่และ

ยอดขายใหก้บัแบรนดน์ัน้ กลยทุธส์ำ�คญัคอืทกุคนสามารถนำ�คมุะมง

ไปใชง้านได ้กลยทุธ์นีช้ว่ยเพิม่ความนยิม ความจดจำ�ได ้เมือ่การใช้งาน

คมุะมงขยายตวั มลูคา่ทางเศรษฐกจิท่ีไดก้ลบัมากน็บัวา่คุม้คา่ ทกุวนันี ้
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คุมะมงเป็นมาสคอตระดับโลก พบเห็นได้ทุกท่ีในจังหวัดคุมาโมโตะ 

เหล่านี้ตอกยํ้าการใช้บริบททางวัฒนธรรม เริ่มจากชื่อเมือง มาสู่สัตว์ 

ผสมผสานการสร้างบุคลิกลักษณะและคู่สี ผ่านการออกแบบ กลาย

เป็นที่จดจำ�และได้รับความนิยมไปทั่วโลก 

	 ในประเทศไทย การสรา้งสรรคม์าสคอตจากบรบิททางวฒันธรรม

ดูจะเป็นที่นิยมเมื่อไม่นานมานี้ มาสคอตของไทยเริ่มต้นจากการเป็น

ตราสินค้าอย่าง โก๋แก่ แล้วพัฒนามาเป็นมาสคอตสำ�หรับแคมเปญ 

อยา่ง ตาวเิศษ จากนัน้เริม่ตน้ใช้บรบิททางวฒันธรรมในการออกแบบ

มาสคอตประจำ�การแขง่ขนักฬีาตา่ง ๆ  มาสคอตทีใ่ชเ้ปน็ตวัแทนองคก์ร

หรือแบรนด์ก็มีหลากหลายรูปแบบ ส่วนใหญ่มีที่มาจากอัตลักษณ์

ขององค์กรหรือแบรนด์นั้น ๆ หน่วยงานราชการและโครงการต่าง ๆ  

ทั้งของรัฐและเอกชนก็นิยมใช้มาสคอตเพื่อสื่อสาร มาสคอตที่ใช้ก็มี

การใชง้านทัง้แบบถาวรและแบบเฉพาะกิจ หนึง่ในปญัหาการออกแบบ

สร้างสรรค์มาสคอตของไทย คือการไม่เป็นที่จดจำ� สาเหตุมาจาก

การไม่ได้นำ�ความเป็นตัวตนขององค์กรหรือแบรนด์มาใช้อย่างถูก

ต้องเหมาะสม ขาดความใส่ใจในรายละเอียดและข้อมูลที่ใช้ก่อนการ

ออกแบบ บา้งกอ็อกแบบคลา้ยคลงึกนั มาสคอตประจำ�การแขง่ขนักฬีา  

ดว้ยความนยิมใช้สตัวอ์ยา่งอยา่งแมวสสีวาดหรอืช้าง มาสคอตตวัแรก 

ๆ ที่ปรากฏ ก็จะเป็นภาพท่ีจดจำ�ได้มีความคลาสสิก แต่เมื่อใช้สัตว์

ชนิดนั้นซํ้า ก็ยากที่จะจดจำ�หรือแยกแยะได้ มาสคอตประจำ�หน่วย

งานราชการ ก็นิยมออกแบบเป็นตัวคน เม่ือเปรียบเทียบด้วยรูปเงา

ดำ� (Sulhoutte) ก็ทำ�ให้แยกแยะได้ยากท่ีสุด มาสคอตเฉพาะกิจ

หลายตวัทีใ่ชใ้นชว่งเวลาท่ีกำ�หนด กเ็ปน็อกีหนึง่ตวัอยา่งทีย่ากในการ

จดจำ� น้องชาม มาสคอตของจังหวัดลำ�ปาง จัดทำ�ข้ึนโดยศูนย์วิจัย

และพัฒนาการท่องเที่ยว สถาบันวิจัยสังคม มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

ออกแบบโดย ศรีชนา เจริญเนตร และธีรวัฒน์ พจน์วิบูลศิริ จากรูป

ลักษณ์ที่ใช้อัตลักษณ์ของจังหวัดลำ�ปางอย่างไก่ขาวและชามตราไก่  

มาประกอบกันเป็นมาสคอตท่ีมีท่อนบนเป็นรูปไก่ขาวและท่อนล่าง

เป็นชามตราไก่ บุคลิกดูขี้เล่นน่ารัก ประกอบคู่สี แดง-เขียว น้องชาม
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ถูกใช้งาน ทำ�กิจกรรม และผลิตเป็นสินค้าอย่างต่อเนื่อง ตัวอย่างเช่น 

มาสคอตสวมชุดที่ไปปฏิสัมพันธ์กับผู้คนบนถนนคนเดินกาดกองต้า  

สติกเกอร์ไลน์น้องชาม และสินค้าที่ระลึกประเภทต่าง ๆ

	 มาสคอต เมื่อผ่านกาลเวลา ผ่านการใช้งาน ผู้คนจดจำ�และมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้คนอย่างต่อเน่ือง ในวันหน่ึงตัวมาสคอตเองสามารถ

กลายเป็นไอคอนทางวัฒนธรรม (cultural icon) หรือเป็นบริบท

ทางวัฒนธรรมเองได้ (Kaufman & Gerstein, 2020) ตัวอย่างเช่น 

มิกกี้ เมาส์ (Mickey Mouse) ตัวการ์ตูนที่มีชื่อเสียงและสร้างมูลค่า

มากที่สุดตัวหนึ่งของโลก เป็นตัวแทนของดิสนีย์ และสังคมอเมริกัน

มาอย่างยาวนาน หากเราพิจารณาถึงองค์ประกอบและรายละเอียด

ในการออกแบบสร้างสรรค์แล้ว จะพบว่าการออกแบบมาสคอตนั้น 

เส้นรอบรูป (outline) และรูปร่างรูปทรงเป็นสิ่งสำ�คัญที่สุดสำ�หรับ

การสร้างความจดจำ�ได้ให้กับตัวมาสคอต รายละเอียดภายในดูจะ

เปน็สิง่รองลงมา ตา่งกบัภาพวิจติรของไทยทีจ่ะเนน้รายละเอยีดแทบ

จะทกุองคป์ระกอบ มาสคอตจากบรบิททางวฒันธรรมไทย ถา้ใส่ราย

ละเอียดมากจนเกินไปแล้ว จะทำ�ให้การมองหรือแยกแยะเส้นรอบ

รูปและรูปร่างรูปทรงมาสคอตทำ�ได้ยาก ส่งผลให้ยากแก่การจดจำ�  

ซึง่นอกจากคมุะมง มกิกี ้เมาส ์และนอ้งชามแลว้ ยงัมีมาสคอตอกีมาก

ทีม่จีดุกำ�เนดิจากการใชบ้ริบททางวัฒนธรรม ผา่นการออกแบบอยา่ง

ประณีต สร้างสรรค์ความสุขให้กับผู้คน เป็นที่ยอมรับ เป็นที่จดจำ� 

หลายมาสคอตกลายเป็นบริบททางวัฒนธรรมเอง ทุกวันน้ีการใช้

งานมาสคอต กระจายไปแทบทุกวงการ โดยเฉพาะการส่งเสริมการ 

ท่องเที่ยว หมู่บ้าน บ้าน ตำ�บล อำ�เภอ จังหวัด สนับสนุนให้มีการ

ออกแบบมาสคอตประจำ�พืน้ที ่แตก่ารออกแบบสรา้งสรรคน์ัน้ตอ้งคำ�นงึ

ถงึพืน้ฐานของความเปน็ตวัตนขององค์กร เพือ่เปน็ภาพจำ�ขององค์กร  

และยงัตอ้งคำ�นงึถงึรายละเอยีด ความจำ�เปน็ และวตัถปุระสงคใ์นการ

มอียูข่องมาสคอตนัน้ดว้ย ความรูค้วามเขา้ใจในการใช้งานเปน็ส่ิงสำ�คัญ 

การทีจ่ะใหม้าสคอตทอ้งถิน่ทีอ่อกแบบเตบิโตแบบคมุะมงนัน้ไมใ่ชเ่รือ่ง

งา่ย แตก่ส็ามารถทำ�ได ้มาสคอตทีไ่มเ่ปน็ทีจ่ดจำ� และไมไ่ดอ้อกแบบ

อย่างประณีต อายุการใช้งานก็จะสั้น และเสื่อมความนิยมไปในที่สุด
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ภาพ 6

เส้นรอบรูปและรูปร่างรูปทรงของมาสคอตกับความจดจำ�ได้

ภาพ 7

มาสคอตจากบริบททางวัฒนธรรม

หมายเหตุ.  จาก Kumamon, https://www.facebook.com/kumamonforever/photos, Mickey 

Mouse จาก http://www.china.org.cn/travel/2020-01/10/content_75600029.htm, และน้อง

ชาม, http://site.sri.cmu.ac.th/sriweb/th/news/index.php?id=MTYyMg==.
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การบูรณาการการออกแบบสร้างสรรค์มาสคอตกับบริบททาง

วัฒนธรรม

	 สำ�หรับการบูรณาการการออกแบบสรา้งสรรค์มาสคอตกบับริบท

ทางวัฒนธรรมมีอยู่หลายวิธี ในประเทศไทยมีอยู่หลายโครงการที่

สนับสนุนการออกแบบในลักษณะนี้ โดยเฉพาะในวงการศึกษา การ

จัดประกวด การฝึกอบรม ตลอดจนการเป็นส่วนหนึ่งของรายวิชาที่

ใช้เรียน ตัวอย่างเช่น โครงการพัฒนาศักยภาพนักออกแบบรุ่นใหม่ 

รายการชนชา้งกราฟิก ของสำ�นกังานศลิปวฒันธรรมรว่มสมยั กระทรวง

วัฒนธรรม โครงการนี้เป็นการจัดประกวดพร้อมการฝึกอบรมเพื่อ

ออกแบบกราฟกิชุมชน ซึง่มมีาสคอตชมุชนเปน็องคป์ระกอบหนึง่ดว้ย 

และในสาขาวิชากระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ คณะนิเทศศาสตร์ 

มหาวทิยาลยัอสัสมัชญั เปน็หนึง่ในสาขาวชิาทีส่อนเกีย่วกบัศลิปะการ

ออกแบบ โดยเฉพาะการออกแบบตัวละครและแอนิเมชัน วิชาแรง

บันดาลไทย (Thai inspiration) เป็นวิชาที่มุ่งเน้นการเรียนการสอน

เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ศิลปะสมัยต่าง ๆ ของไทย ในแต่ละสัปดาห์

นักศึกษาจะได้เรียนรู้รายละเอียดเก่ียวกับประวัติศาสตร์ศิลปะไทย 

จากนั้นนักศึกษาต้องนำ�ความรู้ที่เรียนในแต่ละสัปดาห์ไปออกแบบ

ในหวัขอ้ตา่ง ๆ  เชน่ มาสคอตพพิธิภณัฑสถานแหง่ชาตพิระปฐมเจดยี ์

พิพิธภัณฑสถานแห่งชาตินครศรีธรรมราช และพิพิธภัณฑสถานแห่ง

ชาติพิมาย (ศิลปะทวาราวดี ศรีวิชัย และลพบุรี) สติกเกอร์ไลน์สัตว์

ประหลาดล้านนา (ศิลปะล้านนา) ของเล่นเครื่องสังคโลกในแคปซูล 

รูปไข่ (กาชาปอง) (ศิลปะสุโขทัย) หน้าปกหนังสือนิทาน “สินไซ” 

(ศลิปะอสีาน) และสนิค้าและผลติภณัฑช์มุชน (การออกแบบเพ่ือชุมชน)
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	 การบ้าน (assignment) ที่นักศึกษาต้องออกแบบส่วนใหญ่จะ

เน้นไปที่ทักษะของนักศึกษา ความถนัดในการออกแบบตัวละคร 

(character design) ผนวกกับการหาแรงบันดาลใจจากทุนทาง

วัฒนธรรม มาสร้างสรรค์เป็นงานออกแบบนอกเหนือจากการนั่งฟัง

เนื้อหาในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว ผลลัพธ์ท่ีออกมานับว่าประสบ

ผลสำ�เร็จเปน็อยา่งด ีผลงานการออกแบบมคีวามสวยงาม สามารถดงึ

เอาเอกลักษณ์ในแต่ละยุคสมัยออกมาใช้ได้อย่างลงตัว หลายชิ้นงาน

ออกแบบโดยนักศึกษาต่างชาติ แสดงให้เห็นถึงการทำ�งานออกแบบ

โดยไมม่ขีอ้จำ�กดัทางวฒันธรรม สามารถนำ�ไปตอ่ยอด นำ�ไปประกอบ

สนิคา้และผลติภณัฑ ์หรอืนำ�ไปผลติเปน็ตุก๊ตา ของเลน่ และอารต์ทอย  

(art toy) ตอบโจทยว์ตัถุประสงคใ์นการศกึษาในเรือ่งของการบรูณาการ 

องค์ความรู้กับงานออกแบบที่นักศึกษาถนัด 

ภาพ 8

ตัวละครจากบริบททางวัฒนธรรมผลงานนักศึกษาคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ ในวิชา 

แรงบันดาลไทย โดยนางสาวปนัดดา หริ่มแก้ว และนางสาวลักษิกา วารีชื่นสุข
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สรุปและอภิปรายผล

	 การออกแบบสร้างสรรค์ตัวละคร ไม่ว่าจะเป็นตัวการ์ตูนหรือ

มาสคอต เพ่ือนำ�ไปใช้ในวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันตามยุคสมัยและ

บริบทแห่งยุคสมัยนั้น จากภาพจิตรกรรมฝาผนังอันวิจิตร ปรับรูป

แบบมาสู่ลายเสน้แบบการต์นู จากภาพนิง่สูภ่าพเคลือ่นไหว จากงาน

ในลักษณะสองมิติสู่งานสามมิติ พัฒนาเป็นมาสคอต ประยุกต์ไปใน

สินค้าและผลิตภัณฑ์ จนในปัจจุบันภาพตัวละครประเภทต่าง ๆ โดย

เฉพาะมาสคอตได้ปรากฏอยูอ่ยา่งกลมกลนืกบัวถิชีวีติประจำ�วันของ

มนุษย์ไปเสียแล้ว สติกเกอร์ไลน์ สินค้าอุปโภคบริโภค ร้านอาหาร 

ฯลฯ พฒันาการของการออกแบบสรา้งสรรคม์าสคอตในประเทศไทย

นับตั้งแต่เริ่มมีมาสคอตตัวแรกอย่าง โก๋แก่ ในปี พ.ศ. 2519 ก้าวเข้า

สู่มาสคอตสำ�หรับการแข่งขันกีฬา ท้ังกีฬาแห่งชาติ ซีเกมส์ เอเชียน

เกมส์ มาสคอตสำ�หรับองค์กรทั้งภาครัฐและเอกชน มาสคอตบางตัว

เกิดจากตัวการ์ตูนที่ถูกสร้างสรรค์ขึ้นเพื่อเป็นตราสินค้าก่อน แล้วจึง

พัฒนาเป็นมาสคอตประจำ�องค์กร บางตัวถูกออกแบบมาเพื่อใช้เป็น

มาสคอตโดยเฉพาะ ซ่ึงปัจจุบันมีศิลปินนักออกแบบมาสคอตที่มีชื่อ

เสียงหลายท่าน ในประเทศไทยหากมีการถ่ายทอดองค์ความรู้ใน

การออกแบบมาสคอตไปสูน่กัเรยีน นสิติ นกัศกึษา หรอืนกัออกแบบ 

รุน่ใหม ่อยา่งถกูตอ้งเหมาะสม คำ�นงึถงึวตัถปุระสงคใ์นการสรา้งสรรค ์

พรอ้มทัง้ผลกัดนัการใชบ้รบิททางวฒันธรรมเพือ่เปน็แรงบนัดาลใจใน

การออกแบบ ประกอบกับการใช้หลักการและทฤษฎีการออกแบบ

ที่เกี่ยวข้อง ดึงเอาความเป็นตัวตนขององค์กรออกมาใช้ออกแบบ

ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ก็จะช่วยให้วงการการออกแบบมาสคอต

ในประเทศไทย เกิดการพัฒนาให้ดีกว่าท่ีเป็นอยู่ ในการศึกษาเรื่อง 

มาสคอตกับบริบททางวัฒนธรรมนี้ ทำ�ให้เกิดข้อค้นพบขึ้น ดังนี้
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	 1. มาสคอตเปน็สิง่วเิศษทีม่ปีระโยชนแ์ละจำ�เปน็อยา่งยิง่สำ�หรบั

ใช้เป็นตัวแทนขององค์กรหรือแบรนด์ ช่วยสื่อสารประชาสัมพันธ์

ข่าวสาร และสามารถสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับองค์กรหรือแบรนด์ได้

	 2. แนวความคดิในการออกแบบสรา้งสรรคม์าสคอตมาจากความ

เป็นตัวตนหรืออัตลักษณ์ขององค์กรหรือแบรนด์ ในปัจจุบัน นิยมใช้

บริบททางวัฒนธรรมเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ

	 3. เมื่อมาสคอตถูกใช้งานจนเป็นท่ีจดจำ� ผู้คนมีส่วนร่วมและ

ปฏิสัมพันธ์ มีชีวิตอยู่ในสังคมเป็นเวลายาวนาน จนกลายเป็นไอคอน

หรอืบริบททางวฒันธรรมเองได ้แตก่ารจะเปน็ทีจ่ดจำ�นัน้ เสน้รอบรปู

และรูปร่างรูปทรงของมาสคอตนับว่าเป็นสิ่งสำ�คัญที่สุด

	 ดว้ยบริบททางวฒันธรรมทีมี่อยูอ่ยา่งมากมายไม่จำ�กัด เปน็ตวัแทน

และแสดงความเป็นตัวตนของพื้นที่ หน่วยงาน หรือองค์กร การใช้

บริบททางวัฒนธรรมเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ เป็นหน่ึงใน

ปัจจัยที่ทำ�ให้มาสคอตแสดงความเป็นตัวตน มีเอกลักษณ์ ช่วยสร้าง

เสนห่ ์ความประทบัใจ และเปน็ทีย่อมรับ ทัง้นีก้ารออกแบบสรา้งสรรค์

กค็วรจะคำ�นงึถงึ รูปแบบ รปูรา่งรปูทรง คู่ส ีบุคลกิลกัษณะ ประโยชน์

ใช้สอยที่จะเกิดขึ้น ตลอดจนการนำ�ไปประยุกต์ต่อยอด ผสมผสาน

การปฏสิมัพันธร์ะหวา่งผูบ้รโิภคกบัตวัมาสคอตนัน้วา่มมีากนอ้ยเชน่ไร  

ซึง่จะนำ�ไปสูผ่ลลพัธแ์หง่ความสำ�เรจ็ มาสคอตทีเ่ปน็ทีรู่จั้กและจดจำ�

ได้ มีการสื่อสารกับผู้บริโภคอย่างต่อเนื่องยาวนาน เกิดเป็นความ

ประทับใจ การใช้บริการและการจับจ่ายใช้สอยสินค้าและผลิตภัณฑ์

ที่เกี่ยวข้องกับมาสคอตนั้นก็เป็นไปโดยง่าย จากความประทับใจอาจ

จะนำ�ไปสู่การซื้อเป็นของฝาก หรือเพื่อการสะสม มูลค่าของสินค้า

อาจจะไม่ใช่ปัจจัยหลักในการตัดสินใจซื้อ คุณค่าทางจิตใจกลายเป็น

เหตผุลหลกั ในตา่งประเทศโดยในประเทศญ่ีปุน่ จนี หรือสหรฐัอเมรกิา  

ดูจะเป็นเจ้าตลาดแห่งการเติบโตของการออกแบบมาสคอต ท้ังเป็น 

ผูส้รา้งสรรคม์าสคอตตน้ฉบบั รวมไปถงึการขายสนิคา้และผลิตภัณฑ์

ที่เกี่ยวข้อง ในประเทศไทยจำ�นวนนักออกแบบมีเพิ่มขึ้นอย่าง 

ต่อเนื่อง ทักษะ วิธีการและกระบวนการในการทำ�งานก็แทบจะไม่

แตกต่าง การใช้บริบททางวัฒนธรรมก็เริ่มเป็นท่ีแพร่หลาย ต่างกัน
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เพียงมุมมองและการตีความต่อบริบททางวัฒนธรรมนั้น เช่น การใช้

ตัวละครต่าง ๆ  ในวรรณคดี นิทาน นิยาย องค์ประกอบหรือลวดลาย

ในลายไทย ลวดลายจากสถาปตัยกรรม ขา้วของเครือ่งใช้พืน้ถิน่ บคุคล 

สัตว์ พืช คติความเชื่อ เป็นต้น ทั้งหมดนี้เมื่อนำ�มาประกอบรวมกัน 

ด้วยความตั้งใจ แนวโน้มการเพิ่มมูลค่าให้กับตัวละคร การ์ตูน และ

มาสคอต ก็ดูจะเป็นไปได้ไม่ยาก และจะเป็นแรงผลักดันอีกหนึ่งแรง

ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบได้ในอนาคต
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ข้อเสนอแนะ

	 การออกแบบสรา้งสรรคม์าสคอตจำ�เปน็ตอ้งคำ�นงึถงึความจำ�เปน็

และวัตถุประสงค์ในการใช้งานจริง ว่ามาสคอตน้ันสร้างขึ้นมาเพื่อ

อะไร และจะช่วยองค์กรหรือแบรนด์เพิ่มมูลค่าได้อย่างไร มาสคอต

ในประเทศไทยหลายตวัไมไ่ดถ้กูสรา้งจาก อตัลกัษณค์วามเปน็ตวัตน 

รปูลกัษณภ์ายนอกไมม่คีวามงาม ไมเ่ปน็ทีจ่ดจำ� เมือ่พฒันาเปน็ชดุให้

คนสวมใส่ทำ�ให้ออกมาดูแปลกประหลาด หลายตัวสร้างข้ึนเพื่อเป็น

ตัวแทนส่งเสริมการท่องเที่ยว โดยขาดความรู้ความเข้าใจในบริบท

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ทำ�ให้มาสคอตนั้นไม่ได้รับความนิยม นานวันเข้า

ก็เลิกใช้ไปในที่สุด บางรูปแบบก็มีความใกล้เคียงหรือคล้ายกัน ทำ�ให้

มาสคอตไมเ่ปน็ทีจ่ดจำ� นกัออกแบบทีค่วรจะมีพืน้ฐานในเรือ่งการวาด 

การออกแบบตัวละคร และความเข้าใจในหลักการหรือทฤษฎีในการ

ออกแบบที่เกี่ยวข้องเสียก่อน หน่ึงในแนวทางการหาแรงบันดาลใจ 

ในการออกแบบสร้างสรรค์มาสคอต ท่ีจะช่วยให้มาสคอต มีความ

โดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ มีความแตกต่าง เป็นที่จดจำ� และสามารถใช้

งานได้ยาวนาน คือ การใช้บริบททางวัฒนธรรม ตัวละครจากบริบท

ทางวัฒนธรรม ได้แก่ ตัวละครจากวรรณคดี นิทานพื้นบ้าน สิ่งบ่งชี้

พื้นถิ่น (Local Indication) ศิลปกรรม ประติมากรรม งานประณีต

ศลิป ์ตวัละครจากจติรกรรมฝาผนงั ฯลฯ เมือ่นำ�มาผสมผสานกับงาน

ออกแบบ ก็จะทำ�ใหเ้กดิ มาสคอตทีม่เีอกลกัษณ ์มคีวามแตกตา่ง จาก

นัน้จงึคอ่ยปรบัแตง่ใหเ้กดิความสวยงามลงตวั เพือ่สรา้งความประทบั

ใจใหก้บัผูค้น จนเกดิความตอ้งการในการอปุโภคและบรโิภค ตอ่ยอด

เปน็สนิคา้และผลติภณัฑท์ีส่ามารถเพิม่มลูคา่ทางเศรษฐกจิ ในอนาคต 

ตวัละครจากบรบิททางวฒันธรรมไทยอาจจะกา้วสูค่วามเปน็สากลได้

อย่างหลากหลายกว่าที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน
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