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บทค์ัดย่อ
	 งานวจิัยัเร่�อง	“การออกแบบและพฒันาเคร่�องรางไทย	สูร่ปูแบบ	ARTTOY”	นี�	มีวีตัถูปุระสงค์
เพ่�อศึึกษาเคร่�องรางไทยและออกแบบพัฒนา	ARTTOY	จัากเคร่�องรางไทย	โด้ยมีกีลุม่ีเป้าหมีายหลัก
ค่อ	คนไทยกลุ่มี	Generation	Y	ซึ�งเป็นการวิจััยและพัฒนาแบบผสมีผสาน	(Mixed	Method)	 
เก็บรวบรวมีข้อมีูลเชิงปริมีาณจัากแบบสอบถูามี	300	คน	และเชิงคุณภาพจัากการสัมีภาษณ์ 
ผู้เชี�ยวชาญ	3	ท่าน	ผลการศึึกษาเชิงปริมีาณจัากกลุ่มีตัวอย่าง	พบว่า	พฤติกรรมีการซ่�อเคร่�องราง 
มีกัเป็นการซ่�อให้ตวัเอง	ผ่านช่องทางออนไลน์	ด้ว้ยเหตุผลหลักคอ่	เสริมีด้วง	โด้ยมีปัีจัจัยัการเลอ่กซ่�อ
ค่อ	สไตล์และการออกแบบที�สวยงามี	และมีักวางไว้ที�	โต�ะทำงาน	ความีต้องการด้้านความีเช่�อเรียง
ตามีลำดั้บค่อ	การเงิน	การงาน	ความีรัก	และสุขภาพ	โด้ยสัตว์มีงคลที�เกี�ยวข้องกับความีเช่�อหลัก
แต่ละด้้าน	ได้้แก่	ปลา	(ด้้านการเงิน	คิด้เป็นร้อยละ	86.5)	มี้า	(ด้้านการงาน	คิด้เป็นร้อยละ	90.1)	
หงส์	(ด้้านความีรัก	คิด้เป็นร้อยละ	55.4)	และ	เต่า	(ด้้านสุขภาพ	คิด้เป็นร้อยละ	83.5)	ซึ�งลักษณะ	
ARTTOY	ที�กลุ่มี	Gen	Y	ช่�นชอบมีากที�สุด้	ค่อ	น่ารักสด้ใส	คิด้เป็นร้อยละ	76.6	และมีีสัด้ส่วน	1:1	
(8-10	ซมี.)	คิด้เป็นร้อยละ	58.1%	จัากการวิเคราะห์ข้อมีูล	ผู้วิจััยได้้ออกแบบ	ARTTOY	เคร่�องราง
ไทยต้นแบบ	4	ชิ�น	โด้ยนำสัตว์มีงคลดั้งกล่าวมีาออกแบบเป็นคาแรคเตอร์ร่วมีสมัียและน่ารัก 
ผู้เชี�ยวชาญให้ข้อเสนอแนะว่าการพัฒนา	ARTTOY	จัากเคร่�องรางไทยมีีศัึกยภาพทางการตลาด้	 
แตม่ีคีวามีท้าทายในการส่�อสารกับกลุม่ีผูท้ี�ยดึ้ตดิ้กบัความีเช่�อเดิ้มี	ควรมีกีารสร้างเอกลักษณ์รว่มีให้กบั	
ARTTOY	ทั�ง	4	ตัว	โด้ยใช้สัญลักษณ์ไทย	เช่น	ผ้าสามีสี	แผ่นทอง	หร่อยันต์	และเน้นการส่�อสารเร่�อง
ราว	(Storytelling)	เพ่�อสร้างความีน่าเช่�อถู่อและศึรัทธุา	ทั�งนี�จัึงสรุปได้้ว่า	การออกแบบ	ARTTOY	
จัากเคร่�องรางไทยเปน็แนวทางที�มีศีึกัยภาพในการตอ่ยอด้ภมูีปิญัญาไทยสูผ่ลติภณัฑ์ส์รา้งสรรคท์ี�ตอบ
โจัทย์คนรุ่นใหมี่	การผสมีผสานความีเข้ากับการออกแบบที�ทันสมีัยและการส่�อสารเร่�องราว	จัะช่วย
เพิ�มีมีูลค่าทั�งทางเศึรษฐกิจัและจัิตใจั

คำสำคัญ :	เคร่�องราง,	อาร์ททอย,	สัตว์มีงคล,	การส่�อสารเร่�องราว,	การออกแบบและพัฒนา	
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Abstract
	 This	study,	titled	“Design	and	Development	of	Thai	Amulets	into	ARTTOY,”	

aimed	to	study	Thai	amulets	and	design	and	develop	ARTTOYs	from	Thai	amulets. 

Targeting	Thai	Generation	Y,	the	study	employed	a	mixed-method	approach,	 

collecting	quantitative	data	from	questionnaires	(300	participants)	and	qualitative	

data	from	interviews	with	three	experts.	The	quantitative	findings	revealed	that	most	

participants	purchased	amulets	for	personal	use	though	online	channels,	mainly	for	

spiritual	purposes.	Design	and	attractive	appearance	were	the	main	factors	influencing	

purchase	decisions,	and	amulets	were	often	placed	on	work	desks.	Belief-related	

preferences	were	ranked	as	follows:	Financial	success,	career	advancement,	love,	and	

health.	The	corresponding	animals	were	fish	(86.5%),	horse	(90.1%),	swan	(55.4%),	and	

turtle	(83.5%).	The	most	preferred	ARTTOY	characteristics	among	Generation	Y	were	

“cute	and	vibrant”	(76.6%)	and	1:1	scale	(8–10	cm)	(58.1%).	Based	on	the	analysis,	

the	researcher	designed	four	prototype	ARTTOY	figures	using	the	above	auspicious	

animals.	Experts	suggested	that	while	Thai	amulet-inspired	ARTTOYs	have	market	

potential,	challenges	remain	in	communicating	with	those	who	hold	traditional	 

beliefs.	It	was	recommended	to	create	shared	identify	for	the	four	figures	incor-

porating	Thai	cultural	symbols	such	as	tricolored	cloth	gold	leaf,	or	yantra	and	to	

emphasize	storytelling	to	build	credibility	and	faith.	In	conclusion,	designing	ARTTOYs	

from	Thai	amulets	shows	potential	for	transforming	Thai	wisdom	into	creative	prod-

ucts	that	appeal	to	the	younger	generation.	Combining	belief	with	modern	design	

and	storytelling	can	enhance	both	economic	and	emotional	value

Keywords :	Amulet,	Art	Toy,	Auspicious	Animal,	Storytelling,	Design	and	Development
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บทนำ
	 ความีเช่�อเป็นสิ�งที�ซึ�งมีีตั�งแต่ยุคโบราณและถู่อว่าเป็นส่วนสำคัญของวัฒนธุรรมีและวิถูีชีวิต

ของคนไทยมีาอย่างยาวนาน	ในยุคโบราณที�ความีเจัรญิและความีรูท้างด้า้นวิชาการยังไม่ีได้ถู้กูพัฒนา

มีากนัก	ความีเช่�อจัึงเกิด้ขึ�นเพ่�ออธุิบายและตอบสนองต่อการเปลี�ยนแปลงของธุรรมีชาติ	โด้ยมีนุษย์

บางกลุ่มีก็เช่�อว่าเป็นผลมีาจัากอำนาจัของเทวด้า	พระเจั้า	ภูตผี	ปีศึาจั	หร่อแมี้แต่สิ�งลี�ลับบางอย่าง	

เช่นความีเช่�อว่า	ฟ้าผ่าฟ้าร้อง	เกิด้จัากเมีขลาล่อแก้ว	เมี่�อเกิด้เหตุการณ์ทางธุรรมีชาติเช่น	ฝนตก	

ฟา้ร้อง	ฟ้าผ่า	แผน่ดิ้นไหว	ภูเขาไฟระเบิด้	อุทกภัย	หรอ่วาตภัยขึ�น	เหตุการณ์เหล่านี�ลว้นมีผีลกระทบ

ตอ่ชวีติและการด้ำรงความีเปน็อยูข่องมีนษุย	์โด้ยเช่�อวา่เปน็ผลจัากความีเปลี�ยนแปลงของธุรรมีชาตทิี�

เกดิ้ขึ�นโด้ยอำนาจัเหนอ่ธุรรมีชาต	ิเหตกุารณบ์างสว่นอาจัมีปีระโยชน	์แตบ่างสว่นกอ็าจัเปน็อนัตราย

ต่อชีวิตและความีเป็นอยู่ของมีนุษย์	(สุภาวดี้	กังวานวาณิชย์,	2556)	เคร่�องรางนับเป็นผลิตภัณฑ์์

ใหมี่ที�ถููกนำมีาพัฒนารูปแบบเพ่�อมีุ่งเป้าทางธุุรกิจั	เคร่�องรางนั�นถููกแบ่งออกมีาได้้เป็น	4	ประเภท	 

1.	แบ่งตามีการใช้งาน	2.	แบ่งตามีการใช้วัสดุ้ที�นำมีาสร้าง	3.	แบ่งตามีรูปแบบลักษณะ	4.	แบ่งตามี

ระด้ับชั�น	(ภาณุเด้ช	จัริยฐิตินันท์	และผ่องพิชญ์	สวงรัมีย์,	2565)	และด้้วยรูปลักษณ์ของเคร่�องราง

แบบด้ั�งเด้ิมีและความีเช่�อเด้ิมีนั�นทำให้เคร่�องราง	เหล่านั�นดู้มีีความีน่ากลัวและเข้าถูึงคนรุ่นใหมี่ได้้

ยาก	ในป	ี2562	ผลติภณัฑ์์กำไลขอ้มีอ่	ไลลา	ได้น้ำเสนอสูต่ลาด้ธุรุกจิัความีเช่�อแปรรปูเคร่�องรางใหมี่

ใหม้ีคีวามีเปน็แฟชั�นและเขา้กบัยคุสมียัมีากขึ�นตอบโจัทยค์นรุน่ใหมี	่ซึ�งเปน็ที�นยิมีมีากในหมีูน่กัเรยีน

นกัศึึกษาหรอ่วยัทำงาน	และในป	ี2565	กำไลขอ้มีอ่	ไลลานั�นสามีารถูทำรายได้ถู้งึ	47,610,669	บาท	

ซึ�งเคร่�องรางเหล่านี�นั�นตอบสนองความีต้องการพ่�นฐานที�จัะทำให้เกิด้ความีสุขในชีวิตได้้	ไมี่ว่าจัะ

เป็นในแง่ของการประกอบอาชีพ	เร่�องเงินทองและเร่�องความีรักเป็นต้น	(ณัฐพงศึ์	ด้วงแก้ว,	2562)

ธุุรกิจั	ARTTOY	ถููกพัฒนาขึ�นมีาจัากความีสนใจัในศึิลปะและการสร้างสรรค์	โด้ยการผสมีผสาน

ระหวา่งศึลิปนิและนกัออกแบบ	และสรา้งความีต่�นตาต่�นใจัสำหรบัผูค้นที�สนใจัศึลิปะและการสะสมี

ของเล่นทางศึิลปะ	การตลาด้ออนไลน์และการขายสินค้าออนไลน์เป็นสิ�งสำคัญในธุุรกิจั	ARTTOY	

ทำให้ศึิลปินและผู้ประกอบการสามีารถูเข้าถึูงกลุ่มีลูกค้าในทั�วโลกได้้อย่างง่ายด้าย	และเพิ�มีโอกาส

ในการขายผลงานของพวกธุุรกิจั	ARTTOY	ได้้สร้างชุมีชนของคนรักศึิลปะ	ทำให้มีีความีสนุกสนาน

และการสนับสนุนกันเป็นระบบ	และนักออกแบบและศึิลปินที�เป็นที�รู้จัักมีักสร้างผลงาน	ARTTOY	

มีีความีสัมีพันธุ์กับคนรุ่นใหม่ีอย่างมีาก	โด้ยเฉพาะกับคนรุ่นที�เติบโตในยุคที�เทคโนโลยีและส่�อสาร

ออนไลน์	คนรุ่นใหม่ีมีักมีีความีสนใจัในศิึลปะและการสะสมีของเล่นทางศิึลปะ	เขามีอง	ARTTOY	
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ไมี่เพียงแค่เป็นของเล่น	แต่ยังเป็นผลงานศึิลปะที�มีีค่าสะสมีและความีเป็นเอกลักษณ์	จัากที�กล่าวมีา

ข้างต้นนั�นทำให้ผู้วิจััยมีีความีสนใจัและมีองเห็นโอกาสทางธุุรกิจัที�จัะศึึกษาและออกแบบ	ARTTOY	

จัากความีเช่�อเคร่�องรางไทยเพ่�อนำไปปรบัใชต้ามียคุสมียัและหาโอกาส	ในการนำมีาคดิ้ตอ่ยอด้ธุรุกจิั	

สินค้าหร่อบริการและเพิ�มีคุณค่า	สามีารถูตอบสนองความีต้องการของผู้บริโภคหร่อเป็นทางเล่อก

ใหมี่ให้กับผู้บริโภคต่อไป

วััตถุุประสงค์์การวัิจััย
	 1.	ศึึกษาพฤติกรรมี	ความีต้องการ	และทัศึนคติของกลุ่มี	Generation	Y	ต่อเคร่�องราง 

และ	ARTTOY

	 2.	เพ่�อออกแบบและพัฒนาเคร่�องรางไทยสู่รูปแบบ	ARTTOY	ต้นแบบ

แนวัค์ิดและงานวัิจััยท่�เก่�ยวัข้อง
 1. แนวัค์ิดเก่�ยวัข้องกับเค์ร่�องราง

	 วจัันพล	ศึรชีมุีพวง	ได้น้ยิามีความีเช่�อไวใ้นเวบ็ไซต	์BenarNews	ไวว้า่	ความีเช่�อในเคร่�องราง

ของขลังมีีรากฐานมีาแต่โบราณและเป็นสิ�งที�สะท้อนถูึงการแสวงหาความีมีั�นคงและความีปลอด้ภัย

ของผู้คน	ด้้วยความีเช่�อที�ว่าผ้ายันต์หร่อเคร่�องรางสามีารถูนำพาโชคลาภหร่อปกป้องผู้ครอบครอง

จัากภัยอันตรายได้้	เคร่�องรางของขลังจึังเป็นที�นิยมีในสังคมีไทยอย่างแพร่หลายมีาหลายศึตวรรษ	

(วัจันพล	ศึรีชุมีพวง,	2566)

 2. ทฤษฎี่ลำดับขั�นค์วัามต้องการ (Maslow’s hierarchy of needs)

	 ทฤษฎีมีีาสโลว	์หรอ่	ลำด้บัขั�นความีตอ้งการ	(Maslow’s	Hierarchy	of	Needs)	เปน็ทฤษฎีี

จัิตวิทยาที�	อับราฮััมี	เอช.	มีาสโลว์	คิด้ขึ�นเมี่�อปี	ค.ศึ.	1943	ในเอกสารช่�อ	“A	Theory	of	Human	

Motivation”	Maslow	ระบุว่า	มีนุษย์มีีความีต้องการทั�งหมีด้	5	ขั�นด้้วยกัน	ความีต้องการทั�ง	5	ขั�น	

มีีเรียงลำด้ับจัากขั�นต�ำสุด้ไปหาสูงสุด้	มีนุษย์จัะมีีความีต้องการในขั�นต�ำสุด้ก่อน	เมี่�อได้้รับการตอบ

สนองจันพอใจัแล้วก็จัะเกิด้ความีต้องการขั�นสูงต่อไป	ความีต้องการของบุคคลจัะเกิด้ขึ�น	5	ขั�นเป็น

ลำด้ับ	(Maslow,	1943)	ทฤษฎีีนี�แสด้งให้เห็นว่ามีนุษย์จัะมีีแนวโน้มีให้ความีสนใจักับความีต้องการ

ขั�นล่างก่อน	เมี่�อได้รั้บการตอบสนองแล้วจึังจัะพัฒนาสูค่วามีต้องการขั�นสูงขึ�นเพ่�อเติมีเต็มีเป้าหมีาย

ชีวิตและบรรลุความีสมีบูรณ์
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	 ทั�งนี�ผู้วิจััยจึังเล่อกทฤษฎีีมีาสโลว์	มีาใช้เพ่�ออธิุบายแรงขับทางจิัตวิทยาในการใช้เคร่�องราง	

โด้ยความีตอ้งการด้า้นความีมัี�นคงปลอด้ภยั	(Safety	Needs)	เปน็พ่�นฐานที�ทำใหผู้ค้นเช่�อในพลงัของ

วัตถูุมีงคล	และความีต้องการความีภาคภูมีิใจัและการยอมีรับ	(Esteem	Needs)	มีีผลต่อค่านิยมีใน

การสะสมี	ARTTOY	แบบมีีเอกลักษณ์

 3. แนวัค์ิดท่�เก่�ยวัข้องกับ ARTTOY

	 ARTTOY	เป็นส่วนหนึ�งของวงการศึิลปะและอิสระในโลกศึิลปะ	นับเป็นการออกแบบและ

ผลิตของเล่นแบบมีีอาร์ตด้ีไซน์และความีทันสมีัย	ซึ�งมีักเน้นความีสร้างสรรค์	และการสะท้อนศึิลปะ	

แนวคิด้ของ	ARTTOY	เกิด้ขึ�นในสมีัยคริสต์ศึตวรรษที�	20	โด้ยมีีต้นกำเนิด้จัากการรวมีตัวของศึิลปิน

และนักออกแบบที�มีีความีสนใจัในการสร้างงานศึิลปะที�เป็นรูปลักษณ์ของเล่นหร่อของสะสมี

	 ความีนิยมีของวงการ	ARTTOY	เกิด้ขึ�นในช่วงปลายของทศึวรรษ	1990	และต้นทศึวรรษ	

2000	โด้ยมีีผู้บุกเบิกมีากมีายทั�งในประเทศึสหรัฐอเมีริกาและต่างประเทศึ	บริษัทผู้ผลิต	ARTTOY	

เริ�มีก่อตั�งขึ�น	และบริษัทที�ได้้รับความีนิยมี	ได้้แก่	Kidrobot	และ	Mighty	Jaxx	(ไมี่ปรากฏิช่�อผู้แต่ง,	

2566)

	 ผู้วิจััยนำแนวคิด้การเกิด้ขึ�นและพัฒนาของวงการ	ARTTOY	ซึ�งเน้นความีสร้างสรรค์และ

ความีเป็นเอกลักษณ์	มีาใช้เป็นแนวคิด้หลักในการพัฒนาต้นแบบ	เพ่�อให้	ARTTOY	สามีารถูทำงาน

สองบทบาทพร้อมีกัน	ค่อ	เป็นของสะสมีงานศึิลปะร่วมีสมีัยและทำหน้าที�แทนเคร่�องรางในรูปแบบ

ที�เข้าถูึงคนรุ่นใหมี่ได้้ง่ายขึ�น

 4. แนวัค์ิดและการออกแบบ (Character Design)

	 การออกแบบตัวละคร	(Character	Design)	เป็นกระบวนการสร้างตัวละครที�มีีเอกลักษณ์	

โด้ด้เด่้น	และน่าจัด้จัำ	โด้ยใชห้ลักการต่าง	ๆ 	ที�ชว่ยให้ตวัละครมีบุีคลิกภาพและส่�อถึูงอารมีณ์ได้้ดี้ขึ�น	

ทำให้ผู้ชมีสามีารถูเช่�อมีโยงและมีีความีรู้สึกผูกพันได้้	(Neimeister,	2021)

	 1.	บุคลิกภาพ	(Persona)	การออกแบบบุคลิกภาพชัด้เจันให้กับตัวละคร	โด้ยการกำหนด้

ลักษณะ	เช่น	รูปร่าง	เส่�อผ้า	ทรงผมี	ซึ�งช่วยสร้างตัวตนที�น่าจัด้จัำและทำให้ตัวละครแสด้งอารมีณ์

ได้้คล้ายกับมีนุษย์

	 2.	การสรา้งเร่�องราว	(Storytelling)	การสรา้งพ่�นหลงัหรอ่เร่�องราวเฉพาะใหต้วัละคร	ทำให้

ผู้ชมีสามีารถูเข้าถูึงและเช่�อมีโยงกับตัวละครได้้ลึกซึ�งยิ�งขึ�น
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	 3.	สัญลักษณ์	(Iconography)	การใช้สัญลักษณ์เฉพาะ	เช่น	สี	รูปร่าง	หร่ออุปกรณ์ที�มีี 

ความีหมีายพิเศึษ	ช่วยให้ตัวละครจัด้จัำได้้ง่ายและมีีความีน่าสนใจัมีากขึ�น

	 4.	ความีน่าเช่�อถู่อ	(Likability)	การสร้างความีน่ารักหร่อน่าเช่�อถู่อในตัวละคร	ช่วยด้ึงดู้ด้

ความีสนใจัและสร้างความีช่�นชอบจัากผู้ชมี

	 5.	การใช้คำอธุิบายลักษณะและทฤษฎีีสี	(Descriptive	Language	and	Color	Theory)	

การใช้ภาษาอธุิบายลักษณะและการเล่อกสีที�เพ่�อส่�อถูึงอารมีณ์หร่อความีรู้สึก	ช่วยเสริมีความีเข้าใจั

เกี�ยวกับตัวละคร

	 ในการวิจััยนี�	ผู้วิจััยได้้นำแนวคิด้	Character	Design	มีาประยุกต์ใช้โด้ยตรงโด้ยกำหนด้ให้	

ARTTOY	ที�สร้างขึ�นมีีบุคลิกภาพและสัญลักษณ์ที�ส่�อถึูงความีเช่�อแบบไทย	เช่น	สีทองและลวด้ลาย

ยนัตเ์พ่�อส่�อถูงึความีศัึกด้ิ�สทิธุิ�,	ผ้าสามีสีเพ่�อส่�อถูงึการบนบาน	ซึ�งชว่ยให้	ARTTOY	ที�ออกแบบมีคีวามี

ร่วมีสมีัย	เข้าถูึงง่าย	แต่ยังคงเช่�อมีโยงกับรากฐานวัฒนธุรรมีไทย

ระเบ่ยบวัิธี่วัิจััย
 เค์ร่�องม่อวัิจััยและวัิธี่การดำเนินการวัิจััย

	 การวิจััยเร่�องการออกแบบและพัฒนาเคร่�องรางไทย	สู่รูปแบบ	ARTTOY	เพ่�อนำไปปรับใช้

ตามียุคสมัียและต่อยอด้ทางธุุรกิจัสู่กลุ่มีลูกค้าใหม่ี	เป็นการวิจััยและพัฒนา	(The	Research	and	

Development)	โด้ยใช้กระบวนการศึึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบ	ในการศึึกษาครั�งนี�เป็นการวิจััย

แบบผสมีผสาน	(Mixed	Method)	โด้ยกำหนด้กลุ่มีประชากร	เป็นคนไทยที�มีีความีเช่�อในเคร่�องราง	

หร่อ	ช่�นชอบในการสะสมี	ARTTOY	ในช่วงอายุ	28	–	45	ปี	โด้ยไม่ีทราบขนาด้ประชากรที�แน่ชัด้ 

มีปีระสบการณซ์่�อหรอ่ใชเ้คร่�องราง	เชน่	พระพทุธุรปู	พระเคร่�อง	กำไลมีงคล	ไลลา	เปน็ตน้	หรอ่สะสมี	

ARTTOY	ได้้มีาโด้ยการเล่อกแบบการสุ่มีตัวอย่างแบบเจัาะจัง	(Purposive	Sampling)

 ขั�นตอนการดำเนินงานวัิจััย

 ขั�นตอนท่� 1	ศึึกษาทฤษฎีีและองค์ความีรู้พ่�นฐานที�เกี�ยวข้องกับความีเช่�อ	เคร่�องรางไทย	

และจัิตวิทยาความีต้องการของมีนุษย์	จัากงานวิจััย	วารสาร	และส่�อออนไลน์ที�เกี�ยวข้อง	เพ่�อสร้าง

กรอบแนวคิด้ในการออกแบบ	ARTTOY	ที�สอด้คล้องกับรากฐานทางวัฒนธุรรมีและแรงจัูงใจัของ 

ผู้ใช้เคร่�องราง
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 ขั�นตอนท่� 2	ออกแบบคำถูามีที�ใชใ้นการทำแบบสอบถูามี	(Questionnaire)	โด้ยอิงขอ้มีลูเชงิ

ทฤษฎีทีี�ศึกึษาในขั�นตอนแรก	เพ่�อสำรวจัความีต้องการ	พฤตกิรรมี	และมีมุีมีองของผูใ้ชง้านเคร่�องราง	

รวมีถึูงเก็บขอ้มีลูที�ใชเ้ปน็แนวทางในการออกแบบและพัฒนาเคร่�องรางในรูปแบบ	ARTTOY	ใหเ้หมีาะ

สมีกับกลุ่มีเป้าหมีาย

 ขั�นตอนท่� 3 เก็บข้อมีูลเชิงปริมีาณโด้ยการทำแบบสอบถูามี	(Questionnaire)	เพ่�อเก็บ

ขอ้มูีลด้า้นความีต้องการของผูใ้ชง้านเคร่�องรางรวมีถึูงแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเคร่�องราง	

สู่รูปแบบ	ARTTOY	เพ่�อนำมีาพัฒนาเป็นต้นแบบในการออกแบบ	เคร่�องราง	สู่รูปแบบ	ARTTOY

 ขั�นตอนท่� 4	สร้างต้นแบบเคร่�องราง	ARTTOY	3	มีิติ	ด้้วยโปรแกรมีออกแบบสามีมีิติ	เช่น	

ZBrush	และ	Blender	เพ่�อสร้างรูปทรงเริ�มีต้นของคาแรคเตอร์ทั�ง	4	ตัว	จัากนั�นจัึงทำการปรับ

รายละเอียด้พ่�นผิว	(Texture)	โด้ยต้นแบบสามีมีิติถููกส่งออกเป็นไฟล์	(.STL)	เพ่�อนำไปพิมีพ์ด้้วย

เคร่�องพิมีพ์สามีมีิติแบบ	FDM	(PLA	Material)	เพ่�อสร้างชิ�นงานต้นแบบที�สามีารถูนำไปประเมีิน

ความีพึงพอใจัของกลุ่มีตัวอย่างต่อได้้

 ขั�นตอนท่� 5	ออกแบบชุด้คำถูามีสำหรับการสัมีภาษณ์ผู้เชี�ยวชาญ	โด้ยประเมีินความีเป็น

ไปได้ข้องการพัฒนาเคร่�องรางในรปูแบบ	ARTTOY	โด้ยออกแบบให้ครอบคลมุีประเด้น็สำคญั	ได้้แก่	

ความีถููกต้องตามีบริบทความีเช่�อไทย	ความีเหมีาะสมีของรูปแบบการออกแบบ	ความีเป็นไปได้้

ทางการตลาด้	และความีสามีารถูในการส่�อสารคุณค่าทางวัฒนธุรรมี

 ขั�นตอนท่� 6	สัมีภาษณ์ผูเ้ชี�ยวชาญ	(In-depth	Interview)	3	คน	เพ่�อสอบถูามีข้อเสนอแนะ

ในการออกแบบเคร่�องราง	ARTTOY	(ฉบับต้นแบบ)	โด้ยแบ่งผู้เชี�ยวชาญด้ังนี�

	 6.1	ผูเ้ชี�ยวชาญด้า้นการออกแบบ	ARTTOY	1	ทา่น	โด้ยผูเ้ชี�ยวชาญตอ้งมีปีระสบการณด้์้าน

การออกแบบ	ARTTOY	ไมีน่อ้ยกวา่	5	ป	ีหรอ่	มีผีลงานเผยแพรเ่ชงิพาณชิยห์รอ่ได้ร้บัรางวลัด้า้นการ

ออกแบบ

	 6.2	ผู้เชี�ยวชาญด้้านการตลาด้	1	ท่าน	โด้ยผู้เชี�ยวชาญต้องมีีประสบการณ์ด้้านการตลาด้

หร่อด้้านธุุรกิจัที�ตนเองบริหาร	ไมี่น้อยกว่า	5	ปี	หร่อมีีผลงานเผยแพร่ในเฉพาะด้้าน

	 6.3	ผู้เชี�ยวชาญด้้านความีเช่�อและเคร่�องราง	1	ท่าน	โด้ยผู้เชี�ยวชาญต้องมีีความีเช่�อเกี�ยวกับ

เคร่�องรางและต้องมีีประสบการณ์ด้้านพิธุีกรรมีหร่อการศึึกษาความีเช่�อ
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 ขั�นตอนท่� 7	วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมีูลที�รวบรวมีได้้และสรุปผลแนวทางการออกแบบ	
เคร่�องราง	ARTTOY	และนำไปพัฒนาสู่เคร่�องราง	ARTTOY	3	มีิติ

ผลการวัิจััย
 สรุปการวัิเค์ราะห์ข้อมูล (ก่อนการออกแบบ)
	 การศึึกษาในครั�งนี�เป็นการศึึกษา	ด้้านความีต้องการของผู้ใช้งานเคร่�องรางรวมีถูึงแนวทาง
ในการออกแบบและพัฒนาเคร่�องรางสู่รูปแบบ	ARTTOY	จัำนวน	300	คน	โด้ยได้้ข้อสรุปด้ังนี�

ตารางท่� 1 การวิเคราะห์ข้อมีูลส่วนบุคคล

   หัวัข้อ    ข้อมูลสรุป
เพศึ	 	 	 	 	 หญิง		51.8%				ชาย		44.2%				เพศึทางเล่อก		4%
ระดับการศึึกษา	 	 	 	 ปริญญาตรีหร่อเทียบเท่า																				 92.1%	
	 	 	 	 	 สูงกว่าปริญญาตรี																													 6.9%
	 	 	 	 	 ต�ำกว่าปริญญาตรี																								 1%
อาช่พ	 	 	 	 	 พนักงานบริษัทเอกชน/ลูกจั้าง									 83.2%
	 	 	 	 	 ฟรีแลนซ์																																									8.3%
	 	 	 	 	 ค้าขาย/ประกอบธุุรกิจั																									4.6%
	 	 	 	 	 ว่างงาน																																											1.7%
	 	 	 	 	 รับราชการ/รัฐวิสาหกิจั																									1.3%
	 	 	 	 	 แอร์โฮัสเตส																																				 0.3%
	 	 	 	 	 เกษียน																																										 0.3%
	 	 	 	 	 ติวเตอร์																																									 0.3%
รายได้เฉล่�ยต่อเด่อน	 	 	 10,001	–	30,000	บาท																						 80.2%
	 	 	 	 	 30,001	–	50,000	บาท																						 15.8%
	 	 	 	 	 50,001	บาท	ขึ�นไป																											 3.3%
	 	 	 	 	 ต�ำกว่าหร่อ	เทียบกับ	10,000	บาท								 0.7%
สถุานะภาพ	 	 	 	 โสด้																																														 54.5%
	 	 	 	 	 คบหาดู้ใจั																																							 42.2%
	 	 	 	 	 แต่งงาน																																								 3.3%
	 	 	 	 	 หย่าร้าง																																									 N/A
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ตารางท่� 2 เรียงลำด้ับความีต้องการด้้านเคร่�องรางด้้วยการให้คะแนน
5	=	สำคัญมีากที�สุด้				4	=	สำคัญมีาก						3	=	สำคัญปานกลาง						2	=	สำคัญน้อย					1	=	น้อยที�สุด้

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป

      โชค์ลาภ (การเงิน)	 	 	 1,352	คะแนน
   การงาน    1,234	คะแนน
   ค์วัามรัก 	 	 			945	คะแนน
   การงาน		 	 	 			696	คะแนน

ตารางท่� 3 สัตว์ที�มีีความีเช่�อด้้าน	“ความีรัก”

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป
   หงส์	 	 	 	 55.4%
   กระต่าย 	 	 	 30.7%
   นก	 	 	 	 10.9%
   เต่า	 	 	 	 1.7%
   ปลา	 	 	 	 1%
   ม้า	 	 	 	 1%
   เส่อ	 	 	 	 0.7%
   แมวั	 	 	 	 0.7%
   ลิง	 	 	 	 0.3%
   ปลาโลมา	 	 	 0.3%
   นาก	 	 	 	 0.3%
   หม่โค์อาล่า	 	 	 0.3%
   นกเง่อก 	 	 	 0.3%
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ตารางท่� 4 สัตว์ที�มีีความีเช่�อด้้าน	“การงาน”

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป
   ม้า	 	 	 	 90.1%
   เส่อ	 	 	 	 7.3%
   หงส์	 	 	 	 2.3%
   ปลา	 	 	 	 1.7%
   นก	 	 	 	 1.3%
   หนู	 	 	 	 0.7%
   กระต่าย 	 	 	 0.7%
   เต่า	 	 	 	 0.3%
   จัิ�งจัก	 	 	 	 0.3%
   กบ 	 	 	 0.3%
   ช้าง	 	 	 	 0.3%
   นกฟีนิกซื้์	 	 	 0.3%

ตารางท่� 5 สัตว์ที�มีีความีเช่�อด้้าน	“การเงิน”

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป
   ปลา	 	 	 	 86.5%	
   หงส์	 	 	 	 4.3%
   เส่อ	 	 	 	 3.6%
   นก	 	 	 	 3%
   ม้า	 	 	 	 3%
   หนู	 	 	 	 1%
   จัิ�งจัก	 	 	 	 0.7%
   กระต่าย 	 	 	 0.7%
   มังกร	 	 	 	 0.7%
   งู	 	 	 	 0.3%
   ช้าง	 	 	 	 0.3%
   วัาฬ	 	 	 	 0.3%
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ตารางท่� 6 สัตว์ที�มีีความีเช่�อด้้าน	“สุขภาพ”

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป
   เต่า	 	 	 	 83.5%
   เส่อ	 	 	 	 11.6%
   นก	 	 	 	 2.3%
   ม้า	 	 	 	 2.3%
   หงส์	 	 	 	 1.7%
   จัิ�งจัก	 	 	 	 1.7%
   ปลา	 	 	 	 1.3%
   หนู	 	 	 	 1.3%
   กระต่าย 	 	 	 1%
   มังกร	 	 	 	 0.3%

ตารางท่� 7 สัด้ส่วนในการออกแบบเคร่�องราง	ARTTOY

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป

       สัดส่วัน 1:1 (8–10 ซื้ม.)	 	 	 58.1%

       สัดส่วัน 1:2 (10–15 ซื้ม.)   35.3%

       สัดส่วัน 1:3 (15–20 ซื้ม.)	 	 	 6.6%

ตารางท่� 8	ลักษณะและบุคลิกของ	เคร่�องราง	ARTTOY

   หัวัข้อ         ข้อมูลสรุป
  น่ารักสดใส	 	 	 	 76.6%
  เร่ยบง่าย	 	 	 	 13.2%
  ม่ค์วัามศึักดิ�สิทธี์		 	 	 6.9%
  ตลกเฮฮา	 	 	 	 3.3%
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ตารางท่� 9 พฤติกรรมีการใช้หร่อซ่�อเคร่�องรางของกลุ่มี	Gen	Y

   หัวัข้อ                   ข้อมูลสรุป
 ซื้่�อเค์ร่�องรางให้ใค์ร	 	 	 												 ให้ตัวเอง
 ราค์าเค์ร่�องรางท่�ซื้่�อต่อชิ�น                1,000-2,000	บาท
 ช่องทางการซื้่�อเค์ร่�องราง																					 	 	 ออนไลน์
 เหตุผลท่�ซื้่�อเค์ร่�องราง	 	 	 										 	 เสริมีด้วง
 ปัจัจััยท่�ม่ผลต่อการซื้่�อเค์ร่�องราง   สไตล์ของเคร่�องราง	/	ด้ีไซน์ความีสวยงามี
 สถุานท่�นำเค์ร่�องราง ARTTOY ไปจััดวัาง																				โต�ะทำงาน

 สรุปการศึึกษาและวัิเค์ราะห์เค์ร่�องรางไทย
	 จัากการศึึกษาข้อมูีลด้้านประวัติศึาสตร์และวัฒนธุรรมี	พบว่า	“เคร่�องรางไทย”	เป็น
หนึ�งในองค์ประกอบสำคัญที�สะท้อนให้เห็นถูึงรากฐานความีเช่�อของสังคมีไทยมีาอย่างยาวนาน 
โด้ยเคร่�องรางไมี่ได้้เป็นเพียงวัตถูุมีงคลที�ใช้เพ่�อความีศึักด้ิ�สิทธุิ�หร่อปกป้องคุ้มีครองภัยเท่านั�น	 
แต่ยังมีีความีสัมีพันธุ์กับบริบททางศึาสนา	จิัตวิญญาณ	ความีเช่�อพ่�นบ้าน	และวิถูีชีวิตของผู้คน 
ในแต่ละยุคสมีัยอีกด้้วย
	 เคร่�องรางไทยมีีหลากหลายรูปแบบ	ทั�งที�มีีลักษณะเป็นวัตถุูศึักด้ิ�สิทธุิ�	 เช่น	พระเคร่�อง 
ผา้ยนัต	์ตะกรดุ้	ลกูสะกด้	และวตัถูมุีงคลที�มีลีกัษณะเฉพาะถูิ�น	เชน่	ไมีม้ีงคล	เคร่�องรางจัากสตัว	์หรอ่
สญัลกัษณต์ามีภูมีปิญัญาทอ้งถูิ�น	ซึ�งแตล่ะประเภทมีกัจัะมีกีารปลกุเสกหรอ่ผา่นพธิุกีรรมีทางศึาสนา
เพ่�อเพิ�มีพลังและความีศึักด้ิ�สิทธุิ�
	 ในการวิเคราะห์เชิงโครงสร้าง	พบว่าเคร่�องรางไทยมีีองค์ประกอบหลัก	3	ประการ	ได้้แก่
	 1.	สัญลักษณ์แห่งความีเช่�อ	เช่น	รูปสัตว์มีงคล	เทพเจั้า	หร่อเคร่�องหมีายศึาสนา
	 2.	พิธุีกรรมี	ที�แสด้งถูึงความีศึักด้ิ�สิทธุิ�	และทำให้วัตถูุนั�นมีีความีหมีายเหน่อกว่าวัตถูุ
	 3.	ความีเช่�อส่วนบุคคลและสังคมี	ซึ�งมีีอิทธุิพลต่อการใช้งานและคุณค่าของเคร่�องราง 
ในแต่ละบุคคล
	 นอกจัากนี�ยังพบว่า	การใช้เคร่�องรางมีีความีเกี�ยวเน่�องกับจัิตวิทยาความีมีั�นคงทางใจั 
ผูใ้ชม้ีกัมีคีวามีรูสึ้กปลอด้ภัยและมีั�นใจัมีากขึ�นเม่ี�อมีเีคร่�องรางติด้ตัว	ทั�งยังมีผีลทางสังคมีในแง่ของการ
สรา้งภาพลักษณ์หรอ่สะท้อนตัวตน	เชน่	เคร่�องรางที�เกี�ยวกับโชคลาภ	ความีรัก	สุขภาพ	หรอ่การงาน	
อยา่งไรกต็ามี	ในยคุสมียัใหมี	่โด้ยเฉพาะในกลุม่ีคนรุน่ใหมี	่(Gen	Y)	การใชเ้คร่�องรางได้้เปลี�ยนแปลง
ไปในแง่ของ	“รูปแบบ”	โด้ยความีต้องการเคร่�องรางที�มีีความีทันสมีัย	สวยงามี	เข้ากับไลฟ์สไตล์	
และสามีารถูเปน็ของสะสมีที�มีคีณุคา่ทางจัติใจัและศึลิปะเริ�มีเพิ�มีมีากขึ�น	จังึเปน็แรงบนัด้าลใจัสำคัญ 
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ในการนำเคร่�องรางไทยมีาต่อยอด้สู่การออกแบบในรูปแบบใหมี่	 เช่น	ARTTOY	เพ่�อเช่�อมีโยง 
ความีเช่�อด้ั�งเด้ิมีกับความีนิยมีร่วมีสมีัย

 สรุปข้อเสนอแนะจัากผู้เช่�ยวัชาญประเมิน

ตารางท่� 10 สรุปข้อเสนอแนะจัากผู้เชี�ยวชาญทั�ง	3	ท่าน

หมวัดหมู่ ผู้เช่�ยวัชาญท่านท่� 1 ผู้เช่�ยวัชาญท่านท่� 2 ผู้เช่�ยวัชาญท่านท่� 3

จัุดเด่นท่�เห็น

ในงาน

แนวคิด้น่าสนใจั

ในการนำาเคร่�องรางไทย

มีาสร้างเป็น	ARTTOY

การออกแบบน่ารัก	

ทันสมีัย	เข้าถูึงง่าย	

เหมีาะกับรุ่นใหมี่

การออกแบบมีีศึักยภาพ

ในการเปลี�ยนมีุมีมีอง

ต่อความีเช่�อ

ข้อสังเกต ขาด้จัดุ้เช่�อมีโยงที�ชดั้เจัน

ระหว่าง	ARTTOY

ทั�ง	4	ตัว	/	ขาด้กลิ�น

อายของความีเช่�อ

การส่�อสารอาจัยังไมี่

ชัด้เจันสำาหรับกลุ่มีที�ยึด้

ความีเช่�อเด้ิมี	/	จัุด้

เช่�อมีโยงของแต่ละตัว

ไมี่มีากพอ

ยังขาด้ความีรู้สึกของ

“ความีเช่�อแบบไทย”

อย่างชัด้เจันในงาน

ข้อเสนอแนะ

ด้านการออกแบบ

สร้างเอกลักษณ์ร่วมี

เช่น	ผ้า	3	สี	/	ลวด้ลาย

ไทย	/	สัญลักษณ์ที�ส่�อ

ความีเช่�อ

เพิ�มีจัุด้เช่�อมีโยง

ระหว่างตัวละครทั�ง	4	เช่น	

รูปแบบ	สี	หร่อ

องค์ประกอบร่วมี

เสริมีรายละเอียด้ที�

ชัด้เจันขึ�น	เช่น	ผ้าสามีสี

แทนเนคไท	/	รอยสัก

แบบไทย	/	สัญลักษณ์

ที�ส่�อถูึงเคร่�องราง

ข้อเสนอแนะด้าน

การตลาดหร่อ

การส่�อสาร

ใช้สัญลักษณ์ไทย

ให้ชัด้เจันเพ่�อสร้าง

ความีเช่�อมีโยง

ทางวัฒนธุรรมี

ความีเช่�อเป็นจัุด้แข็ง

ทางตลาด้	แต่ต้องระวัง

การส่�อสารให้เหมีาะสมี

กับกลุ่มีเป้าหมีาย

การส่�อสารเร่�องราว

ต้องทำาให้คน	“เช่�อ”	

ไมี่เช่นนั�นจัะกลายเป็น

เพียงของเล่นธุรรมีด้า
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บทวัิเค์ราะห์ข้อเสนอแนะจัากผู้เช่�ยวัชาญ
 การเช่�อมโยงระหวั่างการออกแบบและการส่�อสารเร่�องราวั
	 จัากขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี�ยวชาญทั�ง	3	ทา่น	ความีสำคญัของการ	สรา้งจัดุ้เช่�อมีโยง	และเสรมิี
กลิ�นอายของความีเช่�อแบบไทย	เปน็ปจััจัยัที�ไมีส่ามีารถูมีองข้ามีได้้ในการพัฒนา	ARTTOY	เคร่�องราง
ไทย	หากไมีม่ีกีารเช่�อมีโยงอยา่งชดั้เจันและความีรูส้กึที�สามีารถูกระตุน้ความีเช่�อมีโยงทางจัติวญิญาณ
และความีศึรัทธุา	ผลงานอาจัถููกมีองว่าเป็นเพียงของเล่นทั�วไปที�ขาด้คุณค่าในด้้านความีเช่�อ
	 การออกแบบ	เป็นเคร่�องมี่อหลักที�สามีารถูเปลี�ยนแปลงมีุมีมีองของผู้บริโภคทั�งในกลุ่มี 
รุ่นเก่าและรุ่นใหมี่	โด้ยที�ผู้วิจััยสามีารถูสร้างเอกลักษณ์ร่วมี	ที�เช่�อมีโยงกันในทุก	ๆ	ตัวละครของ	 
ARTTOY	เช่น	การใช้	ผ้า	3	สี	หร่อ	ลวด้ลายไทย	หร่อสัญลักษณ์ที�ส่�อถูึงความีเช่�อแบบไทย	เพ่�อ
ให้ผลงานทุกชิ�นสามีารถูแสด้งถูึงความีเช่�อที�เกี�ยวข้องกับเคร่�องรางและความีศัึกด้ิ�สิทธุิ�	นอกจัากนี�	 
การส่�อสารเร่�องราว	กเ็ปน็สิ�งสำคญัไมีแ่พก้นั	เมี่�อพดู้ถูงึเคร่�องรางและความีเช่�อ	จัำเปน็ตอ้งใชว้ธิุกีาร
เล่าเร่�องที�มีีพลังและสร้างความีน่าเช่�อถู่อใหก้ับผู้บริโภค	เน่�องจัากถู้าผู้ชมีไมี่สามีารถูเช่�อมีโยงตัวเอง
เข้ากับเร่�องราวหร่อไม่ีมีีความีศึรัทธุากับสิ�งที�นำเสนอ	ผลงานก็อาจัถููกมีองว่าเป็นแค่ของเล่นทั�วไป 
ที�ขาด้คุณค่า
 ค์วัามท้าทายในการส่�อสารค์วัามเช่�อแบบไทย
	 ผูเ้ชี�ยวชาญทา่นที�	2	และ	3	ได้ใ้หข้อ้สงัเกตในเชงิการตลาด้วา่	การส่�อสารเกี�ยวกบัเคร่�องราง
และความีเช่�อไทยใน	ARTTOY	อาจัเป็นเร่�องที�ท้าทาย	เพราะบางกลุ่มีคนอาจัมีีมุีมีมีองที�ไม่ีเปิด้รับ 
กับการนำความีเช่�อมีาใช้ในรูปแบบใหมี่	ๆ	ด้ังนั�น	ผู้วิจััยจัะต้องใช้กลยุทธุ์ในการส่�อสารที�สามีารถู
สะทอ้นความีเช่�อในแงม่ีมุีที�เขา้กบัยคุสมียัปจััจับุนั	และทำใหผ้ลงานมีคีวามีนา่เช่�อถูอ่และเขา้ถูงึได้้งา่ย
กลุม่ีคนรุน่ใหมี	่อาจัมีองวา่เคร่�องรางหรอ่ความีเช่�อเปน็สิ�งที�ยากจัะยอมีรบัในยคุปจััจับุนั	แตห่ากผูว้จิัยั
สามีารถูสร้างความีสัมีพันธุ์ระหว่างความีเช่�อกับการออกแบบที�ทันสมีัย	ผสมีผสานกับการเล่าเร่�อง 
ที�มีีพลัง	ก็จัะช่วยทำให้ผลงานน่าสนใจัและสามีารถูเข้าถูึงกลุ่มีผู้บริโภคได้้หลากหลาย
 การเสริมค์วัามเป็นเค์ร่�องรางไทยในงานออกแบบ
	 ในส่วนของข้อเสนอแนะด้้านการออกแบบ	ผู้เชี�ยวชาญได้้กล่าวถูึงความีสำคัญของการเพิ�มี
กลิ�นอายของความีเช่�อไทยให้ชดั้เจันยิ�งขึ�น	โด้ยเฉพาะในตัวละคร	ARTTOY	เชน่	การเลอ่กใชผ้า้สามีสี 
หร่อรอยสักแบบไทยหร่อสัญลักษณ์ที�เกี�ยวข้องกับเคร่�องราง	ซึ�งสามีารถูทำให้ผลงานมีีเอกลักษณ์
และแสด้งถูึงความีศึักด้ิ�สิทธุิ�ได้้ชัด้เจันยิ�งขึ�น
	 การเล่อกใช้สัญลักษณ์ที�มีีความีหมีายในวัฒนธุรรมีไทย	เช่น	ผ้าสามีสี	ที�เป็นสัญลักษณ์ของ
การขอพรจัากสิ�งศัึกด้ิ�สิทธุิ�	หร่อการใช้	รอยสักแบบไทย	ที�มีีความีหมีายลึกซึ�ง	จัะทำให้	ARTTOY 
มีีความีเช่�อมีโยงกบัความีศึรทัธุาของผูบ้รโิภคได้ม้ีากขึ�น	โด้ยที�ไมีจ่ัำเปน็ตอ้งปรบัเปลี�ยนแนวคดิ้หลกั
ของผลงาน	แต่สามีารถูเติมีเต็มีความีหมีายที�ลึกซึ�งมีากขึ�น
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สรุปการศึึกษาเพ่�อออกแบบและพัฒนา ARTTOY จัากเค์ร่�องรางไทย
	 การศึึกษาครั�งนี�มีีวัตถุูประสงค์เพ่�อออกแบบและพัฒนาเคร่�องรางไทยในรูปแบบของ 
ARTTOY	ซึ�งเป็นการผสมีผสานองค์ความีรู้ด้้านศิึลปะร่วมีสมีัย	เข้ากับรากเหง้าทางวัฒนธุรรมี 
และความีเช่�อแบบไทย	โด้ยมีุ่งหวังให้เกิด้นวัตกรรมีเชิงสร้างสรรค์ที�สามีารถูส่�อสารคุณค่าทาง
วฒันธุรรมีผ่านผลิตภัณฑ์์ที�ตอบโจัทย์วถิูชีวีติของคนรุน่ใหม่ีในยุคปัจัจุับนั	กระบวนการศึกึษาเริ�มีจัาก
การสำรวจัความีหมีาย	บริบท	และองค์ประกอบของเคร่�องรางไทยในมิีติต่างๆ	ทั�งในด้้านรูปแบบ 
การใช้งาน	สัญลักษณ์	ความีเช่�อ	และจิัตวิญญาณที�แฝงอยู่ในวัตถูุมีงคล	โด้ยเน้นการวิเคราะห์ถูึง	
“ความีเช่�อพ่�นฐาน”	ที�ยังคงฝังรากอยู่ในวิถูีชีวิตของสังคมีไทย	ไมี่ว่าจัะเป็นความีเช่�อด้้านโชคลาภ	
ความีรัก	สุขภาพ	หร่อความีมีั�นคงในหน้าที�การงาน	จัากนั�นผู้วิจััยได้้ทำการศึึกษาความีสนใจัและ
พฤติกรรมีของกลุ่มีเป้าหมีายหลัก	ค่อ	กลุ่มีคนรุ่นใหมี่	(GenY)	ผ่านแบบสอบถูามีและการสัมีภาษณ์
เชงิลึก	โด้ยพบว่ากลุม่ีเป้าหมีายมีคีวามีสนใจัในวัตถุูที�มี	ี“ความีหมีาย”	แตต่อ้งการรูปแบบที�รว่มีสมัีย	
ดู้เข้าถูึงง่าย	และไมี่จัำเป็นต้องเคร่งครัด้ในรูปแบบพิธุีกรรมีแบบเด้ิมีมีากนัก
	 จัากขอ้มีลูเชงิปรมิีาณและเชงิคณุภาพ	ผูว้จิัยัจังึได้้ออกแบบ	ARTTOY	ตน้แบบจัำนวน	4	ชิ�น 
ซึ�งมีีต้นเค้าจัากสัตว์หร่อสัญลักษณ์ในความีเช่�อไทย	ได้้แก่	ปลา	มี้า	หงส์	และเต่า	โด้ยในแต่ละชิ�น
ได้้ผสมีผสานแนวคิด้ทางวัฒนธุรรมีเข้ากับแนวทางการออกแบบแบบร่วมีสมัีย	(Contemporary	
Character	Design)	รวมีถูึงเพิ�มีองค์ประกอบเชิงสัญลักษณ์	เช่น	ผ้าสามีสี	แผ่นทอง	หร่อยันต์	
เพ่�อให้เกิด้ความีเช่�อมีโยงถูึงเคร่�องรางแบบไทยได้้อย่างมีีเอกลักษณ์	การศึึกษาครั�งนี�จัึงไมี่เพียงมีุ่ง
เน้นการสร้างสรรค์ผลงานศึิลปะเพ่�อความีงามีหร่อเป็นของสะสมีเท่านั�น	หากแต่ยังเป็นการต่อยอด้ 
“ภูมีิปัญญาและความีเช่�อท้องถูิ�น”	ให้กลับมีามีีชีวิตในบริบทใหมี่	ผ่านภาษาทางการออกแบบ 
ที�ส่�อสารได้้กับคนรุ่นใหมี่และมีีศึักยภาพในการพัฒนาเชิงเศึรษฐกิจัสร้างสรรค์ในอนาคต
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เท่านั้น หากแต่ยังเป็นการต่อยอด “ภูมิปัญญาและความเชื่อท้องถิ่น” ให้กลับมามีชีวิตในบริบทใหม่ ผ่านภาษา
ทางการออกแบบที่สื่อสารได้กับคนรุ่นใหม่และมีศักยภาพในการพัฒนาเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในอนาคต 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 1 การออกแบบและพัฒนา ARTTOY จากเครื่องรางไทย 
ที่มา: วนัช ปูคนัช (ผู้วิจัย) 
 
แนวทางการพฒันา ARTTOY ให้สอดคล้องกับความเชื่อ 

จากข้อเสนอแนะทั้งหมด แนวทางในการพัฒนา ARTTOY เครื่องรางไทยให้ประสบความส าเร็จจะต้อง
ค านึงถึงการสร้างความสมดุลระหว่าง การออกแบบที่ทันสมัยและการสื่อสารความเชื่อที่เข้มข้น ผสมผสานกับการ
ใช้สัญลักษณ์ที่สะท้อนถึงความเชื่อไทยในทุก ๆ องค์ประกอบของผลงาน เพื่อให้ผู้บริโภคสามารถเชื่อมโยงและรู้สึก
ถึงคุณค่าของเครือ่งรางไทยได้อย่างแท้จริง 

ภาพประกอบท่� 1	การออกแบบและพัฒนา	ARTTOY	จัากเคร่�องรางไทย
ท่�มา : วนัช	ปูคนัช	(ผู้วิจััย)
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แนวัทางการพัฒนา ARTTOY ให้สอดค์ล้องกับค์วัามเช่�อ
	 จัากข้อเสนอแนะทั�งหมีด้	แนวทางในการพัฒนา	ARTTOY	เคร่�องรางไทยให้ประสบ 
ความีสำเร็จัจัะต้องคำนึงถูึงการสร้างความีสมีดุ้ลระหว่าง	การออกแบบที�ทันสมัียและการส่�อสาร 
ความีเช่�อที�เข้มีข้น	ผสมีผสานกับการใช้สัญลักษณ์ที�สะท้อนถูึงความีเช่�อไทยในทุก	ๆ	องค์ประกอบ
ของผลงาน	เพ่�อให้ผู้บริโภคสามีารถูเช่�อมีโยงและรู้สึกถูึงคุณค่าของเคร่�องรางไทยได้้อย่างแท้จัริง
	 การส่�อสารเร่�องราวที�มีีความีน่าเช่�อถู่อและสร้างศึรัทธุาก็จัะเป็นกุญแจัสำคัญในการนำ
เสนอผลงานใหป้ระสบความีสำเรจ็ัในตลาด้	โด้ยสามีารถูสรา้งกลุม่ีเปา้หมีายที�หลากหลายและเขา้ถูงึ 
ผู้บริโภคในทุกระด้ับ
	 สรปุ	การออกแบบ	ARTTOY	เคร่�องรางไทยที�มีคีวามีเช่�อแบบไทยเปน็หวัใจัสำคญัตอ้งคำนงึถูงึ 
การสร้างจัุด้เช่�อมีโยงที�ชัด้เจันระหว่างตัวละครต่างๆ	การเล่อกใช้สัญลักษณ์ไทยที�เหมีาะสมีและ
การส่�อสารเร่�องราวอย่างมีีพลังเพ่�อสร้างความีน่าเช่�อถู่อ	ทั�งนี�การผสมีผสานระหว่างความีเช่�อกับ 
การออกแบบที�ทนัสมียัจัะช่วยเสริมีศึกัยภาพของผลงานให้สามีารถูตอบโจัทยก์ลุม่ีเป้าหมีายได้้อย่างครบถู้วน

ข้อเสนอแนะ
 ข้อเสนอแนะเชิงวัิชาการ
	 1.	การศึึกษาด้้านเคร่�องรางไทยยังเป็นประเด้็นที�สามีารถูต่อยอด้เชิงวิชาการได้้อีกมีาก 
โด้ยเฉพาะในด้้านการตีความีใหมี่	(Reinterpretation)	เพ่�อสร้างองค์ความีรู้ที�สอด้รับกับบริบท
สมีัยใหมี่	นักวิจััยในอนาคตควรศึึกษาความีเช่�อเชิงลึกของแต่ละภูมีิภาค	รวมีถึูงรูปแบบทางศึิลปะ 
ของเคร่�องรางในท้องถูิ�น	เพ่�อนำมีาพัฒนาต่อยอด้ได้้อย่างมีีรากฐานทางวัฒนธุรรมีที�หลากหลาย
	 2.	การวิจััยครั�งนี�ใช้กลุ่มีตัวอย่างเฉพาะกลุ่มี	Generation	Y	ในเขตเมี่องเป็นหลัก	งานวิจััย 
ในอนาคตอาจัพิจัารณาการศึึกษากลุ่มีประชากรที�หลากหลายมีากขึ�น	ทั�งในด้้านช่วงวัย	พ่�นที�	 
และความีเช่�อ	เพ่�อใหไ้ด้ข้อ้สรปุที�ครอบคลมุีและสะทอ้นภาพรวมีของสงัคมีไทยได้้อยา่งแมีน่ยำยิ�งขึ�น
 ข้อเสนอแนะสำหรับการพัฒนาในอนาค์ต
	 1.	ผลงาน	ARTTOY	ที�พฒันาขึ�นในครั�งนี�แม้ีสามีารถูตอบโจัทย์เชงิการออกแบบและแนวคิด้
ร่วมีสมีัยได้้แต่ยังมีีพ่�นที�ในการพัฒนาต่อยอด้	โด้ยเฉพาะด้้าน	การเล่าเร่�อง	(Storytelling)	เช่น	
การสร้างเร่�องราวเฉพาะตัวของแต่ละชิ�นให้มีีความีลึกทางวัฒนธุรรมีมีากขึ�น	อาจัเสริมีด้้วยการใช้	
QR	Code	เช่�อมีโยงไปยังเร่�องราวเบ่�องหลัง	ประวัติความีเช่�อ	หร่อพิธุีกรรมีที�เกี�ยวข้อง	เพ่�อสร้าง
ประสบการณ์ทางจัิตใจัให้แก่ผู้ใช้งาน
	 2.	ควรมีีการทด้ลองนำผลิตภัณฑ์์ต้นแบบเข้าสู่กระบวนการตลาด้จัริง	ทั�งในรูปแบบ 
ของการวางจัำหน่ายออนไลน์และออฟไลน์	เพ่�อศึึกษาพฤติกรรมีการตอบสนองของผู้บริโภคต่อ 
รปูแบบ	ARTTOY	ประเภทนี�	และนำขอ้มีลูมีาวเิคราะหเ์พ่�อปรบัปรงุตอ่ในเชงิผลติภณัฑ์แ์ละแบรนด้์
	 3.	การเพิ�มีการมีีส่วนร่วมีของชุมีชนท้องถูิ�น	เช่น	ช่างฝีมี่อไทย	หร่อศึิลปินพ่�นบ้าน	เป็นต้น	
จัะชว่ยเพิ�มีคณุคา่เชงิวฒันธุรรมีให้แกผ่ลงาน	และสามีารถูสร้างโมีเด้ลการพัฒนาเศึรษฐกิจัสรา้งสรรค์

ที�เช่�อมีโยงรากเหง้าท้องถูิ�นเข้ากับตลาด้สมีัยใหมี่ได้้อย่างยั�งย่น
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