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บทคัดย่อภาษาไทย 

64920571: สาขาวิชา: ทัศนศิลป์และการออกแบบ; ศป.ม. (ทัศนศิลป์และการออกแบบ) 
คำสำคัญ: วรรณกรรมจีนเรื่อง “ซ้องกั๋ง”, องค์ประกอบทางวัฒนธรรม, ทรัพย์สินทางปัญญา 

(IP), ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสรา้งสรรค์ 
RUOSI LI : การออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จากวรรณกรรมจีนเรื่อง “ซ้อง

ก๋ัง”. (Creative Cultural Product Design from Chinese Literature “Outlaws of the 
Marsh”) คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์: ปภัทรนันท์ คุณพูนทรัพย์, วรรณวรางค์ เล็กอุทัย ปี 
พ.ศ. 2567. 

  
งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค ์1. เพื่อตีความตัวละคร เรื่องราว ฉากของวรรณกรรมเรื่อง 

“ซ้องกั๋ง”และค้นหาองค์ประกอบสำคัญในการออกแบบทรัพย์สินทางปัญญา (IP) 2. เพื่อสำรวจและ
วิเคราะห์ความนิยมรูปแบบทรัพย์สินทางปัญญา (IP) ในกลุ่มวัยรุ่น 3. เพื่อออกแบบและพัฒนา
ทรัพย์สินทางปัญญา (IP) จากวรรณกรรมเรื่อง “ซ้องกั๋ง” ที่สอดคล้องกับรสนิยมของกลุ่มวัยรุ่น 4. 
เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่มาจากวรรณกรรมเรื่อง “ซ้องกั๋ง” ใช้วิธีการวิจัยทาง
เอกสาร การวิเคราะห์กรณีศกึษา การวิจัยภาคสนาม การสัมภาษณ ์การทำแบบสอบถาม และวิธีการ
ออกแบบเชิงนวัตกรรม นำเสนอแผนการแกป้ัญหาสำหรับอุตสาหกรรมทรัพย์สินทางปัญญาของจีน 
เป็นการส่งเสริมการพัฒนาการออกแบบทรัพย์สินทางปัญญาและการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม
สร้างสรรค ์

ผลการวิจัยพบว่า 1) จากการบูรณาการเรื่องราวและตัวละครในวรรณกรรมจีนเรื่อง 
“ซ้องกั๋ง” เข้ากับองค์ประกอบทางวัฒนธรรมของจีน มีการนำการเล่าเรื่องและการแสดงออกทาง
อารมณ์มาบูรณาการเข้ากับการออกแบบภาพลักษณ์ IP จากการวิเคราะห์และคำแนะนำจาก
ผู้เชี่ยวชาญมีการคัดเลือกตัวละครจำนวน 6 ตัวมาดำเนินการออกแบบเป็นภาพลักษณ ์IP 2) ความช่ืน
ชอบของกลุ่มวัยรุ่นได้เปลี่ยนกระบวนการและวิธีการออกแบบภาพลักษณ์ IP จากการลงพื้นที่
ภาคสนามและการสัมภาษณพ์บว่า กลุ่มวัยรุ่นชื่นชอบภาพที่มีความเรียบง่าย สนุกสนาน ทันสมัย และ
มีเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม 3) ตัวอย่างผลงานวรรณกรรมจีนเรื่อง “ซ้องกั๋ง” ได้ยืนยันความเป็นไปได้
ในการดัดแปลงงานวรรณกรรมให้เป็นการออกแบบภาพลักษณ์ IP และมีการนำความต้องการของ
กลุ่มวัยรุ่นมาประยุกต์ใช้กับการออกแบบภาพลักษณ์ IP จากวรรณกรรมจีนเรื่อง “ซ้องกั๋ง” ได้สำเร็จ 
จากการประเมินภาพลักษณ ์IP จะเห็นได้ว่า ผลงานโดยพื้นฐานตรงตามความต้องการของผู้ตอบ
แบบสอบถามที่มีผลความพึงพอใจอย่างมากต่อภาพลักษณ์ IP ซึ่งคะแนนโดยรวมค่อนข้างคงที่ 4) การ
ดัดแปลงและปรับปรุงภาพลักษณ์ IP อีกทั้งนำไปประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 2 
ประเภท ได้แก ่อาร์ตทอยจำนวน 6 ชิ้น และผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์เพื่อการท่องเที่ยวจำนวน 

 



 จ 

11 ประเภท จากการประเมินพบว่า ภาพรวมผลงานผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ในครั้งนี้ได้
ตอบสนองความต้องการของกลุ่มวัยรุ่น งานวิจัยน้ีหวังว่าจะสร้างแรงบันดาลใจให้กับนักออกแบบและ
ให้ความเป็นไปได้ใหม่ ๆ ในการเผยแพร่และพัฒนาผลงานวรรณกรรมโบราณ ตลอดจนสร้างความเป็น
วัฒนธรรมให้กับการออกแบบภาพลักษณ์ IP และการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ อีกทั้ง
ส่งเสริมความหลากหลายของแนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์สมัยใหม่ 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

64920571: MAJOR: VISUAL ARTS AND DESIGN; M.F.A. (VISUAL ARTS AND DESIGN) 
KEYWORDS: Water Margin, cultural elements, IP, cultural and creative products 

  RUOSI LI : CREATIVE CULTURAL PRODUCT DESIGN FROM CHINESE 
LITERATURE “OUTLAWS OF THE MARSH”. ADVISORY COMMITTEE: PAPATTARANAN 
KUNPHUNSUP, Ph.D. WANWARANG LEKUTAI, Ph.D. 2024. 

  
The research objectives of this study include: 1) To extracting the story 

content of "Water Margin" and finding the necessary elements for designing IP images; 
2) To investigating and analyzing the IP images that young people like; 3) To designing 
and developing the IP images of "Water Margin" that meet the preferences of young 
people. 4) To designing cultural and creative products related to "Water Margin". 
Using literature analysis, case analysis, field investigation, interview, questionnaire 
survey and innovative design methods, this study provides problem-solving solutions 
for China's intellectual property industry and promotes the development of IP design 
and cultural and creative product design. 

The study found that 1) by integrating the characters and stories in "Water 
Margin" with Chinese cultural elements, storytelling and emotionality can be 
integrated into IP design. Through analysis and expert advice, six images were 
selected for IP design. 2) Young people's preferences have changed the process and 
methods of IP image design. Through investigation and interviews, it is found that 
young people prefer simple, interesting, trendy and culturally characteristic images. 
3) Taking "Water Margin" as an example, the feasibility of transforming literary works 
into IP image design is verified, and the needs of young people are successfully 
applied to the IP image design of "Water Margin". Through the IP image evaluation, it 
can be seen that the works basically meet the needs of the audience, the 
respondents are highly satisfied with the IP image, and the overall score is relatively 
stable. 4) Transform and enhance the IP image and apply it to the two categories of 
cultural and creative products: art toys and tourism cultural and creative products. A 
total of six art toys and a set of eleven tourism cultural and creative products were 
produced. The overall cultural and creative products basically meet the needs of the 

 



 ช 

youth group. This study aims to inspire designers and provide possibilities for the 
dissemination and development of classic literary works and the cultural nature of IP 
image design and cultural and creative product design, and promote the 
diversification of themes in modern cultural and creative product design. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ผู้วิจัยรู้สึกโชคดีที่ได้รับความช่วยเหลือและการสนับสนุนจากผู้คนมากมายระหว่างการเดินทาง
สู่การศึกษาในระดับปริญญาโท 

ขอขอบพระคุณ ดร.ประภัทรนันท์ คุณพูนทรัพย์ อาจารย์ที่ปรึกษาหลักวิทยานิพนธ์ และ ดร.
วรรณวรางค์ เล็กอุทัย อาจารย์ปรึกษาร่วมวิทยานิพนธ์ ที่คอยให้คำปรึกษาและคำแนะนำอันมีค่า ทำให้
งานวิจัยของข้าพเจ้าดำเนินไปอย่างราบรื่น 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์และบุคคลกรของคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพาทุกท่าน
ที่คอยให้ความช่วยเหลือมาโดยตลอด ทำให้ข้าพเจ้ารู้สึกได้ถึงความอบอุ่นของความเป็นครอบครัว ถือ
เป็นความทรงจำที่มิอาจลืมได้ของข้าพเจ้า 

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญและผู้ให้สัมภาษณ์ทุกท่านที่เข้าร่วมในการศึกษาครั้งนี้ ความพยายาม
และความทุ่มเทของพวกท่านเป็นกุญแจสู่ความสำเร็จของการศึกษาวิจัยนี้ นอกจากนี้ ขอขอบพระคุณ 
ซือ ไน่อัน ผู้ประพันธ์วรรณกรรมจีนเรื่อง “ซ้องกั๋ง” ผลงานวรรณกรรมของเขาไม่เพียงแต่เป็นส่วน
สนับสนุนวัฒนธรรมจีนเท่านั้น แต่ยังมอบแรงบันดาลใจและเนื้อหาสำหรับการออกแบบภาพลักษณ์ IP 
ของผู้วิจัยด้วย ซึ่งความเข้าใจของข้าพเจ้าที่มีต่อวัฒนธรรมจีนดั้งเดิมและการตีความตัวละครใน
วรรณกรรมจีนเรื่อง “ซ้องกั๋ง” อย่างสร้างสรรค์เป็นส่วนสำคัญของงานวิจัยน้ี 

สุดท้ายนี้ ขอขอบพระคุณครอบครัวและเพื่อนร่วมชั้นที่เข้าใจและให้การสนับสนุนเป็นอย่างดี
ตลอดเส้นทางการวิจัยของข้าพเจ้า 

ในอนาคต ประสบการณ์การเรียนรู้อันมีค่าที่มหาวิทยาลัยบูรพาจะเป็นแรงบันดาลใจให้
ข้าพเจ้าก้าวไปข้างหน้าในสาขาอาชีพและการพัฒนาการวิจัยทางศิลปะของข้าพเจ้าต่อไป 
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บทที่ 1 

บทนำ 

 

ความเป็นมาและความสำคัญของการวิจัย  
ทรัพย์สินทางปัญญา หรือ Intellectual property (IP) เป็นศัพท์ทางกฎหมาย แต่ในช่วง

ไม่กี่ปีที่ผ่านมามีการให้ความหมายใหม่กับศพัท์คำนี ้ในประเทศตะวันตกมีการศึกษาเกี่ยวกับ
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมและลิขสิทธิ์ทรัพย์สินทางปัญญาอยู่เป็นจำนวนมาก ซึ่งความหมายของคำว่า 
“IP”ที่เข้าใจกนัในปัจจุบันมตี้นกำเนิดมาจากคำว่า “media franchis” จากฮอลลีวูด ซึ่งหมายถึงการ
เล่าเรื่องข้ามสือ่และลิขสิทธิ์ด้านวัฒนธรรมสร้างสรรค์ รูปแบบธุรกิจในประเทศแถบยุโรปและอเมริกามี
การใช้ลิขสทิธิ ์IP ที่ค่อนข้างเป็นที่แพร่หลายมานานแล้ว เช่น แฮร์รี่ พอตเตอร ์ดิสนีย ์มาร์เวล เป็นต้น 
ประเทศต่าง ๆ เช่น สหรัฐอเมริกาและญี่ปุ่นมีการดำเนินการศึกษาเกี่ยวกับ IP เป็นจำนวนมาก และ
เนื้อหาส่วนใหญ่เป็นการศึกษาเกี่ยวกับการดำเนินธุรกิจและการพัฒนาห่วงโซ่อุตสาหกรรม ซึ่งในช่วง
ก่อนปี ค.ศ. 2018 ประเทศจนีคิดเป็นสัดส่วนเพียง 5% ของสินค้า IP ทัว่โลก ในป ีค.ศ. 2018 บริษัท
วัฒนธรรมและอินเทอร์เน็ตของจีนที่ชื่อว่า “Tencent” ได้เสนอวิธีการผลิตทางวัฒนธรรมโดยมี IP 
เป็นแกนหลัก โดยเน้นที่วิธีคิดและวิธีการออกแบบใหม่เพือ่สร้างสัญลักษณ์วัฒนธรรมจีนที่มีอิทธิพล
อย่างกว้างขวาง ส่งผลให้อุตสาหกรรม IP ของจีนจึงเข้าสู่ยุคแห่งการพัฒนาอย่างรวดเร็ว และด้วยการ
พัฒนาของอุตสาหกรรม IP พร้อมกับการเกิดขึ้นของแนวคิดการออกแบบภาพลักษณ์ IP การออกแบบ
ภาพ IP จึงหมายถึงสัญลักษณ์ทางภาพทีม่ีความเป็นเอกลักษณ์ที่สร้างขึ้นตามแนวคิดของแบรนด์หรือ
คุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ที่ส่วนใหญ่จะถูกนำเสนอออกมาเป็นภาพการ์ตูน การออกแบบภาพลักษณ์ 
IP ได้กลายเป็นวิธีการสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรม IP ของจีน แต่ในปัจจุบนั เนื้อหาหรือแหล่งที่มาของ
การสร้างสรรคภ์าพลักษณ ์IP ของจีนยังค่อนข้างมีอยู่เป็นจำนวนน้อยและขาดการเล่าเรื่อง ด้วยเหตุน้ี
ผู้วิจัยจึงพยายามค้นหาแหล่งที่มาของสร้างสรรคภ์าพลักษณ ์IP จากงานวรรณกรรม 

“ซ้องกั๋ง”เป็นวรรณกรรมที่ยอดเยี่ยมในสุดยอด 4 วรรณกรรมจีน หลังจากที่มีการเผยแพร่
ออกมาก็ได้มีอิทธิพลอย่างมากต่อสังคมและกลายเป็นต้นแบบในการสร้างสรรค์นวนิยายจีนในยุคต่อ ๆ 
มา “ซ้องกั๋ง” คือนวนิยายยาวเล่มแรกที่เขียนขึ้นด้วยภาษาพูดธรรมดาในประวัติศาสตร์จีน แพร่หลาย
ออกไปอย่างกว้างขวางและเป็นที่รู้จักกันดี ขณะเดียวกัน ก็เป็นหนึ่งในผลงานที่มีเอกลกัษณ์ทั้งด้าน
ประวัติศาสตร์และด้านบทกวี ซึ่งมีอิทธิพลอย่างลึกซึ้งต่อวรรณคดีเรื่องเลา่ของจีนและแม้แต่เอเชีย
ตะวันออก 
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“ซ้องกั๋ง”นวนิยายพ้ืนถิ่นยาวเรื่องแรกของประเทศจีนที่อธิบายถึงกระบวนการทั้งหมดใน
การปฏิวัติของชาวนา มีโครงสร้างที่ยิ่งใหญแ่ละกระชับ โครงเรื่องมีชีวิตชีวา ตัวละครมีคาแรคเตอรท์ี่
เด่นชัด รูปแบบภาษาทีใ่ช้มีความสม่ำเสมอ ซึ่งได้สร้างคุณูปการให้กับประวัติศาสตร์วรรณกรรมจีน
และแมแ้ต่ประวัติศาสตร์วรรณกรรมโลก และยังสร้างหน้าประวัติศาสตร์ใหมแ่ห่งความเจริญรุ่งเรือง
ให้กับนวนิยายจีนสมัยราชวงศ์หมิงและชิงอีกด้วย วรรณกรรมซ้องกั๋ง เป็นวรรณกรรมที่บอกเล่า
เรื่องราวสมัยราชวงศ์ซ่งเหนือตอนปลายในประเทศจีน เนื่องจากการคอร์รัปชั่นของขุนนางและความอ
ยุติธรรมทางสังคม ทำให้วีรบรุุษ 108 คนมารวมตัวกันที่เขาเหลียงซาน และร่วมกันก่อการจลาจลเพื่อ
ต่อต้านการปกครองของระบบศักดินา ในบรรดาวีรบุรุษเหล่านีม้ีทั้งขุนนางที่ถูกลดตำแหน่ง องครักษ์ที่
ถูกใส่ร้าย ชาวนาที่ถูกกดขี ่ตลอดจนผู้คนจากทุกสาขาอาชีพ พวกเขารวมตัวกันเพื่อก่อตั้งกองกำลัง
ของตนเองในเขาเหลียงซานจนกลายเป็นกลุ่มที่ทรงอำนาจ โดยมีตัวละครที่ช่ือว่า “ซ่งเจียง”ที่เป็นขนุ
นางถูกลดตำแหน่ง หลินชงเป็นผู้นำในกองทัพ และอูซ๋งเป็นองครักษ์ที่ถูกใส่ร้าย โดยวีรบุรุษ ทั้ง 108 
คนน้ีมีพันธกิจที่ว่า  “ทำหน้าที่ธำรงคุณธรรม และความยุติธรรมแทนฟ้าดิน” เพื่อโจมตขีุนนางและคน
อันธพาลที่โหดร้ายเหล่าน้ัน และต่อสู้กับการกดขี่ของระบบศักดินา วรรณกรรมซ้องกั๋ง แสดงให้เห็นถึง
ความกล้าหาญและจิตวิญญาณการต่อต้านของผู้ก่อการกบฏ และยังเผยให้เห็นถึงเหตุผลภายในของ
ความล้มเหลวของการจลาจลอย่างลึกซึ้ง 

 ผู้ประพันธ์วรรณกรรมเรื่อง“ซ้องกั๋ง” คือ ซือ ไน่อัน เป็นที่รู้จักในฐานะ “ผู้ริเริ่มนวนิยาย
เรื่องยาวของโลก” และยังเป็นตัวแทนที่โดดเด่นที่สุดของวัฒนธรรมพื้นบ้านจีนอีกด้วย “ซ้องกั๋ง”เป็น
วรรณกรรมทีม่ีพ้ืนฐานมาภาษาพูดพื้นบ้านที่ผ่านการขลัดเกลาทางศิลปะและสุดท้ายกลายเป็นงาน
เขียนที่ใชภ้าษาพูดทั่วไป ในสมัยจักรพรรดวิ่านลี่ หู อิ้งหลินได้กล่าวถึงวรรณกรรมเรื่องนี้ไว้ในหนังสือ 
“เซ่าซื่อซานฝังปี่ฉง(少室山房笔丛)”ว่า  วรรณกรรมซ้องกั๋ง ที่ประพันธ์โดยซือ ไน่อันนั่นได้รับความ
นิยมอย่างกว้างขวาง ด้วยเหตุนี้จึงเห็นได้ว่านวนิยายพืน้บ้านเรื่อง “ซ้องกั๋ง”ทีแ่พร่หลายในพื้นที่ซิงฮว่า
นั้นมีต้นกำเนิดทางประวัติศาสตร์และรากฐานความนิยมที่ลึกซึ้ง 

ซือ ไน่อัน มีชือ่เรียกทั่วไปว่า “จึอัน” ชื่อทางการว่า “ชินตวน” หรือ “ไน่อัน” เกิดใน
ครอบครัวชาวเรืออำเภอซิงฮว่า เมืองไท่โจว ในปี ค.ศ. 1296 บิดาของเขาซือ หยวนเต๋อ รู้จักกันในชือ่ 
“ชาวเรือ” เสียชีวิตที่เมืองหวยอันในรัชศกหงอู่แห่งราชวงศ์หมิง (ค.ศ. 1370)  ภายหลังซือ ไน่อันได้
อาศัยอยู่ที่เชิงเขาหยางซาน และหลังจากนั้นได้ย้ายไปทีไ่ป๋จูฉ่างทางตะวันออกเฉียงเหนือของอำเภอ 
และได้อุทิศตัวเองให้กับการเขียนวรรณกรรมซ้องกั๋ง 

เมืองไท่โจว มณฑลเจียงซ ูเป็นเมืองทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมที่มีชื่อเสียง มีประวัติ
ความเป็นมายาวนานกว่า 3,000 ปี ภูมิประเทศทางภูมิศาสตร์ของพื้นทีซ่ิงฮว่าในเมืองไท่โจวผ่านการ
เปลี่ยนแปลงจากอ่าวทะเลสาบ ที่ราบ และกลายเป็นพ้ืนที่ราบลุ่มแม่น้ำ มีทะเลสาบ 5 แห่งและหนอง
น้ำ 12 แห่ง ในสมัยราชวงศ์หยวนและราชวงศ์หมิง พื้นที่ซิงฮว่ามีทะเลสาบและต้นอ้อต้นกกขึ้นเป็น
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จำนวนมาก ทะเลสาบและหนองน้ำเต็มไปด้วยผืนทุ่งนาที่ทับซ้อนกัน มหีมู่บ้านชาวประมงเหยียนหู่
กระจัดกระจายอยู่ในทะเลหมอก ในรัชสมัยเส้าซิงแห่งราชวงศ์ซ่งใต้ จาง หรงวีรบุรุษแห่งเขาเหลียง
ซานไดน้ำกองทหารของเขาไปที่แม่น้ำเจียงหวย และใช้ประโยชน์จากภูมิประเทศที่เป็นแม่น้ำและ
ทะเลสาบของพ้ืนที่ซิงฮว่า นำกองทัพเพื่อซุ่มโจมตีทหารมากกว่า 10,000 นายที่ทะเลสาปซ่วยถงหู 
และได้รับ “ชยัชนะแห่งทะเลสาบ” กลับมา เรื่องราวทางประวัติศาสตร์นี้มีอิทธิพลต่อพื้นที่ซิงฮว่าเป็น
อย่างมาก หลังจากการสู้รบ ทะเลสาบนี้ไดถู้กเปลี่ยนช่ือเป็นทะเลสาบเต๋อเซิ่ง (แปลวา่ทะเลสาบแห่ง
ชัยชนะ) ในทะเลสาบมีท่าเรือ และในเมืองก็มีการสร้างหอสี่อีเ้พื่อรำลึกถึงวีรบุรุษแห่งเขาเหลียงซาน 
นอกจากนี้ในชีวิตประจำวันทั่วไปของผู้คนได้เกิดเรื่องราวเกี่ยวกับน้ำต่าง ๆ มากมาย ซึ่งได้กลายเป็น
ข้อมูลเนื้อหาในการประพันธ์วรรณกรรมซ้องกั๋งของซือ ไนอ่ันเป็นอย่างดี วรรณกรรมซ้องกั๋งของซือ ไน่
อันได้กลายเป็นวรรณกรรมพืน้บ้านที่ผู้คนกล่าวขานกันโดยทั่วไปของหมู่บ้านแห่งสายน้ำอย่างหมู่บ้าน
ต้าอ๋ิง ซินตั่ว หลินหู กังกู้ที่อยูใ่นอำเภอซิงฮว่าเมืองไท่โจว และได้เผยแพรอ่อกไปในวงกว้าง และได้รับ
การสืบทอดจากรุ่นสู่รุ่น ในทศวรรษที ่1920 และโดยเฉพาะอย่างยิ่งในทศวรรษที่ 1950 และ 1960 
ผู้เชี่ยวชาญและนักวิชาการในประเทศจีนจำนวนมากที่ศึกษาเรื่อง “ซ้องกั๋ง” เดินทางมาทีซ่ิงฮว่าเพื่อ
ศึกษาและสำรวจ พบว่าตำนานพื้นบ้านจำนวนมากไดม้ีความสัมพันธ์ระหว่างวรรณกรรมซ้องกั๋งและ
เมืองไท่โจวในมณฑลเจียงซ ู

เนื่องจากรัฐบาลเมืองไท่โจวได้ตอบรับต่อ “โครงร่างแผนพัฒนาวัฒนธรรมห้าปรีอบที่สิบ
เอ็ด”แห่งชาติ” ทำให้มีการเร่งการสร้างทางวัฒนธรรม และริเริ่มการออกแบบใหม่และใช้ประโยชน์
จากมรดกทางวัฒนธรรมดั้งเดิม ผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรค์ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก 1) คือ 
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ทางวัฒนธรรม 2) คือ ตัวกลางที่บรรจุเนื้อหาเหล่านั้น ด้วย
นวัตกรรมและการพัฒนาของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง ทำให้ในปัจจุบันมีการ
ผสมผสานองค์ประกอบต่าง ๆ เข้ากับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์มากขึ้นเรื่อย ๆ เช่น 
องค์ประกอบทางวัฒนธรรม องค์ประกอบทางชาติพันธ์ุ และองค์ประกอบทางศาสนา นอกจากนี ้ใน
กระบวนการผลิตก็ยังมนีวัตกรรมใหม ่ๆ เกดิขึ้นอย่างต่อเนื่องและผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์
ได้รับความนิยมจากสาธารณชนมากขึ้น ซึ่งผลิตภัณฑ์เหลา่นีไ้ม่เพียงแต่มีคุณค่าในด้านการใช้งานเพียง
เท่านั้น แต่ยังมีคุณค่าทางศลิปะที่สามารถตอบสนองความต้องการพื้นฐานของผู้คนในชีวิตและยัง
ตอบสนองความต้องการทางจิตวิญญาณของผู้คนอีกด้วย  

“ซ้องกั๋ง”เป็นสมบัติทางวัฒนธรรมของเมืองไท่โจว การนำ “ซ้องกั๋ง”มาดำเนินการ
ออกแบบให้เป็นผลิตภัณฑ์ที่มคีวามเป็นนวัตกรรมใหม่มีความสำคัญดังต่อไปน้ี ประการแรกคือ คุณค่า
ทางการรับรู้ ภูมิภาคต่าง ๆ มีวัฒนธรรมประจำภูมิภาคที่เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง โดยวัฒนธรรมใน
ภูมิภาคนั้น ๆ สามารถกล่าวได้ว่าเป็นสัญลักษณ์ประจำพื้นที่ ซึ่งวัฒนธรรมท้องถิ่นบางอย่างที่เป็น
เอกลักษณ์ก็จะเป็นทีรู่้จักดีในหมู่สาธารณชนแล้ว หากมีการนำองค์ประกอบทางวัฒนธรรมของท้องถิ่น
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ที่มีความเป็นเอกลักษณ์มาผสมผสานเข้ากับการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ก็จะสามารถ
ช่วยเสริมสร้างการรับรูเ้กี่ยวกับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ของผู้คนให้ลึกซึ้งยิ่งขึ้นได้ ตัวอย่างเช่น 
หลังจากผู้คนทีไ่ด้เห็นองค์ประกอบทางวัฒนธรรมของท้องถิ่นบนผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์
สามารถระบไุด้ว่าผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์น้ันเป็นของพ้ืนท่ีใดได้อย่างถูกต้อง ซึ่งจะช่วยเพิ่ม
การรับรู้ของผู้บริโภคเกี่ยวกับผลิตภัณฑไ์ด้ ประการที่สองคือ คุณค่าทางจิตใจ วัฒนธรรมท้องถิ่นเกิด
จากการค่อย ๆ สั่งสมผ่านกระบวนการพัฒนาที่ยาวนาน ผู้คนจะมคีวามรู้สึกที่ลึกซึ้งต่อวัฒนธรรม
ท้องถิ่น เพราะฉะนั้น การนำวัฒนธรรมท้องถิ่นมาผสมผสานเข้ากับการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม
สร้างสรรค์จะทำให้ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสรา้งสรรค์มีคุณค่าทางจิตใจมากขึ้น และไม่ว่าจะเป็นการให้
ผู้บริโภคฝากความรู้สึกของตนเองไว้กับผลิตภัณฑ ์หรือช่วยผู้บริโภคถ่ายทอดอารมณ์ลว้นแตม่ีคุณค่า
ทางจิตใจเป็นอย่างมาก ประการที่สามคือ คณุค่าทางสุนทรียะ การนำวัฒนธรรมท้องถิ่นมาผสมผสาน
เข้ากับการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์ด้านหนึ่ง สามารถทำให้ผลิตภัณฑ์วฒันธรรม
สร้างสรรค์มีความสวยงามทางศิลปะ ในอีกด้านหนึ่งยังสามารถยกระดับความงามภายในของ
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์ซึ่งจะทำใหผู้้บริโภคได้รับประสบการณ์ด้านสุนทรียภาพที่ดย่ิีงขึ้น 

ปัจจุบัน เมื่อเปรียบเทียบกับวรรณกรรมเรือ่ง “ไซอิ๋ว” “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” “นา
จาเทพจอมอิทธิฤทธิ”์พบว่า การพัฒนาภาพลักษณ์ทรัพย์สินทางปัญญาและผลิตภัณฑว์ัฒนธรรม
สร้างสรรค์จากวรรณกรรมซ้องกั๋งนั้นยังมีอยู่เป็นจำนวนน้อยมาก เพราะฉะนั้น การใช้เทคโนโลยีใหม่
และแนวความคิดในการออกแบบจึงมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบใหม่และการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคจ์ากวรรณกรรมซ้องกั๋ง 

ด้วยความนิยมของแนวคิดด้านทรัพย์สินทางปัญญา (IP) ทำให้มีการนำเนื้อหาเรื่องราวใน
ผลงานวรรณกรรมจำนวนมากมาดัดแปลงเป็นการพัฒนาทรัพย์สินทางปัญญา(IP) และนำไปใช้กับการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสรา้งสรรค์ ถือเป็นการสนับสนนุเส้นทางใหม่ๆ  ให้กับการผลิตและ การ
พัฒนาผลงานวรรณกรรม ซึ่งภายใตบ้ริบทนี้ก็ทำให้ผลงานวรรณกรรมจำนวนมากได้ดำเนินการพัฒนา
และประยุกต์ใชเ้ป็นภาพลักษณ์ทางทรัพย์สนิทางปัญญา และน่ีก็ถือเป็นพ้ืนฐานทางทฤษฎีและทาง
ปฏิบัติที่สำคัญสำหรับการออกแบบและการพัฒนา IP ของวรรณกรรมซ้องกั๋งและการนำไป
ประยุกต์ใช้กับการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์
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คำถามของการวิจัย 
ปัจจัยในการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่เปน็นวัตกรรมใหม่ที่เกี่ยวข้องกับ

วรรณกรรมซ้องกั๋ง จะซับซ้อนกว่าการสร้างผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ทั่วไปขึ้นใหม่ เมื่อ
เป้าหมายในการออกแบบเปลี่ยนแปลงไปการออกแบบก็จะแตกต่างกันออกไปตามสภาพแวดล้อมที่
แตกต่างกัน โดยงานวิจัยน้ีจะทำการศึกษาจากสามด้านดังนี้ 

1. เรื่องราวและตัวละครใดในวรรณกรรมซ้องกั๋งที่สามารถนำมาใช้ในออกแบบทรัพย์สนิ
ทางปัญญา (IP) ได ้

2. กลุ่มวัยรุ่นในปัจจุบันช่ืนชอบ IP และผลติภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคป์ระเภทใด 
3. จะทำการออกแบบและพฒันาเน้ือหาในวรรณกรรมซ้องกั๋ง ให้เป็น IP และนำไปใช้กบั

การออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่ตอบสนองต่อกระแสนิยมดา้นสุนทรียภาพของกลุ่ม
วัยรุ่นชาวจีนได้อย่างไร 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. ตีความตัวละคร เรื่องราว ฉากของวรรณกรรมซ้องกั๋งและค้นหาองค์ประกอบสำคัญใน

การออกแบบทรัพย์สินทางปัญญา (IP) 
2. สำรวจและวิเคราะห์ความนิยมรูปแบบทรัพย์สินทางปัญญา (IP) ในกลุ่มวัยรุ่น 
3. ออกแบบและพัฒนาทรัพย์สินทางปัญญา (IP) จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง ที่สอดคล้องกับ

รสนิยมของกลุม่วัยรุ่น 
4. ออกแบบผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรคท์ี่มาจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์เป็นสาขาที่มีแนวความคิด

และกระบวนการที่ชัดเจน ถึงแม้ว่าการศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จะ
มีจุดเริ่มต้นทีแ่ตกต่างกัน แต่ก็ต้องพ่ึงพาอาศัยและส่งเสรมิซึ่งกันและกัน โดยงานวิจัยน้ีเป็นการศึกษา
การออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคจ์ากวรรณกรรมซ้องกั๋งจากมุมมองของคุณค่าทาง
วัฒนธรรมและการออกแบบเชิงนวัตกรรม โดยคำนึงถึงความสัมพันธ์ระหว่างประวัติศาสตร์กับอนาคต 
ใช้วิธีการวิจัยที่หลากหลายในการศึกษาและวิเคราะห์การออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
โดยจะเริ่มต้นจากการศึกษาและวิเคราะหว์รรณกรรมซ้องกั๋ง เพื่อทำการถอดองค์ประกอบของตัว
ละคร เรื่องราวและฉากในวรรณกรรม พร้อมกับดึงองค์ประกอบทางวัฒนธรรมและองคป์ระกอบของ
เสื้อผ้าเครื่องแต่งกายของเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซูออกมา แล้วทำการสรุปองค์ประกอบที่ใช้ในการ
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ออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่ได้จากเรื่อง “ซอ้งกั๋ง” จากนั้นทำการศึกษาและวิเคราะห์
กระแสนิยมของกลุ่มวัยรุ่นชาวจีนในปัจจุบัน และวิเคราะหก์ระแสนิยมด้านสุนทรียะของกลุ่มวัยรุ่น
จากด้านอุปสงค์ และสุดท้ายนำสองประเด็นข้างต้นมาบูรณาการเข้าด้วยกัน เพื่อสร้างการออกแบบ IP 
จากวรรณกรรมซ้องกั๋งและนำไปใช้กับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์

 

 
 

ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดในการวิจัย (Ruosi Li, 2023) 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ขอบเขตดา้นเนื้อหา  

1.1 ตัวละครในวรรณกรรมเรื่องซ้องกั๋ง วัฒนธรรมสมัยราชวงศ์ซ่งที่สอดคล้อง ตลอดจน
ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมเมืองไท่โจว  

1.2 ประวัติศาสตร์การพัฒนาและแนวโน้มในอนาคตของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม
สร้างสรรค ์

2. ขอบเขตด้านพืน้ที่  
เมืองไท่โจว มณฑลเจียงซ ูประเทศจีน 
3. ขอบเขตด้านการออกแบบ  
การออกแบบ IP จากวรรณกรรมซ้องกั๋งและนำไปประยุกต์ใช้กับการออกแบบผลิตภัณฑ์

วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
1.การวิจัยทางเอกสาร (Documentary Research)  
ศึกษาค้นคว้าข้อมูลทางเอกสารที่เกี่ยวข้องกับตัวละคร เรื่องราว ฉากและองค์ประกอบ

สำคัญในวรรณกรรมซ้องกั๋ง การออกแบบและการพัฒนาIP ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์และความ
ชื่นชอบของกลุ่มวัยรุ่น เพ่ือใหไ้ด้มาซึ่ง 1) องค์ประกอบในวรรณกรรมเรื่อง “ซ๊องกั๋ง”ที่จะนำไปใช้ใน
การออกแบบ IP ที่จะนำไปใชใ้นการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 2) คำจำกัดความของ
กลุ่มเป้าหมาย-กลุ่มวัยรุ่น 3) ผลงานออกแบบ IP และผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ทีค่นรุ่นใหม ่
(Generation Z) ชื่นชอบในปัจจุบัน 4) วิธีการออกแบบเชิงนวัตกรรมและองค์ประกอบของการ
ออกแบบ IP และวิธีการทำให้รูปแบบและเนื้อหาในการสร้างสรรค์มีความสอดคล้องซึ่งกันและกัน 5) 
วิธีการดัดแปลงใหง้านวรรณกรรมเปลี่ยนมาเป็นการออกแบบ IP แล้วนำเนื้อหาของการออกแบบ IP 
ไปใช้กับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ ซึ่งใช้ข้อมูลทางเอกสารเป็นแหลง่ข้อมูลสนับสนุนและแรง
บันดาลใจในการสร้างสรรค ์

2. การวิเคราะห์กรณีศึกษา (Case Study Analysis)  
ศึกษาวิเคราะห์และทำการสรุปกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 1) การออกแบบ IP ของตัว

ละครซุนหงอคงในวรรณกรรมเรื่อง “ไซอิ๋ว”แล้วนำไปประยุกต์ใช้กับการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม
สร้างสรรค์ 2) การออกแบบ IP ของตัวละครถังซานโดยผลงานวรรณกรรมออนไลน์สมัยใหม่เรื่อง 
“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” ศึกษาวิธีการในการพัฒนารูปแบบด้านภาพและเนื้อหาให้เป็นที่ช่ืนชอบ
ของกลุ่มวันรุ่น Gen Z ในประเทศจีนในปัจจุบัน 3.การออกแบบ IP ของตัวละคร เจียงจื่อหยาใน
วรรณกรรมเรือ่ง“นาจาเทพจอมอิทธิฤทธ์ิ”วิเคราะห์วิธีการเชื่อมโยงสุนทรียศาสตร์แบบโบราณกับ
สมัยใหม่อย่างแนบเรียนในด้านของรูปแบบภาพ เพื่อให้กลุ่มวัยรุ่นรู้สึกถึงความสวยงามของภาพและ
สะเทือนอารมณ์ ซึ่งจะทำการวิเคราะห์กรณีศึกษาเหล่านีเ้พื่อทำความเข้าใจกับลักษณะเฉพาะในการ
ออกแบบ IP และทำความเข้าใจกับวิธีการออกแบบ รูปทรง สี และองค์ประกอบทางอารมณ์ของภาพ 
IP ที่เป็นที่นิยมของกลุ่มวัยรุน่ในตลาด เพ่ือให้ได้มาซึ่งแนวทางของการออกแบบ IP 3 รูปแบบตาม
กรณีศึกษา และนำไปใช้กับการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง 

3. การวิจัยภาคสนาม (field research) 
3.1 การลงพื้นที่ไปเข้าร่วมนิทรรศการ โดยเข้าร่วมนิทรรศการการออกแบบ IP เพื่อ

สังเกตรูปแบบและเนื้อหาของการออกแบบ IP และการประยุกต์ใช้ในผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์
แนวโน้มความนิยมของการออกแบบ IP 

3.2 การลงพื้นที่สำรวจองค์ประกอบทางภูมิทัศน์ สัญลักษณ์ทางประวัติศาสตร์และ
วัฒนธรรม ตลอดจนองค์ประกอบด้านเสื้อผ้าเครื่องแต่งกายของเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซูที่เป็น
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ต้นแบบให้กับวรรณกรรมซ้องกั๋ง รวบรวมข้อมูลเหล่านี้เพื่อใช้เป็นข้อมูลสนับสนุนองค์ประกอบสำหรับ
การออกแบบ IP  

4. การสัมภาษณ์ (Interview) 
ทำการสัมภาษณ์หัวหน้าของบริษัท IP ที่มีชือ่เสียงของจีนจำนวน 1 ท่าน เพื่อทำความ

เข้าใจกับรูปแบบและอารมณค์วามรู้สึกของการออกแบบ IP และทำความเข้าใจเกี่ยวกับการพัฒนา
รูปแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์และการออกแบบ IP ในปัจจุบันในบริบทของตลาดจีนและ
แนวคิดการออกแบบ เพื่อพัฒนาหัวข้อของผู้วิจัยให้ดียิ่งขึ้น ให้ออกแบบ IP มีความกลมกลืนและ
สมบูรณ์ทั้งเนื้อหาและรูปแบบ 

5. การออกแบบเชิงนวัตกรรม (Innovative design) 
ก่อนการลงพื้นที่ภาคสนาม ใช้หลักการออกแบบเชิงสร้างสรรค์และเครื่องมือการออกแบบ

ดิจิทัลเพื่อออกแบบภาพร่างที่เกี่ยวข้องและเสนอปัญหาคือคำถามที่เกี่ยวข้อง และหลังจากที่ลงพ้ืนที่
ภาคสนามแล้ว นำข้อมูลที่รวบรวมได้มาทำการบูรณาการเข้ากับต้นแบบของภาพร่างแล้วทำการ
พัฒนาการออกแบบภาพ IP ให้สมบูรณ์ต่อไปเพ่ือให้ตอบสนองต่อความต้องการของกลุ่มวัยรุ่น ซึ่งใน
ขั้นตอนหลังมีการพิจารณาการใช้โปรแกรมดิจิทัล 3 มิติและเทคโนโลยีการพิมพ์ 3 มิติเพื่อสร้างแบบ
ร่างการออกแบบของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ เพือ่อำนวยความสะดวกในการผลิตทาง
อุตสาหกรรม 

6. การทำแบบสอบถาม (Questionnaire survey) 
แบบสอบถามเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยจะนำภาพร่างการออกแบบ IP ของตัวละคร

ทั้ง 6 ตัว โดยแต่ละตัวละครจะมี 2 สไตล์ สไตล์ที่ 1) เปน็แนวน่ารัก สไตล์ที่2) เป็นแนวภาพประกอบ 
และสร้างเป็นแบบร่างการออกแบบสองมิติและสามมิติ รวมทั้งหมด 24 แบบ แล้วนำไปใส่ไว้ใน
แบบสอบถาม เพ่ือรวบรวมมุมมองและความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มวันรุน่ที่เกิดหลังปี ค.ศ. 
1995 ซึ่งจะทำให้ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายในการออกแบบ IP นั้นชัดเจนและสอดคล้องกับ
ความต้องการด้านสุนทรียภาพของกลุ่มวัยรุ่น—Gen Z ซึ่งเป็นการให้ข้อมูลสนับสนุนและได้มาซึ่งผล
ของการทดลองต้นแบบในการออกแบบ 

ในงานวิจัยนีม้ีวิธีการวิจัยทั้งหมด 6 วิธี ซึ่งสอดคล้องกับขั้นตอนการออกแบบ 3 ขั้นตอน 
ตั้งแต่ระยะก่อนการออกแบบ ระหว่างการออกแบบ และหลังการออกแบบ โดยในแต่ละช่วงจะใช้
วิธีการวิจัยที่แตกต่างกัน (ดังแสดงในภาพ)  
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ภาพที่ 1-2 แผนภูมิแสดงวิธีดำเนินการวิจัย  (Ruosi Li,2024)  

 
ในช่วงก่อนที่จะมีการทำการออกแบบ ผู้วิจยัใช้วิธีการศึกษาข้อมูลทางเอกสาร การ

วิเคราะห์กรณีศึกษา การสัมภาษณ์ และการลงพื้นที่ภาคสนาม ในช่วงระหว่างการออกแบบใช้วิธีการ
ออกแบบเชิงนวัตกรรมสำหรบัการออกแบบ และหลังจากที่มีการออกแบบและผลิตผลงานสำเร็จใช้
วิธีการสำรวจด้วยแบบสอบถามเพ่ือประเมินคุณภาพของการออกแบบ 

 

ก่อนการ

ออกแบบ 

ระหว่างการ

ออกแบบ 

หลังการ

ออกแบบ 

การวิจัยเอกสาร 

การวิเคราะห์กรณีศึกษา 

วิธีการออกแบบเชิง

นวัตกรรม 

การสำรวจด้วย

แบบสอบถาม 

การสัมภาษณ์ 

การสำรวจภาคสนาม 

การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์

วัฒนธรรม

สร้างสรรค์จาก

วรรณกรรมจีน

เรื่อง “ซ้องกั๋ง” 
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ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
1. องค์ความรู้เกี่ยวกับตัวละคร เรื่องราว ฉากและองค์ประกอบสำคัญในวรรณกรรมซ้องกั๋ง 

ที่จะนำไปใช้ในการออกแบบ IP 
2. วิธีการและแนวโน้มในออกแบบ IP ทีส่อดคล้องกับกลุ่มวัยรุ่น  
3. ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่ออกแบบและพัฒนามาจาก IP ของวรรณกรรมซ้องกั๋ง 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
วัฒนธรรมสรา้งสรรค์ : แนวคิดของ “วัฒนธรรมสร้างสรรค์” คือ “กระบวนการทาง

พฤติกรรมและผลิตภัณฑ์ที่เกีย่วข้องของการตีความซ้ำและการสร้างสรรค์ (นั่นคือ การดัดแปลงเชิง
สร้างสรรค์) ผ่านวิธีการที่สร้างสรรค์โดยอิงจากผู้คนในวงกว้างและเนื้อหาทางวัฒนธรรมที่เป็นระบบ” 
โดยในงานวิจัยนี้ วัฒนธรรมสร้างสรรค์ หมายถึง การออกแบบเชิงสร้างสรรค์ที่ผสมผสานงาน
วรรณกรรมเรือ่งซ้องกั๋งเข้ากับวัฒนธรรมระดับภูมิภาค 

ผลิตภัณฑ ์: แนวคิดของผลิตภัณฑส์ามารถแบ่งออกเป็นแนวคิดเชิงแคบและแนวคิดเชิง
กว้าง โดยแนวคิดเชิงแคบ หมายถึง วัตถุที่สร้างขึ้นด้วยรูปทรงและวัตถุประสงค์เฉพาะ ส่วนแนวคิดเชิง
กว้าง หมายถึง สิ่งที่เป็นวัตถุหรือไม่ใช่วัตถทุี่สามารถตอบสนองความต้องการและผลประโยชน์
บางอย่างของมนุษย์ได ้

ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ : ตามคำจำกัดความของ “วัฒนธรรมสร้างสรรค์” และ 
“ผลิตภัณฑ์”ขา้งต้น คำจำกัดความของคำว่า “ผลิตภัณฑ์วฒันธรรมสร้างสรรค์”ก็คือ “ผลิตภัณฑ์ที่มี
มูลค่าทางการตลาดที่มาจากแนวคิดทางวัฒนธรรมที่ผ่านการดัดแปลงให้มีความสร้างสรรค์” โดย
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ในงานวิจัยนี้ หมายถึง ผลิตภัณฑ์ที่มาจากวรรณกรรมเรือ่งซ้องกั๋งที่
ผ่านกระบวนการออกแบบ มีทั้งคุณค่าทางความคิด คุณค่าทางอารมณ ์และคุณค่าทางสนุทรียภาพ 

IP : คำย่อของภาษาอังกฤษ “intellectual property” แปลว่า ทรัพย์สินทางปัญญา
หมายถึง ผลลพัธ์ที่มนุษย์ได้รับจากความคิดสร้างสรรค์ในการปฏิบัติงานและเป็นรูปแบบที่สำคัญของ
การดัดแปลงการออกแบบเชิงสร้างสรรค ์โดย IP สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับการออกแบบผลิตภัณฑ์
ในรูปแบบของตัวละคร ทิวทศัน ์วัฒนธรรม งานภาพยนตร์และโทรทัศน ์ตลอดจนงานแอนิเมชั่น โดย
โดยในงานวิจัยนี้ IP หมายถึง ตัวละคร ทิวทศัน ์ฉาก ที่ดัดแปลงมาจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง 



 

บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 
เนื่องจากงานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จาก

วรรณกรรมซ้องกั๋ง เพราะฉะนั้น ในบทนี้จะทำการทบทวนวรรณกรรมเกีย่วกับภูมิหลังและการ
เผยแพร่ของวรรณกรรมซ้องกั๋ง สถานการณ์ในปัจจุบันของอุตสาหกรรมการออกแบบ การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ ตลอดจนทำการอธิบายถึงข้อมูลที่
เกี่ยวข้องเกี่ยวกับเนื้อหาในวรรณกรรมเรื่อง“ซ้องกั๋ง” การออกแบบทรัพย์สินทางปัญญาIP การ
ออกแบบและการประยุกต์ใช้ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ การออกแบบเชิงนวัตกรรม และ
วัฒนธรรมระดับภูมิภาค เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จากวรรณกรรมจนีเรื่อง“ซ้อง
กั๋ง” ให้ดียิ่งขึ้น โดยประกอบด้วยข้อมูลดังต่อไปน้ี 

- ภูมิหลังของวรรณกรรมซ้องกั๋ง 
- ภูมิหลังของอุตสาหกรรมการออกแบบเชิงสร้างสรรค ์
- ภูมิหลังของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์
- ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
- งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
- สรุป 
 

ภูมิหลังของวรรณกรรมซ้องก๋ัง 
1. ภาพรวมของวรรณกรรมซ้องกั๋ง 
“ในปีสุดท้ายของราชวงศ์ซ่งเหนือ เกิดจลาจลซ้องกั๋ง” คำง่าย ๆ สองสามคำในหนังสือ

ประวัติศาสตร์ได้สร้างนิทาน อุปรากร และนวนิยายนับไม่ถ้วน ปรากฏการณ์นีพ้บได้ยากใน
ประวัติศาสตร์วรรณกรรมหรอืวัฒนธรรมของจีนและต่างประเทศ ในบรรดาวรรณกรรมเกี่ยวกับ
วีรบุรุษที่มีอยู่อย่างมากมาย วรรณกรรมซ้องกั๋งได้กลายเปน็หนึ่งในสี่วรรณกรรมเอกที่มีชือ่เสียงของจีน 
และมีสถานะทางประวัติศาสตร์ที่สำคัญมากในประวัติศาสตร์วรรณกรรมจีน ผู้ประพันธ ์ซือ ไน่อัน ได้
สร้างตัวละครที่น่าประทับใจมากมายขึ้นในวรรณกรรมเรือ่งนี ้ตัวละครต่าง ๆ บรรยายภาพเรื่องราวที่
แตกต่างกัน ภาษาที่ใช้มีความชัดเจนและสื่อสารออกมาอย่างมีชีวิตชีวา “ซ้องกั๋ง”นับตั้งแต่ประพันธ์
ขึ้นสมัยปลายราชวงศ์หยวนและต้นราชวงศ์หมิง มีประวัติความเป็นมายาวนานกว่า 600 ปี การศึกษา
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และวิเคราะห์ผลงานนี้มีมากว่า 600 ปีเช่นกัน สภาพแวดล้อมทางประวัติศาสตร ์ภูมิหลังทางมนุษ
วิทยา สถานะทางสังคมและสภาพจิตใจของผู้คนในแต่ละยุคสมัยมีอิทธพิลต่อการศึกษาเรื่อง “ซ้อง
กั๋ง” หลังจากจนีมีการปฏิรูปเศรษฐกิจและเปิดประเทศในศตวรรษที ่20 การศึกษาเรื่อง “ซ้องกั๋ง”ได้
นำเสนอประสบการณ์ใหม่ ๆ นักวิชาการจากยุคต่างๆ ได้ตีความวรรณกรรมเรื่องนีแ้ตกต่างกันไปตาม
สาขาวิชาต่างๆ ทั้งในด้านเนื้อหา ตัวละคร ผู้แต่ง ความหมายแฝง ต้นฉบบั แนวคิด เป็นต้น 

 

 
 

ภาพที่ 2-1 วรรณกรรมเรื่อง “ซ้องกัง๋ 
(baike.baidu.com/pic/%E6%B0%B4%E6%B5%92%E4%BC%A0/348/1/d50735f
ae6cd7b899616dd8b052442a7d9330ebb?fr=lemma&fromModule=lemma_t
opimage&ct=single#aid=1&pic=d50735fae6cd7b899616dd8b052442a7d9330
ebb) 
 
วรรณกรรมซ้องกั๋งเป็นที่ช่ืนชอบของชนช้ันปกครอง หลังจากผ่านประวัติศาสตร์ มากว่า 

600 ปี ได้รับการเผยแพร่ออกไปอย่างกว้างขวางในประเทศจีน ประการแรก วรรณกรรมมีหลากหลาย
ฉบับ ตั้งแต่ฉบบัราชวงศ์หมิงและชิงไปจนถึงฉบับภาษาทั่วไปในปัจจุบัน ได้ผ่านการเขียนและการ
ดัดแปลงหลายเวอร์ชัน ซึ่งได้ตอบสนองความต้องการของผู้คนในช่วงเวลาต่าง ๆ มีการเพิ่มข้อความ
และการลบเนือ้หาเรื่องราวบางส่วน ประการที่สอง ละคร ภาพยนตร์ และหนังสือนิทานที่ดัดแปลงมา
จากวรรณกรรมซ้องกั๋งเกิดจากการดึงเรื่องราวในแต่ละตอนออกมาทำการดัดแปลง จึงทำให้เกิด
รูปแบบและวิธีการนำเสนอแบบใหม่ และทำให้ผู้คนมีความเข้าใจถึงลักษณะเด่นของตัวละครแต่ละตัว
ละครอย่างลึกซึ้ง ในวรรณกรรมเรื่อง “ซ๊องกั๋ง” มีการกล่าวถึงตัวละครทั้งหมดกว่า 800 ตัว แต่โครง
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เรื่องในภาพรวมจะดำเนินเรื่องตาม 108 ผู้กล้า ซึ่ง “108 ผู้กล้า”นี้ไม่ได้เป็นเพียงเนื้อหาหลักของเรื่อง
เท่านั้น แต่ยังเป็นสัญลักษณข์องผลงานทั้งหมดอีกด้วย (Liu, 2021) และในบรรดาตัวละครเหล่านี ้มี
ตัวละครที่ค่อนข้างคุ้นเคย เช่น ซ้องกั๋งหรือซ่งเจียงในภาษาจีนกลาง ตัวเอกของเรื่องที่ได้นำเหล่าผู้กลา้
แห่งเขาเหลียงซานไปทำเรื่องที่กล้าหาญ อยา่งการปล้นคนรวยและช่วยเหลือคนจน นอกจากนี ้หลู่จือ
เซิน หลิน ชง และ อู่ ซง ทีม่ีบุคลิกที่โดดเด่นมากในเรื่อง ซึ่งต่างก็เป็นตัวละครผู้ชายที่กลุ่มวัยรุ่นชื่น
ชอบเป็นอย่างมากภายใต้เบื้องหลังของละครทีวีที่มีการสื่อสารแนวใหม่ แต่สำหรับตัวละครหญิงใน
วรรณกรรมเรือ่งนี้ปรากฎน้อยมาก แต่ตัวละครหญิงที่ชื่อว่าหู้ ซานเหนียงและกู้ ต้าเส่าก็เป็นตัวละคร
หญิงที่ได้รับความนิยมอย่างมากเช่นกัน แตด่้วยการถือกำเนิดขึ้นของยุคดิจิทัล ทำให้วิธีการเผยแพร่
วรรณกรรมซ้องกั๋งแบบดั้งเดิมกำลังประสบปัญหาในการเผยแพร่ผ่านช่องทางใหม ่และตัวละครที่
กล่าวถึงทั้ง 6 น้ีก็มีศักยภาพในการดัดแปลงและการออกแบบให้เป็นรูปแบบดิจิทัล ดังนั้น งานวิจัยน้ี
จึงนำไปสู่การศึกษาประเด็นการบูรณาการวรรณกรรมซ้องกั๋งเข้ากับวิธีการนำเสนอแบบใหม ่

 

 
 

ภาพที่ 2-2 ภาพละครคลาสสกิในวรรณกรรมเรื่อง “ซ๊องกั๋ง” 
(weibo.com/ttarticle/p/show?id=2309634323929375257866) 
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2. สถานการณ์ในปัจจุบันและการแสดงออกของสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมเมืองไทโ่จว
ในวรรณกรรมซ้องกั๋ง 

ด้วยการพัฒนาอย่างต่อเนื่องวรรณกรรมซ้องกั๋ง นอกจากเวอร์ชันต้นฉบับแบบดั้งเดิมแล้ว 
ยังมีเวอร์ชันที่ทันสมัยอีกหลากหลายเวอร์ชัน ในด้านวรรณกรรม มีเวอร์ชันการอ่านที่เยาวชนเข้าถึงได้ 
เช่น หนังสือภาพ นิทานสมัยใหม่ เวอร์ชันที่เป็นการบรรยายด้วยอักษรพินอิน เวอร์ชันการอ่านแบบ
อิเล็กทรอนิกส ์ทำให้กลุ่มวัยรุน่สามารถเข้าถงึและหาอ่านไดง้่ายขึ้น ในด้านภาพยนตร์และโทรทัศน์ 
CCTV ของจีนได้ถ่ายทำซีรีส์โทรทัศน์เรื่อง “ซ้องกั๋ง” ในปี ค.ศ.1998 และ 2011 ตามลำดับ ทำให้
ผู้คนทั้งในและต่างประเทศเข้าใจเรื่องราวของซ้องกั๋งได้มากขึ้น ในด้านการศึกษาของจีนก็มีหนังสือ
แบบเรียนจำนวนมากที่มีการหยิบยกตอนใดตอนหนึ่งจากงานวรรณกรรมซ้องกั๋ง เช่น “หวู่ซ่งปราบ
เสือ” “หลู่จื้อเซินต่อยเจิ้งกวนซี” “วัดภูเขาหิมะหลินฉงเฟิง” ซึ่งเรื่องราวนิทานเหล่านี้ทำให้นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาและมัธยมศกึษาของจีนสามารถเข้าใจเรื่องราวของวรรณกรรมจีนโบราณเรื่อง “ซ้อง
กั๋ง” ได้ดียิ่งขึ้น 

 

 
 

ภาพที่ 2-3 โปสเตอร์ภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ “ซ้องกั๋ง” เวอร์ชันปี ค.ศ. 1998 และ 2011 
(zhidao.baidu.com/question/1372286518492457579.html) 
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ในวรรณกรรมซ้องกั๋งมีสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่โดดเด่นของเมืองไท่โจวปรากฎอยู่เป็น
จำนวนมาก จากมุมมองทางสถาปัตยกรรม เข่น หอวัง่ไห ่เป็นหอที่ถูกสร้างขึ้นในสมัยราชวงศ์ซ่ง และ
ได้รับการสร้างขึ้นใหม่และซ่อมแซมหลายครัง้ ในบันทึกทางประวัติศาสตร์ ซือ ไน่อันผู้ประพันธ์
วรรณกรรมซ้องกั๋งเคยปีนขึ้นไปบนหอวั่งไห ่และได้นำหอวั่งไหไ่ว้เป็นหนึ่งในสถาปัตยกรรมสำคัญใน
วรรณกรรมซ้องกั๋ง ในตอนที่ 41 ของวรรณกรรมซ้องกั๋ง หลิน ชงผู้นำกองทัพวีรบุรุษและพรรคพวกได้
ขึ้นไปยังหอวั่งไห่ปลอบประโลมหลี่ ขุยให้เข้ามาเป็นหน่ึงในสมาชิกผู้กล้าแห่งเขาเหลียงซาน จน
ท้ายที่สุด หลี่ ขุยก็ยินยอมเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของผู้กล้าแห่งเขาเหลียงซาน 

 

 
 

ภาพที่ 2-4 ภาพหอว่ังไห่ เมืองท่โจว ในปจจบุัน  (sohu.com/a/287692781_104791) 
 
นอกจากสถาปัตยกรรม คำอธิบายเกี่ยวกับดอกไม้ในวรรณกรรมซ้องกั๋งยังสื่อถึงความหมาย

ที่แตกต่างกันอีกด้วย เช่น ดอกเหมยและดอกท้อที่เป็นดอกไม้ที่มีความโดดเด่นได้มีความเกี่ยวข้อง
อย่างมากกับเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซู กล่าวคือ ดอกเหมยมีการปรากฎอยู่หลายครั้งในฉากที่หลู่จื้อ
เซินช่วยเหลือหลินชง ในตอนที่ 7 ของวรรณกรรมมีการกล่าวถึงภาพของดอกเหมยที่เบ่งบานในฤดู
หนาวที่หนาวเย็น ซึ่งภาพลักษณ์ของดอกเหมยได้ผสมผสานกับเรื่องราวที่เกิดขึ้น และไดแ้สดงออกมา
เป็นเรื่องราวที่มีความสง่างามและความแขง็แรงไปพร้อม ๆ กัน ดอกเหมยเป็นดอกไม้ประจำเมืองไท่
โจว มณฑลเจยีงซู จึงเปรียบเสมือนตัวแทนที่แสดงถึงลักษณะบุคลิกภาพของผู้คนในพื้นที่ไท่โจว 
สำหรับดอกท้อ ในตอนที่ 31 ของวรรณกรรมซ้องกั๋ง หลี่ ขยุได้พบกับสตรีนางหนึ่ง ซึ่งสตรีผู้นี้ชื่อว่า 
“เถาฮัว แปลว่า ดอกท้อ” วิถกีารบรรยายและการใช้คำพ้องเสียงนี้ได้บ่งบอกถึงชีวิตที่สวยงามแต่เต็ม
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ไปด้วยปัญหาของสตรี เนื่องจาก ในวรรณกรรมซ้องกั๋ง ดอกท้อมักใช้เพ่ือบรรยายถึงความงามและ
ความสุขเพียงระยะสั้น ในเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซู มีสวนสาธารณะในเมืองชื่อ “เถาหยวน แปลว่า 
สวนดอกท้อ” มีการปลูกดอกท้อมากกว่า 300 สายพันธ์ุ ซึ่งสะท้อนถึงความรัก ความช่ืนชอบที่มีต่อ
ดอกท้อของชาวเมืองไท่โจวด้วย 

คำอธิบายเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมท้องถิ่น ดอกไม้ และองคป์ระกอบอื่นๆ ของมณฑลเจียงซู
ในวรรณกรรมซ้องกั๋งสะท้อนให้เห็นถึงความเชื่อมโยงที่ใกล้ชิดและการบูรณาการทางวัฒนธรรม
ระหว่างวรรณกรรมซ้องกั๋งและความเป็นพื้นที่ของเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซู 

 

ภูมิหลังของอุตสาหกรรมการออกแบบเชิงสร้างสรรค ์
ภายใต้ภูมิหลังของกระแสโลกาภิวัตน์ทางเศรษฐกิจและการแข่งขันระดับนานาชาติที่

ดุเดือดมากขึน้เรื่อย ๆ มลูค่าการแข่งขันของอุตสาหกรรมการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ในการเพ่ิม
ประสิทธิภาพให้กับโครงสร้างทางอุตสาหกรรม การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ และการพัฒนาที่ยั่งยืน
มีความโดดเด่นมากขึ้น ได้กลายเป็นจุดเติบโตใหม่และเป็นเครื่องมือสำคัญในการพฒันาเศรษฐกิจ
สังคมที่ขับเคลือ่นด้วยนวัตกรรมทางเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางวัฒนธรรม 

ด้วยการพัฒนาของสื่อใหม่ การใช้ข้อได้เปรียบของการสื่อสารผ่านสื่อใหม ่การออกแบบเชิง
สร้างสรรค์เปิดเส้นทางให้กับการพัฒนาที่มีความทันสมัย ความเป็นสื่อใหม่ และในสภาพแวดล้อมของ
สื่อใหม่ การออกแบบสร้างสรรค์ได้มีผลกระทบต่อการออกแบบแบบด้ังเดิม ผู้คนจำนวนมากช่ืนชอบ
การออกแบบเชิงสร้างสรรค์รูปแบบใหม่มากขึ้นเรื่อย ๆ และตลาดของการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ก็
ค่อยๆ ขยายตัวขึ้น 

ปัจจุบัน อุตสาหกรรมการออกแบบเชิงสร้างสรรค์จีนมีการเติบโตอย่างรวดเร็ว โดยอาศัย
การสนับสนุนจากรัฐบาล ความต้องการของตลาดทั้งในและต่างประเทศ ตลอดจนข้อได้เปรียบของ
การพัฒนาทางเทคโนโลยี แตอ่ย่างไรก็ตาม เมื่อเทียบกับระดับของประเทศที่พัฒนาแล้ว ระดับ
โดยรวมของอุตสาหกรรมการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ในทอ้งถิ่นยังไม่เพียงพอ จากมุมมองของการ
พัฒนาระดับภูมิภาค การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาและการสร้างแบรนด์ การสร้างทีมงานที่มี
ความสามารถระดับสูง สภาพแวดล้อมการลงทุนและการจัดหาเงินทุน รูปแบบการพัฒนาองค์กร และ
ความสามารถในการป้องกันความเสี่ยง พบว่า อุตสาหกรรมการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ของจีนเผชิญ
กับความท้าทายที่รุนแรงเมื่อเผชิญกับการแข่งขันในตลาดโลกที่ดุเดือดมากขึ้นเรื่อย ๆ ในอุตสาหกรรม
การออกแบบเชิงสร้างสรรค์ระดับโลก อุตสาหกรรมการออกแบบเชิงสร้างสรรค์จีนยังคงอยู่ในตำแหน่ง
ที่เสียเปรียบ การออกแบบยังอยู่ในระดับล่าง มีการพัฒนาต่ำ มีอิทธิพลต่ำและความสามารถในการ
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แข่งขันต่ำ และยังมีช่องว่างขนาดใหญ่กว่าจะทำให้ผลิตภณัฑ์การออกแบบสามารถ “ออกสู่โลก
ภายนอกได้” 

ในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา ด้วยการเพ่ิมขึ้นของผู้มีความรู้ความสามารถด้านการออกแบบเชิง
สร้างสรรค์อย่างต่อเนื่องในประเทศจีน การสนับสนุนของรัฐบาลจีน และการสนับสนุนจากตลาดที่มี
ต่อเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ทำให้การออกแบบเชิงสร้างสรรค์ของจีนค่อย ๆ พัฒนาไปใกล้เคียงกับ
ประเทศที่พัฒนาแล้ว และยังสร้างองค์กรหรือบุคคลากรด้านการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ที่สามารถเข้า
ไปแข่งขันในระดับเดียวกันได้อีกด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการออกแบบดิจิทัล เนื่องจากการเสริม
ความแข็งแกรง่ของการสื่อสารในด้านเครือข่าย ทำให้มีการผลิตผลงานการออกแบบสร้างสรรค์ด้วย
ดิจิทัลจำนวนมากในประเทศจีน หวงไห่ปรมาจารย์ด้านโปสเตอร์ดิจิทัลของจีน ได้ออกแบบโปสเตอร์
ดิจิทัลสำหรับภาพยนตร์ โทรทัศน์ และแอนิเมชันช่ือดังในหลายประเทศ และได้เป็นที่ชื่นชอบของ
สาธารณชน 

 

 
 

ภาพที่ 2-5 ผลงานการออกเชิงสร้างสรรค์แบบของหวงไห ่(sohu.com/a/378243775_120600667) 
 
หัวใจสำคัญของอุตสาหกรรมการออกแบบเชิงสร้างสรรค์คือต้องอาศัยอุตสาหกรรมและ

แพลตฟอร์มดิจิทัล ซึ่งสภาพแวดล้อมการทำงานด้านเครื่อข่ายอินเตอร์เน็ตที่ดีของจีนเป็นรากฐานที่ดี
ให้กับการพัฒนาอุตสาหกรรมการออกแบบเชิงสร้างสรรค ์ในบริบทของสื่อใหม่ มีการสนับสนุนภาษา
ทางกราฟิกโดยการพัฒนาทางเทคโนโลยีได้รับการส่งเสริมและพัฒนาอย่างค่อยเป็นค่อยไป และเริม่
เปลี่ยนจากการสื่อสารแบบภาพเดี่ยว ๆ เป็นการเล่าเรื่องและความเป็นพื้นทีแ่ทน (Yang, 2022) สิ่งนี้
เป็นพ้ืนฐานทางเทคนิคสำหรบัการดัดแปลงงานวรรณกรรมเป็นประเด็นในการเล่าเรื่อง การออกแบบ
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เชิงสร้างสรรค์เป็นแนวทางในการนำไปสู่การออกแบบภาพกราฟฟิก และวัฒนธรรมระดับภูมิภาคเป็น
สื่อกลางของพ้ืนที่ ซึ่งทำให้เกดิเป็นชุดความคิดของการพัฒนาการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ที่สมบูรณ ์

 

ภูมิหลังของผลิตภัณฑ์วฒันธรรมสร้างสรรค์ 
ความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและการพัฒนาอย่างต่อเนื่องของโลกาภิวัตน์ทาง

เศรษฐกิจได้นำสังคมมนุษย์เขา้สู่ยุคเศรษฐกิจฐานความรู ้(Knowledge-based Economy)  ทำให้
วัฒนธรรมสร้างสรรค์ได้กลายเป็นปัจจัยการผลิตใหม่ที่ส่งเสริมการเติบโตทางเศรษฐกิจอย่างรวดเร็ว 
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ได้กลายเป็นแรงสนับสนุนในการส่งเสริมการเติบโตเศรษฐกิจของ
ประเทศ วิธีการจัดการและระบบคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาที่เกี่ยวขอ้งกับการพัฒนาของ
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ได้พัฒนาไปอย่างเต็มที่และมีความสมบูรณ์มากขึ้นในประเทศจีน 
เมื่อไม่กี่ปีมาน้ีรัฐบาลกลางและรัฐบาลท้องถิ่น ตลอดจนนักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญได้เริ่มศึกษาและ
สำรวจอุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่เป็นแนวทางของประเทศจีน ปัจจุบันระดับการพัฒนา
อุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคใ์นประเทศจีนกำลังขยายใหญ่ขึ้น ขอบเขตกว้างมากขึ้น 
เป็นการเปิดหน้าต่างบานใหม่สู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ของจีน  

ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคเ์ป็นผลิตภัณฑ์ที่จับต้องได้และจับต้องไม่ไดม้ีวัฒนธรรมเป็น
พื้นฐานและมีความคิดสร้างสรรค์เป็นหัวใจสำคัญ เป็นผลิตภัณฑ์ทีม่ีการผลิต การบริโภค การตลาด 
และการส่งเสรมิผ่านรูปแบบอุตสาหกรรม เพื่อตอบสนองความต้องการทางจิตวิญญาณของผู้คน ซึ่ง
เริ่มให้ความสำคัญกับการเปลีย่นแปลงของเศรษฐกิจฐานความรู้ในด้านเศรษฐกิจโลก ปจัจัยสี่ อาหาร 
ที่อยู่อาศัย เครือ่งนุ่งห่ม และยารักษาโรคขัน้พื้นฐานไม่สามารถตอบสนองความต้องการในชีวิตของ
ผู้คนได้อีกต่อไป พวกเขาเริ่มแสวงหาความมั่งคั่งทางจิตวิญญาณและให้ความสนใจกับความพึงพอใจใน
ด้านจิตวิญญาณมากขึ้น (Li, 2020) ซึ่งการยกระดับมิติของการออกแบบอย่างต่อเนื่องเท่านั้นที่จะช่วย
ให้ผู้บริโภคยอมรับผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรค์ไดม้ากขึน้ หนึ่งในนั้นวิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์แบบดั้งเดิมบางวิธีก็ถูกสรุปออกมาและใช้เป็นกฎเกณฑ์ทั่วไปอีกด้วย 

ประการแรก การออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์นั้นใกล้ชิดกับวิถีชีวิตของผู้คน
มากขึ้นเรื่อย ๆ ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคแ์บบดั้งเดิมส่วนใหญ่จะเปน็ของที่ระลึก ขาดความ
ยืดหยุ่นและการใช้งาน ไม่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคด้านอาหาร ที่อยู่อาศัย 
เครื่องนุ่งห่ม และการเดินทางได้ ดังนั้น ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จึงมกีาร
พัฒนาไปสู่ความใกล้ชิดกับวิถชีีวิตของผู้คน ซึ่งเป็นการรวมการออกแบบเข้ากับวิถชีีวิตของผู้คน พร้อม
ทั้งยกระดับคุณภาพชีวิตของผู้คน 
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ภาพที่ 2-6 ผลติภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคห์น้ากากอนามัยของพระราชวังกู้กง 
(new.qq.com/rain/a/20220614A08MEF00) 
 
ประการที่สอง การออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ได้รับการปรับปรุงผ่านการ

เรียนรู้ร่วมกันในภูมิภาคต่างๆ เนื่องจากความแตกต่างในด้านความสามารถในการออกแบบและ
ทิศทาง ตลอดจนระดับการพัฒนาของตลาด ทิศทางการพัฒนาและวิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์จึงแตกต่างกันไปในแต่ละพื้นที่ แตด่้วยความนิยมของการออกแบบดิจิทัลและ
ความเข้มแข็งของการแลกเปลี่ยนระดับภูมิภาค การออกแบบผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรค์จึงมี
ความยืดหยุ่นมากขึ้นและมีขอบเขตที่กว้างมากขึ้น ก่อให้เกดิบรรยากาศการออกแบบที่ดีซึ่งภูมิภาค
ต่างๆ เรียนรูแ้ละบูรณาการร่วมกัน ซึ่งการพัฒนาดังกล่าวไดย้กระดับโดยรวมของการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์

ด้วยการพัฒนาของวัฒนธรรมระดับภูมิภาค อัตลักษณเ์ชงิสัญญะของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม
สร้างสรรค์ในระดับภูมิภาคจึงแข็งแกร่งขึ้น วฒันธรรมแต่ละภูมิภาคมีเนื้อหาและสัญลักษณ์เป็น
เอกลักษณ์เฉพาะของตัวเอง เพราะฉะนั้น การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
วัฒนธรรมภูมิภาคจึงเป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้ การผสมผสานวัฒนธรรมภูมิภาคเข้ากับการออกแบบทำให้
เนื้อหาทางวัฒนธรรมและลักษณะเฉพาะของภูมิภาคของการออกแบบถูกนำเสนออย่างเต็มที่ยิ่งขึ้น 
และยังช่วยส่งเสริมการยกระดับการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์อีกด้วย 
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ภาพที่ 2-7 ผลติภัณฑ ์IP เรือมังกรเมืองฝูโจว (sohu.com/a/404333809_120763234) 
 
เมื่อสมาร์ทโฟนกลายเป็นแพลตฟอร์มการอ่านและการแบง่ปันกระแสหลักที่ผู้คนใช้งาน ทำ

ให้ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ค่อย ๆ ถกูทำให้เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของอินเตอร์เน็ต และไม่ได้
จำกัดอยู่แค่ผลิตภัณฑ์ที่จับต้องไดเ้ท่านั้น ฉะนั้น การออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ดิจิทลัจึง
กลายเป็นรูปแบบที่สำคัญรูปแบบหนึ่งของวิธีการออกแบบผลิตภัณฑวั์ฒนธรรมสร้างสรรค ์ซึ่ง
ผลิตภัณฑวั์ฒนธรรมสร้างสรรคร์ูปแบบนี้จะมีความยืดหยุ่นในการนำเสนอ แบ่งปันและสัมผัสได้ง่าย
ขึ้น และทำให้ขอบเขตของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์กว้างขึ้นอีกด้วย 

 

 
 

ภาพที่ 2-8 ผลติภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์เครื่องถ้วยทองสัมฤทธิแ์บบดจิิทัลเมืองเป่าจี ประเทศจีน 
(i.ifeng.com/c/8HwDadIbSlv)  
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1. เกณฑ์การจำแนกประเภทของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์
งานวิจัยนี้จะกำหนดการจัดประเภทจากมุมมองของการพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม

สร้างสรรค์ โดยใช้เน้ือหาพ้ืนฐานสามประการคือ 1) เนื้อหาของวัฒนธรรมสร้างสรรค ์2) สื่อกลางของ
ผลิตภัณฑ ์3) วิธีการผสมผสาน เป็นเงื่อนไขในการจำแนกประเภท  

2. รูปแบบของผลิตภณัฑ์วัฒนธรรมสรา้งสรรค์  
2.1 ผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรค์แบบ “บูรณาการ” เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีการผสมผสาน

กันของเนื้อหาทางวัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์ สื่อกลางของผลิตภัณฑ์ และวิธีการผสมผสาน
ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวส่วนใหญ่จะโดดเด่นด้วยสื่อกลางของผลิตภัณฑ์ และเนื้อหาทางวัฒนธรรม
สร้างสรรค์จะอิงตามลักษณะของสื่อกลาง และจะผสมผสานเข้ากับสื่อกลางด้วยวิธีที่ไม่ซ้ำใครตาม
ลักษณะของสือ่กลาง (Chen, 2017) 

2.2 ผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรค์แบบ“ทีพ่ัฒนามาจาก IP”เป็นผลิตภัณฑท์ี่มี 
“เนื้อหาทางวัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค”์เป็นหัวใจสำคัญ และม ี“วิธีการผสมผสาน” เป็น
คุณสมบัติหลัก “การพัฒนามาจาก IP” หมายถึง การใชล้ักษณะเฉพาะด้านเนื้อหาของ “IP ทาง
วัฒนธรรมสร้างสรรค์”เป็นจดุเริ่มต้น และนำไปใช้กับสื่อกลางของผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ในตลาด โดยวิธีการ
นำไปใช้น้ันส่วนใหญ่จะเป็นนำไปใช้กับพื้นผิวหรือรูปลักษณ์ภายนอกของสื่อกลางผลิตภัณฑ ์
(ตัวอย่างเช่น ผ่านการพิมพ ์แกะสลัก) ซึ่งวิธีการนำไปใช้นั้นจะไม่เป็นการเปลี่ยนโครงสร้างด้ังเดิมของ
สื่อกลางผลิตภัณฑ ์โดยผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่ศึกษาในงานวิจัยน้ีจะเป็นผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์ "ที่พัฒนามาจาก IP” เป็นหลัก 

 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
1. ทฤษฎีการเผยแพรผ่ลงานวรรณกรรม 
โดยพื้นฐานแลว้ วรรณกรรมไม่ได้หมายถึงการนำตัวอักษรมาเรียบเรียงต่อกันแบบง่ายๆ

เท่านั้น แต่ได้แฝงไว้ด้วยค่านิยมทางสังคมที่ลึกซึ้ง เป็นวิธีการพูดคุยเพื่อสุนทรียภาพของมนุษย์และการ
สื่อสารระหว่างผู้คน โดยทั่วไปแล้ว กระบวนการยอมรับวรรณกรรมเป็นกระบวนการของการตระหนัก
ถึงคุณค่าทางวัฒนธรรมที่มีอยู่ในเนื้อหาวรรณกรรม ฉะนั้น เพื่อส่งเสริมการตระหนักถึงคุณค่าทาง
สังคมและคุณค่าทางการศึกษาของงานวรรณกรรม และเพื่อส่งเสริมการพัฒนาวัฒนธรรมวรรณกรรม
ในระยะยาว เราจำเป็นต้องทำหน้าที่ส่งเสริม เผยแพร่วัฒนธรรมและวรรณกรรมให้ดี ในอดีตตัวอักษร
และหนังสือเป็นช่องทางหลักหรือสื่อกลางในการส่งเสริมการสืบทอดและการพัฒนาวัฒนธรรมและ
ผลงานวรรณกรรม แตใ่นบรบิทของยุคแห่งภาพ โทรทัศน์และภาพยนตร์เริ่มเข้ามามสี่วนร่วมในการ
เผยแพร่วรรณกรรม กลายเป็นกำลังสำคัญในการส่งเสริมการเผยแพรแ่ละการพัฒนาวรรณกรรมร่วม
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สมัย ช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมามีงานวรรณกรรมยอดเยี่ยมได้รับการดัดแปลงเป็นภาพยนตร์และละคร
โทรทัศน์อย่างต่อเนื่อง ซึ่งการดัดแปลงเหล่านี้ทำให้ผู้คนคุน้เคยกับงานวรรณกรรมมากขึ้น ทำให้งาน
ภาพและข้อมูลเข้าสู่สายตาและชีวิตของผู้คน ส่งผลให้งานวรรณกรรมเปน็ที่ยอมรับของสาธารณชน
อย่างกว้างขวาง กล่าวได้ว่า การถือกำเนิดของยุคแห่งภาพได้เปลี่ยนวิธีการอ่านหนังสือของผู้คนไป
อย่างมีนัยสำคัญ ซึ่งทำให้จำนวนคนที่อ่านหนังสือลงลดลงไปอย่างมาก ช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา ภาพได้
ค่อยๆ กลายเป็นรูปแบบหลกัของการดำเนินงานของวัฒนธรรมร่วมสมัย และปรากฏการณ์ของภาพได้
เปลี่ยนทิศทางการพัฒนาวรรณกรรมร่วมสมยัไปในระดับสูงด้วย ตัวอย่างเช่น การสร้างและเผยแพร่
ผลงานภาพยนตร์และโทรทัศน์ การเพ่ิมขึ้นจนเป็นที่นิยมของแอนิเมชั่น การ์ตูน วิดีโอเกม สิ่งเหล่านี้ไม่
เพียงแต่สร้างความบันเทิงให้กับจิตใจและกายภาพของผู้ชมเท่านั้น แต่ยงัส่งผ่านคุณค่าทางวัฒนธรรม
บางอย่างไปยังผู้ชม ส่งผลกระทบต่อวิธีการอ่าน วิธีการเข้าถึงวรรณกรรมร่วมสมัยของผู้ชม และยัง
ส่งผลต่อวิธีการเผยแพร่วรรณกรรมร่วมสมยัอีกด้วย ในยุคของการพัฒนาอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน การ
แสวงหาด้านการมองเห็นเกิดขึ้นอย่างเห็นได้ชัด และสัญลกัษณ์ทางภาพก็มีบทบาทสำคัญในการ
เผยแพร่วรรณกรรม การถือกำเนิดยุคแห่งสื่อทำให้วัฒนธรรมของภาพพัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็ว ทุกสาขา
อาชีพเต็มไปด้วยรูปภาพ และผู้บริโภคส่วนใหญเ่ริ่ม “ดู” ข้อความผ่านรูปภาพ จากสิ่งนี้ สามารถสรปุ
ได้ว่า ภาษาของวรรณกรรมและข้อความตัวอักษรวรรณกรรมยังคงดำรงได้เพราะเอกลักษณ์ของตัวมัน
เอง แต่ภาษาภาพจะเป็นประโยชน์ต่อการสืบทอดและเผยแพร่วรรณกรรมรูปแบบใหม่ได้เช่นกัน  

2. ทฤษฎีสัญศาสตร์ทางวฒันธรรม 
ในช่วงต้นทศวรรษ 1970 ล็อตแมน (Lotman) และ อุสเพนสก ี(Uspensky) ตัวแทนของ

โรงเรียนวิทยาศาสตร์แห่งการคิดในสาขาสญัศาสตร์ (Tartu–Moscow Semiotic School) ได้เสนอ
แนวคิดเก่ียวกับสัญศาสตร์ทางวัฒนธรรม ล็อตแมน (Lotman) เชื่อว่าปัญหาหลักของสัญศาสตร์ไม่ใช่
ความสัมพันธ์ระหว่างเน้ือหาและการแสดงออกของสัญลกัษณ์ แต่เป็นความสัมพันธ์ระหว่างระบบ
สัญลักษณ์ภายในกับโลกแห่งความเป็นจริงภายนอก ซึ่งหมายความว่าเนื้อหาของวัฒนธรรมมี
ความสัมพันธ์กับโลกแห่งความเป็นจริงภายนอกและการพัฒนาของยุคสมัย และไม่มีสิ่งที่เรียกว่าระบบ
วัฒนธรรมที่ปิดโดยสิ้นเชิง “หนึ่งในแหล่งพลังงานที่สำคัญที่สุดของโครงสร้างเชิงสัญลักษณ์คือการซึม
ซับองค์ประกอบของระบบภายนอกเข้ามาสู่ระบบภายใน และในขณะเดียวกันก็แยกองค์ประกอบของ
ระบบภายในออกไปจากระบบ” ประโยคนี้ยงัเป็นการอธิบายถึงความแปรปรวนของสัญลักษณท์าง
วัฒนธรรมอีกด้วย (Zhang & Qiwen, 2010) ในขณะที่กฎเกณฑ์ทางวัฒนธรรมยังคงเพ่ิมขึ้น ความ
หลากหลายของผู้คนกเ็พิ่มขึ้นเช่นกัน การสรา้งวัฒนธรรมหมายความว่าเสรีภาพของผู้คนได้รับการ
ตระหนัก และผู้คนไดต้ระหนักถึงการอยู่เหนือตนเองในกิจกรรมการสรา้งวัฒนธรรมอย่างต่อเนื่อง 
และยิ่งบรรทัดฐานทางสังคมซับซ้อนมากขึน้เท่าไร เนื้อหาของวัฒนธรรมจะยิ่งหลากหลายมากขึ้น
เท่านั้น องค์ประกอบที่รวมอยู่ในวัฒนธรรมทีเ่ป็นหนึ่งเดียวกันก็จะย่ิงมีความเป็นอิสระมากขึ้น และ
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ลักษณะเฉพาะของสิ่งเหล่านั้นยิ่งชัดเจนมากขึ้นเช่นกัน การเข้ามาของกฎเกณฑ์และการสร้างความ
แตกต่างไม่เพียงแต่ทำให้เกิดความไม่แน่นอนเท่านั้น แต่ยงัทำใหม้ีลักษณะเฉพาะขึ้นด้วย ซึ่งทำให้โลก
ของเรามีความสมบูรณ์และความหลากหลาย และสัญศาสตรท์างวัฒนธรรมยังให้พื้นฐานทางทฤษฎี
และการปฏิบัติสำหรับการดัดแปลงงานวรรณกรรมใหเ้ป็นผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์อีกด้วย 

3. ทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ถือได้ว่าเป็นจุดเด่นของสาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

ในยุคข้อมูลข่าวสาร ผู้บริโภคจะเบื่อหน่ายกับผลิตภัณฑ์แบบตายตัวเดิม ๆ ในสถานการณเ์ช่นนี้ นัก
ออกแบบควรใช้สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์เป็นหัวใจหลักในการเพิ่มมลูค่าเพิ่มให้กับ
ผลิตภัณฑ ์เพื่อให้ผลิตภัณฑ์วฒันธรรมสร้างสรรค์สามารถตอบสนองทั้งความต้องการทางการใช้งาน
และความต้องการทางจิตวิญญาณของสาธารณชนได้ โดยจะเป็นการถ่ายทอดวัฒนธรรมระดับชาติ
และระดับภูมิภาคในรูปแบบใหม่ และเป็นการกระตุน้ให้ผู้บริโภครับรู้ถึงการเป็นส่วนหนึ่งของชาติและ
ภูมิภาคอีกด้วย 

ทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคท์ี่ใช้ในการศึกษาน้ีคือทฤษฎีการพัฒนา
ทรัพย์สินทางปัญญาทางวัฒนธรรม ซึ่งใช้องค์ประกอบทางวัฒนธรรมในงานวรรณกรรมเรื่องซ้องกั๋งใน
การผสมผสานเข้ากับวัฒนธรรมระดับภูมิภาค เพื่อให้เป็นการออกแบบทรัพย์สินทางปัญญา (IP) การ
พัฒนาทรัพย์สินทางปัญญาระดับภูมิภาคมีความสำคัญอยา่งยิ่งต่อการสืบทอดวัฒนธรรมท้องถิ่นและ
การพัฒนาเศรษฐกิจ ดังนั้น หลายเมืองจึงเริ่มดำเนินการบนถนนสายการพัฒนาทรัพย์สินทางปัญญา
ระดับภูมิภาค การบูรณาการทรัพยากร การสร้างแบรนด์ของเมือง การเพิ่มการรับรู้ของเมือง ส่งเสริม
การทำงานร่วมกันของพลังทางวัฒนธรรมเมือง ช่วยให้เมืองต่างๆ พัฒนาอย่างมีคุณภาพ  
(Wu, 2022) 

4. ทฤษฎีการออกแบบเชิงนวัตกรรม 
การออกแบบเชิงนวัตกรรมมีลักษณะสำคญั 2 ประการคือวัฒนธรรมทางจิตวิญญาณและ

วัฒนธรรมทางวัตถ ุซึ่งทั้ง 2 สิ่งนีไ้ม่เพียงเป็นองค์ประกอบสำคัญของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม
สร้างสรรค์เท่านั้น แต่ยงัเป็นตัวกลางในการเชื่อมโยงระหว่างผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม สิ่งแวดล้อมที่อยู่
อาศัย ธุรกิจ การสื่อสารเข้าด้วยกันและเป็นยังแหล่งนวัตกรรมของอุตสาหกรรมที่สำคญั การออกแบบ
เชิงนวัตกรรมได้ยืนอยู่บนความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม แล้วสร้างระบบนิเวศการออกแบบที่สร้าง
ขึ้นจากเวลาและทฤษฎขีองการออกแบบ และบนพื้นฐานของการเจาะลึกลงไปในแกน่แทข้องจิต
วิญญาณวัฒนธรรมที่ยอดเยี่ยมของชาตจิะมีนำเทคโนโลยชีั้นสูงและความคิดสร้างสรรค์ทางวัฒนธรรม
เข้ามาบูรณาด้วยกัน เป็นการปลูกฝังวัฒนธรรมเมืองที่โดดเด่น ส่งเสริมการเปลี่ยนแปลง เพิ่ม
ประสิทธิภาพ ยกระดับอุตสาหกรรม และเพิม่ความสามารถในการแข่งขนัให้กับการออกแบบเชิง
สร้างสรรค ์
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การศึกษาน้ีใช้ทฤษฎีการออกแบบเชิงนวัตกรรมด้วยวิธีการออกแบบการเล่าเรื่องด้วยภาพ 
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ระดับภูมิภาคสามารถใช้สัญลักษณ์ภาพระดับภูมิภาค
อย่างสมเหตุสมผลเพื่อสะท้อนถึงแนวคิดในการเล่าเรื่อง โดยในการถอดองค์ประกอบเชิงสัญลักษณ์
ของภาพจำเป็นต้องถอดออกมาให้สอดคล้องกับภาพที่นำเสนอในเนื้อหาเดิมด้วย จากนั้นดัดแปลง
หรือปรับสัญลกัษณ์รูปภาพตามความเข้าใจของตนเอง (Jiankai Chen, 2022) 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
1. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวรรณกรรมซ้องกั๋ง 
จากการวิเคราะห์และสรุปงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวรรณกรรมซ้องกั๋ง จะเห็นได้ว่า 

วรรณกรรมซ้องกั๋งเป็นผลงานที่ทรงคุณค่ายิ่งไม่ว่าจะเป็นคุณค่าทางวรรณศิลป์ คุณค่าทางการเล่าเรื่อง 
หรือการวิเคราะห์ตัวละคร ผลงานชิ้นน้ีล้วนมีเสน่ห์ทางศิลปะเฉพาะตัวตามเอกลักษณ์ของยุคสมัย 
วรรณกรรมซ้องกั๋งในฐานะที่เป็นผลงานวรรณกรรมที่ยอดเยี่ยม การวิจารณ์เกี่ยวกับความงามของ
วรรณกรรมจงึมีความคิดเห็นที่แตกต่างกันออกแบบ ซึ่งน่ันก็คือคุณค่าทางสุนทรียภาพที่หลากหลาย
และกว้างขวางที่มีอยู่ในยุคของผู้แตง่ (Chen, 2022) 

วรรณกรรมซ้องกั๋งมีตัวละครที่เกี่ยวข้องจำนวนมาก ผู้ประพันธว์รรณกรรมซ้องกั๋งได้
นำเสนอตัวละครในเรื่องออกมาอย่างชัดเจน ทุกตัวละครจะมฉีายาเป็นของตัวเอง และมีภูมิหลังและ
โครงเรื่องเป็นเอกลักษณ์ ซึ่งการพรรณาถึงตัวละครที่มีความละเอียดเช่นน้ีมักจะไม่ปรากฏอยู่ในงาน
วรรณกรรมจำนวนมากในปัจจุบัน ในขณะที่มีการพรรณนาถึงตัวละครแต่ละตัว ในผลงานยังมีการตั้ง
ฉายาให้กับตัวละครอีกด้วย ซึ่งได้ยกระดับการแสดงออกของวรรณกรรมโดยรวมให้สูงขึ้นไปอีกขั้น 
ฉายาเป็นภาษาทางสังคมประเภทหนึ่ง ซึ่งการพัฒนาและวิวัฒนาการของฉายานั้นจะสอดรับกับการ
เปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรม ดังนั้น ฉายาจึงไม่ได้เป็นเพียงปรากฏการณ์ทางภาษาเท่านั้น แต่ยังเป็น
ปรากฏการณ์ทางวัฒนธรรมด้วย วรรณกรรมซ้องกั๋งไดร้วบรวมฉายาต่างๆ ไว้มากมาย และถึงแม้ว่า
ฉายาเหล่านี้จะไม่สามารถแสดงภาพรวมของฉายาที่ใช้ในยุคนั้นได้หมด แต่ก็เป็นตัวแทนในนวนิยาย
พื้นถิ่น สะท้อนให้เห็นถึงลักษณะของสังคม วัฒนธรรมและแนวโน้มทางจิตใจของผู้คนในช่วงเวลาหนึ่ง
และภายใต้เงื่อนไขทางสังคมบางอย่าง (J. Chen, 2021) 

วรรณกรรมซ้องกั๋งไม่เพียงแต่อธิบายถึงตัวละครชายเป็นหลัก แตย่ังมกีารอธิบายถึงตัว
ละครหญิงด้วย เนื่องจากข้อจำกัดของสังคมศักดินา คำอธิบายบทบาทหญิงในวรรณกรรม “ซ้องกั๋ง”
ยังคงยึดหลักการที่ว่าผู้ชายเหนือกว่าผู้หญิง ในวรรณกรรมซ้องกั๋ง มีมุมมองที่ไม่ดีเกี่ยวกับผู้หญิง แต่
ผู้ประพันธ์ใช้วาทศิลป์ที่ละเอยีดอ่อนบรรยายถึงผู้หญิงเหลา่นั้นออกมาได้อย่างมีชีวิตชีวา แสดงให้เห็น
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ถึงไม่ว่าจะอยู่ในสถานะใด ภายใต้ข้อจำกัดของสังคมและความคิดในขณะนั้น ทุกคนล้วนมี
ลักษณะร่วมกนัคือ “ความทกุข์ยาก” (Yao, 2021)  

สำหรับการเผยแพร่วรรณกรรมซ้องกั๋ง ในประเทศจีนมีวิธีการเผยแพร่ทีแ่ตกต่างกันตามแต่
ละช่วงเวลา แต่ปัจจุบัน ด้วยการเกิดขึ้นของสื่อใหม่ แนวทางเผยแพร่วรรณกรรมซ้องกั๋ง จึงมีตัวเลือก
เพิ่มมากขึ้น และยังมลีักษณะเฉพาะของความหลากหลายอีกด้วย ตามสถิติวรรณกรรมซ้องกั๋ง จาก
อดีตจนถึงปัจจุบันได้ถูกดัดแปลงเป็นรูปแบบต่าง ๆ จำนวนมาก เช่น ภาพยนตร์ ทีว ีนวนิยายออนไลน ์
ละครออนไลน ์ภาพยนตร์ออนไลน์ แอนิเมชันและเกม  
(Cheng, 2021) 

 

 
 

ภาพที่ 2-9 ช่องทางดิจิทัลในการเผยแพรว่รรณกรรมซ้องกั๋ง (Ruosi Li, 2023) 
 
เพราะฉะนั้น เนื้อหาของวรรณกรรมซ้องกั๋งจึงเหมาะสมอย่างมากต่อแพลตฟอร์มและ

เครื่องมือการออกแบบดิจิทัลที่ค่อนข้างสมบรูณ์ และมีความเป็นไปได้ที่จะถูกเปลี่ยนเป็นผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์ 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทรัพย์สนิทางปญัญา (IP) 
จากการวิเคราะห์และสรุปงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับทรัพย์สินทางปัญญาต่าง ๆ จะเห็นว่า

ในช่วง 20 ปีทีผ่่านมา ด้วยการพัฒนาทางเศรษฐกิจ ทรัพย์สินทางปัญญา (IP) ของจีนได้พัฒนาไป
อย่างรวดเร็ว ซึ่งเนื้อหาและความหมายของทรัพย์สินทางปัญญา (IP) ยังคงมีการพัฒนาอยูอ่ย่าง
ต่อเนื่อง และด้วยการพัฒนาของอินเทอร์เน็ต ทรัพย์สินทางปัญญา (IP) จงึถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลาย 
และขอบเขตของคำจำกัดความก็ถูกขยายออกไปด้วย ซึ่งเป็นที่เข้าใจกันว่าทรัพย์สินทางปัญญา (IP) 
น้ันเป็นสิ่งที่มีเอกลักษณ์ สวยงาม และเป็นทีต่้องการของตลาด (Yang & Zhao, 2020) 
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ด้วยการพัฒนาของเศรษฐกิจและวัฒนธรรมในภูมิภาคต่างๆ แตล่ะภูมิภาคกำลังศึกษาและ
สำรวจเนื้อหาที่เกี่ยวกับทรัพย์สินทางปัญญา (IP) ของตนเอง ซึ่งทำให้ทุกภูมิภาคมีความเข้าใจของ
ตนเองเกี่ยวกับการค้นพบเนื้อหาและการวิจัยเชิงลึก ซึ่งสิ่งนีส้ามารถเชื่อมโยงและบูรณาการเข้ากับ
สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม เพื่อสร้างให้เป็นการพัฒนาทรัพย์สินทางปัญญาที่มีลักษณะเฉพาะไม่เหมือน
ใคร สามารถเรยีกอีกอย่างว่า “ทรัพย์สินทางปัญญาเชิงวัฒนธรรม (cultural IP)” (Xu, 2022) 

ลักษณะสำคญัของทรัพย์สินทางปัญญาเชิงวัฒนธรรม (cultural IP) คือการดัดแปลง
เนื้อหาทางวัฒนธรรมให้เป็นกราฟิก ตัวละคร สร้างให้กลายเป็นแบรนด์และกราฟิกภาพสัญลักษณ ์ซึ่ง
เส้นทางการพัฒนารูปแบบใหม่นี้เป็นที่นิยมและเป็นที่ต้องการของคนหนุ่มสาว การทำภาพ IP ของ
บุคคลให้กลายเป็นมาสค็อต สัญลักษณ์หรือแบรนด์แอมบาสเดอร์ สร้างเป็นชุดผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้อง
กับวัฒนธรรมสร้างสรรค์ สามารถช่วยลดระยะห่างระหว่างผู้บริโภคกับแบรนด์ผ่าน IP เหล่านี้ได้  

รูปแบบการพัฒนาที่ไม่เหมือนใครนี้ทำให้การพัฒนาทรัพย์สินทางปัญญาเชิงวัฒนธรรมเข้าสู่
ตลาดและเป็นเชิงพาณิชยม์ากขึ้น เป็นการรับประกันทางการเงินและทางการตลาดที่ดีสำหรับการ
พัฒนาทรัพย์สินทางปัญญาอย่างยั่งยืน และจากการเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วของเนื้อหาด้านทรัพย์สินทาง
ปัญญา (IP) ของประเทศจีนในป ีค.ศ. 2016 งานทรัพย์สนิทางปัญญาเชิงวัฒนธรรมที่ดัดแปลงมาจาก
งานวรรณกรรม เช่น “ไซอิ๋ว” และ “บันทกึจอมโจรแห่งสุสาน”เติบโตอย่างรวดเร็ว มีการกล่าวถึงใน 
“รายงานอุตสาหกรรมทรัพยส์ินทางปัญญาของจีนปี ค.ศ. 2016” ว่า เนื่องจากทรัพย์สินทางปัญญา
เป็นที่ต้องการของอุตสาหกรรมภาพยนตร์โทรทัศน์และตลาดทุนมากขึ้นเรื่อย ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
โครงการภาพยนตร์และโทรทัศน์จำนวนมากที่สร้างมาจากนวนิยายยอดนิยมก่อให้เกิดการพัฒนา
ทรัพย์สินทางปัญญาทางวัฒนธรรมอย่างเฟื่องฟ ู 
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ภาพที่ 2-10 วรรณกรรมเรื่อง “ไซอิ๋ว” (graph.baidu.com/s?sign) 

 

 
 

ภาพที่ 2-11 วรรณกรรมเรื่อง“บันทึกจอมโจรแห่งสุสาน” 
(tieba.baidu.com/p/2266534721?pid=31446758079&red_tag=1609277200&se
e_lz=1) 
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3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์และการนำไปประยุกต์ใช ้
จากการวิเคราะห์และสรุปงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสรา้งสรรค์และการ

ประยุกต์ใช้ในประเทศจีนพบว่า ด้วยการปรับปรุงมาตรฐานการดำรงชีวิตของผู้คน การบริโภคทางจิต
วิญญาณค่อยๆ เข้ามาครองตำแหน่งสำคัญ ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ได้กลายเป็นสินค้าอุปโภค
บริโภคกระแสหลักในตลาดผู้บริโภค และดว้ยการพัฒนาของอุตสาหกรรมการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ 
ทำให้ประเภทของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จึงมีมากขึ้นเรื่อย ๆ และไดค้รอบคลมุหลายประเภท 
ทั้ง ดิจิทัล เครือ่งประดับ อาหาร ของใช้ในชีวิตประจำวัน เสื้อผ้า หนังสอื และเครื่องเขียน (Xu, 2022) 
ซึ่งนอกจากคุณค่าทางศิลปะในฐานะงานศิลปะแล้ว ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ยังมีคุณค่าทาง
การค้าและทางสังคมอีกด้วย 

เนื่องจากความแตกต่างของเศรษฐกิจระดับภูมิภาคของประเทศจีนและเนือ้หาทาง
วัฒนธรรม ทำให้ระดับการพัฒนาผลิตภัณฑวั์ฒนธรรมสรา้งสรรค์ในแตล่ะภูมิภาคจึงแตกต่างกัน
ออกไป เมืองที่มีเศรษฐกิจที่พฒันาและโครงสร้างอุตสาหกรรมที่ดจีะมีรากฐานสำหรับการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคท์ี่ดีกว่า สำหรับมณฑลเจยีงซูเนื่องจากได้รับประโยชน์จากระดับการ
พัฒนาทางเศรษฐกิจ ทำให้ระดับการพัฒนาโดยรวมของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคม์คี่อนข้างสูง 
แต่เนื่องจากอันดับทางเศรษฐกิจที่ต่ำของเมืองไท่โจวในมณฑลเจียงซ ูทำให้ภาพรวมของการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคย์ังคงค่อนข้างล้าหลังอยู่  

สำหรับผลิตภณัฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ของประเทศที่พัฒนาแล้วน้ัน สร้างเป็นระบบ
อุตสาหกรรมค่อนข้างสมบูรณ์ เช่น ประเทศที่ค่อนข้างเป็นผู้นำในด้านน้ี สหรัฐอเมริกา ญี่ปุ่น และ
ประเทศในภูมภิาคยุโรป  
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ตารางที ่2-1 รปูแบบการพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ของสามภูมิภาคสำคัญในต่างประเทศ  
(Jiaqing Wu, 2022, p. 16) 
 

ภูมิภาค รูปแบบการพฒันา เนื้อหาอุตสาหกรรม วิธีการ 

สหรัฐอเมริกา การขับเคลื่อนตลาด อุตสาหกรรมลิขสิทธิ ์ ใช้การอนุมัติ การพัฒนาร่วมกัน 
ความร่วมมืออย่างใกล้ชิดกับ
ภาคการเงินและการพัฒนาห่วง
โซ่อุตสาหกรรมทั้งหมด 

ยุโรป การขับเคลื่อนทรัพยากร เศรษฐกิจสร้างสรรค ์ ขุดค้นทรัพยากรทางวัฒนธรรม
ดั้งเดิมทำให้เกิดการยกระดับ
โครงสร้างอุตสาหกรรมและการ
รับรู้ทางเศรษฐกิจ 

ญี่ปุ่น การขับเคลื่อนนโยบาย อุตสาหกรรมเนื้อหา จัดตั้งคณะกรรมการทรัพย์สิน
ทางปัญญาเพ่ือสร้างห่วงโซ่
อุตสาหกรรมที่สมบูรณ ์

 
จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า รูปแบบในปจัจุบันของการพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม

สร้างสรรค์จีนน้ัน สามารถผสมผสานเข้ากับรูปแบบของภูมิภาคสำคัญทั้งสามเพื่อพัฒนาตลาด
ผลิตภัณฑไ์ด้ โดยใช้ประโยชน์จากประวัติศาสตร์อันยาวนานของจีนและทรัพยากรทางวัฒนธรรมที่
สะสมไวเ้ป็นจำนวนมาก ในการพัฒนาและออกแบบเนื้อหาให้ดี และใชป้ระโยชน์จากประชากรที่มีอยู่
เป็นจำนวนมากของจีน เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสรา้งสรรค์ 

การประยุกต์ใช้ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ในปัจจุบันมุง่เน้นไปที่การผสมผสานระหว่าง
วัฒนธรรม รูปแบบผลิตภัณฑแ์ละเนื้อหาเป็นหลัก ตลอดจนการเลือกสื่อกลางการแสดงออก ในด้าน
การออกแบบ องค์ประกอบทางวัฒนธรรมและอารมณ์จะถกูนำมาใช้เป็นหลักการในการออกแบบ 
แล้วนำสิ่งเหล่านี้มาทำให้สามารถมองเห็น สื่อสารทางอารมณ์ และนำไปบูรณาการเข้ากับการ
ออกแบบรูปภาพ ในด้านของการเลือกวัสด ุสามารถเลือกวัสดุใหม่หรือเทคนิคดั้งเดิม และสามารถใช้
วิธีการทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีเพ่ือทำให้วัสดุเหล่านั้นมีขนาดใหญแ่ละมีประสิทธิภาพมากขึ้น ใน
ด้านของสื่อกลาง การถือกำเนิดขึ้นของศิลปะดิจิทัลได้ขยายขอบเขตการประยุกต์ใช้ผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์แบบดั้งเดิมเป็นอย่างมาก ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ไม่ได้เป็นเพียง
ผลิตภัณฑร์ูปธรรมแบบดั้งเดิมเท่าน้ัน แต่ยงัสามารถเป็นผลิตภัณฑ์เสมอืนจริงในด้านดิจิทัลด้วย 
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นอกจากนี้ การเสริมสร้างความแข็งแกร่งใหก้ับแนวคิดแบรนด์ทำให้การประยุกต์ใช้ผลติภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์จำเป็นต้องมีสื่อกลางและแพลตฟอร์มในการเผยแพร่ที่ดีขึ้น ตัวอย่างเช่น ร้าน
ขายของเล่นสัญชาติจีน pop mart และแพลตฟอร์มเผยแพร่ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์อื่นๆ ได้
พัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสรา้งสรรค์รูปแบบใหม่ ซึ่งก็คือกล่องสุ่ม มลีูกค้าหรือแฟนคลับมากขึ้นและ
ยังมีการเข้าชมมากขึ้นด้วย สุดท้าย การประยุกต์ใช้ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ต้องให้ความสำคญั
กับปฏิสัมพันธ์ระหว่างผลิตภัณฑ์และผู้ซื้อ ซึ่งสิ่งนีจ้ะทำให้เกิดความต้องการที่สูงขึ้นต่อตัวของนัก
ออกแบบ แต่ในขณะเดียวกันก็ถือเป็นการส่งเสริมการประยุกต์ใช้และการพัฒนาเทคโนโลยีใหม ่ๆ ไป
ในตัว 

 

 
 

ภาพที่ 2-12 เครื่องจำหน่ายกล่องสุ่ม pop mart (sohu.com/a/481939680_121118999) 
 
4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมการออกแบบผลิตภณัฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์
จากการวิเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนวัตกรรมและการประยุกต์ใช้

ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคพ์บว่า ข้อกำหนดสำหรับการออกแบบนวัตกรรมของผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์กำลังเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องในขั้นตอนของการพัฒนา และที่สำคัญทีสุ่ดคือ
ข้อกำหนดด้านการออกแบบเชิงศิลปะ เชิงมนุษยนิยม และเชิงอารมณน้ั์น มีการยกระดับและปรับปรุง
อย่างต่อเนื่อง การออกแบบเชิงนวัตกรรมของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จำเป็นต้องมีรูปทรงที่
เป็นเอกลักษณ์และมีสีสันหลากหลาย เพื่อสร้างรูปแบบการมองเห็นที่เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง เป็น
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หัวใจหลักของการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก และการออกแบบนวัตกรรมเชิงลึกคือการทำให้
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคม์ีคุณลักษณะของการเล่าเรื่อง ให้ผูซ้ื้อเกิดอารมณ์ความรู้สึกร่วมขณะ
ใช้ผลิตภัณฑ์ ซึง่จากมุมมองของการใช้งาน ผลิตภัณฑ์อาจตอบสนองความต้องการด้าน “การใช้งาน” 
ในขณะที่การออกแบบเชิงอารมณ์จะทำให้ผลิตภัณฑ์อยูไ่ปถึงขั้นของ “การใช้งานได้ดี” และ เกิด
“ความพึงพอใจ”(Gu, 2019)  

ข้อกำหนดด้านการออกแบบดังกล่าว ทำให้นักออกแบบต้องรวบรวมข้อมูลจำนวนมากและ
ต้องดำเนินการลงพื้นที่ภาคสนามอย่างเพียงพอในขั้นตอนเตรียมการออกแบบ เพื่อออกแบบ
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่ตอบสนองความต้องการขั้นพื้นฐานและตอบสนองต่อการแสดงออก
ทางอารมณ์ของผู้บริโภค 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมภูมิภาค 
จากการค้นคว้าวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับวัฒนธรรมภูมิภาค และการศกึษาเกี่ยวกับ

วัฒนธรรมภูมิภาคทำให้ไดมุ้มมองบางอย่าง กล่าวคือ วัฒนธรรมภูมิภาคคือ ความมั่งคั่งทางวัฒนธรรม
ที่จับต้องไม่ได้ที่สร้างขึ้นโดยผู้คนในช่วงเวลาและภูมิภาคแตกต่างกัน และหลังจากที่ถูกสั่งสมมาเป็น
เวลานานหลายปทีำให้ความหมายแฝงทางวัฒนธรรมและคุณค่าทางอารมณ์ของวัฒนธรรมในภูมิภาค
ต่างๆ น้ันมีความแตกต่างกันออกไป (Fang, 2022) วัฒนธรรมภูมิภาคเนื่องจากตำแหน่งที่ตั้งที่
แตกต่างกันจึงมีเอกลักษณท์ีแ่ตกต่างกัน ฉะนั้น การวิเคราะห์วัฒนธรรมภูมิภาคจึงวิเคราะห์ได้จาก
พื้นที่ เวลา พฤติกรรมการอยู่อาศัย สถาปัตยกรรม และแนวความคิดเพื่อทำการวิเคราะห์ให้ได้มาซึ่ง
สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมของภูมิภาค โดยภาษาเชิงสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมนี้จะทำใหผู้้บริโภคเกิด
ความรู้สึกร่วมและทำใหค้วามทรงจำของพวกเขาเกี่ยวกับภูมิภาคนี้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ตลอดจนช่วยเพิ่มการ
เชื่อมโยงทางอารมณอ์ีกด้วย 

ด้วยการปรับปรุงระดับการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศจีน การเน้นย้ำของรัฐบาลในการ
พัฒนาวัฒนธรรมระดับภูมิภาคได้รับการยกระดับขึ้นเช่นกัน ในปีค.ศ. 2018 บรษิัท Tencent ของจีน
นำเสนอแนวคิด “วัฒนธรรมสร้างสรรคร์ูปแบบใหม ่(Neo cultural creativity)” ซึ่งกค็ือการเน้น
วัฒนธรรมโดยไม่สนใจรูปแบบ ซึ่งได้รับการตอบรับจากหลายเมืองหลายภูมิภาค และรฐับาลท้องถิ่นใน
พื้นที่ต่างๆ ต่างกำลังพัฒนาและปรับปรุงวัฒนธรรมภูมิภาคของตนเอง บรรยากาศที่ดีดังกล่าวเป็น
พื้นฐานด้านนโยบายที่ดีสำหรับการศึกษาวัฒนธรรมภูมิภาค ด้วยการเสริมสร้างความร่วมมือระหว่าง
นักออกแบบมืออาชีพในแต่ละภูมิภาคและสาขาต่าง ๆ ทำให้การพัฒนาวัฒนธรรมภูมิภาคมีความเป็น
มืออาชีพย่ิงขึ้น และทีมงานก็สมบูรณ์มากขึน้ สิ่งนี้ก่อประโยชน์ต่อการศึกษาและสำรวจวัฒนธรรม
ระดับภูมิภาคเป็นอย่างมาก ยิ่งไปกว่านั้น การแลกเปลี่ยนที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ทำให้ความเชื่อมโยงและความ
เฉพาะเจาะจงของวัฒนธรรมภูมิภาคได้รับการตีความเป็นอย่างดี เกิดความมั่นใจในวัฒนธรรมของ
ตนเอง ผลลัพธ์ที่ได้จากการศึกษาวัฒนธรรมภูมิภาค ถือเป็นการยกระดับทางจิตวิญญาณที่ดอีย่างมาก 
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สรุปการทบทวนวรรณกรรม 
จากการทบทวนวรรณกรรม ผู้วิจัยพบประเด็นสำคัญสามารถนำมาใช้ในการออกแบบคือ  
1. สื่อกลางในการเผยแพรว่รรณกรรมซ้องกั๋งมีความหลากหลาย เป็นพ้ืนฐานสำหรับการ

ออกแบบ IP และการพรรณาถึงตัวละครและฉากในเน้ือหาของวรรณกรรมซ้องกั๋ง ที่สมจริงน้ันก็เป็น
ข้อมูลสนับสนุนสำหรับการออกแบบ IP อยา่งดี หนึ่งใน 6 ตัวละครยอดนิยมและเป็นตัวแทนของ
วรรณกรรมเรือ่งนี้ สามารถนำมาออกแบบเป็นภาพลักษณ์ IP และนำไปใช้กับการออกแบบผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์ได ้

2. แนวคิดการออกแบบ IP ได้รับการยอมรับจากกลุ่มวัยรุ่นมากขึ้นเรื่อย ๆ และกำลังเป็นที่
นิยมมาก ดังนั้น แนวคิดในการออกแบบ IP เหมาะสมอย่างยิ่งสำหรับการแปลงงานวรรณกรรม เรื่อง 
“ซ้องกั๋ง” ให้เป็นงานศิลปะ โมเดลการออกแบบและการพฒันาทรัพย์สินทางปัญญาที่เน้นทั้งการค้า
และศิลปะ เปน็พื้นฐานทางการค้าและด้านศิลปะให้กับการสำรวจคุณค่าทางศิลปะและกลไกทาง
วัฒนธรรมของวรรณกรรมซ้องกั๋ง อย่างต่อเนื่อง 

3. การทบทวนวรรณกรรมเกีย่วข้องกับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ในด้านการ
ประยุกต์ใช ้เป็นการให้ข้อมูลสนับสนุนทั้งด้านรูปแบบและเนื้อหาที่จะนำไปใช้กับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม
สร้างสรรค์ที่พฒันามาจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง 

4. การพัฒนาของยุคสมัย ทำให้เกิดเงื่อนไขใหม ่ๆ สำหรบัการออกแบบผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์ และภายใตเ้งื่อนไขใหม่ ได้มีการนำเง่ือนไขนี้มาใชกั้บการออกแบบผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์ เป็นการให้การสนับสนุนทางทฤษฎีแก่ผู้วิจัย นำไปใชใ้นการออกแบบ IP ทีม่า
จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง และนำ IP ไปประยุกตใ์ชต้่อกับการออกแบบผลติภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์

5. การพัฒนาวัฒนธรรมระดับภูมิภาคจำเป็นต้องมสีื่อกลาง สิ่งนี้ทำให้เกิดข้อกำหนดใหม่
ขึ้นสำหรับเมืองในการค้นหา IP ของตนเอง การผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมระดับภูมิภาคของเมื่อง
ไท่โจวกับงานวรรณกรรมคลาสสิกเรื่อง “ซ้องกั๋ง” มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาวัฒนธรรมระดับ
ภูมิภาคของไท่โจวและการสรา้งความมั่นใจในตนเองทางวัฒนธรรม 



 

บทที่ 3 

การวิเคราะห์ข้อมูลสำหรับการออกแบบ 

 
ในบทนี้จะเป็นการศึกษาตัวอย่างผลงานการพัฒนา IP และผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์

ที่ประสบความสำเร็จของประเทศจีน เพื่อนำเสนอรูปแบบเกี่ยวข้องกับการพัฒนา IP ทีป่ระสบ
ความสำเร็จ จากนั้นวิเคราะห์และสรุปข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการสร้าง IP เพื่อเป็นข้อมูลพื้นฐาน
สำหรับการออกแบบ IP อีกทัง้วิเคราะห์ตัวละคร 6 ตัวจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง วิเคราะห์แหล่งที่มาของ
การสร้าง IP ทีเ่กี่ยวข้องกับวรรณกรรมซ้องกั๋ง จากมุมมองของคุณค่าทางการรับรูแ้ละคุณค่าทาง
อารมณ ์โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

-การวิเคราะห์กรณีศึกษา 
-การวิเคราะห์ตัวละครที่เกี่ยวข้องกับวรรณกรรมซ้องกั๋ง 
 

การวิเคราะห์กรณีศึกษา 
1.การวิเคราะหก์ารออกแบบภาพลักษณ์ IP จากตอนหงอคงถล่มแดนสวรรค์ในเรือ่ง

ไซอิ๋ว 
“ไซอิ๋ว” เป็นหนึ่งในสีสุ่ดยอดวรรณกรรมเอกของจีน ในด้านของการออกแบบและพัฒนา 

IP วรรณกรรมเรื่องไซอิ๋วทำได้ดแีละสมบูรณ์ที่สุด สตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมชันเซี่ยงไฮ ้(Shanghai 
Animation Film Studio) ทำการสกัดและสรุปเนื้อหาของวรรณกรรมเรือ่งไซอิ๋ว ในปี ค.ศ. 1961 ได้
สร้างภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องไซอิ๋วตอนหงอคงถล่มแดนสวรรค์เป็นครั้งแรกในประเทศจีน ภาพที่3-1 
คือภาพดั้งเดิมของไซอิ๋วตอนหงอคงถล่มแดนสวรรค ์ซึ่งภาพลักษณ์ของหงอคงน้ันมีชีวิตชีวาอย่างมาก 
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ภาพที่ 3-1 โปสเตอร์การ์ตูนเรื่องไซอิ๋วตอนหงอคงถล่มแดนสวรรค์ 
(baijiahao.baidu.com/s?id=1754002074633804923&wfr=spider&for=p) 
 
เมื่อเวลาผ่านไป แอนิเมชันเรือ่งไซอิ๋วตอนหงอคงถล่มแดนสวรรค์ได้รับการดัดแปลงและ

พัฒนาต่อยอดจากรูปแบบเดิมที่มีอยู ่ในป ีค.ศ. 2011 มีการสร้างไซอิ๋วตอนหงอคงถล่มแดนสวรรค์
แบบเวอร์ช่ัน 3 มิติขึ้น ยกระดับรูปแบบของภาพและประสบการณ์ด้านภาพและเสียง เกิดเป็นผลงาน
รูปแบบใหม่ ดังแสดงภาพที ่3-2 คือภาพของซุนหงอคงเวอร์ชั่น 3 มิต ิมีความละเอียดและมีมิติมาก
ขึ้น 
 

 
 

ภาพที่ 3-2 ภาพนิ่งแอนิเมชันเรื่องไซอิ๋วตอนหงอคงถล่มแดนสวรรค์เวอร์ช่ัน 3 มิต ิ
(mt.sohu.com/20161209/n475356874.shtml) 
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ผลงานอนิเมชั่นทั้งสองเวอร์ชันเป็นพื้นฐานที่ดีสำหรับการดัดแปลงวรรณกรรมเรื่องไซอิว๋
และทรัพย์สินทางปัญญา (IP) อื่น ๆ ให้เป็นผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ สุภาษิตจีนกลว่าว่า “ทุก
คนมีซุนหงอคงอยู่ในใจ” หลังจากการเปิดตัวแอนิเมชัน เจา้ของลิขสิทธิ์สตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมชั่น
เซี่ยงไฮไ้ด้ดำเนินการพัฒนาทรัพย์สินทางปัญญา (IP) จากตัวละครในแอนิเมชันเรื่องไซอ๋ิวตอนหงอคง
ถล่มแดนสวรรค์อีกครั้ง โดยสิ่งที่เป็นตัวแทนและเป็นที่ชื่นชอบมากที่สุดคอืการพัฒนา IP ภาพลักษณ์
ของซุนหงอคง ทำให้เกิดห่วงโซ่ผลิตภัณฑ์รปูแบบออนไลน์และออฟไลนอ์ย่างสมบูรณ์ โดยแนวทาง
การพัฒนา IP ภาพลักษณ์ของซุนหงอคงสรุปได้ดังนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 3-3 แนวทางการพัฒนาภาพลักษณ์ IP ของซุนหงอคง (Ruosi Li, 2023) 
 
สำหรับในส่วนออฟไลน ์ภาพลักษณ์ของซุนหงอคงค่อนข้างครอบคลุม มีทั้งลิขสิทธิ์แบรนด ์

การสร้างแบรนด์ร่วมกัน การพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ และการร่วมมือกับภูมิทัศน์เมือง 
ในด้านการสร้างแบรนด์ สตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมช่ันเซี่ยงไฮ ้(Shanghai Animation Film 

Studio) ได้นำเค้าโครงรูปลักษณ์ที่มีลายเส้นแบบเรียบง่ายของซุนหงอคงออกแบบเป็น LOGO (ภาพที่ 
3-4) และในระบบ VI (Visual identity) มีการแสดงให้เห็นว่าซุนหงอคงกลายเป็น IP หลัก และยัง
แสดงให้เห็นถึงความมุ่งมั่นของสตูดิโอแห่งนี้ในการพัฒนา IP ของซุนหงอคงให้เป็น IP หลักด้วย  
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ภาพที่ 3-4 LOGO ของสตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมช่ันเซี่ยงไฮ ้
(colostar.cn/4909.html?ivk_sa=1024320u) 
 
ด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์ในฐานะบริษัทผลิตภัณฑด์้านวัฒนธรรม

สร้างสรรค์ที่กอ่ตั้งมายาวนานในประเทศจีน สตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมชันเซี่ยงไฮพ้ยายามหลายครั้ง ใน
ด้านผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ บริษัทแห่งนีย้ึดมั่นในมาตรฐานของการสืบทอดความคลาสสิก 
การก้าวหน้าไปตามยุคสมัย ความเหมาะสมสำหรับทุกวัย และมีความพยายามอย่างมากในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคใ์ห้มีรูปแบบที่หลากหลาย เช่น ฟิกเกอร์ บรรจุภัณฑ ์เฟอร์นิเจอร ์และ
เครื่องแต่งกาย ดังแสดงในภาพด้านล่าง 

 

 
 

ภาพที่ 3-5 ที่วางโทรศัพท์มือถือรูปซุนหงอคง  
(sfs-cn.com/node3/node1821/u1ai1568292.html) 
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ภาพที่ 3-6 ฟิกเกอรซ์ุนหงอคง (sfs-cn.com/node3/node1821/u1ai156 8292.html) 
 

 
 

ภาพที่ 3-7 เสือ้สเวตเตอรซ์ุนหงอคง (cn.fashionnetwork.com/news/hai-lan-zhi-jia-tui-chu-
dong-hua---da-nao-tian-gong,1087372.html)  
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ด้านความร่วมมือของแบรนด ์มีการนำ IP ซุนหงอคงประยุกต์ใช้กับการประดับตกแต่ง
โรงแรม สภาพแวดล้อมในเมือง การจัดแสดงความงามในห้างสรรพสินค้า ทำให้เกิดการดัดแปลงจาก
ผลิตภัณฑ์ไปสู่พ้ืนที่ ซึ่งเป็นทศิทางการใชป้ระยุกต์ใช ้IP ทีม่ีความแตกต่างเป็นอย่างมาก ซึ่งเป็นการ
สร้างพ้ืนที่ทางการบริโภค โดยภาพด้านล่างต่อไปนี้คือการประยุกต์ใช้ภาพลักษณ์ IP ของซุนหงอคงใน
การออกแบบพื้นที ่

 

 
 

ภาพที่ 3-8 ห้องในธีมซุนหงอคงของโรงแรมเอทัวร ์(mp.weixin.qq.com/s/7rF-
76Ui8pmqymen09JVIw) 
 

 
 

ภาพที่ 3-9 การแสดงภาพซุนหงอคงในพื้นที่เมืองเซี่ยงไฮ้ (mp.weixin.qq.com 
/s/RoIReDI6cAmI_HwzW7mnig) 
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ภาพที่ 3-10 เครื่องบินในธีม IP ซุนหงอคง (sohu.com/a/339597267_744953)  
 
ด้านการออกแบบดิจิทัล ภาพลักษณ์ IP ของซุนหงอคงมีความยืดหยุ่นและเป็นมิตร มีการ

ทำความความร่วมมือกับ JD.com (ภาพที3่-11) ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มซื้อขายออนไลน์กระแสหลักของ
จีนดึงดูดผู้ใชใ้นประเทศจีนอย่างมาก และยงัมคีวามร่วมมือกับเกม Peace Elite (ภาพที่ 3-12) ซึ่ง
เป็นการผสมผสานอย่างชาญฉลาดของวัฒนธรรมสมัยใหมแ่ละงานวรรณกรรมโบราณ การพัฒนา
ภาพลักษณ์ IP ของซุนหงอคงในด้านดิจิทัลสะท้อนให้เห็นว่าการพัฒนา IP ภายใตภู้มหิลังของ
เทคโนโลยีใหม ่สื่อใหม ่และสื่อกลางใหม่นั้นมีความยืดหยุ่นและมีการดึงดูดทางสายตาเป็นอย่างมาก 

 

 
 

ภาพที่ 3-11 IP ของซุนหงอคงปรากฏตัวใน Jingdong 6.18 Shopping Event (so 
hu.com/a/398347283_230355)  
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ภาพที่ 3-12 การนำ IP ของซนุหงอคงไปใชใ้นเกม Peace Elite 
(163.com/dy/article/GJCQHG5T0526L136.html) 
 
สำหรับการเปลี่ยนผลงานวรรณกรรมเรื่องไซอิ๋วให้เป็น IP ซุนหงอคงนั้น ภายใต้การพัฒนา

อย่างต้ังใจของสตูดิโอภาพยนตร์แอนิเมชั่นเซี่ยงไฮ้ได้นำเสนอผลงานที่ยอดเยี่ยมออกมาเป็นจำนวน
มาก ซึ่งผู้พัฒนาได้นำคุณค่าทางศิลปะ คุณคา่ทางวัฒนธรรม และคุณค่าทางสังคมของ IP ผสมผสาน
เข้าเป็นหนึ่งเดียวกัน พัฒนาภาพลักษณ์ของตัวละครที่ประสบความสำเรจ็ และพัฒนาให้เป็นแบรนด์
ประจำชาติจีน และขณะที่กำลังพัฒนายังมีการพัฒนาภาพลักษณ์ของ IP อย่างต่อเนื่อง เพื่อให้
สามารถรวมเขา้กับภูมิหลังที่หลากหลายดีย่ิงขึ้นและให้กลายเป็นสัญลักษณ์ประจำชาติและสัญลักษณ์
เชิงพาณิชย์ ซึ่งรูปแบบการออกแบบและพัฒนา IP ประเภทนี้ทำให้พื้นทีใ่นการพัฒนา IP นั้นขยาย
กว้างออกไป และระหว่างขั้นตอนการพัฒนา ผู้พัฒนาได้สร้างสภาพแวดล้อมการบริโภคที่เหนียวแน่น
โดยมีอารมณ์ของผู้บริโภคและแฟนคลับเป็นสายสัมพันธ์ เพื่อให้ผู้บริโภคมีความไว้วางใจในผลิตภัณฑ์
ที่พัฒนามาจาก IP โดยมีภาพลักษณ์ของซนุหงอคงเป็นแนวคิด ผลักดันการซื้อและการบริโภค ซึ่งได้
สอดคล้องกับแนวคิดการบริโภคแบบใหมใ่นปัจจุบัน และยงัเป็นต้นแบบสำหรับนักออกแบบอ่ืน ๆ ได้
เป็นอย่างดีอีกด้วย 

การพัฒนาภาพลักษณ์ IP ซุนหงอคงจากเรื่องไซอิ๋วตอนหงอคงถล่มแดนสวรรค์ไดใ้ห้วิธีคิด
แก่ผู้วิจัย กล่าวคือ การนำตัวละครจากวรรณกรรมซ้องกั๋งมาออกแบบเป็นสองมิติและสามมิต ิซึ่ง
รูปแบบการออกแบบนี้จะช่วยให้สามารถนำไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ให้มคีวาม
หลากหลายและสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
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2. การวิเคราะหก์ารออกแบบภาพลักษณ์ IP ถังซานจากตำนานจอมยทุธ์ภูตถังซาน 
“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” เป็นนวนิยายยอดนิยมที่เผยแพร่บนอินเทอร์เน็ตในปี ค.ศ. 

2008 เรื่องเล่าที่ลื่นไหลและโลกสมมติเรื่องนี้เป็นที่ช่ืนชอบของกลุ่มวัยรุ่นชาวจีนอย่างมาก ติดอันดับ 
1 ใน Qidian Chinese.com เป็นแพลตฟอร์มนวนิยายออนไลน์ในประเทศจีน จากสถิติออนไลน์
“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน”มีคนเข้าอ่านประมาณ 117 ล้านคน ถือว่ามีฐานผู้ชมที่ด ีเมื่อเทียบกับ
วรรณกรรมออนไลน์อื่นๆ ผู้แต่งนวนิยายเรื่อง“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน”ไม่ไดท้ำแค่งานวรรณกรรม
เท่านั้น ยังก่อตัง้บริษัทของตัวเองขึ้นอีกด้วย โดยนำนวนิยายออนไลน์ที่กลุ่มวัยรุ่นชื่นชอบมาทำให้
กลายเป็น IP และนำมาสร้างสรรค์ต่อยอดเป็นผลิตวัฒนธรรมสร้างสรรค ์

ถังซานพระเอกของ“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน”  ได้กลายเป็นที่ชื่นชอบของนักอ่านกลุ่ม
วัยรุ่นไปโดยปริยาย ซึ่งนอกเหนือจากตัวนวนิยายแล้ว “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” ก็ยังได้พัฒนาถัง
ซานที่เป็นพระเอกของเรื่องไปอีกหลาย ๆ ด้าน ดังนี้ 

มีการนำนวนิยายเรื่อง“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน”มาสร้างสรรค์เป็นการ์ตูน โดยใช้
รูปแบบโลกแห่งความเป็นสองมิติที่วัยรุ่นชื่นชอบในปัจจุบันมาทำการสรา้งสรรค์ ปรับเปลี่ยนเน้ือหา
ตัวอักษรให้เป็นภาพกราฟิก และเปลี่ยนตัวละครเอกในนวนิยายเป็นภาพการ์ตูน IP ซึ่งในการ
สร้างสรรค์เป็นการ์ตูนได้เชิญ มู่ เผิงชุน ศิลปนิด้านการ์ตูนที่มีชื่อเสียงของประเทศจีน โดยใชมุ้มมอง
สองมิติทีโ่ดดเด่นของเขาในการสร้างสรรค์ ออกฉายในป ีค.ศ. 2010 เป็นการขยายช่องทางการ
เผยแพร่ผลงานต้นฉบับและได้รับการตีพิมพ์ใน Hyun Anime เว็บไซต์การ์ตูนในประเทศจีน 

 

 
 

ภาพที่ 3-13 ภาพร่างของถังซานพระเอกในเรื่อง “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” 
(eastit.cn/n/146286.html) 
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ภาพที่ 3-14 ภาพกราฟิกของถังซานพระเอกในเรื่อง “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” 
(bilibili.com/read/cv3153056from=search&spm_id_from=333.337.0.0) 
 
ภายใต้การสร้างสรรค์ของทีมงานที่นำโดย มู่ เผิงชุน ตัวละครของ“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถัง

ซาน”ไม่เพียงกลายเป็นภาพการ์ตูนสองมิติที่มีชีวิตชีวาเท่านั้น แต่ยิ่งไปกว่านั้นคือตัวละครในนวนิยาย
ได้กลายเป็นสื่อกลางรูปแบบใหม่ในรูปแบบของภาพวาด ดังนั้น การอ่านในรูปแบบการดูการ์ตูนจึง
เพิ่มความนิยมให้กับงานนวนิยายแบบดั้งเดิม นอกจากนี้ รปูแบบสองมิติของพระเอกถังซานมีสีสันที่
สดใสและรูปลักษณ์ที่หล่อเหลา ซึ่งรูปแบบการวาดภาพแบบสองมิติน้ันเรียบง่ายและเข้าใจง่าย ทำให้
ผู้อ่านสามารถอ่านได้โดยปราศจากความกดดัน  เนื้อหาก็จะมีความสมบูรณ์มากขึ้น ทำให้ผู้อ่านมี
ความเข้าใจแบบสามมิติและชดัเจนยิ่งขึ้นเกี่ยวกับบทบาทของตัวละคนในงานวรรณกรรม  ภาพ
ด้านล่างคือภาพลักษณ์ของถงัซานทีไ่ด้รับความนิยมในกลุ่มวัยรุ่นบนอินเทอร์เน็ต 
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ภาพที่ 3-15 ถงัซาน (weibo.cn/u/2022550835#&gid=1&pid=) 
 
จากมุมมองของสไตล์การวาดภาพ แนวคิดการออกแบบ IP ของถังซานนั้นค่อนข้าง

ใกล้เคียงกับการ์ตูนญี่ปุ่น ได้รบัอิทธิพลมาจากการ์ตูนญี่ปุ่นสองมิติ กลุ่มวยัรุ่นจำนวนมากในจีน
หลงใหลในตัวละครของอะนิเมะจากการ์ตูนญี่ปุ่น ดังนั้น วิธีการวาดสองมิตินี้จึงค่อย ๆ กลายเป็นหนึง่
ในแนวคิดหลักในการออกแบบตัวละคร IP ภาพ 3-16 คือสไตล์การออกแบบ IP ที่ได้รบัความนิยม
ของญี่ปุ่นเรื่อง “อินุยาฉะ เทพอสูรจิ้งจอกเงิน (Inuyasha)” 

 

 
 

ภาพที่ 3-16 “อินุยาฉะ เทพอสูรจิ้งจอกเงิน (Inuyasha)” IP สองมิติทีไ่ด้รับความนิยมของญี่ปุ่น 
(bilibili.com/read/cv17189476) 
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ด้วยการพัฒนาของเทคโนโลย ี3 มิต ิ“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” ได้ร่วมมือกับ Tencent 
ในการสร้างสรรค์แอนิเมชันแบบสามมิติ โดยหลังจากที่มีการเผยแพร่ไปจำนวนหนึ่ง “ตำนานจอมยุทธ์
ภูตถังซาน”ที่ผสมผสานและได้รับการสนับสนุนจากเทคโนโลยีสามมิติกไ็ดก้ลายเป็นที่นิยมอย่าง
รวดเร็วบนเว็บไซต์วิดีโอรายใหญ่ ๆ และไดร้ับความชื่นชอบจากผู้คนมากขึ้น สไตล์ภาพแบบสามมิติ
และสมจริงได้ดึงดูดผู้ชม ทำให้รู้สึกเหมือนดภูาพยนตร์ 3 มิต ิระบบภาพเคลื่อนไหวที่ทรงพลัง 
ตลอดจนแสงและเงาทำให้ผู้ชมดื่มด่ำมากยิ่งขึ้น ซึ่งประสบการณ์แบบนี้ไม่สามารถหาได้จากการ์ตูนใน
สมัยก่อน ดังนั้นการปรากฏตัวของ “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” เวอรช์ันแอนิเมชันสามมิต ิ(ภาพที่ 
3-17) จึงนำการพัฒนา IP ของงานวรรณกรรม“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” มาสู่ยุคใหม ่

 

 
 

ภาพที่ 3-17 โปสเตอร์แอนิเมชั่น“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” 
(movie.douban.com/photos/photo/2541574177/) 
 
“ตำนานจอมยุทธภ์ูตถังซาน” ในเวอร์ช่ันแอนิเมชัน ตัวละครในเรื่องได้รบัการพัฒนาอย่าง

ลึกซึ้งโดยใช้ซอฟต์แวร ์3 มิต ิตัวละครมีความสมบูรณม์ากขึ้น สมจริงมากขึ้น และใกล้เคียงกับระดับ
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ของภาพยนตร์และโทรทศัน์ เป็นการขยายผู้ชมให้กับผลงานต้นฉบับอีกครั้ง โดยหลังจากออกอากาศ
บนแพลตฟอร์มสื่อสตรีมมิ่ง Tencent Video ในป ีค.ศ. 2018 ข้อมูลจากหลังบ้านของ Tencent 
Video แสดงให้เห็นว่าจำนวนการดูเฉลี่ยต่อตอนมากกว่า 150 ล้านครั้ง และจำนวนการดูทั้งหมดเกิน 
3 หมื่นล้านครัง้ ซึ่งหมายความว่า IP ตัวละครของ “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” ได้ครอบครอง
ตำแหน่งผู้นำวงการแล้ว (ภาพที่3-18) 

 

 
 

ภาพที่ 3-18 สถิติปริมาณเช้าชมแอนิเมชั่น “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” 
(bilibili.com/read/cv14288767) 
 
ปริมาณการเข้าชมแอนิเมชันที่ถล่มทลายหมายถึงความสำเร็จของการพัฒนา IP ของ 

“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” ซึ่ง ถัง ซาน พระเอกได้รวบรวมภูมิปัญญาของนักพัฒนาไว้เป็นอย่างดี 
การพัฒนา IP ของตัวละคร ถัง ซาน น้ันโดดเด่นไปด้วยโทนสีน้ำเงิน และเต็มไปด้วยรายละเอียด มี
ลักษณะใบหนา้แบบสองมิติ สไตล์เสื้อผ้าเครื่องแต่งกายโดยรวมไม่เพียงแต่มีเอกลักษณข์องเสื้อผ้าแบบ
โบราณเท่านั้น แต่ยังรวมเอาองค์ประกอบสมัยใหม่และผสมผสานองค์ประกอบตะวันออกและ
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ตะวันตกเข้าด้วยกันอีกด้วย วิธีการออกแบบนีไ้ดต้อบสนองความต้องการด้านสุนทรียะของคนส่วน
ใหญแ่ละเป็นการออกแบบเชิงพาณิชย์ที่ประสบความสำเรจ็อย่างมาก ดังแสดงในภาพที่ 3-19 

 

 
 

ภาพที่ 3-19 ภาพลักษณ์ IP ของถังซาน (new.qq.com/rain/a/20210126A02ZVI00)  
 
ด้วยความสำเร็จอันยิ่งใหญ่ในการพัฒนา “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน”  เวอร์ชันการ์ตูน

และแอนิเมชัน 3 มิต ิภาพลักษณ ์IP ของถังซานจึงได้รับการขยายไปยังสาขาต่างๆ และทำให้ผู้เขียน 
“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” ประสบความสำเร็จเช่นกัน ซึ่งหน่ึงในนั้น สิ่งที่เป็นตัวแทนมากที่สุดคือ
การพยายามนำ IP ของถังซานไปใช้กับเกมดิจิทัล ซึ่งเป็นการขยายและต่อยอดภาพลักษณ์ IP ผู้เล่น
สามารถโต้ตอบกับถังซานได้โดยตรงผ่านการเล่นเกม สิ่งนี้เป็นการช่วยเพ่ิมการโต้ตอบให้กับ
ภาพลักษณ์ IP อย่างมาก โดยตัวละครถังซานในเกมสามารถออกแบบได้โดยผู้เล่นเอง ช่วยให้ผู้เล่น
สามารถปรับเปลี่ยนภาพ IP ได้ตามต้องการ เป็นรูปแบบการพัฒนา IP แบบเปิดกว้าง ความด่ืมด่ำของ
เกมช่วยให้ผู้เล่นได้สัมผัสกับการเติบโตของตัวเอกถังซานจากมุมมองบุคคลหนึ่งในเกม นีค่ือเส้นทาง
การพัฒนา IP ที่ไม่เหมือนใคร ซึ่งได้รับการสนับสนุนจากเทคโนโลยีดิจิทลั ภาพด้านล่างเป็นภาพ
หน้าจอของเกม “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” แสดงให้เหน็ภาพลักษณ์ IP ของถังซานในเกมดิจิทัล 
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ภาพที่ 3-20 เกม“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน”  (downkr.com/news/114900_1.html)  
 
ด้านของการพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสรา้งสรรค์ เนื่องจากเส้นทางการพัฒนา

ภาพลักษณ์ IP ที่หลากหลายและการรับรู้ของผู้ชมสูง ตลาดสำหรับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่
ดัดแปลงหรือต่อยอดมาจาก IP ของถังซานนั้นกว้างขวางมาก มีพื้นที่สำหรับการทำลิขสิทธิ์ของแบ
รนด์และความร่วมมือเป็นจำนวนมาก ตัวอย่างเช่น กล่องสุ่มที่มีความร่วมมือกับ Pop Mart บริษทั
ของเล่นยอดนิยมอันดับต้น ๆ ของจีน คือมกีารนำIP ของถังซานในแอนเิมชัน 3 มิตมิาทำให้เป็น
ผลงานแบบสองมิติและผลิตภณัฑ์ ซึ่งไดเ้ป็นที่ช่ืนชอบของกลุ่มวัยรุ่นเป็นจำนวนมาก โดยในกล่องสุ่ม
นั้นมีการใส่ถังซานที่เป็นผลงานชุดพิเศษเข้าไปทำให้ดึงดูดความต้องการของกลุ่มวัยรุ่นมากยิ่งขึ้น ซึ่ง
ในบริบทของยุคแห่งการบริโภคใหม่เช่นนี ้น่ีเป็นรูปแบบการดำเนินการผลติภัณฑ์ IP เชิงพาณิชย์ที่
ประสบความสำเร็จเป็นอย่างมาก 
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ภาพที่ 3-21 กล่องสุ่มชุด“ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” (zhuanlan.zhihu.com/p 
/391825178ivk_sa=1024320u) 
 
นอกจากกล่องสุ่มที่กลุ่มวัยรุ่นชื่นชอบแล้ว ผลิตภัณฑ์ที่ต่อยอดจาก IP ของถังซานก็ยังมีอีก

เป็นจำนวนมาก เช่น แก้วน้ำ พวงกุญแจ การ์ด และเมื่อพจิารณาจากกรณีการพัฒนา IP ของ “ตำนาน
จอมยุทธ์ภูตถังซาน”  พบว่า เส้นทางการพัฒนา IP ที่ดีนัน้มีความสำคญัอย่างมากต่อการประยุกต์ใช ้
IP ในผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ และเส้นทางการพัฒนา IP ในปัจจุบันที่มุ่งเน้นไปที่เทคโนโลยี
ใหม่และรูปแบบสองมิตินั้นก็สอดคล้องกับความชื่นชอบด้านสุนทรียภาพของกลุ่มวัยรุ่น 
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ภาพที่ 3-22 แก้วน้ำ IP ถังซาน (item.jd.com/10044504464606.html)  
 

 
 

ภาพที่ 3-23 ตุก๊ตาถังซานสไตล์น่ารัก (item.jd.com/10044874950322.html) 
 
การพัฒนา IP ของตัวเอกถังซานจากวรรณกรรมออนไลน์ “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน”

และการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่เกี่ยวขอ้ง ได้เป็นแนวทางให้กับการสร้าง
ภาพลักษณ์ IP จากวรรณกรรมซ้องกั๋งและการนำไปประยุกตใ์ช้กับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม กล่าวคือเปน็
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองความต้องการด้านสุนทรียภาพของคนหนุ่มสาวจากภาพแบบสองมิติ
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และวัฒนธรรมสมัยนิยม ซึ่งช่วยดึงดูดความสนใจของกลุ่มวัยรุ่นได้อย่างรวดเร็วผ่านภาพลักษณ์ IP 
และยังทำให้กลุ่มวัยรุ่นสามารถดื่มด่ำกับรสนิยมทางสุนทรยีะจากวรรณกรรมเรื่องซ้องกัง๋ในขณะที่
แสวงหาความเป็นแฟช่ัน 

3. การวิเคราะหก์ารออกแบบภาพลักษณ์ IP เจียงจื่อหยาจากวรรณกรรมเรื่องนาจา
เทพจอมอิทธิฤทธิ์ 

ด้วยความแพร่หลายและความนิยมของการนำผลงานวรรณกรรมจีนแบบดั้งเดิมมา
สร้างสรรค์ใหมโ่ดยรัฐบาลและองค์กรการค้าที่สำคัญในประเทศจีน ในป ีค.ศ. 2020 ที่มกีารเปิดตัว
แอนิเมชัน “เจยีงจื่อหยา” และมีการนำวรรณกรรมนาจาเทพจอมอิทธิฤทธิม์าทำการดัดแปลงใหมแ่ละ
ไดส้ร้างภาพลักษณ์ IP ใหม่คือเจียงจื่อหยา ดังแสดงในภาพที ่3-24  

 

 
 

ภาพที่ 3-24 โปสเตอร์แอนิเมชั่นเจียงจื่อหยา (Zhihu, 2022) 
 
ก่อนที่จะมีแอนิเมชันเรื่องเจียงจื่อหยา รูปแบบการออกแบบและการวาดภาพส่วนใหญ่ของ

ตำนานและเรือ่งเล่าในประเทศของจีนใช้สไตลก์ารวาดภาพหมึกจีนที่พิถพีิถันด้วยสีสันที่เข้มข้นและ
เสน่ห์แบบคลาสสิก ซึ่งเป็นเทคนิคสร้างสรรค์ที่มีเอกลักษณ์ของประเทศจีน และเป็นเทคนิคสร้างสรรค์
เฉพาะของจีน (ภาพที่3-25) 
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ภาพที่-3-25 รปูแบบ IP ของเทพนิยายจีนแบบดั้งเดิม (zhuanlan.zhihu.com 
/p/567207305?utm_medium=social&utm_oi=1169160083090518016&utm_p
sn=1605734585056301056&utm_source=wechat_session) 
 
ด้วยการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัล ทำใหว้ิธีการสร้าง IP ของจีนได้รับการสนับสนุนจาก

เทคโนโลยีใหมเ่ช่นกัน เทคโนโลย ี3 มิต ิและวิธีการสร้างเชิงพาณิชย์ได้รวมเข้ากับวิธีการสร้างสรรค์
แบบจีนดั้งเดิม สิ่งนีไ้ม่เพียงแตต่อบสนองรสนิยมทางสุนทรียะของคนสมัยใหม่เท่านั้น แต่ยังรักษา
เสน่ห์แบบคลาสสิกอีกด้วย ซึ่งการหลอมรวมเข้าด้วยกันน้ีไดส้ร้างความรู้สึกคุ้นเคยและแปลกใหม่
ให้กับผู้ชม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดสร้างสรรค์ของศิลปะหลังสมัยใหม ่กล่าวคือในขณะที่ใช้ความ
สมจริงทางเทคนิค ก็ยังมีการใส่สัญลักษณท์างวัฒนธรรมดั้งเดิมเข้าไปด้วย ตัวอย่างเช่น ในลวดลาย
ตกแต่งของตัวละคร IP รูปทรงของสัตว์ประหลาดและบรรยากาศของทิวทัศน์ มีการอา้งอิงจากหนังสือ
โบราณและแนวคิดแบบดั้งเดิม แล้วทำให้ตวัอักษรกลายมาเป็นภาพกราฟิก และผสมผสานเข้ากับ
รสนิยมทางสุนทรียะในปัจจุบนั ซึ่งนี่คือจุดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมของการออกแบบภาพลักษณ์ IP 
ของเจียง จื่อหยา ภาพที่ 3-26 และภาพที่ 3-27 เป็นการเปรียบเทียบระหว่างภาพแบบด้ังเดิมของ 
เจียง จือ่หยากับภาพของเจียง จื่อหยาภายใตก้ารออกแบบที่เป็นนวัตกรรม ซึ่งสะท้อนถงึการ
เปลี่ยนแปลงของรูปแบบการออกแบบภายใต้รสนิยมสุนทรียะแบบใหม ่
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ภาพที่ 3-26 ภาพลักษณ์ของเจียงจื่อหยาในภาพวาดจีนโบราณ (vcg.com/creative/1371866003) 
 

 
 

ภาพที่ 3-27 ภาพลักษณ์ IP ของเจียงจื่อหยา(ใช้เทคโนโลย ี3 มิติผสมผสานกับรสนิยมเชิงสุนทรียะ
แบบใหม)่ (ent.ifeng.com/c/7zUIHSvLa7M)  
 
นอกจากการเปลี่ยนแปลงในรูปแบบของภาพแล้ว ตัวละคร IP ของเจียงจื่อหยายังได้รับ

การปรับปรุงใหม้ีความทันสมัยอีกด้วย ในโครงสร้างเรื่องราวทั้งหมดของเจียงจื่อหยา เทพเจ้าไม่ได้ต่อสู้
เพื่อสวัสดิภาพของผู้คนอีกต่อไป แต่ต่อสู้กันเพื่อผลประโยชน์ของตนเอง การดัดแปลงเรื่องราวใน
ลักษณะนี้สะทอ้นให้เห็นด้านมืดของมนุษย ์และเจียงจื่อหยายังต้องเผชิญกับทางเลือกมากมายบน
เส้นทางสู่การเป็นเทพเจ้า ในกระบวนการดังกล่าว เจียงจื่อหยาค่อยๆ ต่อสู้และกบฏต่อด้านมืดของ
ธรรมชาติมนุษย ์กลายเป็นตัวละครแบบสามมิต ิ เส้นทางในการกลายเป็นเทพเจ้าของเจียงจื่อหยา
และการแสวงหาชีวิตตนเองของกลุ่มวัยรุ่นสมัยใหม่มีความสอดคล้องกัน และได้กลายเป็นคณุค่าทาง
สังคมของมนุษย์และเทพเจ้า ซึ่งการสร้างภาพลักษณ์ IP ของเจียงจื่อหยาได้ให้ความสำคญัและ
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คำนึงถึงความเป็นจริงทางสังคม และทำให้ความสัมพันธ์ภายในระหว่างอุดมคติกับความเป็นจริงสมดุล
กัน และยังเปน็การสะสมพลงัด้านวัฒนธรรมและการตลาดเพ่ือความก้าวหน้าของอุตสาหกรรม
ทรัพย์สินทางปัญญาของจีนในการตระหนักถึงคุณค่าในตนเอง ความดี ความช่ัวร้ายของมนุษย์ความ
เชื่อส่วนบุคคล และความแข็งแกร่ง 

จุดเด่นอีกอย่างของภาพลักษณ์ IP เจียงจื่อหยาคือมีความเป็นผู้ใหญ ่ซึ่งแตกต่างจากกลุ่ม
ผู้ใช้ของการพัฒนาภาพ IP ในประเทศจีนบางส่วน เหตุผลหลักคือการปรบัเรื่องราวเบื้องหลังทำให้
รูปแบบในการถ่ายทอดมีความยิ่งใหญม่ากขึน้และมีการทำให้ฉุกคิดเกี่ยวกับเรื่องราวมากยิ่งขึ้น ซึ่งทำ
ให้ชื่อเสียงแบ่งออกเป็นสองขั้ว ส่งผลให้เกิดการวิพากษ์วิจารณ์อย่างรุนแรง 

สำหรับผลิตภณัฑ์ที่พัฒนาต่อมาจาก IP ของเจียง จื่อหยา เนื่องจากองค์กรที่พัฒนา IP น้ัน
เป็นบริษัทเชิงพาณิชย์ จึงให้ความสำคัญกับลิขสิทธิแ์ละความร่วมมือด้าน IP ซึ่งเป็นความร่วมมือกับ
แบรนด์สินค้าอุปโภคบริโภคเชิงพาณิชย์ สิ่งนี้ทำให้ความนยิมของภาพลักษณ ์IP และแบรนด์เชิง
พาณิชย์จึงเพิ่มขึ้น และช่วยเพิ่มมูลค่าแบรนด์ของทั้งสองฝ่าย บรรลผุลประโยชน์แบบสองฝ่าย เป็น
หนึ่งในรูปแบบหลักของการประยุกต์ใช้ภาพลักษณ์ IP ในปจัจุบัน ภาพต่อไปนี้คือความร่วมมือระหว่าง
ภาพลักษณ์ IP ของเจียง จื่อหยาและแบรนด์เหล้าหลูโจวและแบรนด์นมวัวเหมินหนิวประเทศจีน 

 

 

 
ภาพที่ 3-28 ความร่วมมือระหว่าง IP เจียงจื่อหยากับเหล้าหลูโจว 

(sohu.com/a/366752214_269250) 
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ภาพที่ 3-29 ความร่วมมือระหว่างIP เจียงจื่อหยากับนมวัวเหมิงหนิว 
(163.com/dy/article/F4IA9MV30519H0JE.html) 
 
เนื่องจากภาพลักษณ์ IP ของเจียงจื่อหยามีความเป็นผู้ใหญ่ ดังนั้นเพื่อขยายตลาดเด็กจึงมี

ความร่วมมือกับผู้ขายของเล่นเพื่อเปลี่ยนภาพลักษณ์ IP ของเจียงจื่อหยาและออกแบบเป็นของเล่น 
ซึ่งไดเ้ปลี่ยนคุณลักษณะของภาพลักษณ์ IP ดั้งเดิมให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคท์ี่มี
ความพิเศษ  

 

 
 

ภาพที่ 3-30 ของเล่นที่พัฒนาจากเจียง จื่อหยา x Keeppley (news.tom.com/ 
202003/4477078396.html)  
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ความนิยม IP เจียง จื่อหยา ไดด้ึงดูดความสนใจของตลาดดิจิตอล NFT ซึ่งขยายมิติใหม่
ให้กับการออกแบบภาพลักษณ ์IP บริษทั IBOX Digital Collection ได้ออกแบบภาพลักษณ์ IP ของ
เจียงจื่อหยาแบบดิจิทัลขึ้นใหม ่ทำให้แนวคิดของการออกแบบ IP สมบรูณ์ยิ่งขึ้นและยงัให้ช่องทางใหม่
ล่าสุดสำหรับการเข้าถึงภาพลักษณ์ IP ในอนาคตไปยัง Metaverse อีกด้วย 

 

 
 

ภาพที่ 3-31 ผลงาน IP เจียงจื่อหยาแบบดิจิทัล (notice.ibox.art/html/notice/detail/ 
notice_detail_2689.html?1669898944472) 
 
ความสำเร็จของการพัฒนา IP ของตัวละครที่ชื่อว่าเจียง จื่อหยาไดใ้ห้วิธีคิดสำหรับการ

ออกแบบภาพลักษณ์ตัวละครของวรรณกรรมซ้องกั๋ง นั่นคือการออกแบบที่โดดเด่นด้วยตัวละครสาม
มิติและสมจริง เพราะรูปร่างรูปทรงที่เหมือนจริงทำให้ง่ายต่อการเข้าใจ ซึ่งเป็นหนึ่งในแนวทางสำหรับ
การพัฒนาภาพลักษณ์ IP 

4. สรุป 
จากการวิเคราะห์กรณีศึกษาการออกแบบ IP ที่ดัดแปลงมาจากงานวรรณกรรม 3 เรื่อง

ข้างต้น สามารถสรุปได้ดังตารางต่อไปน้ี 
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ตารางที ่3-1 สรุปการวิเคราะห์กรณีศึกษาการออกแบบ IP ที่ดัดแปลงมาจากงานวรรณกรรม 
(Ruosi Li, 2023) 

ตัวละคร วรรณกรรม ส ี
วิธีการ

สร้างสรรค ์
รูปแบบ จุดเด่น จุดด้อย 

ซุนหงอ
คง 

ไซอิ๋ว สีแดง
และ
เหลือง
เป็น
หลัก 

การ
ผสมผสาน
ระหว่าง  
2มิติและ  
3มิต ิ

รูปแบบ
การวาด
ด้วยมือ
แบบ
ดั้งเดิม 
รูปแบบ
การ์ตูน 

ภาพลักษณ์
สร้างความ
ประทับใจให้กบั
ผู้คน 
มีความ
หลากหลาย 
การผสมผสาน
องค์ประกอบ
ทางวัฒนธรรม
ค่อนข้าง
ประสบ
ความสำเร็จ 

ภาพลักษณ์
ค่อนข้างโบราณ 
ไม่ค่อยมีความ
ทันสมัย 

ถังซาน ตำนานจอม
ยุทธ์ภูตถัง
ซาน 

สีฟ้า
และดำ
เป็น
หลัก 

การ
ผสมผสาน
ระหว่าง  
2มิติและ  
3มิต ิ

การ
ผสมผสาน
ระหว่าง
รูปแบบ  
2 มิต ิ
และ
รูปแบบ
สมจริง 
3 มิต ิ
รูปแบบ
การ์ตูน 
 
 

รูปแบบสองมิติ
เป็นที่ช่ืนชอบ
ของกลุ่มวัยรุ่น
และเป็นที่นิยม
มาก  
สามารถ
ผสมผสานกับ
ภาพลักษณ์อื่น 
ๆ ได้เป็นอย่างด ี

ภาพลักษณ์ยัง
ขาดความเป็น
ศิลปะและ
วัฒนธรรม 
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จากตาราง จะเห็นได้ว่าวิธีหลักในการสร้างภาพลักษณ ์IP จากงานวรรณกรรมในปัจจุบัน

คือการดัดแปลงภาพเหล่านี้อย่างมีศิลปะ กล่าวคือ นำตัวละครหลักในวรรณกรรมมาทำการดัดแปลง
อย่างมีชั้นเชิง โดยรูปแบบและวิธีการจะแตกต่างกันเล็กน้อยขึ้นอยู่กับความช่ืนชอบส่วนตัวของผู้
สร้างสรรค์ จากมุมมองของยุคสมัย ด้วยการพัฒนาของเทคโนโลยี วิธีการออกแบบแบบ 3 มิติค่อยๆ 
ได้รับการยอมรับจากผู้คน หลังจากทีม่ีการออกแบบซุนหงอคงและถังซานให้เป็นตัวละครแบบ 2 มิติ
แล้ว ยังมีการออกแบบเพิ่มเติมให้เป็นแบบ 3 มิติในภายหลังอีกด้วย ประเด็นนี้มีความสัมพันธ์อย่าง
ใกล้ชิดกับการพัฒนาของเทคโนโลย ี3 มิต ิขณะเดียวกัน การสร้างภาพ 3 มิติยังสามารถยกระดับ
ประสิทธิภาพของการผลิตระดับอุตสาหกรรมของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสรา้งสรรค์ที่เกี่ยวข้อง และจาก
มุมมองของสี แม้ว่าสีหลักของภาพลักษณ์ IP ทั้ง 3 จะแตกต่างกัน แตส่ทีั้งหมดก็อิงตามสีพื้นฐานที่ดงึ
มาจากงานวรรณกรรมและปรบัให้เข้ากับสุนทรียภาพของผู้คน ได้มีการดำเนินการดัดแปลงและ
ผสมผสานส ีซึ่งได้เพ่ิมคุณค่าทางการรับรูด้้านสีของภาพลักษณ์ IP  การออกแบบภาพลักษณ์ IP ทั้ง 3 
แบบมีจุดเด่นและจุดด้อยที่แตกต่างกัน เมื่อรวมจุดเด่นและจุดด้อยของ IP ทั้ง 3 กรณีเข้าด้วยกัน จะ
พบว่าการออกแบบ IP คือการรวมคุณค่าทางความคิด คุณค่าทางอารมณ ์และคุณค่าทาง
สุนทรียศาสตรเ์ข้าด้วยกัน ซึ่งได้เป็นแนวทางให้กับการออกแบบภาพลักษณ์ IP จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง
ได้เป็นอย่างดี 

 

ตัวละคร วรรณกรรม ส ี
วิธีการ

สร้างสรรค ์
รูปแบบ จุดเด่น จุดด้อย 

เจียงจื่อห
ยา 

นาจาเทพ
จอม
อิทธิฤทธิ ์

สีฟ้า
และ
เทา
เป็น
หลัก 

3มิต ิ รูปแบบ
สมจริง 
3 มิต ิ
ภาพสาม
มิต ิ

ภาพสามมิติมี
ความ
ละเอียดอ่อน
และเหมือนจรงิ
มาก 
มีการดัดแปลง
สัญลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมแบบ
ดั้งเดิมให้มี
ความทันสมัย 

มีความเป็น
ลักษณะเฉพาะ
ส่วนบุคคลมาก
เกินไป 
กลุ่มเป้าหมายใน
การพัฒนาต่อ
ยอดมีนาดเล็ก 
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การวิเคราะห์ตัวละครที่เกี่ยวข้องกับวรรณกรรมซ้องก๋ัง 
ในวรรณกรรมซ้องกั๋ง มีตัวละครทั้งหมด 108 ตัว โดยตัวละครแต่ละตัวมีบุคลิกและ

ภาพลักษณ์ที่เป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง จากการวิเคราะห์คำอธิบายตัวละครในวรรณกรรมซ้องกั๋ง 
ผู้วิจัยได้คัดเลือกตัวละครชาย 4 ตัวเป็นเป้าหมายสำหรับการพัฒนาภาพลักษณ์ IP ได้แก ่ซ่งเจียง 
หลู่จื้อเซิน อู่ซงและหลินชง ซึ่งในยุคสมัยที่มกีารประพันธ์วรรณกรรมซ้องกั๋งน้ันเป็นยุคแห่งสังคมศกัดิ
นา สถานะของผู้หญิงอยู่ในระดับต่ำ จึงทำให้ในวรรณกรรมมีตัวละครหญิงเพียง 4 ตัว แตใ่นปัจจุบัน 
สถานะของผู้หญิงได้รับการปรับปรุงขึ้นอย่างมากเมื่อเทียบกับยุคศักดินา นอกจากนี ้เนื่องจาก
กลุ่มเป้าหมายของภาพลักษณ์ IP น้ันไม่เพยีงแต่เป็นผู้ชายเท่านั้น แต่ยังเป็นผู้หญิงด้วย ดังนั้น ในการ
คัดเลือกตัวละคร ผู้วิจัยจึงเลอืกตัวละครหญิง 2 ตัว ได้แก่ ซุนเอ้อร์เหนียงและฮู่ซานเหนียง ซึ่งเป็นตัว
ละครที่มีความเป็นตัวแทน ผู้วิจัยจะนำตัวละครทั้ง 6 มาทำการออกแบบภาพลักษณ ์IP โดยก่อนการ
ออกแบบจะมีการวิเคราะหภ์าพลักษณ์ของตัวละคร 6 ตัวนีเ้พื่อให้ได้ประเด็นสำคัญที่เป็นประโยชน์ต่อ
การออกแบบ IP 

ตัวละครที่ 1 ซ่งเจียงหรือซ้องกั๋ง (宋江) ในสำเนียงฮกเกี้ยน เป็นตัวละครสำคัญของเรือ่ง 
โดยเป็นวีรบุรุษแห่งเขาเหลียงซานอันดับที่ 1 เขาแสวงหาทางออกทางการเมืองอย่างสุดใจเพื่อพี่น้อง
ของเขาทั้งหมด ภาพลักษณ์ที่โดดเด่นที่สุดของซ่งเจียงคือผิวที่ค่อนข้างคล้ำจนได้รับฉายาว่าซ่งเจียงดำ 
โดยมีลักษณะเด่นคือ (1) กตญัญูต่อบุพการ ี(2) มีความจงรักภักดี 

ภาพลักษณ์ของซ่งเจียงในเวอร์ช่ันละครของ CCTV นั้นอ่อนโยนและสง่างาม มีความกลา้
หาญของวีรบุรุษ ภาพด้านล่างเป็นภาพน่ิงของซ่งเจียงในละครเวอร์ช่ันของ CCTV 

 

 
 

ภาพที่ 3-32 ภาพของซ่งเจียงในเวอร์ช่ันละครของ CCTV (sohu.com/a/484997554_120174872) 
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ตัวละครที่ 2 หลู่ จื้อเซิน (鲁智深) มฉีายาว่า “หลวงจีนลายบุปผา” เป็นหนึ่งในวีรบุรุษทีม่ี
ความโดดเด่นทั้งด้านปัญญาและพลังในวรรณกรรมซ้องกั๋ง ชื่อจริงของหลู่ จื้อเซิน คือหลู่ต๋า เพื่อทวง
คืนความยุติธรรมให้ผูท้ี่ถูกเจิน้กวนซีทำร้าย หลู่ จื้อเซินจึงได้ฆ่าเจิ้นกวนซีทิ้ง ทำให้เขาต้องหลบหนีโทษ
โดยการหนีไปบวชเป็นพระ และเนื่องจากพฤติกรรมที่ตรงไปตรงมาน้ีจึงทำให้เขาโดนจับไล่ออกจากวัด  
หลังจากถูกไลอ่อกจากวัด หลู่ จื้อเซินได้พบกับตัวละครอีกคนที่ชือว่าหลินชง ต่อมาก็ได้เข้าร่วมเป็น
หนึ่งในสามาชิกวีรบุรุษแห่งเขาเหลียงซาน 

คุณลักษณะที่โดดเด่นที่สุดของหลู่ จื้อเซินคือ ความกล้าหาญในการต่อต้านอำนาจและการ
กดขี ่เขาเป็นวีรบุรุษที่ต่อสู้กบัการประหัตประหาร เขาไม่เพียงต่อต้านการกดดันตัวเองจากสังคมและ
รัฐบาลเท่านั้น เขายังต่อต้านการข่มเหงผู้อื่นอีกด้วย ดังนั้น เขาจึงเป็นหนึ่งในตัวละครที่มี
ลักษณะเฉพาะที่สุดในเรื่อง “ซ้องกั๋ง” ซึ่งสอดคล้องกับภาพลักษณ์ของวีรบุรุษที่ผู้แต่งต้องการ 
ยิ่งกว่านั้น หลู่ จื้อเซินยังค่อนข้างฉลาดเฉียบคม ดังนั้น โดยรวมแล้ว หลู่ จือ้เซินจึงเป็นหนึ่งในตัวละคร
ที่โดดเด่นที่สุดในวรรณกรรมซ้องกั๋ง ภาพด้านล่างเป็นภาพนิ่งของหลู่ จื้อเซินในเวอร์ช่ันละครของ 
CCTV 

 

 
 

ภาพที่ 3-33 ภาพของหลู่ จื้อเซินในเวอร์ช่ันละครของ CCTV 
(baijiahao.baidu.com/s?id=1712963063073175388&wfr=spider&for=pc) 
 
ตัวละครที่ 3 หลิน ชง (林冲) หลิน ชง เป็นหนึ่งในตัวละครที่โดดเด่นในเรื่อง “ซ้องกัง๋” ใน

งานวรรณกรรมมีการบอกเล่าเรื่องราวของหลินชงอยู่หลายตอน หลินชงเป็นหัวหน้าทหารองครักษ์
จำนวนกว่า 8 แสนนาย แต่เนื่องจากภรรยาของเขาทำให้เกาฉิวขุ่นเคืองจึงถูกใส่ร้ายและถูกบังคับให้ไป
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อยูท่ี่เขาเหลียงซาน บุคลิกของหลินซงค่อนขา้งขัดแย้ง ก่อนที่จะย้ายไปอยู่ที่เขาเหลียงซาน หลิน ชง
เป็นคนที่มีนิสยัอดทน แต่เมือ่ภรรยาของเขาถูกฆ่าตายและชีวิตของเขาถูกคุกคาม  จึงได้ปลดปล่อย
บุคลิกของตัวเอง และกลายเป็นหนึ่งในตัวละครที่กบฏที่สุดในเรื่อง “ซ้องกั๋ง”  

ภาพลักษณ์ของหลินชง ค่อนข้างสง่างาม ถือปืนยาว มีผมยาวสลวย และใบหน้าที่หล่อ
เหลา ชวนให้นกึถึงภาพลักษณ์ของวีรบุรุษผู้มีความสามารถรอบด้านทั้งบุ๋น (ศิลปะวรรณกรรม) และบู๊
(ศิลปะการต่อสู้) และนิสัยทีจ่งเกลียดจงชังของหลิน ชง ทำให้ใบหน้าของหลิน ชงเด็ดเดี่ยวเป็นพิเศษ 
ภาพด้านล่างเป็นภาพน่ิงของหลินชงในละครเวอร์ช่ันของ CCTV 

 

 
 

ภาพที่ 3-34 ภาพของหลินชงในเวอร์ช่ันละครของ CCTV 
(baijiahao.baidu.com/s?id=1639827285432769915&wfr=spider&for= pc) 
 
ตัวละครที่ 4 อู่ ซง (武松) อู่ซงเป็นตัวละครที่เต็มไปด้วยความเป็นพื้นบา้น  เกิดใน

ครอบครัวยากจน พึ่งพาอาศัย ช่วยเหลือซึ่งกันและกันกับพี่ชาย ภายหลังได้ฆ่าเสือที่กินคนในท้องถิ่น
ด้วยมือเปล่าจนถูกทางการส่งตัวไปนอกเมือง  พี่ชายของเขาอู่ต้าหลางถูกภรรยาของเขา ซี เหมินชิ่ง
สังหาร จากนั้นอูซ้่งจึงฆ่าศัตรูเพื่อล้างแค้นให้พี่ชาย  และต่อมากไ็ดไ้ปอยู่ที่เขาเหลียงซาน กลายเป็น
วีรบุรุษคนสำคญัในเรื่องซ้องกั๋ง 

ภาพลักษณ์ของอู่ ซง คือนักบวชที่มีความกล้าหาญ และจิตใจแจ่มใส เป็นตัวละครที่มีความ
กล้าแสดงออก และยังมีคิ้วทีห่นา ตาโต และใบหน้าที่เด่นชัด มีบุคลิกที่หล่อเหลา นอกจากนี้ 
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เนื่องจากเกิดมาเป็นสามัญชน จึงเป็นที่นิยมมากในหมู่นักอา่นทั่วไป ถือว่าเป็นวีรบุรุษของสามัญชน 
ภาพด้านล่างเป็นภาพน่ิงของอู่ชงในละครเวอร์ช่ันของ CCTV 

 

 
 

ภาพที่ 3-35 ภาพของอู่ ซง ในเวอร์ช่ันละครของ CCTV 
(baijiahao.baidu.com/s?id=1707350446468634111&wfr=spider&for=p)  
 
ตัวละครที่ 5 ซุน เอ้อร์เหนียง (孙二娘) หนึ่งในแม่ทัพหญิงในเรื่อง “ซอ้งกั๋ง” เธอมีบุคลิก

ที่ดุร้ายและตรงไปตรงมา เธอเป็นพ่ีสะใภ้ของอู่ซง ในขณะที่บริหารโรงแรมแห่งหนึ่ง เธอได้พบกับอู่ซง
และสามีของเธอที่ชื่อว่าจางชิง(หนึ่งในตัวละครในเรื่องซ้องกั๋ง) และต่อมาได้เข้าร่วมกับเป็นหนึ่งในกลุ่ม
ผู้กล้าแห่งเขาเหลียงซาน อีกทั้งยังเป็นหนึ่งในตัวละครหญงิไม่กี่คนในเรื่อง “ซ้องกั๋ง” ซุนเอ้อร์เหนียง
แตกต่างจากผู้หญิงคนอื่นๆ ในยุคนั้นอย่างสิ้นเชิง เธอไม่เพียงแต่มีคุณสมบัติด้านความงามแบบผู้หญิง
เท่านั้น แต่ยังมีนิสัยที่กล้าหาญเช่นเดียวกับวีรบุรุษคนอื่น ๆ อีกด้วย ซุน เอ้อรเ์หนียงยังมีหน้าที่สำคญั
ในการลาดตระเวนและการลอบสังหาร เธอไม่เพียงสามารถแสร้งทำว่าเป็นคนอ่อนโยนและนุ่มนวล
เท่านั้น แต่ยังเป็นเทพแห่งการฆ่าในสายตาของศัตรูอีกด้วย เธอได้รับการตั้งฉายาว่า “นางพญาอสูร” 
ลักษณะนิสัยของเธอสามารถเห็นได้จากช่ือเล่นของเธอที่มีชื่อว่า “หมู่เย่ซา แปลว่า (นางพญาปีศาจ)”  

มีคำอธิบายในวรรณกรรมซ้องกั๋งว่า “มีหญิงคนหนึ่งน่ังอยู่ริมขอบหน้าต่างหน้าประตู นุ่ง
ผ้านุ่งสีเขียว มีก๊ิบติดผมสีเหลอืงบนศีรษะ และมีดอกไม้ป่าทัดอยูข่้างหู... ด้านล่างสวมกระโปรงผ้าไหม
สีแดงสด ทาแป้งสีขาวบนใบหน้า สวมเสื้อเปิดหน้าอก เห็นช่วงเอวที่ใส่กระโปรงผ้าสีแดงพีช พร้อม
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กระดุมสีทองด้านบน” คำอธิบายน้ีได้แสดงให้เห็นถึงคุณลักษณะและภาพของซุนเอ้อร์เหนียงไวโ้ดย
ละเอียด ซึ่งนี้ได้เป็นข้อมูลพื้นฐานทางตัวอักษณสำหรับการพัฒนาภาพลักษณ์ของซุน เออร์เหนียง ใน
ภายหลังเป็นอย่างด ีภาพด้านล่างเป็นภาพนิ่งของซุน เออร์เหนียง ในละครเวอร์ช่ันของ CCTV  

 

 
 

ภาพที่ 3-36 ภาพของซุน เอ้อร์เหนียงในเวอร์ช่ันละครของ CCTV 
(slide.ent.sina.com.cn/image_4_163_13345.html) 
 
ตัวละครที่ 6 ฮู ่ซานเหนียง (扈三娘)  ในบรรดาวีรบุรุษแห่งเขาเหลียงซานในเรื่อง “ซอ้ง

กั๋ง”มีตัวละครหญิงทั้งหมด 4 คน ในฐานะทีเ่ป็นลกูสาวของตระกูลฮู่ ฮู่ซานเหนียงมีลักษณะของผู้หญิง
ที่ร่ำรวย และในฐานะที่เป็นนายพลหญิงที่ค่อนข้างมีฐานะ เธอยอมเสียสละละทิ้งความมีฐานะของ
ครอบครัวเพื่อไปตามหาความรักของตัวเอง และสุดท้ายก็ทำลายกฎเกณฑ์การแต่งงานที่มีอยูเ่ดิม และ
ได้ไปแต่งงานกับหนึ่งในวีบุรุษแห่งเขาเหลียงซ่านที่ชื่อว่าหวังอิง สะท้อนให้เห็นถึงการแต่งงานในระบบ
ศักดินาของจีน และกลายเป็นบุคลิกที่เป็นเอกลักษณ์ของฮู่ซานเหนียง 

ในบรรดาตัวละครหญิงในวรรณกรรมซ้องกั๋ง ฮู ่ซานเนียงมีความอ่อนโยนและยังมคีวาม
กล้าหาญในการต่อสู้ หากใชภ้าษาจีนที่ได้รับความนิยมในปัจจุบันมาใช้อธิบายบุคลิกและลักษณะนิสัย
ของฮู่ ซานเนียงก็คือ “สาวสวยที่แซ่บมาก” ซือ ใน่อันมกีารบรรยายถึงภาพลักษณ์ของฮู่ซานเหนียงไว้
ว่า “มีผิวที่ขาวราวหิมะ สวยงามราวกับดอกชบา นัยน์ตาสีดอกท้องดงามชวนหลงใหล” ภาพด้านล่าง
เป็นภาพน่ิงของฮู่ซานเหนียงในละครเวอร์ช่ันของ CCTV   
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ภาพที่ 3-36 ภาพของฮู่ซานเหนียงในเวอร์ช่ันละครของ CCTV 
(baijiahao.baidu.com/sid=1717095567185974623)  
 
จากการลงพื้นที่ภาคสนามและการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยได้รับฟังข้อเสนอแนะจาก

กลุ่มเป้าหมายและผู้เชี่ยวชาญ ในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญชี้ให้เห็นว่า “การเลือกตัวละครต้องเลือกตัว
ละครที่โดดเด่นและมีความเป็นตัวแทน โดยตัวละครชายที่โดดเด่น ได้แก ่ ซ่ง เจียง หลู่ จื้อเซิน หลิน
ชง อู ่ซง” และจากการพูดคุยแลกเปลี่ยนกบักลุ่มเป้าหมายและรับฟังข้อเสนอแนะ พวกเขาคิดว่าตัว
ละครหญิง ซุน เอ้อร์เหนียงและฮู ่ซานเหนยีงได้รับความนิยมและโดดเด่นมากที่สุด ดงันั้นจึงคัดเลือก
ตัวละครทั้ง 6 ตัวละครนี้มาทำการออกแบบต่อ จากนั้นผู้วิจัยได้สรุปออกมาเป็นตารางเพื่อใช้เป็น
ข้อมูลแหล่งทีม่าสำหรับการสร้างสรรค์ IP ในขั้นตอนต่อไป 
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ตารางที่ 3-2 คณุลักษณะของตัวละครที่คัดเลือกไปพัฒนาต่อเป็น IP 
 

ตัวละคร ลักษณะนิสัยและ
ภาพลักษณ ์

สีสนั รูปแบบเสื้อผ้าเครื่อง
แต่งกาย 

อาวุธ 

ซ่งเจียง มีความเป็นผู้นำและ
อ่อนโยน 

สีดำ สีเขียวมรกต ชุดข้าราชการ มีด 

หลู่ จื้อเซิน เป็นพระภกิษุ 
มีการสักลาย กล้าหาญ

และมีไหวพริบ 

สีเทา สีน้ำตาลเข้ม ชุดจีวรของพระ มีดของพระ 

หลินชง สง่างาม ผมยาว สแีดง สีเทา ชุดศิลปะการต่อสู้ ปืนยาว 

อู่ซง โครงหน้าชัดเจน คิ้ว
หนา ตาโต 

สีแดง สีน้ำตาล ชุดนักปฏิบัติธรรม หมัด ดาบ
สั้น 

ซุนเอ้อร์เหนียง สวยงาม เซ็กซี ่ สีม่วง สฟี้า ชุดกระโปรงผ้าแพร มีดสั้น 

ฮู่ซานเหนียง นุ่มนวล เป็นอิสระ สีแดง สีขาว ชุดสีแดง (เสื้อผ้าสตรี
แบบดั้งเดมิ) 

มีดคู ่

 

สรุป 
บทนีเ้ป็นการวิเคราะห์ข้อมูลการออกแบบที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม

สร้างสรรค์จากงานวรรณกรรมซ้องกั๋ง โดยมีการวิเคราะห์กรณศีึกษาที่มีการดัดแปลงงานวรรณกรรม
เป็นงานทรัพย์สินทางปัญญา (IP)  และการวิเคราะห์ตัวละครที่เป็นตัวแทนของวรรณกรรมซ้องกั๋ง ได้
ข้อสรุปดังนี้  

1. จากการวิเคราะห์กรณศีึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาทรัพย์สินทางปัญญา (IP) จากงาน
วรรณกรรมเรือ่ง “ไซอิ๋ว” “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” และ “นาจาจอมเทพจอมอิทธิฤทธิ”์ ทำให้
ได้รับรูปแบบ ประสบการณ์และแนวทางการพัฒนาทรัพย์สินทางปัญญา (IP) ที่ประสบความสำเร็จ 
เป็นข้อมูลพื้นฐานสำหรับการออกแบบและการพัฒนาทรัพย์สินทางปัญญา (IP) จากวรรณกรรมซ้อง
ก๋ังในอนาคต 

2. จากการวิเคราะหต์ัวละครทั้ง 6 ที่มีความเป็นตัวแทนของวรรณกรรมซ้องกั๋ง 
ทำให้ได้ต้นแบบและแหล่งทีม่าของภาพลักษณ์ IP ที่จะพัฒนาขึ้นในอนาคต 



 

บทที่ 4 

การออกแบบภาพลักษณ์ IP และผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จาก

วรรณกรรมซ้องกั๋ง 

 
บทนี้จะใช้ข้อมลูที่สรุปไวใ้นบนก่อนหน้าร่วมกับผลการสัมภาษณ์และการลงพ้ืนที่สำรวจ

ภาคสนาม เพื่อนำไปสู่การได้มาซึ่งเนื้อหาและแนวคิดในการออกแบบภาพลักษณ์ IP และการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง ตลอดจนการนำเสนอกระบวนการ
ออกแบบ  โดยประกอบด้วยเนื้อหาดังต่อไปนี้  

4.1 ข้อควรคำนึงสำหรับการออกแบบภาพลักษณ์ IP สำหรับวัยรุ่น 
4.2 การออกแบบภาพลักษณ ์IP ทีส่อดคล้องกับความต้องการของกลุ่มวัยรุ่น 

4.2.1 วัตถุประสงค์ของการออกแบบ 
4.2.2 การแสดงออกทางอารมณ์และการแสดงออกทางสี (Mood & Tone) 
4.2.3 กลุ่มเป้าหมาย 
4.2.4 แนวคิดการออกแบบ 

4.3 การออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์  
4.4 การประเมนิผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์
 

กระแสความนิยมของกลุ่มวัยรุ่นที่มีต่อภาพลักษณ์ IP  
ในกลุ่มวัยรุ่นมกีลุ่มพิเศษกลุม่หนึ่งปรากฏชึ้นก็คือกลุ่ม  “Generation Z” โดยกลุ่ม 

"Generation Z" หมายถึงกลุม่คนที่เกิดหลังปี ค.ศ. 1995 เนื่องจากเกิดในยุคที่เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต
มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว จึงถูกเรียกอีกอยา่งหนึ่งว่า “Internet Generation” (Pang, 2023) กลุ่ม
วัยรุ่นในกลุ่มอายุนี้ได้รับอิทธิพลอย่างมากจากผลิตภัณฑ์ทางเทคโนโลย ีเช่น อินเทอร์เน็ตบนมือถือ 
ซอฟต์แวร์การส่งข้อความโต้ตอบแบบทันที สมาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต และวิธีที่พวกเขา
ได้รับข้อมูลก็แตกต่างอย่างมากจากวิธีที่คนที่เกิดก่อนป ีค.ศ.1995 ใช้ จากข้อมูลป ีค.ศ. 2018 จาก
สำนักงานสถิติแห่งชาติของจีน จำนวนผู้ที่เกิดในจีนแผ่นดนิใหญ่ระหว่างปี ค.ศ.1995 ถงึ ค.ศ. 2009 
ทั้งหมดอยู่ที่ 260 ล้านคน คดิเป็น 19% ของประชากรทั้งหมด กลุ่ม“Generation Z” ซึ่งคิดเป็น
เกือบ 1 ใน 5 ของประชากรทั้งหมดของจีนถือเป็นกำลังหลักในตลาดผู้บริโภคสำหรับตลาด IP 
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ตลอดจนผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์ซึ่งจากข้อมูลของสมาคมผู้บริโภคจีน การบริโภคของกลุ่ม 
“Generation Z” โดยเฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที ่2,640 หยวน ซึ่งส่วนใหญ่จะบริโภคในด้านของอาหาร 
เสื้อผ้า และความบันเทิง 

จากการศึกษาข้อมูลทางเอกสาร การลงพ้ืนที่ภาคสนาม และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ทำ
ให้ผู้วิจัยไดม้ีความเข้าใจเกี่ยวกับความต้องการของกลุ่มวัยรุ่นกลุ่ม “Generation Z” ในปัจจุบันที่มีต่อ 
IP และผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์

1. ข้อมูลจากการลงพื้นที่สำรวจภาคสนาม 
เมื่อเดือนกรกฎาคม ปี ค.ศ. 2023 ผู้วิจัยมกีารลงพ้ืนที่ไปยัง LEC Global Licensing 

Exhibition ทีจ่ะจัดขึ้นที่เซี่ยงไฮ ้ประเทศจีน นิทรรศการนี้เป็นงานแสดงสินค้าการค้าที่ใหญ่ที่สุดของผู้
มีใบอนุญาตลิขสิทธิ ์IP และผู้ซื้อในประเทศจีน เป็นศูนย์แสดงและสถานที่ซื้อขายแบบรวมศูนย์สำหรับ
นักออกแบบและผู้ประกอบการ IP ทั้งหมด รวมทั้ง IP แบบดั้งเดิมและ IP ที่เกิดขึ้นใหม่ทั้งประเทศจนี 

 

 
 

ภาพที่ 4-1 LEC Global Licensing Exhibition- Shanghai Station (Ruosi Li, 2023) 
 
พื้นที่จัดแสดงนิทรรศการครอบคลุมพื้นที่จดัแสดงถึง 35,000 ตารางเมตร เพิ่มขึ้น 37% 

เมื่อเทียบกับป ี2021 ผู้จัดแสดงสินค้า ได้แก ่Warner, IMG, Alibaba, Bandai, Xinchuanghua, 
Aofei, Huaqiang Fante, Yingsheng Animation, Bona, Tencent, Deying, 52Toys, TopCity 
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และบริษัทที่มชีื่อเสียงอื่นๆ กว่า 300 รายในอุตสาหกรรมการออกแบบลิขสิทธิ์ โดยภายในนิทรรศการ
มีการออกแบบ IP มากกว่า 1,500 รายการ เช่น Doraemon, The Three-Body Problem, Harry 
Potter, Glory of Kings, Haunted Bears, Chinese Tales, British Museum, Dragon Ball, Fat 
Tiger, Luo Tianyi, SpongeBob SquarePants, Teletubbies เป็นต้น (ภาพที่ 4-2) 

 

 
 

ภาพที่ 4-2 บรรยากาศภายในนิทรรศการ LEC Global Licensing Exhibition  (Ruosi Li, 2023) 
 
จากการลงพื้นที่เย่ียมชมบูธของผู้พัฒนาภาพลักษณ์ IP จำนวนมาก และการแลกเปลี่ยน

พูดคุยกับหลี่เจา่ผู้จัดการของ Shanghai Fine Arts Film Studio IP พบว่า ปัจจุบันกลุ่มวัยรุ่น
ค่อนข้างชอบการออกแบบ IP สไตล์น่ารัก โดยบูธ IP ที่ได้รับความนิยมสงูสุด ได้แก ่Fat Tiger และ 
Summer of Little Monsters ของ Shanghai Fine Arts Film Studio พื้นที่ตรงนีไ้ดม้ีกลุ่มวัยรุน่
รวมตัวกันอยู่เป็นจำนวนมาก ซึ่งน่ีถือเป็นแนวทางใหม่สำหรับการออกแบบ IP จากวรรณกรรมจีน
เรื่องซ้องกั๋ง (ภาพที ่4-3 และ ภาพที่ 4-4) 
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ภาพที่ 4-3 การแลกเปลี่ยนพดูคุยกับผู้เชี่ยวชาญในนิทรรศการ LEC Global Licensing Exhibition  
(Ruosi Li, 2023) 
 

 
 

ภาพที่ 4-4 ภาพ IP ภายในนทิรรศการ LEC Global Licensing Exhibition  (Ruosi Li, 2023) 
 
2. ข้อมูลจากการสัมภาษณผ์ู้เชีย่วชาญ 
จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและการศกึษาข้อมูลทางเอกสาร ทำใหผู้้วิจัยเกิดความเข้าใจ

ใหม่เกี่ยวกับความต้องการของกลุ่ม “Generation Z” ในด้านการออกแบบ IP โดยในการสัมภาษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญกล่าวว่า “การออกแบบ IP ต้องสอดคล้องกับลักษณะบุคลิกภาพของตัวละคร และใน
ขณะเดียวกันก็จะต้องมีความทันสมัยและองค์ประกอบทีไ่ด้รับความนิยม จะต้องสอดคล้องกับ
ภาพลักษณ์ของตัวละครและมีความน่าสนใจและน่าดึงดูดในระดับหนึ่ง” และหลังจากศึกษาข้อมูล
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พบว่า กลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” มคีุณลักษณะที่ชัดเจนหลายประการ ได้แก ่1. มคีวามต้องการ
ทางการแลกเปลี่ยนสังคมสูง 2. มีความสนใจต่อการ์ตูนและสิ่งที่ทำให้เกดิความรู้สึกร่วม 3. ชื่นชอบ
สินค้าของเล่นตามกระแส เชน่ กล่องสุ่ม 

3. สรุป  
จากการเปรียบเทียบและการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชีย่วชาญและการ

สำรวจภาคสนาม ผู้วิจัยจึงได้รวบรวมเป็นตารางต่อไปน้ี 
 

ตารางที่ 4-1 การเปรียบเทียบและการวิเคราะหข์้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและการ
สำรวจภาคสนาม 
 
การสัมภาษณผ์ู้เชีย่วชาญ การสำรวจภาคสนาม 

1. การออกแบบภาพลักษณ์ IP ต้องคำนึงถึง
บุคลิกภาพ ความเปิดกว้างและเนื้อหาที่ต้องการ
สื่อสาร 

1. สไตล์ของภาพที่กำลังได้รับความนิยมคือ สไตล์
น่ารักและสไตล์สองมิต ิ

2. ภาพลักษณ ์IP ควรใหค้วามสำคัญกับการบูร
ณาการคุณค่าทางศิลปะและคุณค่าทางสังคม 

2. คุณลักษณะของภาพที่ได้รับความนิยม คือ 
ความเรียบง่ายและสนุกสนาน 

3. ในการคัดเลอืกตัวละครควรเลือกตัวละครที่
เป็นตัวแทนซึ่งมีบุคลิกโดดเด่น เช่น ซ่งเจียง อู๋ซ่ง 
หลู่จื้อเซิน และเลือกตัวละครผู้หญิงหนึ่งหรอืสอง
ตัว เช่น ซุนเอ้อร์เหนียง และฮู่ซานเนียง เพื่อการ
ออกแบบ 

3. รูปแบบการพัฒนาการออกแบบที่ได้รับความ
นิยม คือ อาร์ตทอย 

4. การออกแบบควรสอดคล้องกับภาพลักษณ์ของ
ตัวละคร และให้ความรู้สึกถึงความทันสมัยและ
องค์ประกอบที่กำลังได้รับความนิยม 

4. กลุ่มวัยรุ่นกำลังให้ความสนใจอย่างมากต่อการ
พัฒนาภาพลักษณ์ IP และคุณลักษณะทาง
อารมณ์ของเนื้อหา 

5. ต้องรักษาคุณลักษณะพ้นฐานของต้นฉบับงาน
วรรณกรรม 

 

6. ต้องมีนวัตกรรมและสร้างสรรค ์  
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จากการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากข้างต้น ทำให้ผู้วิจยัไดท้ราบถึงข้อควรคำนึงในการ
ออกแบบภาพลักษณ์ IP สำหรับกลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี ้

3.1 ความเป็นอัตลักษณ์  
ด้วยการพัฒนาอย่างรวดเร็วของอินเทอร์เน็ตบนมือถือ ส่งผลให้“การแพร่กระจาย

วัฒนธรรมของตนออกไป รอบๆ เป็นวงกลม “Culture Circle” จึงกลายเป็นพฤติกรรมหรือนิสัยของ
กลุ่ม “Generation Z” พวกเขามีแนวโน้มที่จะระบุตัวตนกับผู้คนหรือสิ่งของที่มีความสนใจเหมือนกัน 
ดังนั้นพวกเขาจึงให้ความสำคัญกับคุณค่าทางอารมณ์ที่แสดงโดยการออกแบบมากกว่าการใช้งานจริง
ของการออกแบบ IP โดยอัตลักษณ์ของ IP จะส่งผลต่อการเลือก IP ของกลุ่ม “Generation Z” หาก
การออกแบบ IP สามารถทำให้กลุ่ม “Generation Z” รู้สึกถึงความเป็นอัตลักษณ์ได ้พวกเขาจะมี
แนวโน้มที่จะเลือก IP น้ันมากขึ้น กระบวนการนีเ้ป็นการสร้างความเชื่อมโยงระหว่างกลุ่ม 
“Generation Z” กับ IP อยา่งมองไม่เห็น ซึ่งจะทำให้พวกเขาเกิดความรู้สึกชื่นชอบและไว้วางใจให้ 
IP วรรณกรรมซ้องกั๋ง ที่เป็น 1ใน 4 วรรณกรรมที่มีชื่อเสียงที่สุดของจีน เป็นหนึ่งในวรรณกรรมที่กลุ่ม 
“Generation Z” ในวัยเด็กต้องอ่าน จึงมีข้อได้เปรียบที่ไม่มีใครเทียบได้ในแง่ของอัตลักษณ์ 

3.2 ความน่าสนใจ 
ความน่าสนใจของภาพลักษณ ์IP ถือเป็นปจัจัยสำคัญที่ทำให้ได้รับความชื่นชอบและการ

ยอมรับจากกลุม่ “Generation Z”   
เมื่อพิจารณาจากข้อมูลที่ได้จากการสำรวจภาคสนาม พบว่าสไตล์การออกแบบ IP เช่น 

สไตล์การ์ตูน สไตล์น่ารักจะได้รับความนิยมและชื่นชอบเป็นพิเศษในกลุ่มนี ้ความเหมือนกันของการ
ออกแบบ IP เหล่านี้คือการเน้นไปทีก่ารแสดงออกทางสีหน้า ลดทอนร่างกายและลักษณะใบหน้าของ
ของตัวละคร สิ่งนีเ้ป็นวิธีการออกแบบแบบทั่วไปเพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้กับผลงาน 

3.3 ความทันสมัย 
“ความทันสมัย” สำหรับผู้บริโภค “Generation Z” กลายเป็นจิตสำนึกในการแสวงหา

ความเป็นกระแสนิยม (Xuan Pang, 2023) ด้วยการเติบโตของการพัฒนา IP ที่เพิ่มมากขึ้น ส่งผลให้
ความต้องการของกลุ่ม “Generation Z” ที่มีต่อ IP จึงเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง พวกเขาไม่เพียงต้องการ
ให้ IP มีอัตลกัษณ์และความน่าสนใจเท่านั้น แต่ยังต้องการให้มีการออกแบบที่ทันสมยัและอยู่ใน
กระแสนิยมอีกด้วย สิ่งนีเ้กี่ยวข้องโดยตรงกับการเปลี่ยนแปลงและแนวโน้มของการออกแบบใน
ปัจจุบันอย่างต่อเนื่อง 

อัตลักษณ ์ความน่าสนใจ และความทันสมัยเป็นกระแสความนิยมของกลุม่วัยรุ่น 
“Generation Z” ในด้านการออกแบบ IP ซึ่งได้กลายเป็นเกณฑ์การออกแบบสำหรับภาพลักษณ์ IP 
และการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ทีม่าจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง 

 



 71 

การออกแบบภาพลักษณ์ IP ที่สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มวัยรุ่น 
จากการทำความเข้าใจแนวโน้มความชื่นชอบของกลุ่มวัยรุ่นในการออกแบบ IP ผู้วิจัยจงึได้

นำเสนอวัตถุประสงค์ในการออกแบบ การแสดงออกทางอารมณ์และการแสดงออกทางสี (Mood & 
Tone)  กลุ่มเป้าหมาย และแนวคิดการออกแบบ เพื่อนำไปสู่การออกแบบภาพลักษณ ์IP โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

1. วัตถุประสงค์ของการออกแบบ 
การออกแบบมีพื้นฐานมาจากงานวรรณกรรมซ้องกั๋ง ผู้วิจัยได้ทำการถอดคุณลักษณะของ

ตัวละครออกมา จากนั้นปรับขนาดตัวละครที่ปรากฏเป็นรูปแบบของภาพกราฟิกและภาพ IP โดยมี
วัตถุประสงคต์่อไปนี ้

1) เพื่อออกแบบภาพลักษณ์ IP ของตัวละครจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง ที่มีความน่าสนใจ 
และสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” 

2) เพื่อผสมผสานองค์ประกอบท้องถิ่นของเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซูเข้ากบัการ
ออกแบบภาพลักษณ์ IP ส่งเสริมวัฒนธรรมเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซ ูและใชภ้าพลักษณ์ IPเป็น
ตัวกลางในการยกระดับภาพลักษณ์วัฒนธรรมท้องถิ่นของเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซ ู

3) เพื่อผสมผสานเนื้อหาของงานวรรณกรรมดั้งเดิมเข้ากับสุนทรียภาพสมัยใหม่ เพิ่ม
สีสันที่ทันสมัย ค้นหาการผสมผสานที่สมดุล และสร้างภาพลักษณ์ IP ทีใ่หค้วามรู้สึกถึงความทันสมัย 

4) เพื่อเพิ่มการเล่าเรื่องและอารมณ์ให้กับการออกแบบ IP จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง ซึ่งจะ
เป็นการเพิ่มคุณค่าทางอารมณ์ให้กับภาพลักษณ์ IP ในปัจจุบัน 

2. การแสดงออกทางอารมณ์และการแสดงออกทางสี (Mood & Tone) 
2.1 การแสดงออกทางอารมณ์ 
เนื่องจากเป็นภาพลักษณ์ตัวละคร IP ที่พัฒนาขึ้นจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง การสื่อสารทาง

อารมณ์จะถูกถา่ยทอดไปยังกลุ่มเป้าหมายทีเ่ป็นกลุ่มวัยรุ่นผ่านภาพลักษณ์ IP ทีส่ร้างสรรค์โดยผู้วิจัย 
ภาพลักษณ์ IP ทำหน้าที่เป็นสื่อกลางในการเชื่อมต่อระหว่างนักออกแบบและผู้ชม โดยภาพลักษณ ์IP 
ไม่เพียงแต่เป็นภาพตัวละครที่สวยงามเท่านั้น แต่ยังสะท้อนให้เห็นถึงคุณลักษณ์หรือบุคลิกภาพของ
ภาพลักษณ์นั้น ๆ อีกด้วย ซึ่งก็คือการออกแบบทางอารมณ์ 

จากการวิเคราะห์ตัวละครในวรรณกรรมซ้องกั๋ง และตัวละครในภาพยนตร์และโทรทัศน ์
ทำให้มีการอ้างอิงภาพการออกแบบที่เป็นรปูธรรมสำหรับการออกแบบภาพลักษณ์ IP โดยวิธีเพิ่มการ
แสดงออกทางอารมณ์ในการออกแบบภาพลักษณ์ IP ผู้วิจยัมีแนวคิด คือ (1) การสร้างความเรียบง่าย
และมีเอกลักษณ์ (2) เสริมสร้างประสบการณ์และเน้นความสร้างสรรค ์(3) กระตุ้นความทรงจำทาง
อารมณ์และใหค้วามหมายแก ่IP ดังต่อไปนี ้
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(1) ความเรียบง่ายและมีเอกลักษณ์  
ในการออกแบบทางอารมณ ์การออกแบบในระดับสัญชาตญาณจะให้ความสำคัญกับ

รูปแบบทางภาพเป็นอย่างมาก รูปแบบทางภาพที่ดีสามารถกระตุ้นอารมณ์เชิงบวกของผู้ชมได้ กลุ่ม
วัยรุ่น “Generation Z”  เบือ่หน่ายกับภาพลักษณ์ที่ซับซ้อนและกิจวัตรประจำวันที่ซับซ้อน ใน
ปัจจุบันน้ี ภาพลักษณ์ทีเ่รียบง่ายและมีเอกลกัษณ์สามารถดึงดูดความสนใจพวกเขาได้ง่ายขึ้นและเติม
เต็มช่องว่างในใจของพวกเขา ในการลงพื้นที่ภาคสนามไปยังนิทรรศการ LEC Shanghai 
International Licensing Exhibition ผู้วิจยัพบว่าภาพลักษณ์ IP ของ Fat Tiger ได้รบัความนิยม
มากที่สุดในหมู่กลุ่มวัยรุ่น โดยมีการใช้เทคนคิการออกแบบสไตล์น่ารัก ใบหน้าดูเรียบง่ายและมีขนาด
เล็ก ภาพลักษณ์ในภาพรวมมีความเรียบง่ายเป็นอย่างมาก ทำให้กลุ่มวยัรุ่นสามารถเขา้ถึงและรับรู้ถงึ
ภาพลักษณ์ IP ได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ การออกแบบที่เรียบง่ายยังช่วยเพิ่มความน่ารักให้กับ
ภาพลักษณ์ IP ทำให้กลุ่มวัยรุน่สามารถเปิดเผยอารมณ์ส่วนตัวของตนกับภาพลักษณ ์IP ได้ง่ายขึ้น ซึ่ง
วิธีการนี้สามารถช่วยลดระยะห่างระหว่างภาพลักษณ์ IP กับผู้ใช้ให้แคบลงอย่างรวดเร็ว (ภาพที ่4-6) 

 

 
 

ภาพที่ 4-5 ภาพลักษณ ์IP “Fat Tiger” (Ruosi Li, 2023) 
 

วิธีการสร้างความเรียบง่ายและมีเอกลักษณค์ือการปรับย่อสัดส่วนของร่างกาย การปรับ
ย่อสัดส่วนของร่างกายแบบเดิมทำให้รูปร่างรปูทรงดูแบนขึ้น วิธีน้ีจะทำให้ภาพลักษณ์ IP ที่ออกแบบมี
ลักษณะของภาพที่แตกต่างจากภาพปกตทิั่วไป ทำให้กลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” เกิดความรู้สึกสด
ใหม่ต่อการออกแบบภาพลักษณ์ IP โดยการสร้างตัวละครให้มีความเรียบง่ายและน่ารักน้ีเป็นหนึ่งใน
วิธีการที่ได้รับความนิยมสำหรับ การออกแบบภาพลักษณ์ IP ในปัจจุบัน นอกจากนี้ยังเป็นวิธีสำคัญใน
การเสริมสร้างความรู้สึกสดใหม่และความเป็นเอกลักษณใ์ห้กับผู้ใช้งานอีกด้วย (ภาพที ่4-7) 
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ภาพที่ 4-6 ภาพลักษณ์ IP Little Bear (Ruosi Li, 2023) 
 
โดยสรุป จากการรวบรวมข้อมูลทางเอกสารและการลงพื้นที่ภาคสนาม ทำให้ผู้วิจัยได้

ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการยกระดับการรับรู้ทางอารมณใ์ห้กับการออกแบบภาพลักษณ์ IP คอื การลดความ
ซับซ้อน การเปลี่ยนรูป และการลบองค์ประกอบที่ซ้ำซ้อนของรายละเอียดตัวละครออกไปจะสามารถ
ลดภาระการรับรู้ของผู้ใช้งาน และการลดทอนสัดส่วนและรูปร่างรูปทรงของภาพลักษณ์ IP สามารถ
เพิ่มความรู้สึกร่วมทางอารมณข์องผู้ใช้งานได้  

(2) เสริมสร้างประสบการณ์และเน้นความสร้างสรรค ์
จากมุมมองของพฤติกรรม นอกจากแรงกระทบทางสายตาที่มาจากสัญชาตญาณแล้ว 

ภาพลักษณ์ IP และผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่พัฒนามาจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง จะต้องมี
เอกลักษณ์เฉพาะตัวในด้านประสบการณ์และรูปแบบที่มีความสร้างสรรคน์่าสนใจ ผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์แบบดั้งเดิมที่พัฒนามาจากภาพลักษณ์ IP จะคำนึงถึงการใชง้านของผลิตภัณฑ ์
สำหรับกลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” การยกระดับความรู้สึกของประสบการณ์และเทคนคิเป็นทิศทาง
ใหม่ที่นักออกแบบต้องคำนึงถึง  หลังจากการลงพ้ืนที่สำรวจภาคสนามพบว่า ของเล่นยอดนิยม (เช่น 
กล่องสุ่ม ฟิกเกอร)์ และผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรคใ์นรูปแบบดิจิทัลเป็นผลิตภัณฑ์กระแสหลักใน
ปัจจุบัน (ภาพที ่4-8) เพราะฉะนั้น ในการออกแบบภาพลักษณ์ IP จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง ไม่
เพียงแต่จต้องออกแบบ IP แบบ 2 มิติเท่านัน้ แต่ยังต้องพัฒนาเป็นโมเดล 3 มิตอิีกด้วย เพื่อให้
สามารถนำไปใช้กับการออกแบบและประยุกต์ใชกั้บของเล่นที่กำลังได้รับความนิยมอีกด้วย ซึ่งจะทำให้
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ประสบการณ์ของกลุ่มวัยรุ่นมีความหลากหลายและมมีิติมากขึ้น อีกทั้งยังทำให้พวกเขามีทางเลือกใน
รูปแบบของผลิตภัณฑ์มากขึ้นอีกด้วย ซึ่งในแง่ของการออกแบบทางอารมณ์จะสามารถตอบสนอง
ประสบการณ์ของผูใ้ช้งานในระดับพฤติกรรมได้ดีขึ้น และประสบการณ์ที่หลากหลายจะทำให้การ
ออกแบบและการประยุกต์ใช้ภาพลักษณ์ IP มีแนวโน้มทีจ่ะประสบความสำเร็จมากขึน้ 

 

 
 

ภาพที่ 4-7 ของเล่นที่กำลังได้รับความนิยมในนิทรรศการ LEC Shanghai Licensing   
(Ruosi Li, 2023) 
 

(3) กระตุ้นความทรงจำทางอารมณ์และใหค้วามหมายแก ่IP 
วรรณกรรมซ้องกั๋ง เดิมเป็นผลงานที่กลุ่มวัยรุ่นจีน “Generation Z” ทั่วไปอ่านเมื่อ

สมัยตอนเด็ก ๆ  และหลังจากดัดแปลงเป็นละครโทรทัศนก์็ยังคงได้รับความนิยมอย่างมากในกลุ่ม
วัยรุ่นเช่นกัน ดังนั้น ภาพลักษณ์ IP ทีจ่ะออกแบบขึ้นมานีจ้ะเป็นการพัฒนาขึ้นใหม่โดยอิงจาก
ภาพลักษณ์ของตัวละครในเวอร์ช่ันละครโทรทัศน์ โดยพยายามที่จะยังคงรักษาคุณลักษณะของตัว
ละครในเวอร์ช่ันละครโทรทัศน์ไว ้เพราะฉะนั้น ภาพลักษณ์ IP ที่พัฒนาขึ้นในลักษณะน้ีจะทำให้กลุ่ม
วัยรุ่นเกิดความรู้สึกร่วมและค่อนข้างใกล้ชิดกับความทรงจำของพวกเขา ซึ่งบนพื้นฐานนี ้ยังจะมีการ
นำภาพลักษณ์ IP ที่ได้ผสมผสานเข้ากับองค์ประกอบท้องถิ่นของเมืองไท่โจว มณฑลเจยีงซู เช่น 
องค์ประกอบเครื่องแต่งกายของราชวงศ์หมิงที่เป็นตัวแทนของเมืองไท่โจว ดอกไม้ประจำเมืองไท่โจว 
องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมเมืองไท่โจว การบูรณาการองค์ประกอบทางวัฒนธรรมเข้ากับการ
ออกแบบภาพลักษณ์ IP จะช่วยให้กลุ่มวัยรุน่รู้สึกว่าภาพลักษณ์ IP ไม่เพียงได้มาจากวรรณกรรมซ้อง
ก๋ัง ในเวอร์ช่ันละครทีวีเท่านัน้ แต่ยังสอดคล้องกับเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของเมืองไท่โจว มณฑล
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เจียงซูอีกด้วย และนอกจากจะได้ดื่มดำกับความทรงจำทางอารมณ์ที่ได้จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง ยังได้
เรียนรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบทางวัฒนธรรมของเมืองที่ผลงานวรรณกรรมนีถู้กสร้างขึ้นอีกด้วย สิ่งนี้ได้
ทำให้ภาพลักษณ ์IP ทีส่ร้างสรรค์ขึ้นจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง มคีวามสำคญัและคณุค่าเชิงปฏิบัติมาก
ยิ่งขึ้น 

โดยสรุป การแสดงออกทางอารมณ์ได้รับการสนับสนุนจากทฤษฎีการออกแบบทาง
อารมณ ์โดยเฉพาะการใช้เทคนิคที่เรียบง่ายและมีเอกลักษณเ์ป็นเกณฑ์การออกแบบรูปร่างรูปทรง 
และใช้การเสรมิสร้างประสบการณ์และการเน้นถึงความสร้างสรรค์เป็นแนวทางในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์ในขณะเดียวกันก็ยืนอยู่บนพ้ืนฐานของผลงานวรรณกรรมดั้งเดิม 
จากนั้นผสมผสานเข้ากับองค์ประกอบทางวัฒนธรรม เพื่อนำไปสู่การสร้างแนวคิดการแสดงออกทาง
อารมณ์ที่สมบรูณ์ 

2.2 การแสดงออกทางส ี
สีเป็นหนึ่งในองค์ประกอบของการมองเห็นที่ละเอียดอ่อนที่สุดสำหรับมนุษย์ และมีพลัง

ในการแสดงออกที่แข็งแกร่ง การใช้โทนสีที่เป็นเอกภาพและมีเสถียรภาพ และการให้สีมคีวามหมาย
บางอย่างกับภาพสามารถทำให้รูปทรงของภาพลักษณ์ IP มคีุณลักษณะเฉพาะที่ชัดเจน จดจำได้ง่าย 
จึงทำให้สามารถเผยแพร่ภาพลักษณ์ IP ได ้

จากการศึกษาข้อมูลทางเอกสารและการลงพื้นที่ภาคสนาม ทำให้ผู้วิจัยไดเ้รียนรู้ว่าการ
เลือกสีของกลุ่มวัยรุ่นในปัจจบุันเปลี่ยนแปลงไปอย่างมากจากอดีต กล่าวคือ  

(1) มีความต้องการต่อความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะที่ชัดเจน 
กลุ่มวัยรุ่นในปจัจุบันมีการใชส้ีสนัที่มีความเฉพาะตัวเพื่อสะท้อนถึงรสนิยมของตนเอง 

ดังนั้นทุกคนจะเลือกสีที่ชอบ สิ่งนี้จึงนำไปสู่ความต้องการที่แตกต่างกัน ด้วยเหตุนี ้จึงจำเป็นต้องมีการ
เสนอชุดผลงานที่แตกต่างกันและมีการจับคูส่ทีี่หลากหลาย สิ่งนี้ทำให้ความต้องการในด้านการ
สร้างสรรค์สสีันมีเพิ่มมากขึ้น 

(2) มีความต้องการด้านคุณภาพสีที่สูง 
ด้วยการพัฒนาของเศรษฐกิจและการยกระดับชีวิตทางวัตถุ มาตรฐานการครองชีพของ

กลุ่มวัยรุ่นจึงได้รับการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง ทำให้พวกเขาให้ความสำคญัอย่างยิ่งกับคุณภาพชีวิต 
ดังนั้น ในกระบวนการออกแบบ คุณภาพของสีจึงมีความสำคัญเป็นอย่างมาก 

(3) มีความต้องการด้านเนื้อหาทางวัฒนธรรมของสีที่สูง 
ปัจจุบันกลุ่มวยัรุ่นในประเทศจีนมีระดับการศึกษาค่อนข้างสูง ดังนั้นในการออกแบบส ี

สิ่งสำคัญคือตอ้งมีความหมายทางวัฒนธรรมบางประการ ในการกำหนดค่าสีให้กับภาพลักษณ ์IP ต้อง
ใช้ความหมายของสีเพื่อถ่ายทอดข้อมูลโดยนัย นั่นคือความหมายแฝงทางจิตวิญญาณของ IP ซึ่ง
ความหมายนี้สามารถเพ่ิมความเหนียวแน่นของผู้ใช้ที่มีต่อผลงานได้ 
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จากการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า มีการใช้สีแดงจำนวนมากในละครโทรทัศน์
เรื่อง “ซ้องกั๋ง”เพื่อนำเสนอวัฒนธรรมดั้งเดิมของจีน จากมุมมองของการวิเคราะหร์ะบบส ีสีแดงยัง
เป็นสีหลักทีแ่สดงถึงจิตวิญญาณและวัฒนธรรมความเป็นจีนได้ดีที่สุด แตใ่นการออกแบบภาพลักษณ ์
IP การใช้สีแดงในแสดงออกน้ันความสว่างของสีจะสูงเกินไป มีแรงปะทะทางสายตามากเกินไป ซึ่งไม่
เอื้อต่อการแสดงคุณลักษณะของตัวละคร ดังนั้น สีแดงที่เป็นสีหลักจึงไมส่ามารถใชส้ีแดงบริสุทธิ์ที่มี
ความสว่างที่สูงเกินไป จึงมกีารแบ่งสีแดงออกเป็นบล็อคสีประเภทต่าง ๆ เพื่อลดความสว่างลงจะทำ
ให้กลุ่มวัยรุ่นยอมรับได้ง่ายขึ้น และแน่นอนว่าการตกแต่งสีแดงบริสุทธิ์ขนาดเล็กเพื่อเพิ่มความสว่าง
ของภาพ จะทำให้สีของ IP สว่างและสะดุดตายิ่งขึ้น สำหรับด้านการใช้สี การออกแบบสีของ
พิพิธภัณฑ์พระราชวังกู้กงค่อนข้างมีความโดดเด่นและเป็นตัวแทน ซึ่งจากการออกแบบชุดสีสีแดงของ
พิพิธภัณฑ์พระราชวังกู้กงจะเห็นได้ว่า มีการถอดองค์ประกอบสีจากราชวงศ์และเนื้อหาทางวัฒนธรรม
ที่แตกต่างกัน สามารถทำใหส้ีในชุดสเีดียวกันมีการแสดงออกของเฉดสีที่แตกต่างกันได ้และสำหรับ
การออกแบบสีของภาพลักษณ์ IP จากวรณกรรมเรื่อง “ซอ้งกั๋ง” ก็มีการใช้สีแดงเป็นสหีลัก โดยในการ
ออกแบบจะมีการปรับความสว่างของสีให้สัมพันธ์กัน เพื่อให้เกิดความกลมกลืนและเขา้กับโทนสี
โดยรวม 

 

 
 

ภาพที่ 4-8 ระบบสีแดงของพระราชวงักู้กงที่ออกแบบโดยพิพิธภัณฑ์พระราชวังกู้กง 
(mbd.baidu.com/newspage/data/dtlandingsuper?nid=dt_5012611183311099
292) 
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ในระหว่างขั้นตอนการออกแบบ ผู้วิจัยก็ได้มีการเรียบเรียงสีที่สอดคล้องกับเอกลักษณ์
ทางวัฒนธรรมของเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซู และสแีบบดั้งเดิมของจีน ดังตารางดังต่อไปนี ้

 
ตารางที่ 4-2 การออกแบบสีตามอารมณ ์

 
ส ี โค้ดส ี ชื่อเรียก ความหมายทาง

อารมณ ์
 #612115 สีแดงอิฐ มีความสุข สดใส เปี่ยม

ไปด้วยความหวังและ
ความมีชีวิตชีวา 
 

 #4B2A2B สีถั่วแดง สีดั้งเดิมของจีน  
เป็นสัญลักษณข์องการ
เฉลิมฉลองและความสุข 

 #D8B259 สีเหลืองแปะก๊วย ใบแปะก๊วยในเมืองไท่
โจว มณฑลเจยีงซู  
เป็นสัญลักษณข์อง
ความสุขและความ
แข็งแกร่ง 

 #96BFD0 สีฟ้า สีดั้งเดิมของจีนเป็น
สัญลักษณ์ของความ
ทันสมัยและความผ่อน
คลาย 

  
#516D9D 

สีน้ำเงินทหารเรือ เมืองไท่โจวมณฑล
เจียงซูเป็นแหล่งกำเนิด
ของกองทัพเรือจีนและ
ผสมผสานเข้ากับ
องค์ประกอบทาง
วัฒนธรรมท้องถิ่นเข้า
ด้วยกัน 
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ส ี โค้ดส ี ชื่อเรียก ความหมายทาง
อารมณ ์

 #00A29A สีเขียวปีกผีเสื้อ สีจีนดั้งเดิมเป็น
สัญลักษณ์ของความมี
ชีวิตชีวา 

 #E5E4C7 สีเขียวละอองคลื่นทะเล สีจีนดั้งเดิม สื่อถึงความ
สดชื่นและความ
อ่อนโยน 

 
บนพื้นฐานของสีทางวัฒนธรรมแล้ว ยังมีการใช้วิธีการออกแบบเชิงสร้างสรรคใ์นการ

ออกแบบสีอื่น ๆ  มีการใช้ทั้งหมด 38 ส ีมีสแีดงที่เป็นสีหลักทั้งหมด 11 เฉด สีที่ใช้ในการออกแบบ
ภาพลักษณ์ IP ทั้งหมดดังแสดงในภาพที่ 4-10 

 

 
 

ภาพที่ 4-9 สีที่ใช้ในการออกแบบภาพลักษณ์ IP  (Ruosi Li, 2024) 
 

ในการออกแบบภาพลักษณ์ IP มีการใชส้ีแดงเป็นสีหลักตลอดทั้งการออกแบบ ควบคู่ไป
กับการผสมผสานสดีั้งเดิมของประเทศจีนและสีที่เป็นเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของเมืองไท่โจว มณฑล
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เจียงซู ก่อให้เกิดการแสดงออกทางสีของ IP โดยรวม และคำนึงถึงความทันสมัยจึงมกีารปรับสีบางสี 
เพื่อให้สอดคลอ้งกับความต้องการด้านสีของกลุ่มวัยรุ่น 

3. กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายในการออกแบบภาพลักษณ ์IP และผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จาก

วรรณกรรมซ้องกั๋ง คือกลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” ดังที่ได้กล่าวไว้ในบทที่แล้ว คนกลุม่นี้มีความ
ต้องการและแนวคิดทางสุนทรียภาพเกี่ยวกับภาพลักษณ์ IP และผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์
เฉพาะเป็นของตนเอง 

จากการวิเคราะห์กลุ่มเยาวชน “Generation Z” พบว่า  
1) กลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” เติบโตมาพร้อมกับการพัฒนาอินเทอร์เน็ตบนมือถือ

และกระบวนการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัลและความอัจฉะริยะ “Generation Z” คือรุ่นที่เติบโตมาใน
สภาพแวดล้อมของซอฟต์แวร์โซเชียลออนไลน ์เป็น“รุ่นทีเ่ตบิโตมากับการถือเมาส์และมองแป้นพิมพ”์ 
(Fry & Parker, 2018) 

2) กลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” มีความรู้ด้านวัฒนธรรมในระดับสูง จากการสำรวจ
สถานการณ์ทางสังคมของจีนในปี ค.ศ. 2021 แสดงให้เห็นว่า ในปัจจุบัน 52% ของวัยรุ่น 
“Generation Z” มีวุฒิการศึกษาที่สูงขึ้น และ 80% สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมปลาย ซึ่งหาก
วิเคราะหเ์ฉพาะกลุ่มวัยรุ่น “หลังยุค 2000” สัดส่วนของพวกเขาที่มีวุฒิการศึกษาระดับมัธยมปลายจะ
สูงถึง 93.7% (Li, 2022)  

3) ความรูส้่วนบุคคล กลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” ถนัดในการเรียนรู้ด้วยตนเอง แต่
เนื่องจากอิทธิพลของสภาพแวดล้อมของความเป็นดิจิทัล พวกเขาจึงมสีมาธิในการจดจ่อกับเรื่องใด
เรื่องหนึ่งเป็นเวลาสั้น 

4) การเอาตนเองเป็นศูนย์กลาง เนื่องจากกลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” ส่วนใหญ่เป็น
ลูกคนเดียว พวกเขาจึงมมีีนิสัยเอาแต่ใจตัวเองค่อนข้างมาก ดังนั้น พวกเขาจึงมีความเป็นอิสระอย่าง
มากในด้านสุนทรียภาพและการแสดงออก 

5) มีจิตสำนึกที่ดีต่อความรับผิดชอบต่อประเทศและสังคม กลุ่มวัยรุ่น “Generation 
Z” มีการให้ความสำคัญกับประเทศชาติมากขึ้น เต็มใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ ศึกษาและทำเข้าใจ
วัฒนธรรมดั้งเดิมของประเทศอย่างแข็งขันมากขึ้น อีกทั้งยังให้ความสำคัญกับวัฒนธรรมของชาติ
มากกว่ารางวัลที่เป็นตัวเงิน 

6) เป็นกลุม่ “นอนราบ (Lying Flat)” หมายถึง ภาวะที่คนรุ่นใหม่ที่เป็นคนชนช้ันกลาง
ในจีน หมดความทะเยอทะยาน มีความคิดที่จะเลิกอุทิศตวัให้กับงานหนัก เพราะทำงานหนักไปก็
เท่านั้น หมดความหวังที่จะเลื่อนชนชั้นทางสังคม กลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” อาศัยอยู่ในสังคมทีม่ี
การแข่งขันสูง สังคมที่มีการแข่งขันอย่างดุเดือดส่งผลให้คนกลุ่มนี้เข้าสู่สภาวะ “นอนราบ (Lying 
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Flat)” โดยสภาวะนี้เป็นสภาวะทางจิตที่เกิดจากความคิดอย่างมีเหตุผลของกลุ่มวัยรุ่น “Generation 
Z” เกี่ยวกับสถานะทางสังคมและการแข็งตัวของชนชั้นในปัจจุบัน 

โดยสรุป กลุ่ม “Generation Z” คือกลุ่มวยัรุ่นกระแสหลกัของประเทศจีนในปัจจุบัน 
และยังเป็นกลุม่ที่มีความสามารถในการบริโภคที่แข็งแกร่งที่สุดอีกด้วย เพราะฉะนั้นในการออกแบบ
ภาพลักษณ์ IP และผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคจ์ากวรรณกรรมเรื่อง “ซ่องกั๋ง” จึงต้องศึกษาและ
วิเคราะหใ์นประเด็นนี้ 

4. แนวคิดการออกแบบ 
หลังจากตีความเนื้อหาในวรรณกรรมซ้องกั๋ง และคัดเลือกตัวละครแล้ว ผู้วิจัยได้ทำการ

ทดลองออกแบบภาพร่างที่ 1 ออกมา โดยแนวคิดหลักของการทดลองครั้งนีค้ือ การสำรวจรูปแบบ
ของภาพลักษณ์ โดยนำตัวละครในเรื่อง “ซ้องกั๋ง” มาวาดในรูปแบบกราฟิก เพื่อค้นหาวิธีการวาด
ภาพลักษณ์ IP โดยจากการทดลองวาดภาพร่างในครั้งที่ 1 ได้ผลลัพธ์ดังนี ้

 

 
 

ภาพที่ 4-10 ภาพร่างภาพลักษณ์ IP ครั้งที่ 1  (Ruosi Li, 2023) 
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ภาพร่างครั้งที่ 1 ได้รับแรงบันดาลใจจากคำอธิบายตัวละครในงานวรรณกรรมซ้องกั๋ง เช่น 
คำอธิบายของหลู่ จื้อเซินและหลี่ ขุย จากนั้นเนื้อหาเหล่านีม้าแปลงเป็นกราฟิกภาพลักษณ์ IP โดยมี
การลดทอนสัดส่วนของร่างกายให้มีขนาดเลก็ลง ทำให้ภาพลักษณ์ IP มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

บนพื้นฐานของภาพร่างลายเส้น ผู้วิจัยได้มลีงสใีนแบบร่างและปรับให้มีคุณลักษะความเป็น
การ์ตูนมากขึ้น ทำให้ได้ภาพร่างที่ 1 ทีม่ีการลงสี (ภาพที ่4-12) 

 

 
 

ภาพที่ 4-11 ภาพร่างภาพลักษณ์ IP ครั้งที่ 1 ทีม่ีการลงส ี (Ruosi Li, 2023) 
 
จากการทดลองวาดภาพร่างครั้งที่ 1 ทำใหไ้ด้รูปแบบทางภาพโดยรวมที่บรรลุวัตถุประสงค์

ของการทดลองออกแบบร่างครั้งแรก  
จากการทดลองวาดภาพร่างครั้งที่ 1 เสร็จสิ้น ได้มีการศกึษาข้อมูลทางเอกสาร และศกึษา

ภาคสนาม และการสัมภาษณ ์ทำใหแ้นวทางในการออกแบบภาพร่างในครั้งต่อไปมีความชัดเจนขึ้น 
โดยมีรายละเอียดดังนี้  

1) ต้องเพิ่มความไหลเลื่อนและความน่าสนใจของตัวละคร 
2) ต้องลดความซับซ้อนของใบหน้าและการแสดงออกทางสีหน้าของตัวละคร 
3) ต้องเชื่อมโยงภาพลักษณ์เข้ากับตัวละครในเวอร์ช่ันละครโทรทัศน์ที่กลุ่มเป้าหมาย

คุ้นเคยเพ่ือสร้างความผูกพันทางอารมณ์ 
4) ต้องผสมผสานองค์ประกอบทางวัฒนธรรมจีนดั้งเดิมและองค์ประกอบทางวัฒนธรรม

ของเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซู เข้ากับภาพลักษณ ์IP 
5) ต้องคำนึงถึงความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และนำไปผสมผสานเข้ากับการ

ออกแบบภาพลักษณ์ IP 



 82 

แนวคิดการออกแบบนี้มีแหลง่ที่มาทางทฤษฎีและการปฏิบัติที่เพียงพอ และภายใต้
คำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญก็ทำให้การออกแบบภาพลักษณ์ IP จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง มีความ
หลากหลายและมีมิติมากขึ้น 

หลังจากมีการกลับไปพิจารณาอีกครั้ง ผู้วิจัยจึงมีการปรับเปลี่ยนแนวทางในการ
ออกแบบภาพร่างต่อจากภาพร่างครั้งที่ 1  โดยได้ออกแบบภาพลักษณ์ IP ของตัวละครทั้ง 6 ตัวใหม่
ออกมา 

 
ตารางที่ 4-3 ภาพร่างตัวละครครั้งที่ 2 ในการออกแบบภาพลักษณ์ IP 

 
ชื่อตัวละคร ภาพร่าง 

ซ่ง เจียง 

 

หลิน ชง 
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ชื่อตัวละคร ภาพร่าง 

อู่ ซง 

 

หลู่ จื้อเซิน 

 

ฮู่ ซานเหนียง 
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ชื่อตัวละคร ภาพร่าง 

ซุน เอ้อร์เหนียง 

 
 
ภาพร่างได้อ้างอิงข้อมูลและหนังสือภาพจำนวนมาก รวมถึงภาพถ่ายการแต่งหน้าของตัว

ละครในละครโทรทัศน์เรื่อง “ซ้องกั๋ง” โดยจากพื้นฐานของภาพร่าง ไดด้ำเนินการออกแบบเชิงลึกเป็น
ภาพ IP สองมิต ิ

 
5. ผลการพัฒนาภาพร่างตัวละคร 
สำหรับแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบภาพลักษณ ์IP ตัวละครจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง 

ทั้งหมด 6 ตัว มีดังต่อไปน้ี 
(1) ซ่ง เจียง: เป็นตัวละครหลักในวรรณกรรมซ้องกั๋ง ก่อนที่จะไปที่เขาเหลียงซาน เขา

เป็นขุนนางของราชวงศ์ซ่ง ดังนั้น การออกแบบเสื้อผ้าโดยรวมของซ่ง เจียง จึงใช้เครื่องแบบ
ข้าราชการและหมวกทางการของราชวงศ์ซ่ง ซึ่งสะท้อนถึงสถานะของซ่ง เจียง โดยภาพลักษณ์ IP ที่
ออกแบบได้นำดอกและใบของแมกโนเลียสีขาวที่เป็นดอกไม้ที่มีลักษณะเฉพาะที่สามารถพบเห็นได้ทุก
ที่ในเมืองไท่โจวมาผสมผสานเข้าไว้ด้วยกัน การนำองค์ประกอบทางวัฒนธรรมมาผสมผสานเข้ากับการ
ออกแบบภาพลักษณ์ IP ของซ่ง เจียง เข็มขดัรูปใบโคลเวอร ์4 แฉกเป็นสัญลักษณแ์ห่งความโชคด ี
ความปลอดภัย และความสขุมาสู่ให้กับกลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” สิ่งนีเ้ป็นการแทรกองค์ประกอบ
ของการออกแบบทางอารมณ์เข้าไปในภาพลักษณ ์IP อีกด้วย การแสดงออกทางสีหน้าและลักษณะ
ใบหน้าของซ่ง เจียงมีความสอดคล้องกับตัวละครในเรื่อง “ซ้องกั๋ง” ในเวอร์ชั่นละครโทรทัศน์ โดยมี
การปรับให้มีความเรียบง่าย เพื่อทำให้ตัวละครดูน่ารักและใกล้ชิดกับผู้ชมมากขึ้น 
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ภาพที่ 4-12 การออกแบบภาพลักษณ์ IP ซ่ง เจียง  
 

 
 

ภาพที่ 4-13 องค์ประกอบในการออกแบบภาพลักษณ์ IP ซ่ง เจียง  
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(2) หลิน ชง : ในวรรณกรรมเรื่อง “ซ้องกั่ง” หลิน ชง รับบทเป็นครูฝึกทหารหลวงราช
องครักษ์ ก่อนที ่หลิน ชงจะไปเขาเหลียงซาน เขาเป็นครูฝึกทหารหลวงราชองครักษ์ การออกแบบ
ภาพลักษณ์ IP ของหลิน ชงจึงเลือกภาพลักษณ์ที่หล่อที่สุดของหลินชงขณะเป็นครูฝึกทหารหลวงราช
องครักษ์มาดัดแปลงเป็นภาพที่มีสไตล์น่ารัก บนใบหน้าของหลินชงมีตราประทับที่ว่า “ส่งไปที่เมือง
ชางโจว” ซึ่งถึงแม้ว่าเขาจะมคีวามสามารถมาก แตเ่ขาถูกใส่ร้าย และสุดท้ายก็เลือกที่จะต่อต้านราช
สำนักที่เสื่อมโทรม การออกแบบเครื่องแต่งกายโดยรวมมีพื้นฐานมาจากเครื่องแต่งกายพื้นบ้านของ
ราชวงศ์หมิงในไท่โจว มณฑลเจียงซโูดยที่ผ่านการดัดแปลง นอกจากนี้ยังมีถุงหอมซึ่งเป็นสัญลักษณ์
ของความรักและความสุข เนือ่งจากภรรยาของเขาถูกทำร้ายจากคนในราชสำนัก หลิน ชงจึงไดก้บฏ
ต่อราชสำนัก ซึ่งถุงหอมนี้ได้สะท้อนถึงความสัมพันธ์ระหว่างหลิน ชงและภรรยาของเขาผ่าน
ภาพลักษณ์ IP 

 
 

ภาพที่ 4-14 การออกแบบภาพลักษณ์ IP หลิน ชง 
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ภาพที่ 4-15 องค์ประกอบในการออกแบบภาพลักษณ์ IP หลิน ชง 
 
(3) อู่ ซง : สำหรับอู่ ซงมีภาพลักษณ์ที่ผู้คนคุ้นชินมากที่สุดอยู่ 2 แบบ หนึ่งคือภาพ

หลังจากที่เขากลายเป็นฮีโร่ปราบเสือ ตอนที่เขาเป็นข้าราชการในเครื่องแบบ และอีกภาพคือภาพ
หลังจากที่เขาฆ่าซีเหมินชิงด้วยความเกลียดชัง เพราะพี่ชายของเขาถูกฆ่าและเขาไม่ได้รับความ
ยุติธรรม ในการออกแบบ ความไม่พอใจและความเป็นกบฎที่สะท้อนผ่านรูปทรงของอู่ ซงที่มีผ้าคาด
ผมนั้นได้สร้างความรู้สึกร่วมทางอารมณ์ให้กับผู้ชม จึงได้มีการเลือกรูปทรงที่มีผ้าคาดผม นอกจากนี้
การออกแบบภาพลักษณ์ IP ไดม้ีการนำองค์ประกอบของชุดคลุมแบบลัทธิเต๋าสมัยราชวงศ์หมิงจาก
พื้นที่เมอืงไท่โจวมาผสมผสานเข้ากับผ้าคาดผม ซึ่งเสื้อคลุมแบบเปิดของลัทธิเต๋าสมัยราชวงศ์หมิงได้
ช่วยเพิ่มความทันสมัยให้กับเสื้อผ้า และมีการเลือกลูกประคำเป็นเครื่องประดับ และใช้สีแดงตรงกลาง 
รูปร่างเชิงเส้นบนพื้นผิวของเข็มขัดสีแดงและรองเท้าสีแดงช่วยเพ่ิมความน่าสนใจของภาพ และสีแดง
ซึ่งเป็นสีหลักของภาพ IP จะช่วยเพ่ิมความสว่างให้กับภาพทั้งหมดอีกด้วย ภาพลักษณ์โดยรวมของอู่ 
ซงประกอบด้วยองค์ประกอบทางภาพและองค์ประกอบทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย และภาพโดยรวม
ก็เต็มไปด้วยความมีมิติ 
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ภาพที่ 4-16 การออกแบบภาพลักษณ์ IP อู่ ซง 

 
 

ภาพที่ 4-17 องค์ประกอบในการออกแบบภาพลักษณ์ IP อู่ ซง 
 
(4) หลู่ จื้อเซิน : หลู่ จื้อเซินเคยบวชเป็นพระมาระยะหนึ่ง แต่ลักษณะพฤติกรรมของเขา

ไม่เหมาะสมกบัสถานะของพระ จนได้รับฉายาว่า “หลวงจีนลายบุปผา” หมายถึงพระสงฆ์ที่ไม่รักษา
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ศีล ต่อมาเขาได้ขึ้นเป็นผู้นำแห่งเขาจันซาน และได้ไปยังเขาเหลียงซาน หลู่ จื้อเซินเชี่ยวชาญในศิลปะ
การต่อสู้และมีคุณลักษณะหลายอย่างของพระนักรบ ดังนั้น การออกแบบภาพลักษณ์ของหลู่ จื้อเซิน 
จึงมีองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับพุทธศาสนาแบบจีนหลายประการ ตัวอย่างเช่น รอยแผลธำมรงค์บน
ศีรษะ จีวรของพระภิกษ ุและลูกประคำ องค์ประกอบเหล่านีล้้วนสะท้อนถึงตัวตนในอดีตของเขา แต่
รูปแบบพฤติกรรมของเขาไม่สอดคล้องกับพุทธศาสนา ทัง้การด่ืมเหล้าและการสบถด่าจึงทำให้ถูกไล่
ออกจากวัด ดังนั้น การออกแบบภาพลักษณ์ IP ของหลู ่จื้อเซินจึงอิงจากเรื่องราวของเขาและฉายา
ที่ว่า “หลวงจีนลายบุปผา” ในวรรณกรรมซ้องกั๋ง โดยออกแบบให้เขามรีอยสักรูปดอกบัวบนร่างกาย
ซึ่งสอดคล้องกับฉายาของเขา และแม้ว่าพฤติกรรมของหลู่ จื้อเซินจะไมต่รงกับพระภิกษุ แตน่ิสัยของ
เขาคือ เกลียดความชั่ว ปล้นคนรวยเพื่อมอบให้คนจน ใจดีต่อคนทั่วไป ซึ่งตัวละครที่ขัดแย้งกันนี้มีส่วน
เกี่ยวข้องอย่างมากกับราชวงศ์ซ่งที่มีการทจุริตในขณะน้ัน เพราะฉะนั้น อารมณ์และรูปแบบที่ขัดแย้ง
กันนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการทำให้กลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” ยอมรบัภาพลักษณ ์IP ของหลู่ จื้อ
เซินได้ง่ายขึ้น และน่ีก็เป็นแนวคิดการออกแบบภาพ IP ของหลู่ จื้อเซินเชน่กัน นอกจากนี้ยังมีอีกลาย
หนึ่งบนร่างกายของหลู่ จื้อเซินคือลายตัวอักษรจีนที่แปลว่า “ปลา” เป็นการผสมผสานองค์ประกอบ
ของ “ดินแดนแห่งปลาและขา้ว”ของเมืองไท่โจว  

 
 

ภาพที่ 4-18 การออกแบบภาพลักษณ์ IP หลู่ จื้อเซิน 
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ภาพที่ 4-19 องค์ประกอบในการออกแบบภาพลักษณ์ IP หลู่ จื้อเซิน 
 
(5) ฮู่ ซานเหนยีง: ฮู่ ซานเหนียงซึ่งเป็นหนึ่งในตัวละครหญงิไม่กี่คนในวรรณกรรมซ้อง

ก๋ัง เป็นผู้หญิงที่มีความกล้าหาญ ขณะเดียวกันก็มีความอ่อนโยน ดังนั้น ในการออกแบบภาพลักษณ์ 
IP ของฮู่ ซานเหนียงจึงได้ออกแบบชุดที่ใส่เป็นชุดเกราะโซ่ถัก โดยลวดลายของชุดเกราะโซ่ถัก ได้รับ
แรงบันดาลใจมาจากใบแปะก๊วยในเมืองไท่โจว มณฑลเจยีงซู เมื่อรวมกบัลวดลายหัวสัตว์แบบจีน
ดั้งเดิมแล้ว ทำให้การออกแบบโดยรวมมีความลื่นไหล ในฐานะที่เป็นภาพลักษณ์ผู้หญิง ชุดสีแดงที่เธอ
ใส่ก็ทำให้มีความสดใสน่ามอง ผมและเครื่องประดับบนศีรษะของเธอเป็นรูปดอกเหมยดอกไม้ในเมือง
ไท่โจวที่มีการดัดแปลงให้มีรูปทรงที่เรียบง่าย ภาพลักษณ์ของเธอโดยรวมทำให้ผู้ชมรู้สึกถึงตัวละคร
หญิงที่มีความแข็งแกร่งและนุ่มนวลในเวลาเดียวกัน  
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ภาพที่ 4-20 การออกแบบภาพลักษณ์ IP ฮู่ ซานเหนียง 
 

 
 

ภาพที่ 4-21 องค์ประกอบในการออกแบบภาพลักษณ์ IP ฮู่ ซานเหนียง 
(6) ซุนเอ้อร ์เหนียง: เป็นหนึ่งตัวละครหญิงในวรรณกรรมซ้องกั๋ง ซุนเอ้อร์เนียงจะเป็นผุ้

หญิงรูปร่างอวบ แต่โดยรวมแล้วเธอเป็นภาพลักษณ์ที่คลาสสิกของผู้หญิง ในการการออกแบบนั้น มี
การออกแบบให้ตัวละครน้ีมีความนุ่มนวลและน่ารัก ทำให้มีมิติที่หลากหลาย เธอมีปิ่นปักผมและดอก
ท้อสีแดง ดอกไม้ที่มีชื่อเสียงในเมืองไท่โจวบนศีรษะ ทำให้ผู้คนความรู้สึกถึงความอ่อนหวาน สำหรับ
เครื่องแต่งกายเป็นกระโปรงยาวประมาณสูงถึงอกแบบสมัยราชวงศ์สุยและถังในเมืองไท่โจว มณฑล
เจียงซู และจับคู่กับสีเขียวอมฟ้าเพ่ือแสดงความงามของผู้หญิง แต่รูปทรงแขนสั้นที่ออกแบบนั้นจะมี
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ความแตกต่างกับเสื้อผ้าสตรีในสมัยโบราณ เพื่อแสดงให้เห็นการก้าวข้าวออกจากความดั้งเดิม และยัง
สะท้อนถึงบุคลิกที่แสบซ่าและดุดันของเธออีกด้วย เพราะเธอมีหน้าที่รับผิดชอบในการสอบถามข้อมลู
และสังหารผู้คน การออกแบบที่มีสไตล์ที่น่ารักแบบขัดแย้งนี้จะเป็นการดึงดูงการรับรู้ทางสายตาเป็น
พิเศษ นอกจากนี้ ยังมีการเพิม่สัญลักษณใ์บโคลเวอร์ไปบนเกาะอกอกสีแดง ซึ่งการผสมผสาน
องค์ประกอบภาพที่ทันสมัยเขา้ไป ทำให้เกิดความรู้สึกทางจิตวิทยาอันเป็นเอกลักษณ์ของการเดินทาง
ข้ามเวลาสำหรบักลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” 

 
 

ภาพที่ 4-22v การออกแบบภาพลักษณ์ IP ซุนเอ้อร ์เหนยีง 
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ภาพที่ 4-23 องค์ประกอบในการออกแบบภาพลักษณ์ IP ฮู่ ซานเหนียง 
 

จากการศึกษา ค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบภาพลักษณ์ IP จาก
วรรณกรรมเรือ่ง “ซ๊องกั๋ง” ได้เสร็จสมบูรณ์ 

6. การประเมนิภาพลักษณ์ IP 
หลังจากที่ทำการออกแบบภาพลักษณ ์IP เสร็จสิ้น ผู้วิจัยมีการนำภาพลักษณ์ IP ที่ได้ไปทำ

การประเมิน โดยมีผู้ประเมินเป็นกลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” โดยทำการประเมินในรูปแบบของ
แบบสอบถามออนไลน ์เพื่อทำความเข้าใจถึงความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มตี่อการออกแบบ
ภาพลักษณ์ IP ของผู้วิจัย 

ในการประเมินด้วยแบบสอบถามครั้งน้ีมีผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 200 คน (ผู้ชาย 100 
คน ผู้หญิง 100 คน อายุระหว่าง 14 ถึง 28 ปี) โดยรูปแบบของการตอบแบบสอบถามคือ เป็น
แบบสอบถามแบบประเมินค่า โดยใช้เกณฑ์กำหนดน้ำหนักคะแนนและมาตรประมาณค่า 5 ระดับ  

5 คะแนน หมายถึง พอใจในระดับมากที่สุด  
4 คะแนน หมายถึง พอใจในระดับมาก 
3 คะแนน หมายถึง พอใจในระดับปานกลาง 
2 คะแนน หมายถึง พอใจในระดับน้อย 
1 คะแนน หมายถึง พอใจในระดับน้อยที่สุด 
ผู้วิจัยได้นำภาพลักษณ์ IP ของตัวละครทั้ง 6 ที่ออกแบบมาทำการประเมินจาก 5 ด้าน 
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ตารางที่ 4-4 อตัราส่วนการกระจายอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

อาชีพ จำนวน เปอร์เซ็นต ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ (ผู้ปฏิบัติงานด้าน IP  ผู้ปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้อง
กับผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมสร้างสรรค์) 

50 25.00% 

อาชีพอิสระ 60 30.00% 

พนักงานบริษัท 20 10.00% 

ข้าราชการ/พนักงานของรัฐ 30 15.00% 
นักเรียน/นักศึกษา 30 15.00% 
อื่น ๆ  10 5.00% 
รวม 200 100.00% 

 
ตารางที่ 4-5 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อภาพลักษณ ์IP  

 
ตัวละคร ภาพลักษณ์ IP สัดส่วน

ร่างกาย           
(SD) 

รายละเอียด
ใบหนา้ 
(SD) 

การ
ออกแบบ
เสื้อผ้า
(SD) 

ความ
ทันสมัย
ของสีสัน 

(SD) 

การ
แสดงออก

ถึง
วัฒนธรรม 

(SD) 

ซ่งเจียง 

 

4.5 
(0.95) 

4.8 
(0.52) 

4.7 
(0.57) 

4.6 
(0.75) 

4.65 
(0.81) 

หลินชง 

 

4.6 
(0.75) 

4.8 
(0.52) 

4.4 
(0.94) 

4.75 
(0.55) 

4.55 
(0.83) 
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ตัวละคร ภาพลักษณ์ IP สัดส่วน
ร่างกาย           
(SD) 

รายละเอียด
ใบหนา้ 
(SD) 

การ
ออกแบบ
เสื้อผ้า
(SD) 

ความ
ทันสมัย
ของสีสัน 

(SD) 

การ
แสดงออก

ถึง
วัฒนธรรม 

(SD) 

อู่ซง 

 

4.5 
(0.95) 

4.55 
(0.60) 

4.55 
(0.76) 

4.6 
(0.82) 

4.5 
(1.05) 

หลู่จื้อเซิน 

 

4.65 
(0.59) 

4.7 
(0.66) 

4.5 
(0.76) 

4.65 
(0.59) 

4.7 
(0.66) 

ฮู่ซาน
เหนียง 

 

4.75 
(0.72) 

4.7 
(0.57) 

4.75 
(0.72) 

4.65 
(0.75) 

4.5 
(0.89) 

ซุนเอ้อร์
เหนียง 

 

4.75 
(0.64) 

4.65 
(0.75) 

4.55 
(0.83) 

4.7 
(0.73) 

4.65 
(0.67) 

 
หลังจากเสร็จสิ้นการประเมิน ผู้วิจัยได้นำต้นฉบับที่เป็นภาพ 2  มิติมาแปลงเป็นโมเดล 3 

มิติเพื่อสร้างสรรค์ผลงานภาพลักษณ์ IP ทีส่มบูรณ์ผ่านการใชโ้ปรแกรมการออกแบบ 3 มิต ิโดยมีภาพ
ร่างโมเดลการออกแบบดังนี้  
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ภาพที่ 4-24 ภาพโมเดลการออกแบบ 3 มิต ิ
ภาพร่างการออกแบบโมเดล 3 มิติช่วยเพิ่มความเคลื่อนไหว ความสมจริงให้กับผลงาน อีก

ทั้งยังแสดงให้เห็นถึงความสนุกสนาน ทันสมัย และองค์ประกอบสีสันมากกว่าภาพแบบ 2 มิต ิเป็นการ
ทำให้ระยะห่างระหว่างกลุ่มวัยรุ่นลดลง  

 

การออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์
1. การออกแบบของเล่นยอดนิยม (Trendy Toys) 
ของเล่นยอดนิยม (Trendy Toys) หรือที่รู้จกักันในชื่ออาร์ตทอย (Art Toys) ถือกำเนิดขึ้น

ในฮ่องกงในช่วงปลายทศวรรษ 1990 ศลิปินหรือนักออกแบบผสมผสานแนวคิดที่หลากหลายและ
ความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคนในการออกแบบของเล่น ทำให้ของเล่นเหล่านี้เป็นสื่อสำหรับการ
แสดงออกทางอารมณ์และการแสดงออกทางแนวความคิด ดังนั้นจึงมีคุณค่าทางศิลปะที่ค่อนข้างสูง 
(Jiadong Lin,2024) 

ในปัจจุบัน ด้วยความนิยมของอาร์ตทอย ภาพลักษณ์ IP ของจีนจึงค่อยๆ มีอิทธิพลไปทั่ว
โลก ยกตัวอย่าง LABUBU ของเล่น IP สุดอินเทรนด์ที่ออกแบบโดยคุณ “คาซิง ลัง (Kasing Lung)” 
ชาวฮ่องกงกำลังได้รับความนิยมในประเทศไทยในปีนี ้ไดค้รองใจวัยรุ่นไทยอย่างล้นหลามจนกลายเป็น
ปรากฏการณ์ร้อนแรงที่หาดูได้ยาก 
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ภาพที่ 4-25 LABUBU อาร์ตทอย (sohu.com/a/774832235_121877976) 
 
เพื่อตอบสนองต่อความต้องการของกลุ่มวัยรุ่น “Generation Z” ทีม่ีต่ออาร์ตทอย ผู้วิจัย

จึงนำแบบร่างการออกแบบโมเดล 3 มิติของภาพลักษณ์ IP จากตัวละครเรื่อง “ซ้องกั๋ง” ทั้ง 6 ภาพมา
ทำการออกแบบเป็นต้นแบบของอาร์ตทอยที่ได้รับแรงบันดาลใจจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง ผ่านการ
ออกแบบเชิงดิจิทัล โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

(1) ซ่งเจียง: จากพื้นฐานของภาพ IP 2 มิติ มีการเพิ่มความเคลื่อนไหวและอารมณ์ทางสี
หน้าเข้าไป ทำให้ผลงานมีความสมจริงและความน่าสนใจเพิ่มมากยิ่งขึ้น 

 

 
 

ภาพที่ 4-26 ภาพร่างการออกแบบอาร์ตทอยจากตัวละคร “ซ่งเจียง” 
 



 98 

(2) หลินชง: จากภาพลกัษณ์ IP ทีม่ีการออกแบบในขั้นตอนก่อนหน้ามีการเพิ่ม
รายละเอียดของพื้นผิววัสดุและปรับสีให้เปน็หนึ่งเดียวกัน 

 

 
 

ภาพที่ 4-27 ภาพร่างการออกแบบอาร์ตทอยจากตัวละคร “หลินชง”  
 

(3) อู๋ซง: มีการปรับสัดส่วนของศีรษะ และมีการปรับจัดทรงผมเพิ่มเติม ส่วน
องค์ประกอบอื่น ๆ เหมือนกนัภาพลักษณ์ IP ที่ออกแบบ 

 

 
 

ภาพที่ 4-28 ภาพร่างการออกแบบอาร์ตทอยจากตัวละคร “อู๋ซง”  
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(4) หลู่จื้อเซิน : มีการปรับพื้นผิวของอาวุธที่หลู่จื้อเซินถือ พร้อมปรับรูปหน้าและเครา
เล็กน้อย 

 

 
 

ภาพที่ 4-29 ภาพร่างการออกแบบอาร์ตทอยจากตัวละคร “หลู่จื้อเซิน” 
 

(5) ฮู่ซานเหนียง: มีการแยกส่วนของทรงผม ปรับใบหน้าให้โค้งมน ให้มคีวามน่ารัก
ยิ่งขึ้น รวมถึงปรับปรุงรายละเอียดและพื้นผิวของชุดเกราะ 

 

 
 

ภาพที่ 4-30 ภาพร่างการออกแบบอาร์ตทอยจากตัวละคร “ฮู่ซานเหนียง”  
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(6) ซุนเออ้ร์เนยีง: มีการปรับการแสดงออกทางสีหน้าของซุนเอ้อร์เนียงให้มีความเกิน
จริงมากขึ้น เพิ่มผิวสัมผัสของเสื้อผ้า และทำให้ผลงานมีความเคลื่อนไหวมากยิ่งขึ้น  

 

 
 

ภาพที่ 4-31 ภาพร่างการออกแบบอาร์ตทอยจากตัวละคร “ซุนเอ้อร์เนยีง” 
 

จากภาพร่างการออกแบบอาร์ตทอยที่มาจากภาพลักษณ์ IP ผู้วิจัยใช้เทคโนโลยีการ
พิมพ ์3 มิติสำหรับการพิมพ์และการลงสีเพื่อพัฒนาอาร์ตทอยที่ได้รับแรงบันดาลใจจากวรรณกรรม
ซ้องกั๋ง ที่มีความสูง 8 ซม. และเพื่ออำนวยความสะดวกในการผลิตจำนวนมากจึงมีการปรับเปลี่ยน
รายละเอียดเพิ่มเติมเล็กน้อย 

จากโมเดล 3 มิติพัฒนาไปสู่ภาพผลงานผลิตภัณฑ์จริง และสุดท้ายทำการดัดแปลงเป็น
ผลิตภัณฑอ์าร์ตทอยที่สมบูรณ์ โดยกระบวนการนี้ เริ่มต้นตั้งแต่ภาพร่าง IP แบบ 2 มิติ จากนั้นใช้
โปรแกรมดิจิทลั C4D เพื่อสรา้งโมเดลพร้อมทั้งเรนเดอร์ภาพออกมาจนได้ภาพผลงานภาพลักษณ์ IP 
ฉบับสมบูรณ ์แล้วนำไปทำการพิมพ์ 3 มิต ิสุดท้ายได้ผลงานอาร์ตทอยจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง โดยสรุป 
กระบวนการออกแบบทั้งหมดเริ่มตั้งแต่การร่างภาพไปจนถึงภาพการออกแบบ 2 มิติ จากภาพร่าง 2 
มิติพัฒนาไปสู่ภาพโมเดล 3 มิติ และสุดท้ายสร้างสรรค์เปน็ผลงานอาร์ตทอย ผ่านวิธีการทาง
เทคโนโลย ีโดยกระบวนการออกแบบและผลิตนีเ้ป็นการนำเสนอให้เห็นถึงกระบวนการพัฒนาอาร์ต
ทอยจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง " อย่างชัดเจน 
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2. ผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสรา้งสรรคเ์พื่อการท่องเที่ยว 
ผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรค์เพื่อการท่องเที่ยวเป็นรูปแบบทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นใหม่

ซึ่งมีพื้นฐานมาจากทรัพยากรทางวัฒนธรรมของสถานที่ท่องเที่ยวและเป็นผลิตภัณฑ์ที่มบีทบาทด้าน
การท่องเที่ยวและคุณค่าทางวัฒนธรรมผ่านการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ (Bo Liu, 2024) 

การผสมผสานภาพลักษณ ์IP เข้ากับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์เพื่อการท่องเที่ยวจะ
ช่วยเพิ่มความนิยมและภาพลักษณ์ของสถานที่ท่องเที่ยวได้ดย่ิีงขึ้น และยังนำผลประโยชน์ทาง
เศรษฐกิจมหาศาลมาสู่พื้นทีอ่ีกด้วย จังหวัดคุมาโมโตะ ประเทศญี่ปุ่น ได้สร้าง IP คุมะมงให้เป็น IP 
ด้านวัฒนธรรมสร้างสรรค์เชิงการท่องเที่ยวที่มีชื่อเสียงระดับนานาชาติ ซึ่งเป็นข้อมูลอา้งอิงสำหรับการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์เพือ่การท่องเที่ยวโดยอิงจากภาพลักษณ์ IP 

 

 
 

ภาพที่ 4-32 ผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรคจ์ากคุมะมง 
(mobile.zcool.com.cn/article/ZOTMyOTM2.html) 
 
เพื่อที่จะบูรณาการเข้ากับวัฒนธรรมของภูมิภาค ผู้วิจัยได้ผสมผสานเข้ากับภาพลักษณ ์IP 

จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง เข้ากับเมืองไท่โจวเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์เพือ่การท่องเที่ยว 



 102 

ประการแรก ผู้วิจัยไดส้ร้างสรรค์พื้นหลังของภาพประกอบจากองค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม ถนน
โบราณ และหอวั่งไห่อันเป็นเอกลักษณ์ของเมืองไท่โจว 

 

 
 

ภาพที่ 4-33 ภาพประกอบที่มีพื้นหลังเป็นหอว่ังไห่ 
 
ภาพประกอบด้านบนผสมผสานรูปทรงของหอวั่งไห่ เป็นสถานที่สำคัญของเมืองไท่โจวเข้า

กับสะพานอันโดดเด่นของเมืองไท่โจว โดยใชเ้ทคนิคการภาพวาดดิจิทัลและสีสันทีส่ดใสในการสร้าง
งานภาพประกอบที่มีองค์ประกอบทางวัฒนธรรมท้องถิ่นของเมืองไท่โจว 

ผู้วิจัยยังไดผ้สมผสานสถานทีส่ำคัญของถนนโบราณเข้ากับฉากของตลาดโบราณในเมืองไท่
โจว พร้อมกับผสมผสานเข้ากับดอกไม้และพืชสีเขียว อีกทั้งยังเพิ่มสีสันที่มีความทันสมยัจนได้
ภาพประกอบอีกหนึ่งภาพ 
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ภาพที่ 4-34 ภาพประกอบที่มีพื้นหลังเป็นถนนโบราณ 
ผู้วิจัยได้นำภาพลักษณ์ IP เขา้มาบูรณาการเข้ากับภาพประกอบ 2 ภาพข้างต้นที่ผู้วิจัยวาด

ขึ้น แล้วทำการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคเ์พื่อการท่องเที่ยวทั้งหมด 11 ประเภท 
ดังนี้ 

 
ตารางที่ 4-6 ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรคเ์พื่อการท่องเที่ยว 

 
ผลิตภัณฑ ์ ภาพผลงาน 

หมอน 
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ผลิตภัณฑ ์ ภาพผลงาน 

กระเป๋าผ้า 

 

การ์ด 

 

โปสการ์ด 
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ผลิตภัณฑ ์ ภาพผลงาน 

จาน 

 

พัด 

 

ที่คั่นหนังสือ 
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ผลิตภัณฑ ์ ภาพผลงาน 

แผ่นรองเม้าส ์

 
 
 

พวงกุญแจ 

 
 
 

เข็มกลัด 
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ผลิตภัณฑ ์ ภาพผลงาน 

แก้วกระดาษ 

 
 

 
หลังจากที่ทำการออกแบบผลงานเสร็จสิ้น ผู้วิจัยได้ใชอุ้ปกรณ์การผลิตเพื่อทำการผลิตให้

เป็นผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่จับต้องได ้ทำให้ได้ขัน้ตอนการออกแบบและการผลิตผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์เพื่อการท่องเที่ยวที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง ที่สมบูรณ ์

วรรณกรรมซ้องกั๋ง เป็นทรัพยากรทางวัฒนธรรมที่สำคัญของเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซู 
การบูรณาการภาพลักษณ ์IP ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากวรรณกรรมเรื่อง “ซ๊องกั๋ง” เข้ากับ
องค์ประกอบทางวัฒนธรรมในท้องถิ่นเมืองไท่โจว และสรา้งสรรค์เป็นผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์
เพื่อการท่องเที่ยวผ่านการแสดงออกทางภาพ การเล่าเรื่องและการแสดงออกทางอารมณ์เป็นการช่วย
เพิ่มอิทธิพลและช่ือเสียงของเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซูได้ดียิ่งขึ้น 

 

การประเมินผลิตภัณฑ์วฒันธรรมสร้างสรรค์  
หลังจากเสร็จสิ้นกระบวนการผลิตผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรค์แล้วไดม้ีการประเมินผล

งานผลิตภัณฑ์ทั้ง 2 ชุด ได้แก่ 1.ชุดอาร์ตทอย 2.ชุดผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์เพือ่การท่องเที่ยว
ผ่านการทำแบบสอบถาม โดยผู้ตอบแบบสอบถามมาจากผู้ที่มาเยี่ยมชมผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม
สร้างสรรค์ในงานนิทรรศการ โดยส่วนใหญ่เป็นกลุ่มวัยรุ่นและนักศึกษามีจำนวนทั้งหมด 200 คน 
(ชาย 100 คน หญิง 100 คน) โดยใช้เกณฑ์กำหนดน้ำหนักคะแนนและมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 

5 คะแนน หมายถึง พอใจในระดับมากที่สุด  
4 คะแนน หมายถึง พอใจในระดับมาก 
3 คะแนน หมายถึง พอใจในระดับปานกลาง 
2 คะแนน หมายถึง พอใจในระดับน้อย 
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1 คะแนน หมายถึง พอใจในระดับน้อยที่สุด 
 

ตารางที่ 4-7 อตัราส่วนการกระจายอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถามเพื่อประเมินผลงานการออกแบบ
ผลิตภัณฑ ์
 

อาชีพ จำนวน เปอร์เซ็นต ์

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ (ผู้ปฏิบัติงานด้าน IP ผู้ปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้อง
กับผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมสร้างสรรค์) 

50 25.00% 

อาชีพอิสระ 25 12.50% 

พนักงานบริษัท 40 20.00% 

ข้าราชการ/พนักงานของรัฐ 35 17.50% 

นักเรียน/นักศึกษา 50 25.00% 

อื่น ๆ  200 100.00% 
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ตารางที่ 4-8 ผลการประเมินผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ ์
 

ประเภทผลิตภัณฑ์ รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (SD) 

ผลิตภัณฑ์อาร์ตทอย 

 

ผลงานมีแสดงออกถึงภาพลักษณ์ตัว
ละครได้อย่างสมบูรณ ์

4.45 (0.50) 

ผลงานมีความสมดุลระหว่างตัวละคร
กับกราฟิกที่ปรากฏ 

4.18 (0.59) 

ผลงานมีเทคนคิการออกแบบที่มีความ
เป็นนวัตกรรม 

4.28(0.51) 

ผลงานสอดรับกับสุนทรียภาพใน
ปัจจุบัน 

4.33(0.47) 

ผลงานมีการใชว้ัสดุใหม่และรปูแบบ
ใหม ่

4(0.51) 

ผลงานสอดคล้องกับทิศทางการ
พัฒนาในอนาคตของการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์

4.15(0.43) 

สีที่ใช้ในผลงานเป็นไปตามสีที่นิยมใน
ประเทศจีนในปัจจุบัน 

4.18(0.50) 

รูปทรงของผลงานสอดคล้องกับ
รสนิยมหลักในปัจจุบัน 

4.23(0.53) 

ผลงานแสดงออกถึงวัฒนธรรมจีน
ดั้งเดิม 

4.28(0.45) 

ผลงานได้ชูให้เห็นถึงสัญลักษณ์ที่เป็น
ตัวแทนของวัฒนธรรมเมืองไท่โจว 
มณฑลเจียงซ ู

3.88(0.61) 

ผลงานได้แสดงออกถึงแก่นแท้ของ
วรรณกรรมซ้องกั๋ง 

4.43(0.50) 

ผลงานได้ผสมผสานองค์ประกอบทาง
วัฒนธรรมที่หลากหลายในการ
ออกแบบ 

4.05(0.64) 
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ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์เพื่อ
การท่องเที่ยว 

 

ผลงานมีแสดงออกถึงภาพลักษณ์ตัว
ละครได้อย่างสมบูรณ ์

3.88(0.56) 

ผลงานมีความสมดุลระหว่างตัวละคร
กับกราฟิกที่ปรากฏ 

4.03(0.77) 

ผลงานมีเทคนคิการออกแบบที่มีความ
เป็นนวัตกรรม 

4(0.60) 

ผลงานสอดรับกับสุนทรียภาพใน
ปัจจุบัน 

3.98 (0.53) 

ผลงานมีการใชว้ัสดุใหม่และรปูแบบ
ใหม ่

3.58(0.55) 

ผลงานสอดคล้องกับทิศทางการ
พัฒนาในอนาคตของการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์

3.8(0.61) 

สีที่ใช้ในผลงานเป็นไปตามสีที่นิยมใน
ประเทศจีนในปัจจุบัน 

4.28(0.55) 

รูปทรงของผลงานสอดคล้องกับ
รสนิยมหลักในปัจจุบัน 

4.13(0.40) 

ผลงานแสดงออกถึงวัฒนธรรมจีน
ดั้งเดิม 

4.45(0.55) 

ผลงานได้ชูให้เห็นถึงสัญลักษณ์ที่เป็น
ตัวแทนของวัฒนธรรมเมืองไท่โจว 
มณฑลเจียงซ ู

4.64(0.49) 

ผลงานได้แสดงออกถึงแก่นแท้ของ
วรรณกรรมซ้องกั๋ง 

4.23(0.53) 

ผลงานได้ผสมผสานองค์ประกอบทาง
วัฒนธรรมที่หลากหลายในการ
ออกแบบ 

4.25(0.67) 
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จากผลการประเมินจะเห็นได้ว่า ในการประเมินอาร์ตทอย คะแนนด้าน “ผลงานได้ชูให้เห็น
ถึงสัญลักษณ์ทีเ่ป็นตัวแทนของวัฒนธรรมเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซู”มีคะแนนต่ำที่สุด ส่วนคะแนนใน
ด้าน “รูปลักษณ์และความสวยงาม ”มีคะแนนสูงสุด สำหรับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์เพื่อการ
ท่องเที่ยว คะแนนด้าน “ผลงานมีการใช้วัสดุใหม่และรูปแบบใหม่” มีคะแนนต่ำสุด คะแนนด้าน 
“ผลงานได้ชูให้เห็นถึงสัญลักษณ์ที่เป็นตัวแทนของวัฒนธรรมเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซู” มีคะแนน
สูงสุด โดยสรุปแล้ว คะแนนของผลิตภัณฑ์ที่เป็นอาร์ตทอยนั้นสูงกว่าคะแนนของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม
สร้างสรรค์เพื่อการท่องเที่ยว 

 
(Chen, 2023; X. Chen, 2021; Wang, 2023) 

 



 

บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลองค์ประกอบตัวละครในวรรณกรรมซ้องกั๋ง ไปสู่การ

ออกแบบภาพลักษณ์ IP และนำไปประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ งานวิจัยครั้งนี้ได้
ข้อสรุปดังต่อไปนี ้

 

สรุปผลการวิจัย 
1. จากการวิเคราะห์ตัวละครในวรรณกรรมซ้องกั๋ง และการวิเคราะห์ภาพลักษณ์ของตัว

ละครจากเวอร์ชันละครโทรทศัน์เรื่อง “ซ้องกั๋ง” อีกทั้งจากข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยมีการ
คัดเลือกตัวละครทั้ง 6 ตัวมาทำการออกแบบ ได้แก ่1.ซ่งเจียง 2.หลู่จื้อเซิน 3.หลินชง 4.อู๋ซง 5.ฮู่ซาน
เนียง 6.ซุนเออ้รเ์หนียง โดยมีการดึงเรื่องราวของตัวละครทั้ง 6 มาจากงานวรรณกรรมและละคร
โทรทัศน์เรื่อง “ซ้องกั๋ง” เพื่อดัดแปลงและประยุกต์เป็นองค์ประกอบสำหรับการสร้างสรรค์ผลงาน 

2. งานวิจัยน้ี ทำให้ผู้วิจัยมีความเข้าใจที่ชัดเจนยิ่งขึ้นถึงความขื่นชอบของกลุ่มวัยรุ่นที่มตี่อ
ภาพลักษณ์ IP จากมุมมองของการวิเคราะห์ภาพลักษณ์ กลุ่มวัยรุ่นช่ืนชอบภาพทีม่ีความเรียบง่าย 
น่าสนใจ และมีเน้ือหาทางวัฒนธรรม สำหรับนักออกแบบ ในการออกแบบภาพลักษณ ์IP จะต้องมี
การเพิ่มองค์ประกอบก่อนจากนั้นค่อย ๆ ตัดทอดหรือลดทอนองค์ประกอบที่ไม่จำเป็นหรือซับซ้อน
ออกไป และสุดท้ายทำการเก็บรายละเอียดภาพลักษณ ์IP เพื่อให้มีมิติมากยิ่งขึ้น จากมุมมองทาง
อารมณ ์กลุ่มวยัรุ่นต้องการการยอมรับ ต้องการผลิตภัณฑ์ที่มีลักษณะเฉพาะ และยังมีความต้องการ
ทางอารมณ์ในระดับสูงอีกด้วย ซึ่งประเด็นเหล่านี้ก็ได้กลายเป็นข้อควรคำนึงสำหรับเนื้อหา การเล่า
เรื่อง และความทันสมัยของการออกแบบภาพลักษณ์ IP ที่นักออกแบบต้องให้ความสำคัญในการ
ออกแบบเพื่อสร้างจุดความทรงจำทางอารมณ์ให้กับกลุ่มวัยรุ่น นอกจากนี้ยังมีการผสมผสาน
องค์ประกอบทางวัฒนธรรมดั้งเดิมและแฟชั่นที่กลุ่มวัยรุ่นชื่นชอบเข้ากับการออกแบบภาพลักษณ์ IP 
อย่างลงตัวเพื่อให้ได้รับการยอมรับจากกลุ่มวัยรุ่น 

3. จากการศึกษาข้อมูลและวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย ผู้วิจัยไดท้ำการออกแบบและพัฒนา
ภาพลักษณ์ IP จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง ได้สำเร็จ จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและข้อเสนอแนะจาก
ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้คัดเลือกตัวละครที่มีความโดดเด่นทั้งหมด 6 ตัว และจากการลงพ้ืนที่สำรวจ
ภาคสนามที่นิทรรศการเพื่อรูปแบบของภาพ ลักษณ์ IP ทีไ่ด้รับความนิยมทำให้ผู้วิจัยได้รับแรงบันดาล
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ใจและเป็นข้อมูลอ้างอิงในการออกแบบภาพลักษณ์ IP ทีส่อดคล้องกับความต้องการของกลุ่มวัยรุ่น 
“Generation Z” และเป็นการยืนยันว่าวรรณกรรมจีนดั้งเดิมสามารถนำมาดัดแปลงเป็นภาพลักษณ์
ใหม่ ๆ ผ่านการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและการออกแบบแบบบูรณาการได้ ซึ่งสำหรับผู้ปฏิบัติงาน
ด้านการออกแบบภาพลักษณ ์IP ข้อมลูเหล่าน้ีได้เป็นประเด็นและแนวคิดใหม่ ๆ ทีส่ามารถนำไปใช้ใน
การพัฒนาต่อยอดในอนาคตได ้นอกจากนี้ยังเป็นแนวทางใหม่ในการสบืทอดและการพัฒนา
วรรณกรรมจีนแบบดั้งเดิมอีกด้วย ซึ่งวิธีการออกแบบที่เป็นการปรับเปลี่ยนข้อความหรือตัวอักษรให้
เป็นภาพกราฟิกหรือภาพลักษณ์ใหม่นีจ้ะกลายเป็นหนึ่งในแนวทางหลักของการออกแบบทางภาพใน
อนาคต  

 
ตารางที่ 5-1 กระบวนการพัฒนาผลงานภาพลักษณ์ IP 

 

ภาพร่างครั้งที ่1 ภาพร่างครั้งที ่2 ภาพร่างการ
ออกแบบ

ภาพลักษณ์ IP 

ภาพร่างการ
ออกแบบภาพลักษณ์ 

IP 3 มิต ิ
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ภาพร่างครั้งที ่1 ภาพร่างครั้งที ่2 ภาพร่างการ
ออกแบบ

ภาพลักษณ์ IP 

ภาพร่างการ
ออกแบบภาพลักษณ์ 

IP 3 มิต ิ
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ภาพร่างครั้งที ่1 ภาพร่างครั้งที ่2 ภาพร่างการ
ออกแบบ

ภาพลักษณ์ IP 

ภาพร่างการ
ออกแบบภาพลักษณ์ 

IP 3 มิต ิ

    

 
4. จากภาพร่างการออกแบบภาพลักษณ์ IP แบบ2 มิติ และการใช้โปรแกรมการออกแบบ

ดิจิทัลแปลงเปน็ภาพโมเดล 3 มิติ เป็นการช่วยเพิ่มมิตแิละความสมจริงให้กับภาพลักษณ์ IP บน
พื้นฐานนี ้เป็นการนำภาพ 2 มิติและ 3 มิตมิาทำการบูรณาการและนำไปประยุกต์เข้ากับการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค ์โดยโมเดล 3 มิตไิด้รับการประยุกต์เป็นกล่องสุ่มของเล่น ส่วนภาพ
แบบ 2 มิตไิด้รับการประยุกต์และการออกแบบเป็นผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ ส่งผลให้ได้มาซึ่ง
ระบบการออกแบบผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรค์จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง  
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ภาพที่ 5-1 ผลติภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จากวรรณกรรมซ้องกั๋ง  
 
จากการประเมิน จะเห็นได้ว่าระดับความพึงพอใจของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์อยู่ใน

ระดับสูง และผู้วิจัยได้ประสบความสำเร็จในการดัดแปลงภาพลักษณ์ IP ให้เป็นผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม
สร้างสรรค์ทีส่อดคล้องกับความชื่นชอบของกลุ่มวัยรุ่น 

 

การอภิปรายผล 
1. การอภิปรายเกี่ยวกับคุณภาพการออกแบบและคุณภาพของผลิตภัณฑ ์

1.1 การอภิปรายเกี่ยวกับคุณภาพการออกแบบภาพลักษณ์ IP  
จากการประเมินภาพลักษณ์ IP จะเห็นได้ว่าผลงานโดยพื้นฐานแล้วตรงตามความ

ต้องการของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีความพงึพอใจอย่างมากกับภาพลักษณ์ IP และคะแนนโดยรวม
ค่อนข้างคงที ่เนื่องจากภาพลักษณ์ IP ที่ออกแบบมีความน่ารัก และเรียบง่ายสอดคล้องกับความชื่น
ชอบของกลุ่มเป้าหมาย  

1.2 การอภิปรายเกี่ยวกับคุณภาพของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสรา้งสรรค ์
จากการประเมินผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจ

กับผลิตภัณฑ์โดยรวมที่แบ่งออกเป็น 2 ชุด โดยชุดอาร์ตทอยจะมคีะแนนเฉลี่ยทีสู่งกว่าและได้รับความ
นิยมมากกว่าในกลุ่มวัยรุ่น ส่วนผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์เพื่อการท่องเที่ยวมีคะแนนด้าน
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วัฒนธรรมสูงกว่าและมีการบูรณาการทางวัฒนธรรมมากกว่า และในภาพรวมผลงานผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์ในครั้งนีต้อบสนองความต้องการของกลุ่มวัยรุ่น 

2. การเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ประเภทเดียวกัน 
เมื่อเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่ดัดแปลงมาจากผลงานวรรณกรรม

เรื่อง “ไซอิ๋ว” “ตำนานจอมยุทธ์ภูตถังซาน” และ “นาจาเทพจอมอิทธิฤทธิ”์ ที่มกีารวิเคราะหใ์นบท
ก่อนหน้าพบว่า ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่ออกแบบในงานวิจัยนี้มีความเหมือนและความ
แตกต่างกันดังต่อไปนี้ 

2.1 ความเหมอืน 
(1) ผลิตภัณฑอ์าร์ตทอยในงานวิจัยน้ีมีวิธีการผลิตเช่นเดียวกันกับผลงานอ่ืน ๆ  
(2) วิธีการผสมผสานเหมือนกนั กล่าวคือ ทั้งหมดเป็นผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่

พัฒนามาจากการออกแบบภาพลักษณ์ IP  
2.2 ความแตกต่าง 
(1) ผลิตภัณฑอ์าร์ตทอยที่พัฒนามาจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง ผลิตขึ้นในขนาดเล็กโดยใช้

เทคโนโลยีการพิมพ ์3 มิต ิและใช้สำหรับนำเสนอผลงานเท่านั้น ผลิตภณัฑ์อาร์ตทอยอื่นๆ ใช้แม่พิมพ์
จากโรงงานเพ่ือการผลิตจำนวนมากด้วยต้นทุนที่ต่ำกว่า 

(2) ผลิตภัณฑว์ัฒนธรรมสร้างสรรค์เพื่อการท่องเที่ยวที่พัฒนามาจากวรรณกรรมซ้องกั๋ง 
ได้รับการออกแบบและผลิตตามวัฒนธรรมท้องถิ่นของเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซ ูในขณะที่ผลิตภัณฑ์
อื่นมักจะมุ่งเน้นไปที่ความร่วมมือทางการค้าและการออกใบอนุญาต 

ด้วยเหตุน้ี จะเห็นได้ว่าผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ที่เกีย่วข้องกับการศึกษาในครั้งน้ี
ให้ความสำคญักับการออกแบบตามวัฒนธรรมท้องถิ่นของเมืองไท่โจว มณฑลเจียงซ ูซึ่งแตกต่างจาก
ผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์ทีด่ัดแปลงมาจากงานวรรณกรรมอื่น ๆ อย่างมาก 

3. การเปรียบเทียบกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบงายวิจัยเรื่อง “การออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมสร้างสรรค์จาก

วรรณกรรมจีนเรื่อง “ซ้องกั๋ง” กับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ งานวิจัยเรือ่ง “การศึกษาศิลปะแบบนา
อีฟ (Naive Art)และการออกแบบภาพลักษณ์ IP”ของจาง หรง โดยงานวิจัยน้ีก็เป็นการศึกษาเกี่ยวกับ
การประยุกต์ใช้องค์ประกอบทางวัฒนธรรมดั้งเดิมในการพัฒนาภาพลักษณ์ IP และรวมถึงวิธีการสร้าง
ตัวละครในวรรณกรรมซ้องกั๋งขึ้นใหม่ด้วยเทคนิคการออกแบบสมัยใหม่ หรือในงานวิจัยเรื่อง 
“การศึกษาการออกแบบภาพลักษณ์ IP ตามวัฒนธรรมมหาวิทยาลัย” ของเซี่ย ยวี่ฉิง งานวิจัยนี้มีการ
กล่าวถึงวิธีการใช้ภาพลักษณ์ IP จากวรรณกรรมซ้องกั๋งเพื่อการสื่อสารทางวัฒนธรรมในบริบทของ
วัฒนธรรมมหาวิทยาลัย กล่าวได้ว่า งานทั้ง 2 ฉบับนี้มคีวามสอดคล้องกับการศึกษาวิจัยของผู้วิจัยใน
ครั้งนี้ กล่าวคือ ทั้งสองฉบับมีการอภิปรายเกี่ยวกับการพัฒนาภาพลักษณ์ IP ทีท่ันสมัยจากวรรณกรรม
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ซ้องกั๋ง และมุ่งเน้นไปที่การดัดแปลงวรรณกรรมแบบด้ังเดิมให้หลายเป็นภาพในลักษณใ์หม่ ๆ  ในแง่
ของวิธีการวิจัย มีการใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ เช่น วิธีการวิเคราะห์กรณีศึกษา และวิธีการสำรวจ
ภาคสนาม และดำเนินการอภิปรายตามโครงการออกแบบจริง 

งานวิจัยทั้ง 3 ฉบับยังคงมีความแตกต่างบางประการ ส่วนใหญส่ะท้อนใหเ้ห็นในจุดมุ่งเน้น
ที่แตกต่างกันของการวิจัย มุมมองและจุดเริม่ต้นของการวิจัย และข้อสรุปที่แตกต่างกัน เช่น 
ความสามารถในการแข่งขันในตลาด การขยายแบรนด์ เส้นทางการสืบทอดวัฒนธรรม และผลการ
ส่งเสริมการศึกษา เป็นต้น 

 

ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
1. การดัดแปลงหรือพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้มีความทันสมัยในการศึกษาครั้งน้ียังไม่เพียงพอ 

และการออกแบบควรได้รับการปรับปรุงให้มีความลึกซึ้งยิง่ขึ้นโดยการบูรณาการเข้ากับองค์ประกอบ
ของเทรนด์และแฟชั่นสมัยใหม่ให้ใกล้ชิดยิ่งขึ้น 

2. ความลึกและความกว้างของงานยังไม่เพียงพอ ในอนาคตยังสามารถพัฒนาตัวละครอื่น 
ๆ เพิ่มเติมได้ และการพัฒนาสามารถดำเนินการจากมุมมองของสาขาอื่น ๆ เพื่อสร้างการพัฒนาที่
สมบูรณ์มากยิง่ขึ้น 

3. สำหรับอารต์ทอย โครงสร้างโดยรวมของอาร์ตทอยสามารถแบ่งและปรับปรุงเป็นของ
เล่นที่ถอดประกอบได้ จะทำให้เพ่ิมการมีส่วนร่วมและการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้ และทำให้ง่ายต่อการ
พัฒนาการออกแบบในภายหลัง 

4. ในระดับเชิงพาณิชย ์ผลงานยังต้องร่วมมือกับแบรนด์อื่น ๆ เพื่อขยายอิทธิพลและมลูค่า
ทางการค้า 

5. ในการวิจัยครั้งต่อไป ผู้วิจัยยังสามารถบูรณาการภาพลักษณ ์IP และผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสร้างสรรค์เข้ากับการออกแบบแบรนด์เพ่ือสร้างแบรนด์อิสระในการพัฒนา อัปเกรดและ
ดัดแปลงจากมุมมองของการออกแบบ VI (Visual Identity) ได ้
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