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งานวิจัยนี้ได้ทำการสำรวจวิธกีารออกแบบตัวละครเสมือนภายใต้แนวคิดวัฒนธรรมชา

ของพ้ืนที่ฮุยโจว ประเทศจีน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์วิวัฒนาการ ประเพณ ีและวัฒนธรรม
ของชาในพ้ืนที่ฮุยโจว โดยจะเน้นไปท่ีประสบการณ์ทางสุนทรียภาพสมัยใหม่แบบใหม่ของวัฒนธรรม
ชาแบบดั้งเดิมท่ีมาจากตัวละครเสมือน โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เอกสาร การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การ
วิเคราะห์แผนภูมิ และการทำแบบสอบถาม เพ่ือรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลอย่างครอบคลุม 
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าวัฒนธรรมชาพ้ืนที่ฮุยโจวมีมรดกทางวัฒนธรรมที่ลึกซึ้ง แต่การเผยแพร่
วัฒนธรรมชาฮุยโจวในปัจจุบนัยังประสบปัญหาด้านการผลิตและการต่อยอดผลิตภัณฑ์ชาอยู่
มาก  โดยเฉพาะอย่างยิ่ง วิธีการเผยแพร่วัฒนธรรมชาที่ค่อนข้างล้าหลัง ซึ่งกลุ่มวัยรุ่นส่วนใหญ่เห็น
พ้องกันว่าจำเป็นต้องมีการส่งเสริมการประชาสัมพันธ์ชาฮุยโจวในกลุ่มวัยรุ่นให้มากขึ้น 

นอกจากนี ้งานวิจัยยังได้เน้นถึงการสร้างคาร์แรคเตอร์ลิขสิทธิ์ (Character licensing) 
ของตัวละครเสมือนที่มีความเกี่ยวข้องใกล้ชิดกับแวดวงวัฒนธรรมสมัยนิยมหรือป๊อปคัลเจอร์ (Pop 
Culture) การเผยแพร่และส่งเสริมภาพลักษณ์ตัวละครจะค่อย ๆ แพร่กระจายไปยังแวดวงอ่ืนด้วย
อิทธิพลของระบบนิเวศทางวัฒนธรรมของป๊อปคัลเจอร์ ดังนั้น ในการสร้างภาพลักษณ์และการจัดวาง
เรื่องราวของตัวละครจึงจำเป็นต้องตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงของประเพณีและกระแสนิยม เพ่ือให้
การออกแบบและการสร้างคาแรคเตอร์ของตัวละครนั้นสอดรับกับสุนทรียะของวัยรุ่นหนุ่มสาวใน
ปัจจุบัน 

ผู้วิจัยมีความคาดหวังว่า การออกแบบครั้งนี้ จะสามารถประชาสัมพันธ์วัฒนธรรมชาฮุย
โจวโดยใช้สื่อใหม่ (New Media) ในยุคสมัยใหม่เพ่ือส่งเสริมและเผยแพร่วัฒนธรรมชาได้ และใช้
วิธีการใหม่ในการดึงดูดวัยรุ่นให้รู้ถึงความสำคัญของคุณค่า ประโยชน์ และความสำคัญของสัญลักษณ์
ทางวัฒนธรรมที่มีอยู่ในชา ค้นหาคุณค่าร่วมสมัยของวัฒนธรรมชาฮุยโจว ตลอดจนการนำไปใช้และ
การสืบทอดในบริบทของยุคสมัยใหม่ 
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This Research explores the design methods of virtual characters under 

the tea culture concept in Huizhou area, aiming to analyze the evolution, customs 
and culture of tea in Huizhou. It will focus on virtual characters as a new modern 
aesthetic experience for traditional tea culture. Using document analysis, expert 
interviews, chart analysis, and questionnaires, information was comprehensively 
collected and analyzed. The results showed that Huizhou tea culture has a profound 
cultural heritage. However, the current dissemination of Huizhou tea culture still 
faces many problems in tea production and development, especially in the relatively 
backward ways of tea culture dissemination. Most young people agree that it is 
necessary to increase the promotion of Huizhou tea among young people. 

In addition, the research focuses on the role authorization of virtual 
characters closely related to popular culture. The dissemination and promotion of 
personal images in dramas will gradually spread to other circles through the 
influence of the cultural ecosystem of popular culture. Therefore, in designing 
characters and arranging stories, attention should be paid to the changes of tradition 
and trend. The author hopes that this design can promote Huizhou tea culture and 
use modern new media to promote and spread tea culture. It also aims to let young 
people understand the cultural symbols, values, benefits and importance contained 
in tea in new ways, and explore the contemporary value of Huizhou tea culture, as 
well as its application and inheritance in the modern context. 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

 

ความเป็นมาและความสำคัญของการวิจัย 
จีนเป็นประเทศแรกท่ีค้นพบต้นชาซึ่งเป็นพืชที่ข้ึนเองตามธรรมชาติ ทั้งยังเป็นประเทศที่มี

ใบชาหลากหลายสายพันธุ์มากท่ีสุด ชาวจีนได้ค้นพบและมีการใช้ประโยชน์จากใบชามายาวนานกว่า 
4,700 ปี ประเทศจีนมีคำสุภาษิตว่า "เราสามารถอดอาหารได้สามวัน แต่ไม่สามารถงดดื่มชาได้แม้
เพียงหนึ่งวัน" เมื่อรู้สึกคอแห้ง ผู้คนจะดื่มชาเพื่อดับกระหาย และยังดื่มชาเพ่ือบรรเทาอาการคลื่นไส้
หลังจากรับประทานอาหารที่มีรสหวานหรือมันมากเกินไป ในใบชาอุดมไปด้วยสารโพลีฟีนอล (Tea 
Polyphenols) วิตามินอี และสารอ่ืน ๆ อีกมากมาย สารโพลีฟีนอลในชามีฤทธิ์ต้านการอักเสบได้ดี 
จึงมีสรรพคุณในการยับยั้งและฆ่าเชื้อโรคได้ การกลั้วคอด้วยน้ำชาจึงสามารถช่วยในเรื่องของ
สุขอนามัยในช่องปากได้ นอกจากนี้ คาเฟอีน (Caffeine) ในชายังสามารถช่วยขจัดความเหนื่อยล้า ทั้ง
ยังช่วยในการย่อยอาหารและเพ่ิมความสามารถในการสลายไขมัน จึงกล่าวได้ว่า ชากลายเป็น
สิ่งจำเป็นในชีวิตประจำวันของคนจีน 

ประเทศจีนมีการผลิตชาในหลายพื้นท่ี ในประเทศจีนมีพ้ืนที่ปลุกและผลิตชาขนาดใหญ่สี่
แห่ง แห่งแรกตั้งอยู่ทางตะวันตกเฉียงใต้ของจีน ซึ่งเป็นแหล่งปลูกชาที่เก่าแก่ที่สุดในประเทศจีน แห่งที่
สองตั้งอยู่ทางตอนใต้ของประเทศจีนซึ่งเป็นสถานที่ที่เหมาะสมที่สุดสำหรับการปลูกชาในประเทศจีน 
แห่งที่สามตั้งอยู่ทางใต้ของตอนกลางและตอนล่างของแม่น้ำแยงซี ซึ่งเป็นแหล่งที่มีผลผลิตประจำปีคิด
เป็นประมาณ 2ใน3 ของผลผลิตชาทั้งหมดของประเทศ แห่งที่สี่ตั้งอยู่ทางฝั่งทิศเหนือของแม่น้ำแยงซี
ตอนกลางและตอนล่าง เป็นแหล่งที่ผลิตชาเขียวเป็นหลัก  

เนื่องจากสภาพภูมิอากาศ วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และวิถีชีวิตของผู้คนในภูมิภาคต่าง ๆ มี
ความแตกต่างกันจึงทำให้สายพันธุ์ของชาและประเพณีท้องถิ่นเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมชามีความ
แตกต่างกันด้วย เขตฮุยโจวตั้งอยู่ทางตอนใต้ของจีน คาบเกี่ยวพรมแดนระหว่างมณฑลอันฮุยและ
มณฑลเจียงซี ฮุยโจวมีลักษณะภูมิอากาศที่อบอุ่นชื้นและมีฝนตกชุก ซึ่งเหมาะสำหรับการเจริญเติบโต
และการปลูกชา และเป็นพ้ืนที่ผลิตชาแหล่งที่สามอยู่ฝั่งทางใต้ของแม่น้ำแยงซีตอนกลาง ชาฮุยโจว 
เป็นกลุ่มใบชาดั้งเดิมที่เกิดข้ึนจากสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติและภูมิศาสตร์ที่เป็นเอกลักษณ์ของ
พ้ืนที่ฮุยโจวโบราณ และชาฮุยโจวมีชื่อเสียงในเชิงบวกทั้งในประเทศจีนและต่างประเทศ ในบรรดาชาที่
มีชื่อเสียง 10 อันดับแรกในประเทศจีน มีชาจากฮุยอยู่ 2 ชนิดที่ติดอันดับ ได้แก่ ชาเหมาเฟิงแห่งเขา
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หวงซาน (黄山毛峰) และชาแดงฉีเหมิน (祁门红茶) นอกจากนี้ ยังมีชาที่มีชื่อเสียงชนิดอ่ืน ๆ ที่
ผลิตในฮุยโจวด้วย เช่น ชาจินหาวแห่งเขาหวงซาน (黄山金毫) ชาเฉ่าชิงแห่งหมิงโจว (茗洲炒青) 

ชาจินซานสืออวี่ (金山时雨) เป็นต้น 
ภายใต้อิทธิพลของสภาพแวดล้อมนี้ ชาวฮุยอันทำให้ศิลปะการชิมชาของคนโบราณ

กลายเป็นวิธีการปลูกฝังรสนิยมที่สง่างามและอารมณ์ความรู้สึกแห่งอุดมการณ์ ชาวฮุยโจวผูกมิตร
ไมตรีด้วยชา ต้อนรับแขกด้วยน้ำชา บูชาพระด้วยชา และไหว้บรรพบุรุษด้วยชา วิถีชีวิตประจำวัน
เหล่านี้ค่อย ๆ ก่อตัวจนกลายเป็นวัฒนธรรมชาที่เป็นเอกลักษณ์ของฮุยโจว ในช่วงต้นศตวรรษท่ี 20 
ฮุยโจวเป็นศูนย์กลางการแลกเปลี่ยนหลักของวัฒนธรรมชาจีนเสมอมา การแพร่หลายของวัฒนธรรม
ชาฮุยโจวได้ส่งเสริมการพัฒนาเศรษฐกิจในท้องถิ่น และยังเป็นการถ่ายทอดวัฒนธรรมดั้งเดิมอันดีงาม
ให้คงอยู่สืบไปอีกด้วย 

ด้วยการเปลี่ยนแปลงของเวลา เครื่องดื่มบรรจุขวดชนิดต่าง ๆ เช่น น้ำอัดลมและชานมได้
ค่อย ๆ เข้ามาครองพ้ืนที่ความชื่นชอบของคนหนุ่มสาวในท้องถิ่นแทนการดื่มชาแบบดั้งเดิม โดย
พ้ืนฐานแล้วเครื่องดื่มเหล่านี้มีวิธีการตลาดที่ค่อนข้างทันสมัย เพ่ือเจาะกลุ่มวัยรุ่นหนุ่มสาวตัวอย่างเช่น 
เชิญผู้มีชื่อเสียงมาโปรโมทผลิตภัณฑ์ หรือออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่แปลกใหม่และทันสมัยเพ่ือดึงดูด
ความต้องการในการซื้อจากวันรุ่น ซึ่งผลิตภัณฑ์ชาแบบดั้งเดิมยังขาดวิธีการประชาสัมพันธ์เหล่านี้อยู่ 
และยังไม่สามารถสร้างภาพจำให้กับวัยรุ่นได้ 

เครื่องดื่มในยุคปัจจุบันมีปริมาณน้ำตาลสูงเกินไปซึ่งไม่เป็นผลดีต่อสุขภาพ ในฮุยโจว กลุ่ม
ประชากรที่ดื่มส่วนใหญ่เป็นผู้ที่มีอายุมากกว่า 40 ปีขึ้นไป การดื่มชาแบบดั้งเดิมในสายตาของวัยรุ่นใน
ท้องถิ่นจะมีภาพจำและความรู้สึกถึงความเป็น "อนุรักษ์นิยม ดั้งเดิม และต้องอยู่กรอบ" วัยรุ่นบางคน
ถึงกับรู้สึกว่าการดื่มชาเป็นพฤติกรรมของผู้สูงอายุ ซึ่งไม่เพียงแต่ในฮุยโจวเท่านั้น แต่เนื่องจาก
วัฒนธรรมตะวันตกที่เพ่ิมข้ึนในประเทศจีน ทำให้วัยรุ่นชาวจีนจำนวนมากค่อย ๆ เหินห่างจาก
วัฒนธรรมชาแบบดั้งเดิม เมื่อเทียบกับเครื่องดื่มอ่ืน ๆ ส่วนผสมของชาแบบดั้งเดิมนั้นเป็นธรรมชาติ
และดีต่อสุขภาพมากกว่า และมีธาตุอาหารที่มากกว่า ดังนั้นวิธีการในการชี้แนะให้วัยรุ่นมีความเข้าใจ
วัฒนธรรมชาดั้งเดิมและจูงใจให้พวกเขาดื่มชามากข้ึนแทนการดื่มเครื่องดื่มที่ไม่มีประโยชน์ต่อสุขภาพ
จึงกลายเป็นปัญหาสำหรับนักวิจัยที่จะต้องนึกถึง 

ความคิดเห็นของผู้วิจัยว่าการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัล (Visual Digital Technologies) 
และเทคโนโลยีการเผยแพร่ข้อมูลในระดับสูง แนวโน้มการพัฒนาใหม่ของวัฒนธรรมทางทัศนะคือการ
ออกแบบตัวละครเสมือน (Virtual Character Design) เพ่ือตอบสนองความต้องการด้านสุนทรียภาพ
ของวัยรุ่น นักออกแบบต้องมองเชิงลึกเกี่ยวกับคุณลักษณะของกลุ่มวัยรุ่น และใช้วัฒนธรรมที่เป็น
กระแสนิยมในหมู่วัยรุ่นเป็นจุดเริ่มต้นในการสื่อสารแบบโต้ตอบ โดยการสร้างไอดอลเสมือนจริงใน



 3 

รูปแบบของภาพวาด ดนตรี แอนิเมชั่น CG (Computer Graphics) ฯลฯ และผสมผสานเข้ากับแวด
วงความสนใจของวัยรุ่นเพื่อให้ได้รับความสนใจและเป็นที่ชื่นชอบในกลุ่มวัยรุ่น 

ผู้วิจัยมีความเห็นว่าวัฒนธรรมของชาฮุยโจวที่สั่งสมมาอย่างยาวนานควรได้รับการสืบทอด
ให้ยังคงอยู่สืบไป โดยการศึกษาวิจัยประเพณีอุตสาหกรรมชาฮุยโจวโบราณและความหมายแฝงทาง
วัฒนธรรมด้านสุนทรีภาพอันเป็นเอกลักษณ์ของฮุยโจว วิเคราะห์รสชาติและอารมณ์ของชาแบบดั้งเดิม 
ตลอดจนวิเราะห์วิธีการในการผสมผสานวัฒนธรรมที่เป็นกระแสนิยมเข้ากับชาแบบดั้งเดิม และ

ออกแบบIPภาพลักษณ์ตัวละครเสมือน (Image Design) เพ่ือส่งเสริมวัฒนธรรมชาฮุยโจว โดยใช้
คุณลักษณะเด่นด้านการเป็นที่รู้จักอย่างมากของตัวละครเสมือนเพ่ือเสริมสร้างการจดจำเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมชาฮุยโจวในกลุ่มวัยรุ่น และสุดท้าย สามารถนำภาพตัวละครเสมือนไปใช้กับการการทำ
วิดีโอประชาสัมพันธ์ เพ่ือประชาสัมพันธ์วัฒนธรรมชาฮุยโจว ใช้สื่อใหม่ (New Media) ในยุคสมัยใหม่
เพ่ือส่งเสริมและเผยแพร่วัฒนธรรมชา และใช้วิธีการใหม่ในการดึงดูดวัยรุ่นให้ให้ความสำคัญต่อคุณค่า 
ประโยชน์ และความสำคัญของสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่มีอยู่ในชา ค้นหาคุณค่าร่วมสมัยของ
วัฒนธรรมชาฮุยโจว ตลอดจนการนำไปใช้และการสืบทอดในบริบทของยุคสมัยใหม่ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. ศึกษาพัฒนาการทางประวัติศาสตร์ ภูมิหลัง วิถีภูมิปัญญาและวัฒนธรรมชาในเขตฮุยโจว 
2. ศึกษา วิเคราะห์รูปแบบการสร้างอัตลักษณ์ตัวละครเสมือนที่สัมพันธ์กับการออกแบบ

ภาพลักษณ์และการสื่อสาร 
3. ออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครเสมือน สื่อประชาสัมพันธ์ที่เป็นตัวแทนในการสร้างกระแส

วัฒนธรรมผสมบนแพลตฟอร์มวีดิโอ 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ในการวิจัยนี้ ผู้วิจัยจะทำการศึกษาข้อมูลทางวัฒนธรรมชาฮุยโจว และนำมาวิเคราะห์เพ่ือ

ออกแบบภาพลักษณ์ตัวละครเสมือนตามกลุ่มเป้าหมาย นำไปสู่การสร้างสรรค์งานออกแบบและจัดทำ
วิดีโอประชาสัมพันธ์ในภายหลัง โดยกรอบแนวคิดท่ีผู้วิจัยศึกษามีดังนี้ 
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ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
1. ได้ความรู้ทางประวัติศาสตร์เกี่ยวกับวัฒนธรรมชาฮุยโจว จากแรงบันดาลใจในการ

ออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครเสมือน (Virtual Character) 
2. ได้อัตลักษณ์เชิงสัญญะทางวัฒนธรรมด้านสุนทรียภาพทางศิลปะแบบดั้งเดิมใน

วัฒนธรรมชาฮุยโจว สู่การออกแบบภาพลักษณ์ตัวละครเสมือนในการสร้างสื่อ VDO 
3. ได้วิดีโอประชาสัมพันธ์ เพ่ือสร้างภาพจำและเผยแพร่ประสบการณ์สุนทรียภาพแบบใหม่

ของวัฒนธรรมชาสมัยใหม ่และดึงดูดให้วัยรุ่นร่วมอนุรักษ์สืบทอดทรัพยากรศิลปะและวัฒนธรรมชา 
 

 

การส่งเสริม และเ ยแพร่ว ัน รรมชา ุยโจว 

การศึกษา ค้นคว้าข้อมูลภาคเอกสาร 

การศึกษาภูมิหลัง และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

วิเคราะห์ข้อมูล สรุปประเภทของชาที่ผลิตในฮุยโจว 

  ชาแดง   ชาเขียว 

การศึกษารูปแบบการสร้าง  

ตัวละครเสมือน 

(Virtual Character Design) 

การวิเคราะห์แนวทางการออกแบบ 

     วางแผนการดำเนินงานตามกรอบแนวคิด และกำหนดรูปแบบการออกแบบตัวละครเสมือน 

  ภูมิหลังทางประวัติศาสตร์   ความหมายแฝงทางวัฒนธรรม 

  สุนทรียภาพที่เป็นกระแสนิยม   ปัจจัยทางด้านอารมณ์ความรู้สึก 

สรุปผลการวิจัย และการออกแบบตัวละครเสมือนจริง 

การสร้างตัวละครเสมือน 2 มิติ   การนำตัวละครเสมือนไปออกแบบบนวิดีโอ 

ทำแบบสำรวจประเมินความพึงพอใจ และสรุปผล 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ขนบประเพณีและวัฒนธรรมชาในฮุยโจวมีคุณค่าทางสุนทรียภาพแห่งศิลปะชั้นสูง แต่

วัฒนธรรมชาแบบดั้งเดิมเหล่านี้ไม่สอดคล้องกับจังหวะของวิถีชีวิตสมัยใหม่ ดังนั้นนักวิจัยจึงคาดหวังที่
จะส่งเสริมศิลปะชาอันยอดเยี่ยมของฮุยโจวให้แก่ทุกคนผ่านการออกแบบตัวละครเสมือน เพ่ือส่งเสริม
การพัฒนาอุตสาหกรรมวัฒนธรรมที่มีเอกลักษณ์ของฮุยโจว โดยมีขอบเขตการวิจัย 4 ด้านคือ 

1. ขอบเขตด้านเนื้อหา  
ศึกษาภูมิหลังทางประวัติศาสตร์ ขนบประเพณีและวัฒนธรรม และความหลากหลายของ

ชาฮุยโจว และนำผลการวิจัยรวมเข้ากับเทคนิคด้านการออกแบบและสุนทรียภาพสมัยใหม่ ศึกษา
เรียนรู้วิธีการเลือกองค์ประกอบที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบตัวละครเสมือน 

2. ขอบเขตด้านพื้นที่ 
การวิจัยนี้มุ่งเน้นการศึกษาวัฒนธรรมชาในฮุยโจว เมืองหวงซาน มณฑลอันฮุย ประเทศจีน 

และพ้ืนที่ในการเผยแพร่ผลงานด้วยสื่อเทคโนโลยีด้วยภาพเคลื่อนไหวในพ้ืนที่เสมือน (Virtual Space)  
3. ขอบเขตด้านการออกแบบ 
ผู้วิจัยจะทำการสรุปและจำแนกความงามทางศิลปะและขนบประเพณีของชาฮุยโจวจาก

การลงพ้ืนที่ภาคสนาม และดำเนินการออกแบบตัวละครเสมือนและออกแบบหน้าเว็บประชาสัมพันธ์ 
และนำไปใช้ในการเผยแพร่วัฒนธรรมชาที่มีเอกลักษณ์เฉพาะของฮุยโจวให้เป็นที่แพร่หลายในกลุ่ม
วัยรุ่น  

4. ขอบเขตประชากร 
กลุ่มวัยรุ่นอายุ 15-25 ปี ที่มีความสนใจในวัฒนธรรมชา 
 

ขั้นตอนการวิจัย 
การวิจัยนี้มีเป้าหมายการวิจัยคือวัฒนธรรมชา โดยเน้นที่วิธีการใช้การออกแบบตัวละคร

เสมือนในการส่งเสริมและเผยแพร่ขนบประเพณีและวัฒนธรรมชาฮุยโจว ซึ่งมีข้ันตอนการวิจัย
ดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษาภูมิหลังทางศิลปะและการสืบทอดทางวัฒนธรรมของชาฮุยโจว โดยการรวบรวม
เอกสารจากหนังสือ วารสาร และอินเทอร์เน็ต ฯลฯ 

2. เลือกรูปแบบศิลปะที่เหมาะสมเพื่อนำมาใช้ในการออกแบบโครงร่างรูปลักษณ์ภายนอก
ของตัวละครเสมือน 

3. การวิจัยภาคสนาม ผู้วิจัยลงพ้ืนที่สำรวจวัฒนธรรมชาในท้องถิ่น โดยจะทำการบันทึก 
รวบรวม และเรียบเรียงประเภทของข้อมูล 
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4. สกัดองค์ประกอบที่มีอยู่ในวัฒนธรรมชาและงานศิลปะของฮุยโจว และจะผสมผสาน   
เทรนด์แฟชั่นสมัยใหม่รวมถึงปัจจัยทางอารมณ์ความรู้ของผู้คนเข้าไป เพ่ือออกแบบเป็นภาพลักษณ์ตัว
ละครเสมือน 

5. ดำเนินการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครเสมือน เป็นต้น  
6. ออกแบบแบบสอบถามสำหรับวัยรุ่นเพ่ือสำรวจผลตอบรับทางการตลาด และนำผลงาน

การออกแบบให้อาจารย์และนักออกแบบชาวจีนและชาวไทยประเมินผลงานเพ่ือเป็นแนวทางในการ
แก้ไขผลงาน 

7. ปรับแก้งานตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญและผลตอบรับทางการตลาด 
8. ทำวิดีโอประชาสัมพันธ์และอัปโหลดลงเว็บไซต์วิดีโอ 
9. สรุปผลการวิจัยตามการประเมินของผู้ชมและประสบการณ์การวิจัยของผู้วิจัยเอง 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
วั น รรมชา ุยโจว หมายถึง แนวคิดเก่ียวกับชาที่เกิดข้ึนบนพื้นฐานการปลุกต้นชา

จำนวนมากในท้องถิ่น ชาวฮุยโจวให้ความสำคัญกับการไตร่ตรองถึงคุณธรรมของตนผ่านวัฒนธรรมชา 
ชาวฮุยโจวเข้าสังคมผูกมิตรด้วยชา ใช้ชาในการต้อนรับแขก วัฒนธรรมชาฮุยโจวให้ความสำคัญกับ
สภาพแวดล้อม บรรยากาศ อุปกรณ์ในการดื่มชา รวมถึงความสงบของจิตใจของผู้ดื่มชา สิ่งเหล่านี้ล้วน
เป็นส่วนสำคัญของวัฒนธรรมชาจีน 

ภาพลักษณ์ทางวั น รรม หมายถึง การผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมและผลิตภัณฑ์ เป็น
สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่เป็นที่รู้จักในระดับกว้าง ในประเทศจีนยุคร่วมสมัย ภาพลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมไม่ได้จำกัดอยู่เพียงงานวรรณกรรม แอนิเมชั่น ภาพยนตร์ และโทรทัศน์สมัยใหม่อีกต่อไป 
โบราณวัตถุทางประวัติศาสตร์ของจีน เครื่องแต่งกายแบบดั้งเดิมของจีน บทกวีจีนโบราณ ฯลฯ ล้วน
สามารถกลายเป็นภาพลักษณ์ทางวัฒนธรรมได้ ซึ่งงานวิจัยนี้จะศึกษาวัฒนธรรมชาแบบดั้งเดิมของฮุย
โจว เพื่อใช้เป็นองค์ประกอบพื้นฐานสำหรับการออกแบบ โดยใช้วิธีการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ใน
การออกแบบและการสร้างภาพลักษณ์ทางวัฒนธรรม เพ่ิมความหมายแฝงและความลึกซึ้งทาง
วัฒนธรรมของชา เพ่ือให้วัฒนธรรมชาดั้งเดิมของฮุยโจวสามารถสืบทอดและสืบสานต่อไปได้ 

การออกแบบตัวละครเสมือน (Virtual Character Design) หมายถึง การสร้างแบรนด์
ที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมและแสดงถึงภาพลักษณ์ของแบรนด์ ทั้งยังนำเสนอเนื้อหาทางการตลาดที่มี
ความหลากหลายของแบรนด์ออกมาอย่างต่อเนื่อง ในขณะที่เผยแพร่แนวคิดของแบรนด์และข้อมูล
ของผลิตภัณฑ์ออกไป อิทธิพลของไอดอลเสมือนก็ได้แทรกซึมเข้าไปในหมู่วัยรุ่น จนกระทั่งสร้างภาพ
จำให้แก่กลุ่มวัยรุ่นหนุ่มสาว ภาพตัวละครเสมือนที่กล่าวถึงในวิจัยนี้หมายถึงไอดอลเสมือนทาง
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วัฒนธรรมในบริบทของสื่อใหม่ โดยจะผสมผสานเข้ากับลักษณะเฉพาะของวัฒนธรรมชาฮุยโจว เพื่อ
สร้างเป็นผลงานการออกแบบขึ้นมา ซึ่งผลงานนี้จะส่งอิทธิพลสำคัญและเป็นวงกว้างต่อการส่งเสริม
ผลิตภัณฑ์และวัฒนธรรมระดับภูมิภาค และสร้างนิเวศวิทยาการพัฒนาวัฒนธรรมใหม่ 

ประสบการณ์ทางสุนทรียะ ประสบการณ์ด้านสุนทรียศาสตร์เป็นกิจกรรมทางจิตวิทยาที่
ซับซ้อนและซับซ้อนซึ่งเกี่ยวข้องกับแง่มุมต่างๆ เช่น การรับรู้ การรับรู้ และอารมณ์ ซึ่งมีอิทธิพลอย่าง
มากต่อสภาพจิตใจและอารมณ์ของแต่ละบุคคล โดยทั่วไปประสบการณ์นี้เกี่ยวข้องกับการรับรู้สิ่งเร้า
ทางประสาทสัมผัส เช่น ความรู้สึกทางการมองเห็น การได้ยิน และสัมผัส ตลอดจนการรับรู้และการ
ตอบสนองต่อหลักการทางสุนทรีย์ ภูมิหลังทางวัฒนธรรม เสียงสะท้อนทางอารมณ์ และปัจจัยอื่นๆ 



 

บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การค้นคว้าข้อมูลภาคเอกสารด้านต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย เพ่ือทราบถึงวิธีการ

ผสมผสานความหมายแฝงของวัฒนธรรมชาฮุยโจวเข้ากับการออกแบบภาพลักษณ์ตัวละครเสมือน 
ผู้วิจัยจึงได้ทำการสืบค้นและศึกษาเนื้อหาดังต่อไปนี้ 

 

พั นาการทางประวัติศาสตร์วั น รรมชาในประเทศจีน 
จีนเป็นประเทศแรกของโลกท่ีค้นพบ เพาะปลูก และใช้ประโยชน์จากชา จากข้อมูล

หลักฐานทางประวัติศาสตร์ ต้นชามีถ่ินกำเนิดในประเทศจีน เมื่อ 5,000 กว่าปีที่แล้ว คนจีนค้นพบว่า
ชามีสรรพคุณในการล้างพิษ ในเวลานั้นผู้คนใช้ใบชาเป็นยารักษาโรค การกินใบชาโดยตรงสามารถ
บรรเทาความร้อนภายในร่างกายได้ และมีการใช้ใบชาพอกที่บริเวณปากแผลเพ่ือบรรเทาอาการ
อักเสบ 

ต่อมาในสมัยราชวงศ์โจว (ประมาณ 3000 ปีที่แล้ว) ชาวจีนเริ่มเพาะปลูกต้นชาและใบชา
สามารถมาปรุงอาหารร่วมกับธัญพืชเพ่ือทำ "โจ๊กชา" หรือจะนำใบชามาปรุงรสด้วยเครื่องปรุงและ
รับประทานเป็นกับข้าวก็ได้ ปัจจุบันกลุ่มชาติพันธุ์บางกลุ่มในยูนนานยังคงมีอาหารที่ทำจากใบชาอยู่
เช่น "ยำใบชา(凉拌茶叶)" 

ในสมัยราชวงศ์ฉิน (ประมาณ 2300 ปีก่อน) ชาวจีนค้นพบว่าการดื่มชาสามารถดับกระหาย
ได้ดีกว่าการดื่มน้ำ และชาวชนเผ่าเร่ร่อนบางชนเผ่ายังมีการดื่มชาผสมกับนม ซึ่งถือได้ว่าเป็นชานมที่
เก่าแก่ที่สุด 

ต่อมาในสมัยราชวงศ์ถัง (ประมาณ 1200 ปีที่แล้ว) เนื่องด้วยอิทธิพลของเศรษฐกิจและ
วัฒนธรรม ตลอดจนมีการเขียนหนังสือท่ีเกี่ยวกับชาคือ "คัมภีร์ชา (The Classic of Tea)" ซึ่งเขียนขึ้น
โดยลู่อวี่ ผู้คนจึงค่อย ๆ หันมาดื่มชามากขึ้น ซึ่งวิธีการดื่มชาในสมัยนี้จะมีการนำใบชาไปบดให้เป็นผง
ก่อนนำไปต้ม จากนั้นจะเติมเครื่องปรุงอ่ืน ๆ ลงไปหลังจากน้ำเดือด แล้วจึงโรยผงชาลงในหม้ออีกครั้ง 
ในการดื่มชาจะดื่มน้ำและกากของใบชาลงไปพร้อมกันในขณะที่ยังร้อนอยู่ ซ่ึงคนสมัยนั้นเรียก
พฤติกรรมเช่นนี้ว่า "การกินชา" 

ในสมัยราชวงศ์ซ่ง (1,000 ปีที่แล้ว) ผู้คนได้พัฒนาทักษะและศิลปะการชงชาขึ้นใหม่ ผู้ดื่ม
ชาจะให้ความสำคัญกับคุณภาพของน้ำที่ใช้ในการชงชาเป็นอย่างมาก ผู้คนจะชงชาผงด้วยน้ำคุณภาพ
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ดีและมีใช้เครื่องมือในการผสมผงชาให้เข้ากับน้ำอย่างดีก่อนดื่ม ศิลปะการชงชามัทฉะของญี่ปุ่นใน
ปัจจุบันก็มีต้นกำเนิดมาจากการชงชาในสมัยราชวงศ์ซ่งของจีน 

ในสมัยราชวงศ์หมิง (กว่า 600 ปีมาแล้ว) วิธีการทำชาเหลือง ชาดำ และชาดอกไม้ได้ค่อย 
ๆ เกิดข้ึน ในสมัยราชวงศ์หมิงจะไม่ได้บดชาให้เป็นผงดังเช่นสมัยก่อนหน้า แต่จะเป็นการชงชาด้วยใบ
ชาทั้งใบแทน ซึ่งถือเป็นจุดเริ่มต้นของวิธีการชงชาสมัยใหม่ 

ในสมัยราชวงศ์ชิง (300 ปีที่แล้ว) ชาจีนได้รับความนิยมไปทั่วโลก ในเวลานั้นจีนเป็น
ประเทศเดียวที่ส่งออกชา วิธีการทำให้ใบชาอยู่รูปแบบที่พร้อมสำหรับนำไปชงดื่มส่วนใหญ่จะใช้วิธีการ
ตากแห้งและคั่วในหม้อ ด้วยเหตุนี้จึงได้ปรากฏชาประเภทต่าง ๆ ขึ้นมา เช่น ชาอู่หลง ชาแดง ชาดำ 
ชาดอกไม้ ชาเขียว และชาขาว เป็นต้น (History of China Tea, n.d.) 

 

 

 
ภาพที่ 2-1 ชานมในสมัยราชวงศ์ฉิน ในสมัยราชวงศ์ซ่ง(image.baidu.com) 
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ภาพที่ 2-2 การตีชา (点茶) ในสมัยราชวงศ์ซ่ง  (image.baidu.com) 

 

 

 
ภาพที่ 2-3 การชงโดยการแช่ใบชา (冲泡茶) ในสมัยราชวงศ์หมิง  (image.baidu.com) 
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วั น รรมชาจีน 
ลู่อวี่ นักวิจัยชาในราชวงศ์ถังได้เขียนหนังสือชื่อ "คัมภีร์ชา (The Classic of Tea)" ซึ่งได้

สรุปเรียบเรียงข้อมูลเกี่ยวกับชาในสมัยราชวงศ์ถังและสมัยก่อนราชวงศ์ถังอย่างเป็นระบบ ทั้งในเรื่อง
การผลิตชาและประสบการณ์การใช้ประโยชน์จากใบชา เขาเสนอว่าจิตวิญญาณของพิธีชงชาคือ
ต้องการให้ผู้ดื่มชามีคุณธรรม ประณีต และเรียบง่าย ซึ่งกลายเป็นจุดเริ่มต้นของวัฒนธรรมชาจีน 
ตั้งแต่นั้นมา จิตวิญญาณแห่งชาได้แพร่เข้าไปสู่สำนักราชวังและวงสังคม และแทรกซึมเข้าไปในกวี
นิพนธ์ ภาพวาด การเขียนพู่กันจีน ศาสนา การแพทย์ และแวดวงอ่ืน ๆ ของจีน เป็นเวลานานหลาย
พันปีที่จีนไม่เพียงแต่สั่งสมวัฒนธรรมทางกายภาพด้านการเพาะปลูกและการผลิตชาเท่านั้น แต่ยังสั่ง
สมวัฒนธรรมทางจิตวิญญาณเกี่ยวกับชาอีกด้วย เมื่อเวลาผ่านไป ชาได้ค่อย ๆ กลายเป็นเครื่องดื่มที่
เป็นตัวแทนของประเทศจีน การดื่มชาไม่เพียงแต่นำความเพลิดเพลินทางกายมาสู่คนจีนเท่านั้น แต่ยัง
ช่วยให้ผู้คนได้รับความสุขทางจิตวิญญาณอีกด้วย (Dong, 1996) 

 

 

 
ภาพที่ 2-4 ภาพบางส่วนของ “คัมภีร์ชา (The Classic of Tea)”  (image.baidu.com) 
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ประวัติความเป็นมาของชา ุยโจว 
ในช่วงปลายราชวงศ์ฮ่ันตะวันออก ชาได้เผยแพร่จากมณฑลเสฉวนผ่านมณฑลส่านซีและ

มณฑลเหอหนานไปทางตอนเหนือของมณฑลอันฮุย และในตอนแรกชาถูกนำมาใช้ประโยชน์ทางด้าน
การแพทย์โดยใช้เป็นยารักษาเท่านั้น 

ในช่วงสมัยสามก๊ก มีเรื่องราวของจักรพรรดิซุนห่าวแห่งอาณาจักรหวู่ที่ใช้น้ำชาแทน
แอลกอฮอล์ ในช่วงเวลานี้ ชาก็ได้เผยแพร่ไปสู่มณฑลอันฮุยทางตอนใต้ 

ในช่วงสมัยหกรัชศกแห่งสองราชวงศ์จิ้น ข้าราชการชนชั้นศักดินา ผู้มียศถาบรรดาศักดิ์ 
และพระสงฆ์ล้วนนิยมส่งเสริมการดื่มชา พฤติกรรมการดื่มชาได้กลายเป็นแฟชั่นของผู้คนในสมัยนั้น 
ส่งผลให้ความต้องการใบชามีเพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ 

ในช่วงราชวงศ์สุยจุดศูนย์กลางทางเศรษฐกิจของประเทศย้ายจากลุ่มแม่น้ำฮวงโหไปยังลุ่ม
แม่น้ำเจียงหวย การผลิตชาในฮุยโจวจึงได้มีโอกาสในพัฒนาและปริมาณผลผลิตก็ได้เพ่ิมข้ึนอย่าง
รวดเร็ว ชาที่ปลูกในที่ดินของชนชั้นศักดินา เมื่อหักลบชาส่วนของเจ้าของที่เก็บดื่มเองแล้ว ชาส่วนที่
เหลือจะกลายเป็นสินค้าใหม่สำหรับจำหน่ายต่อไป ซึ่งมีการค้าขายชาเป็นจำนวนมากในเขตชายแดน
ทางตอนเหนือและตะวันตกเฉียงเหนือของจีน 

ในสมัยราชวงศ์ถัง ชาฮุยโจวได้กลายเป็นสินค้าโภคภัณฑ์ที่เป็นที่ต้องการของเหล่าขุนนาง 
และชาได้กลายเป็นอุตสาหกรรมหลักท่ีสำคัญในท้องถิ่นและเป็นวิถีชีวิตของผู้คน 

ในสมัยราชวงศ์ซ่ง ด้วยบทบาทและอิทธิพลของลัทธิขงจื๊อที่มีมากขึ้น รวมถึงพุทธศาสนาที่
เผยแพร่เข้ามาท้องถิ่น ทำให้วัฒนธรรมพิธีชงชาจึงได้รับการยกย่องอย่างมาก และชาได้กลายเป็น
สิ่งจำเป็นในชีวิตประจำวันสำหรับคนทั่วไป อย่างไรก็ตามการค้าขายระหว่างต่างประเทศในช่วง
ราชวงศ์ซ่งซึ่งมีความรุ่งเรืองเป็นอย่างมากนั้น มีพ้ืนฐานมาจากการส่งชาฮุยโจวเป็นเครื่องบรรณาการ
ให้แก่กษัตริย์ หรือแม้แต่การส่งชาฮุยโจวไปขายยังต่างประเทศก็ล้วนสร้างรายได้ได้อย่างมาก ด้วย
ราคาที่แพง คนธรรมดาทั่วไปจึงไม่มีโอกาสได้ดื่มชาฮุยโจว 

ในสมัยราชวงศ์หมิงและชิงยังเป็นช่วงเวลาแห่งการสร้างสรรค์สิ่งใหม่อย่างต่อเนื่องของชา
ฮุยโจวสายพันธุ์ใหม่ นอกจากหนึ่งในหกชาชั้นเลิศท่ีสืบทอดมาจากราชวงศ์ซ่งอย่าง "ชาซีหยวน" 
ของหวู่หยวนแล้ว ยังมี "ชาซ่งหลัว" และ "ตำหรับชาติงกูต้าฟาง"ของปีรัชศกหลงชิ่งแห่งราชวงศ์หมิง  
"ชาเฉ่าชิงแห่งหมิงโจว" ของปีรัชศกเจียชิ่งแห่งราชวงศ์ชิง "ชาจินซานสืออวี่" ของรัชศกเต้ากวางแห่ง
ราชวงศ์ชิง "ชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซาน" และ "ชาแดงฉีเหมิน" ของรัชศกกวางซวี้แห่งราชวงศ์ชิง ชา
เหล่านี้ล้วนเป็นชาส่งออกของฮุยโจวที่มีชื่อเสียงระดับโลก 
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งาน The Panama–Pacific International Exposition ซึ่งจัดขึ้นในปีค.ศ. 1915  "ชา
เหมาเฟิงแห่งเขาหวงซาน" และ "ชาแดงฉีเหมิน" ได้อยู่ในธรรมเนียบรายชื่อของชาที่มีชื่อเสียง 10 
อันดับแรกของจีน ซึ่งแสดงถึงเสน่ห์ของชาฮุยโจว (Xu, 1960) 

 

 

 
ภาพที่ 2-5 "ภาพการต้มชา" วาดโดย ติงอวิ๋นเผิง จิตรกรแห่งฮุยโจว สมัยราชวงศ์หมิง 

 

วิถีและบริบททางประเพณวีั น รรมชา ุยโจว 
ฮุยโจวโบราณได้รับอิทธิพลจากลัทธิขงจื๊อ โดยเฉพาะอย่างยิ่งอิทธพลจากแนวคิดของ "ลัทธิ

ขงจื๊อใหม่สำนักเฉิงจู (Asceticism of Zhu And Chen)" การสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้คนจะอยู่ใน
รูปแบบของ "ธรรมเนียมของครอบครัว" (Family Ritual) ดังที่จูซีได้บันทึกไว้ ซึ่งมีข้อกำหนดด้าน
มารยาทที่เข้มงวด ดังนั้นจึงมีธรรมเนียมมากมายที่เกี่ยวข้องกับชาในฮุยโจว ซึ่งแสดงให้เห็นอย่าง
ชัดเจนถึงวัฒนธรรมชาของฮุยโจว 

1.  รรมเนียมการต้อนรับแขก 
เมื่อมีแขกมาเยี่ยมบ้าน การเชิญแขกดื่มชาถือเป็นมารยาทดั้งเดิมของชาวจีน ดังนั้นธรรม

เนียมการชงชาสำหรับแขกจึงต้องมีความพิถีพิถันเป็นอย่างมาก เมื่อแขกมาเยี่ยม สิ่งแรกที่เจ้าบ้าน
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จะต้องเสิร์ฟให้แก่แขกก็คือชา และเพ่ือแสดงถึงความเคารพต่อแขก ในการเสิร์ฟน้ำชาเจ้าบ้านจะต้อง
ใช้มือทั้งสองข้างยื่นถ้วยชาให้แขกพร้อมทั้งกล่าวว่า "ดื่มชาสักถ้วย" ซึ่งสะท้อนถึงความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่
และความอ่อนน้อมถ่อมตนของเจ้าบ้าน โดยทั่วไปแล้ว ปริมาณของน้ำชาที่รินให้แก่แขกจะมีเพียง 
70% ของถ้วยชาเท่านั้น ซึ่งเป็นปริมาณที่พอเหมาะพอดีสำหรับให้แขกยกถ้วยชาขึ้นดื่มโดยที่ชาไม่หก 
และการรินชาจนเต็มถ้วยจะทำให้ผู้รับรู้สึกว่าเจ้าบ้านผู้นี้มีความทะนงตัว 

หากมีแขกผู้มีเกียรติที่บ้านหรือมีงานรื่นเริงที่บ้าน ในฮุยโจวจะให้ความสำคัญกับการ
รับประทาน "ชา 3 แบบ" ซึ่งเป็นการรับประทานชา 3 รูปแบบใน 3 มื้ออาหาร ได้แก่ รับประทานชา
แช่เกาลัดพุทราแดงในมื้อเช้า รับประทานไข่ต้มใบชาในมื้อเที่ยง และการดื่มน้ำชาในมื้อเย็น ธรรม
เนียมการรับประทาน "ชา 3 แบบ" มักจะทำในช่วงเทศกาลตรุษจีน งานสมรส หรือเมื่อตอนเจ้าสาว
กลับไปบ้านพ่อแม่หลังแต่งงาน ซึ่งเป็นธรรมเนียมที่แสดงถึงความโชคดี ปัจจุบันขนบประเพณีการ
รับประทาน "ชา 3 แบบ" ยังคงมีอยู่ในพ้ืนที่ทังโขว่ในเขาหวงซาน 

ในฮุยโจวมีขนบประเพณีมากมายที่เก่ียวข้องกับชา ตัวอย่างเช่น เมื่อเข้าสู่วัยที่เด็ก ๆ กำลัง
จะได้เข้าโรงเรียน เด็ก ๆ ต้องดื่ม "ชาสำหรับผู้เริ่มเล่าเรียนเพ่ือเปิดรับความรู้เบื้องต้น" และเด็กฝึกงาน
จะมีพิธีการดื่ม "ชาไหว้ครู" เพ่ือแสดงความเคารพต่อครูผู้ฝึกสอนงานให้ ในช่วงฤดูกาลเพาะปลูก 
เกษตรกรผู้ปลูกต้นชามักจะมีการดื่ม "ชายามเช้า" และ "ชายามเย็น" ซึ่ง "ชายามเช้า" มักจะดื่มคู่กับ
ของว่างต่าง ๆ และไข่ไก่ ส่วน "ชายามเย็น" จะดื่มรองท้องแก้หิวก่อนถึงเวลาอาหารเย็น 

2. ประเพณีการแต่งงาน 
ในฮุยโจวสมัยโบราณ ชายและหญิงจะใช้ชาเป็นสินสอดทองหมั้นในการหมั้นหมาย ตามคติ

แนวคิดของจีนโบราณ ชาถือเป็นสัญลักษณ์แห่งความมงคล  ร่ำรวยทั้งเงินทองและลูกหลาน  ความ
ปรองดองในครอบครัว และความมั่นคงแน่วแน่ นักเขียนในสมัยราชวงศ์ซ่งได้กล่าวไว้ใน "บันทึกการ
ชิมชา (Taste of Tea)" ว่า "หากปลูกต้นชาไว้ในลานบ้านจะทำให้มีลูกหลานมากมายไว้สืบสกุล แต่
หากย้ายต้นชาไปปลูกไว้ที่อ่ืนก็จะส่งผลไม่ดีแก่ครอบครัว" ในมุมมองของคนสมัยใหม่จะรู้สึกว่า คำพูด
เหล่านี้ไม่มีหลักการทางวิทยาศาสตร์มารองรับ แต่ชายหนุ่มในฮุยโจวสมัยโบราณนั้นยึดถือหลักการ
ที่ว่า "ต้นชาย้ายที่ปลูกไม่ได้" และเมื่อต้นชาผลิใบออกผล ฝ่ายชายก็จะใช้ใบชาหรือเมล็ดชาเป็น
สินสอดทองหมั้นมอบให้แก่ฝ่ายหญิง เพ่ือแสดงให้เห็นว่าเขามีแน่วแน่ยึดมั่นต่อการแต่งงาน 

3. ชาในพิ ีเซ่นไหว้ 
ในประเพณีพ้ืนบ้านของจีน ชามีความเกี่ยวข้องกับงานศพและพิธีเซ่นไหว้เป็นอย่างมาก ใน

สมัยราชวงศ์หนานเป่ยมีการบันทึกถึงการใช้ชาเป็นเครื่องเซ่นไหว้ไว้ว่า "ห้ามถวายสัตว์เปน็เครื่องเซ่น
ไหว้แก่ป้ายไม้ที่เขียนชื่อของเทพเซียนที่ประดิษฐานอยู่ในห้องโถง แต่ต้องถวายเป็นผลไม้ น้ำชา ข้าว 
สุรา และเนื้อแห้งเท่านั้น" การใช้น้ำชาเป็นเครื่องเซ่นไหว้ไม่เพียงเป็นที่นิยมในราชวงศ์ ขุนนางชั้น
ผู้ใหญ่ หรือบัณฑิตนักพรตเท่านั้น แต่ยังนิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในงานศพของราษฎรทั่วไป ทั้งชน



 15 

ชาวฮ่ันและชนเผ่ากลุ่มน้อยต่างยังคงรักษาประเพณีโบราณในการใช้ชาเป็นเครื่องเซ่นไหว้มาจนถึง
ปัจจุบัน (Weng et al., 2017) 

 

ชา ุยโจวที่มีชื่อเสียง 
หลังจากรวบรวมข้อมูลเกี่ยวชาฮุยโจวผู้วิจัยพบว่า ชาที่เป็นตัวแทนของชาฮุยโจวคือชาแดง

และชาเขียว โดยผู้วิจัยเลือกศึกษาชาที่มีชื่อเสียงแต่ละชนิดจากชาทั้งสองประเภทนี้ เพ่ือศึกษาวิธีการ
ชงชึ่งมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกัน 

1. ตัวแทนของชาเขียว: ชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซาน (黄山毛峰) 
ชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซาน เป็นหนึ่งในชาประวัติศาสตร์ที่มีชื่อเสียงในประเทศจีน ผลิตใน

เขตฮุยโจว เมืองหวงซาน มณฑลอันฮุย กำเนิดขึ้นโดยโรงน้ำชาเซี่ยอวี่ไท่ ในรัชสมัยของจักรพรรดิ
กวางซวี่แห่งราชวงศ์ชิง 

ในประเทศจีน เมื่อถึงเทศกาลเชงเม้งและเทศกาลกู๋อวี่ (谷雨节气)1 ของทุกปี คนเก็บใบ
ชาจะเลือกเก็บยอดอ่อนที่ขึ้นใหม่จากต้นชา หลังจากนั้นจะนำใบชาที่เก็บมาใส่ลงไปในหม้อเหล็ก
ขนาดใหญ่เพ่ือคั่วใบชา ชาที่ผ่านการคั่วจะมีลักษณะม้วนงอเล็กน้อยคล้ายลิ้นของนก สีของใบชาจะ
เปลี่ยนเป็นสีเขียวอมเหลือง และผิวของใบชามีปุยสีขาวเงิน และเพ่ือให้ได้ใบชาที่มีคุณภาพและความ
สดใหม่ พ่อค้าชาจะต้องเก็บใบชาในตอนเช้าและนำไปคั่วในตอนบ่าย 

ชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซานที่คุณภาพดี เมื่อหยิบใบชาแห้งมาหนึ่งกำมือแล้วนำไปใกล้จมูก
จะได้กลิ่นความสดใหม่และสดชื่น นอกจากนี้ยังมีกลิ่นหอมคล้ายดอกกล้วยไม้และเกาลัดผสมอยู่ด้วย 
หลังจากต้มใบชาเป็นเวลา 3-5 นาที น้ำชาจะใสสว่าง มีสีเขียวอ่อนหรือเขียวเหลือง และมีกลิ่นหอม
ยาวนาน เมื่อดื่มจะรู้สึกสดชื่นและไม่มีรสขม และรสที่ค้างอยู่ในปากก็จะหวานและชุ่มคอ 

วิ ีการชงชา  
วิธีการชงชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซานถือเป็นตัวแทนของวิธีการชงเขียวส่วนใหญ่ 

1) ชุดชงชา: ใช้ถ้วยแก้วหรือถ้วยชาเซรามิกสีขาวก็ได้ 
2) อัตราส่วนของใบชาและน้ำ: โดยทั่วไปในการชงชาเขียว อัตราส่วนของปริมาณใบชา

ต่อน้ำคือ 1:80 ด้วยอัตราส่วนใบชาและน้ำท่ีเหมาะสมจึงทำให้เราสามารถลิ้มรสกลิ่นหอมของชาได้
อย่างดี ปริมาณน้ำมีผลต่อการเคี่ยวสกัดสารในใบชา ซึ่งไม่เพียงส่งผลต่อสี กลิ่น และรสชาติของชา

 
1 กู๋อวี่ (谷雨节气) เป็นฤดูกาลที ่6 จากใน 24 ฤดูกาลตามปฏิทินการแบ่งฤดูกาลของจีนโบราณ เป็น

ช่วงที่ดวงอาทิตย์โคจรมาอยู่ในตำแหน่ง 30° ซึ่งตรงกับวันท่ี 19-21 เมษายนของทุกปี เป็นช่วงที่ฝนตกหนัก เหมาะ
แก่การเพาะปลูก กู๋อวี่ (谷雨) แปลว่าพิรณุแห่งธัญพืช ซึ่งหมายถึงฝนท่ีตกลงมาจะนำมาซึ่งความเจรญิงอกงามของ
เมลด็พืช  
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เท่านั้น แต่ยังมีผลต่อสรรพคุณจากชาที่มีต่อร่างกายมนุษย์ด้วย โดยทั่วไปปริมาณน้ำที่ใช้นั้นสามารถใส่
มาก แต่ไม่ควรน้อย 

3) อุณหภูมิของน้ำ: โดยทั่วไปแล้วชาเขียวสดจะชงด้วยน้ำเดือด 75-85 องศาเซลเซียส 
ซึ่งอุณภูมิระดับนี้จะสามารถรักษาสีของใบชาให้คงสดและมีกลิ่นหอมท่ีบริสุทธิ์ 

4) ระยะเวลาในการแช่: โดยทั่วไปจะใช่เวลา 3-10 นาที หากแช่เป็นเวลานานเกินไป ไม่
เพียงแต่จะทำให้ชามีรสชาติที่ไม่ดีเท่านั้น แต่ยังทำให้สารที่เป็นอันตรายต่อร่างกายมนุษย์ออกมาจาก
ใบชาอีกด้วย หากอุณหภูมิของน้ำสูง ใบชานุ่ม และปริมาณชามาก ก็อาจจะลดเวลาในการแช่ให้สั้นลง 
ในทางกลับกันหากอุณหภูมิของน้ำไม่สูง ใบชาแข็ง และปริมาณชาน้อย เวลาที่ใช้ในการแช่จะนานขึ้น
ได้ โดยทั่วไป 3 นาทีหลังแช่ใบชา สารที่อยู่ในใบชาจะขับออกมา 55%  และกลิ่นหอมจะกระจาย
ออกมาเต็มที่ จึงเป็นช่วงที่ดีท่ีสุดในการดื่ม 

5) จำนวนครั้งของการชงซ้ำ: ใบชาที่ชงแล้วสามารถชงซ้ำได้ 3-4 ครั้ง ในขณะที่ดื่มชา 
เมื่อมีน้ำชาเหลืออยู่ 1/3 ของถ้วย ควรเติมน้ำร้อนลงไปเพิ่ม เพื่อรักษาความเข้มข้นของน้ำชาให้
เหมาะสม (Huangshan Maofeng Tea, n.d.) 

 

 

 
ภาพที่ 2-6 ชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซานแบบแห้ง  (image.baidu.com/) 

https://image.baidu.com/
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ภาพที่ 2-7 ชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซานแบบชง  (image.baidu.com/) 

 
2. ตัวแทนของชาแดง: ชาแดงฉีเหมิน (祁门红茶) 
ชาแดงฉีเหมินเป็นหนึ่งในชาที่มีชื่อเสียงในประวัติศาสตร์จีน ผลิตในอำเภอฉีเหมิน อำเภอ

ตงจื้อ อำเภอกุ้ยฉือ อำเภอสือไถ อำเภออี ฯลฯ ในเขตฮุยโจว มณฑลอันฮุย ชาแดงฉีเหมินถือเป็นชา
แดงชั้นหนึ่งและมีชื่อเสียงมาก 

ขั้นตอนการเก็บและกรรมวิธีผลิตมีความพิถีพิถันเป็นพิเศษ คนเก็บใบชาจะเลือกเก็บใบชา
โดยนับจากยอดชาลงมาที่ใบที่สองหรือสาม หลังจากผ่านการบ่ม ใบชาจะเปลี่ยนจากสีเขียวเป็นสีแดง
ทองแดง และส่งกลิ่นหอมกระจายไปท่ัว หลังจากนั้นจะนำมาอบต่อด้วยไฟอ่อนจนใบชาแห้ง 

ชาแดงฉีเหมินหลังผ่านกรรมวิธีแปรรูปอย่างพิถีพิถันจะมีลักษณะบิดงอโค้งเข้าหากัน มี
ขนาดเรียวเล็ก และเป็นสีแดงเข้ม ก่อนดื่มชาจะต้องดมกลิ่นก่อนแล้วจึงค่อยนดื่ม ชาแดงฉีเหมินมีกลิ่น
หอมสะอาดยาวนาน มีกลิ่นหอมเหมือนผลไม้และดอกกล้วยไม้ ในตลาดชาสากลจะเรียกกลิ่นหอม
ชนิดนี้กว่า "กลิ่นหอมฉีหมิน" สีของน้ำชาและใบชาที่จมอยู่ก้นถ้วยจะมีสีแดงสดเป็นประกาย สชาติ
เข้มข้นถึงแก่น เมื่อผสมนมและน้ำตาลเพ่ิมเข้าไป กลิ่นหอมจะยิ่งเข้มข้นขึ้น 

วิ ีการชง  
วิธีการชงชาแดงฉีเหมินถือเป็นตัวแทนของวิธีการชงแดงส่วนใหญ่ 

1) ชุดชงชา: ใช้ชุดเครื่องชาดินเผาจื่อซา ชุดเครื่องชาเซรามิกสีขาว และชุดเครื่องชาพื้น
สีขาวลายดอกคำฝอย 

https://image.baidu.com/
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2) อัตราส่วนของใบชาและน้ำ: สำหรับการชงชาแดงท่ัวไป อัตราส่วนของใบชาและน้ำ
จะอยู่ที่ประมาณ 1:50 

3) อุณหภูมิของน้ำ: โดยทั่วไปแล้วชาแดงจะชงด้วยน้ำร้อน 90-95 องศาเซลเซียส 
เพ่ือให้สารในใบชาละลายในน้ำได้ดีขึ้น 

4) ระยะเวลาในการแช่ชา: โดยทั่วไปใช้เวลา 2-3 นาที โดยแช่ใบชาในกาน้ำชา ปิดฝากา
หลังเติมน้ำและทิ้งไว้ครู่หนึ่ง จากนั้นรินน้ำชาลงในถ้วยชาโดยวิธีการรินวนทั่วทุกถ้วย ไม่ใช่รินทีละถ้วย 
เพ่ือให้ความเข้มข้นของน้ำชาสม่ำเสมอกันทุกถ้วย 

5) จำนวนครั้งของการชงซ้ำ: ใบชาที่ชงแล้วสามารถชงซ้ำได้ 2-3 ครั้ง (Qimen Black 
Tea, n.d.) 

 

 

 
ภาพที่ 2-8 ชาแดงฉีเหมินแบบแห้ง  (image.baidu.com/) 

 

https://image.baidu.com/
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ภาพที่ 2-9 ชาแดงฉีเหมินแบบชง  (image.baidu.com/) 

 

สถานการณ์ปัจจุบันของตลาดวั น รรมชา ุยโจว 
การเผยแพร่วัฒนธรรมชาฮุยโจวในปัจจุบันยังประสบปัญหาด้านการผลิตและการต่อยอด

ผลิตภัณฑ์ชาอยู่มาก  โดยเฉพาะอย่างยิ่ง วิธีการเผยแพร่วัฒนธรรมชาที่ค่อนข้างล้าหลัง ผู้วิจัยจึงได้
ทำการศึกษาและสรุปสาเหตุปัญหาได้ดังต่อไปนี้ 

1. องค์การปกครองส่วนท้องถิ่นและผู้ผลิตชาไม่ได้ใช้คุณค่าของวัฒนธรรมชาอย่างเต็มที่ 
บทบาทของชามีเพียงแค่เป็นสินค้าทางการเกษตรหรือสินค้าโภคภัณฑ์เท่านั้น ในด้านการพัฒนาและ
ส่งเสริมผลิตภัณฑ์ชา ไม่ได้มีการศึกษาความหมายแฝงของวัฒนธรรมชาฮุยโจวอย่างลึกซึ้ง 

2. แม้ว่าสถาบันทางวัฒนธรรมหลายแห่งจะจัดหลักสูตรศิลปะเกี่ยวกับชา แต่ยังขาดการ
เผยแพร่ที่เหมาะสม ปัจจุบัน มีสมาคมวัฒนธรรมชาเพียงไม่กี่แห่งและมีการจัดกิจกรรมน้อยมาก ไม่มี
การสำรวจความต้องการทางสังคมท่ีแท้จริง และไม่มีการสร้างบรรยากาศทางวัฒนธรรม 

3. ในกระบวนการเผยแพร่วัฒนธรรม ฮุยโจวยังคงใช้วิธีการดั้งเดิมในการประชาสัมพันธ์
อย่างการประชาสัมพันธ์ด้วยสื่อสิ่งพิมพ์และโฆษณาทางทีวี ซึ่งไม่ได้มีความเชื่อมโยงกับวิถีชีวิต
สมัยใหม่ 

4. วัฒนธรรมชาฮุยโจวแบบดั้งเดิมไม่มีตราสัญลักษณ์ที่เป็นที่น่าจดจำ การออกแบบ
ประชาสัมพันธ์การขายของผลิตภัณฑ์บางอย่างไม่สอดคล้องกับสุนทรียศาสตร์ของวัยรุ่น และไม่
สามารถสร้างภาพจำของวัฒนธรรมให้แก่ผู้คนได้ลึกซึ้ง 

https://image.baidu.com/
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การสำรวจการบริโภคเคร่ืองดื่มของวัยรุ่นยุคใหม่ 
ในเดือนตุลาคม ปีค.ศ. 2021 NetEase (网易文创) และ Hardcore Kanban (硬核看

板联) ร่วมกันทำการสำรวจการบริโภคเครื่องดื่มของเยาวชนรุ่นใหม่ ผู้ตอบแบบสอบถามที่เข้าร่วม
การสำรวจมีอายุระหว่าง 12-27 ปี ซึ่งสอดคล้องกับช่วงอายุของกลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยนี้มาก 

 

 

 
ภาพที่ 2-10 ผลสำรวจการบริโภคเครื่องดื่มของเยาวชนรุ่นใหม่  (cbndata.com/) 

 
จากตารางสถิติจะเห็นได้ว่านอกจากน้ำดื่มบรรจุขวดแล้ว น้ำอัดลมยังเป็นเครื่องดื่มยอด

นิยมที่กลุ่มเยาวชนรุ่นใหม่เลือกซ้ือ รองลงมาคือชานม น้ำตาลและคาเฟอีนในปริมาณมากในเครื่องดื่ม
น้ำอัดลมและชานมไม่เพียงแต่สร้างความพึงพอใจให้กับผู้ดื่มเท่านั้น แต่ขณะเดียวกันยังทำให้ผู้ดื่ม
น้ำหนักเพ่ิมข้ึนโดยไม่รู้ตัว 

ดังนั้นนอกจากรสชาติแล้ว วัยรุ่นจำนวนมากจึงแสวงหาเครื่องดื่มที่ "ปราศจากน้ำตาล และ
ไขมันต่ำ" ในเครื่องดื่มที่ "ไม่ดีต่อสุขภาพ" เพ่ือบรรเทาความวิตกกังวลด้านสุขภาพของตนเอง แต่
อย่างไรก็ตาม การปราศจากน้ำตาลไม่ได้หมายความว่าไม่มีความหวาน และเพ่ือความสมดุลของ
รสชาติและสุขภาพของผู้ดื่ม ผู้ผลิตเครื่องดื่มหลายชนิดจึงใช้สารทดแทนน้ำตาลเพ่ือให้ความหวานแก่
เครื่องดื่ม ตัวอย่างเช่น โค้กซีโร่และเป๊ปซี่แมกซ์  จะใช้แอสปาร์แตม (Aspartame) และแอซีซัลเฟม
โพแทสเซียม (Acesulfame potassium) แทนน้ำตาล ซึ่งสารทดแทนน้ำตาลทั้ง 2 ชนิดนี้มีราคาถูก 
แต่ระดับความหวานกลับสูงมากซ่ึงมากกว่าน้ำตาลทรายขาว 200 เท่า ดังนั้นจึงยังเป็นที่ถกเถียงกันอยู่
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มาก ในทางตรงข้าม น้ำตาลอิริทริทอล (Erythritol) ซึ่งเป็นสารให้ความหวานแบบใหม่ที่ให้พลังงาน
ต่ำนั้น สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้มากกว่า และน้ำอัดลมที่ปราศจากน้ำตาลของ
แบรนด์ Genki Forest (元气森林) จึงได้เริ่มปรากฏขึ้น 

แม้ว่าจะมีตัวเลือกท่ีดีต่อสุขภาพมากข้ึน แต่วัยรุ่น 56.88% จะซื้อเครื่องดื่มเพียงเดือนละ 
4-5 ครั้ง ซึ่งก็เท่ากับว่า วัยรุ่นซื้อเครื่องดื่มเพียงหนึ่งแก้วเมื่อตอนไปช้อปปิ้งในแต่ละสัปดาห์ ยังมีวัยรุ่น
อีก 20% กล่าวว่าการซื้อเครื่องดื่มกลายเป็นความเคยชินของพวกเขา และความถี่ในการซื้อคือ1ครั้ง
ต่อวัน (Banniang, 2021) 
 

วั น รรม ุยโจว 
ฮุยโจวมีประวัติศาสตร์ทางวัฒนธรรมมาอย่างยาวนาน ซึ่งประกอบไปด้วยวัฒนธรรมด้าน

ศิลปะสถาปัตยกรรม วัฒนธรรมอาหาร ประเพณีพ้ืนบ้าน และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
ในด้านศิลปะสถาปัตยกรรม ฮุยโจวมีรูปแบบสถาปัตยกรรมแบบฮุยโจวที่มีเอกลักษณ์

เฉพาะและมีชื่อเสียงอย่างมาก ซึ่งเป็นสถาปัตยกรรมที่ผสมผสานศิลปะการแกะสลักไม้ การแกะสลัก
หิน และการแกะสลักอิฐได้อย่างวิจิตรงดงาม ทั้งยังแสดงถึงรสนิยมทางสุนทรียภาพและวิถีชีวิตของ
ผู้คนในพื้นที่ 

ฮุยโจวมีประเพณีพ้ืนบ้านที่มีความหลากหลายและเต็มไปด้วยสีสัน เช่น วัฒนธรรมชา ภาพ
พิมพ์ไม้แกะสลัก งิ้วฮุย เป็นต้น สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นองค์ประกอบที่สำคัญและขาดไม่ได้ของวัฒนธรรม
ฮุยโจว 

 

ลวดลายบนงานแกะสลัก ุยโจว 
ในฮุยโจวเรียกการแกะสลักอิฐ การแกะสลักหิน และการแกะสลักไม้ว่าการแกะสลักทั้งสาม 

ซึ่งการแกะสลักเหล่านี้เกิดข้ึนในสมัยราชวงศ์ซ่ง (ค.ศ. 960-1279) และพัฒนาจนเจริญรุ่งเรืองที่สุดใน
สมัยราชวงศ์หมิง (ค.ศ. 1368-1644) และสมัยราชวงศ์ชิง (ค.ศ. 1644-1911) ในวิจัยนี้ ผู้วิจัยจะศึกษา
รูปแบบและหัวข้อของลวดลายงานแกะสลักฮุยโจว  

ลวดลายแกะสลักของฮุยโจวมีความหลากหลายเป็นอย่างมาก โดยมีทั้งลวดลายบุคคลใน
ประวัติศาสตร์ พืชและสัตว์ ทิวทัศน์ธรรมชาติ และสัญลักษณ ์เป็นต้น 

เพ่ือให้ได้ทราบถึงสุนทรียภาพทางศิลปะที่เป็นเอกลักษณ์ของฮุยโจว และนำลวดลาย
แกะสลักและเทคนิคการแกะสลักเหล่านี้ไปใช้กับการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครเสมือน 
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1. การแกะสลักอิฐ 
การแกะสลักอิฐเป็นการตกแต่งทางสถาปัตยกรรมรูปแบบหนึ่งบนอิฐแข็งพิเศษของฮุยโจว 

นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายบนซุ้มประตู ขั้นบันได ทับหลัง ชายคา  หลังคา และท่ีอ่ืน ๆ ซึ่งทำให้อาคาร
มีความสง่างามและเคร่งขรึม โดยมักจะใช้นก ดอกไม้ มังกรมงคล พยัค สิงห์ สวนดอกไม้ และตัวละคร
งิ้วเป็นหัวข้อการแกะสลัก ซึ่งบ่งบอกถึงลักษณะพ้ืนบ้านได้อย่างชัดเจน 

 

 

 
ภาพที่ 2-11 งานแกะสลักอิฐฮุยโจว  (image.baidu.com/) 

2. การแกะสลักหิน 
งานแกะสลักหินมีอยู่ทั่วไปในเขตเมืองและชนบทของฮุยโจว ส่วนใหญ่จะใช้ตกแต่งทางเดิน 

ประตู ผนัง และซุ้มประตูโค้งของวัดและบ้านเรือน ถือเป็นศิลปะประติมากรรมรูปนูน (Relief 
Sculpture) และประติมากรรมแบบลอยตัว (Round Relief)ที่มีชื่อเสียงมาก เนื่องจากข้อจำกัดของ
ตัววัสดุแกะสลักเอง การแกะสลักหินจึงไม่ได้มีซับซ้อนเหมือนการแกะสลักไม้และการแกะสลักอิฐ 
หัวข้อการแกะสลักส่วนใหญ่จึงเป็นเรื่องเกี่ยวกับสัตว์ พืช และตัวอักษรพ่กันจีน การแกะสลักหินมัก
เป็นการบูรณาการ โดยประกอบลายภาพต่าง ๆ เข้าด้วยกันซึ่งทำให้ได้ผลงานที่งามสง่าทว่าเรียบง่าย
(Huizhou Culture, n.d.) 

 

https://image.baidu.com/
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ภาพที่ 2-12 งานแกะสลักหินฮุยโจว  (image.baidu.com/) 

 
3.  การแกะสลักไม้ 
งานแกะสลักไม้มักพบเห็นได้บนหน้าต่าง เตียง โต๊ะ เก้าอ้ี หรือแทบทุกที่ภายในบ้าน งาน

แกะสลักไม้ของฮุยโจวมีมากมายหลากหลายรูปแบบ ทั้งรูปบุคคล ทิวทัศน์ ดอกไม้ สัตว์ป่า แมลง ปลา 
เมฆ อักษรจีน และลวดลายมงคลต่าง ๆ (Hu, 2014) 
 

 

 
ภาพที่ 2-13 งานแกะสลักไมฮุ้ยโจว  (image.baidu.com/) 

https://image.baidu.com/
https://image.baidu.com/
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กรณีศึกษาการออกแบบตัวละครเสมือน 
ตั้งแต่ศตวรรษที่ 21 เป็นต้นมา เนื่องด้วยการพัฒนาของอินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีดิจิทัล 

การออกแบบตัวละครเสมือนได้สร้างแนวคิดใหม่ให้กับการออกแบบและเผยแพร่ภาพลักษณ์แบรนด์
สินค้าเชิงพาณิชย์อย่างรวดเร็วในระยะเวลาอันสั้น 

ปัจจุบันมีการใช้ตัวละครเสมือนอย่างแพร่หลายในการออกแบบภาพลักษณ์แบรนด์เพ่ือการ
ประชาสัมพันธ์ เช่น นักแสดงดาราเสมือนและผู้ประกาศข่าวเสมือน นอกจากนี้ ยังมีบริษัทที่เชี่ยวชาญ
ด้านการพัฒนาตัวละครเสมือนจำนวนมากกว่า 100 แห่ง ในช่วงต้นปีค.ศ. 2022 มีเวอร์ชวลยูทูบเบอร์
หรือวีทูบเบอร์ (Virtual YouTuber; VTuber) มากกว่า 10,000 รายบนแพลตฟอร์ม YouTube ใน
การออกแบบและการเผยแพร่ภาพลักษณ์แบรนด์ ตัวละครเสมือนกำลังแสดงให้เห็นว่าสามารถทำ
หน้าที่ในการสร้างภาพลักษณ์แบรนด์ได้ดีกว่าไอดอลตัวจริง เนื่องสามารถทำให้เกิดการจดจำภาพที่
มากกว่า มีการเชื่อมโยงแบรนด์ได้อย่างยอดเยี่ยม มีภาพลักษณ์ที่มั่นคง มีวิธีการสื่อสารที่หลากหลาย 
และยังขยายขอบเขตไปยังสาขาอ่ืนได้อีกมากมาย ตั้งแต่ด้านการประชาสัมพันธ์สินค้าโภคภัณฑ์ไป
จนถึงรายการบันเทิง ตลอดจนด้านวัฒนธรรม 

"นักร้องไอดอลเสมือน" ที่เก่าแก่ที่สุดคือฮัตสึเนะ มิกุ (Hatsune Miku) จากประเทศญี่ปุ่น 
เธอเป็นพรีเซ็นเตอร์ให้กับแบรนด์ต่าง ๆ หลายร้อยแบรนด์ ครอบคลุมสินค้าและบริการมากกว่า 20 
หมวดหมู่ เช่น รถยนต์ เสื้อผ้าแฟชั่น เครื่องสำอาง โทรศัพท์มือถือ และอาหาร จากการสำรวจพบว่า
ผู้บริโภคสินค้าจากวัฒนธรรมย่อย (Subculture) ประเภท ACGN (แอนิเมชั่น การ์ตูน เกม นวนิยาย) 
ในจีนมีจำนวนมากถึง 390 ล้านคนในช่วงต้นปี 2020 ที่ผ่านมา ดังนั้น การวิจัยศึกษาหาวิธีในการ
ออกแบบตัวละครเสมือนให้มีความสอดคล้องกับสุนทรียภาพของสาธารณชนยิ่งดีขึ้นจึงเป็นเรื่อง
จำเป็น ซึ่งจะสามารถช่วยสร้างกลยุทธ์ในการเผยแพร่ที่แม่นยำในยุคแห่งอินเทอร์เน็ตและดิจิทัล ทำให้
การกำหนดรูปแบบและเผยแพร่ผลิตภัณฑ์เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ (Niu & Chen, 2021) 
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ภาพที่ 2-14 ฮัตสึเนะ มิกุ (Hatsune Miku) ในฐานะพรีเซ็นเตอร์ของโทรศัพท์มือถือ Xiaom 

(image.baidu.com/) 
 

แนวทางการออกแบบคาร์แรคเตอร์ลิขสิท ิ์ของตัวละครเสมือน โดยมีลั่วเทียนอี (Luo 
Tianyi) นักร้องไอดอลเสมือนชาวจีนเป็นกรณีศึกษา 

ลั่วเทียนอีเป็นภาพตัวละครเสมือนที่วาดและเผยแพร่โดยจิตรกรนามปากกาว่า MOTH 
และได้จิตรกรที่มีนามปากกาว่า ideolo มาช่วยปรับปรุงแก้ไขจนได้ตัวละครเสมือนที่สมบูรณ์ ซึ่งลั่ว
เทียนอีเป็นหนึ่งในตัวละครของโปรเจค Vocaloid China Project ที่จัดตั้งโดยบริษัท Shanghai 
HENIAN Information & Technology Co. Ltd ซึ่งโปรเจคนี้ถือเป็นครั้งแรกของโลกที่พัฒนาโวคา
ลอยด์ (VOCALOID) เป็นภาษาจีน โดยได้นักพากย์ชื่อซานซิน (Shan Xin) มาเป็นผู้ให้เสียง ตัวละคร
ลั่วเทียนอีได้ประกาศเปิดตัวครั้งแรกเมื่อวันที่ 22 มีนาคม ค.ศ. 2012 ซึ่งได้รับความสนใจเป็นอย่าง
มากในกลุ่มวัยรุ่น เนื่องจากมีบุคคลิกลักษณะแบบจีน และในเดือนมีนาคม ปีค.ศ. 2022 ลั่วเทียนอีมี
ยอดผู้ติดตามบน Weibo มากกว่า 5.14 ล้านคน (Luo Tianyi (Vsinger), n.d.) 

ในด้านการพัฒนาคาร์แรคเตอร์ลิขสิทธิ์ ตัวละครลั่วเทียนอีได้สร้างภาพลักษณ์เฉพาะตัว
ขึ้นมา 3 ด้านด้วยกัน ทั้งด้านการออกแบบตัวละคร คุณค่าด้านการส่งออก และการดำเนินกิจกรรม
ของกลุ่มแฟนคลับ ตัวละครลั่วเทียนอีจึงเป็นกรณีตัวอย่างอันยอดเยี่ยมในการศึกษาการพัฒนาการ
คาร์แรคเตอร์ลิขสิทธิ์ไอดอลเสมือน 

 
 

https://image.baidu.com/
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1. การออกแบบตัวละคร (Character Design) 
รูปร่างภายนอก 
รูปลักษณ์ภายนอกท่ีดูดีสามารถดึงดูดความสนใจของผู้คนและดึงดูดแฟนคลับจำนวน

มากได้เสมอ ในแง่ของการออกแบบรูปลักษณ์ของลั่วเทียนอีนั้น ผู้สร้างได้ออกแบบให้ตัวละครนี้มีรู
ม่านตาสีเขียวและผมเทา สวมชุดกระโปรงสีขาวและสีน้ำเงินที่ผสมผสานชุดกี่เพ้าแบบจีนและแฟชั่น
แนวเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน ยังมีเชือกถักจีนห้อยไว้ที่เอว และทรงผมของลั่วเทียนอีก็ได้อ้างอิงมาจาก
หนึ่งในทรงผมคลาสสิกสำหรับผู้หญิงในสมัยราชวงศ์ฮ่ันโบราณ นั่นคือทรง "มวยผมเซียนโบยบิน (飞
仙髻)" แต่ได้มีการดัดแปลงให้ดูทันสมัยมากขึ้น โดยรวมแล้วตัวละครลั่วเทียนอีได้แสดงภาพลักษณ์ที่
ให้ความรู้สึกถึงความคลาสสิกแบบจีนดั้งเดิมโดยไม่ได้ทำให้ความน่ารักแบบสาวน้อยหายไปเลย 

อายุ 
อายุของลั่วเทียนอีกำหนดไว้ที่ 15 ปีและจะไม่มีวันเปลี่ยนแปลง Erik Homburger 

Erikson นักจิตวิทยาด้านพัฒนาการและจิตวิเคราะห์ที่มีชื่อเสียงในสหรัฐอเมริกา เสนอทฤษฎี
พัฒนาการทางจิตสังคม (Psychosocial Development) โดยเขาเชื่อว่าวัยรุ่นที่มีอายุระหว่าง 12-18 
ปีจะมีความรู้สึกท่ีบริสุทธิ์ไร้เดียงสาเมื่อยังไม่ได้เข้าสู่สังคม และจะกระตือรือร้นที่จะสร้างสายสัมพันธ์
ใหม่ ๆ กับโลกภายนอก และมีศักยภาพในการพัฒนาอย่างไร้ขีดจำกัด อายุของลั่วเทียนอีก็อยู่ในช่วง
อายุ 12-18 ปีเช่นกัน ไอดอลเสมือนตัวนี้จึงแสดงความรู้สึกที่ไร้เดียงสาโดยปราศจากการปรุงแต่งจาก
โลกภายนอก ซึ่งเหมาะสำหรับวัยรุ่นที่ต้องการเป็นที่ยอมรับ และมีเพ่ือนให้พูดคุยแลกเปลี่ยน 
(Erikson's Theory of Psychosocial Development, n.d.) 

ลักษณะนิสัย 
ลั่วเทียนิีเป็นตัวละครที่ชอบรับประทานอาหารทุกประเภท เมื่อวันที่ 13 กรกฎาคม 

2555 ลั่วเทียนอีได้เผยแพร่เพลง "A Millennial Menu of China (千年食谱颂)" บนเว็บไซต์วิดีโอ
ของ Bilibili เพลงนี้ได้กล่าวถึงอาหารมากมายจากท่ัวประเทศจีน และลั่วเทียนอีก็เป็นที่รักของแฟน ๆ 
ในฐานะ "ฝ่าบาทผู้กินจุ" ในแง่ของแฟนคลับ พวกเขาสามารถลดระยะห่างระหว่างตัวละครเสมือนกับ
มนุษย์ลง ทั้งยังสร้างปฏิสัมพันธ์ที่พิเศษมากขึ้น โดยการเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งหรือเข้ามามีส่วนร่วมใน
การรับรู้และเข้าใจในเรื่องเดียวกันกับตัวไอดอลเสมือน ซึ่งรูปแบบนี้เองที่สามารถซื้อใจแฟน ๆ ACGN 
(แอนิเมชั่น การ์ตูน เกม นวนิยาย) จำนวนมากได้อย่างรวดเร็ว และทำให้ความชื่นชอบตัวละครลั่ว
เทียนอี้เพ่ิมข้ึนอย่างมากในระดับชาติ 
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ภาพที่ 2-15 ข้อมูลตัวละครของลั่วเทียนอ ี(zhidao.baidu.com/) 

 
2. คุณค่าด้านการส่งออก 
ผู้ชมตัวละครเสมือนจริงส่วนใหญ่เป็นกลุ่มผู้คนที่สนใจวัฒนธรรมย่อย(Subculture) ซึ่งมี

ช่องว่างระห่างกับวัฒนธรรมกระแสหลักอยู่ระดับหนึ่ง จุดเด่นของลั่วเทียนอีคือการปรากฏตัวในสื่อ
กระแสหลัก ซึ่งเธอได้พลิกทัศนคติของสาธารณชนด้วยภาพลักษณ์ของผู้ส่งสารของวัฒนธรรมจีน 

ลั่วเทียนอีได้แสดงเพลงหลายเพลงที่มีเอกลักษณ์ของจีนดั้งเดิม ตัวอย่างเช่น ในงานเลี้ยง 
"The Most Beautiful Night" ของเว็บไซต์วิดีโอ Bilibili ในปี 2019 ลั่วเทียนอีและฟางจินหลง 
(Fang Jinlong) นักเป่าปี่ชื่อดังชาวจีนได้ร่วมกันแสดงเพลงพ้ืนบ้านคลาสสิกของมณฑลเจียงซู 
ประเทศจีน ในบทเพลง "A Beautiful Jasmine (好一朵美丽的茉莉花)" 

ลั่วเทียนอียังได้เข้าร่วมรายการที่แสดงถึงภาพลักษณ์ของชาติจีนด้วย โดยในปี 2022 ใน
รายการ The Lantern Festival โดยสถานีโทรทัศน์ CCTV ลั่วเทียนอีและนักร้องหนุ่มชาวจีนหลิว
อวี่หนิง (Liu Yuning) ได้แสดงร่วมกันแสดงเพลง "Time to Shine" เพ่ือส่งแรงใจให้นักกีฬาในงาน
กีฬาโอลิมปิกฤดูหนาวปี 2022  การผสมผสานอย่างลงตัวของศิลปะและเทคโนโลยีไม่เพียงแต่แสดงถึง
กลิ่นอายของความเป็นจีนได้ดีเท่านั้น แต่ยังแสดงถึงการยกย่องเหล่านักกีฬาในการแข่งขันโอลิมปิกอีก
ด้วย (Chinese Vsinger Luo Tianyi joins with Liu Yuning on CCTV Lantern Festival, n.d.) 
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ไม่ว่าจะเข้าร่วมรายการด้านวัฒนธรรมคลาสสิกหรือปรากฏในรายการข่าว ลั่วเทียนอีก็
สามารถถ่ายทอดค่านิยมแนวคิดผ่านภาพลักษณ์สไตล์จีนและการแสดงบนเวทีของเพลงจีนคลาสสิกได้
เสมอ จึงสามารถครอบครองพ้ืนที่ในตลาดคาร์แรคเตอร์ลิขสิทธิ์ที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดได้ 

 

 

 
ภาพที่ 2-16 ลั่วเทียนอีในงาน The Lantern Festival (view.inews.qq.com/) 

 
3. การดำเนินกิจกรรมของกลุ่มแฟนคลับ 
ลั่วเทียนอีมักโพสต์เนื้อหาบนเว็บไซต์โซเชียลเน็ตเวิร์กเกี่ยวกับชีวิตประจำวัน การทำงานใน

โฆษณา และการส่งข้อความถึงแฟนคลับ ตัวอย่างเช่น โพสต์เครื่องแต่งที่สวยงามที่จะใส่ในการแสดง
ลงบนเว็บไซต์วิดีโอ Bilibili หรือ ใน Weibo พร้อมทั้งใส่ข้อความที่อารมณ์ความรู้สึกขณะนั้น การ
เผยแพร่รายละเอียดส่วนบุคคลของตัวละครเสมือนบนโซเชียลเน็ตเวิร์กเป็นวิธีที่สำคัญในการขยับ
ขยายเข้าไปสู่สังคมในโลกความจริง ให้แฟนคลับได้ติดตามความเคลื่อนไหวของไอดอลในแง่ของความ
ชื่นชอบชื่นชมและให้ความรู้ที่เหมือนจริง ทำให้เกิดความรู้สึกที่ม่ังคงต่อไอดอลเสมือน ในขณะเดียวกัน
ก็สร้างความเชื่อมโยงทางการรับรู้ต่อสาธารณชนอย่างรวดเร็วเพ่ือทำให้เกิดอัตราการเผยแพร่ที่มากข้ึน 
(Han, 2017) 
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ภาพที่ 2-17 ลั่วเทียนอีโพสต์ประกาศกิจกรรม  (weibo.com/luotianyi0712) 

 

ความร่วมมือระหว่างน้ำอัดลมแบรนด์มิรินด้า และ ลั่วเทียนอี (Luo Tianyi) 
งาน "Fruit Dimension Star" ที่เปิดตัวในปี 2018 มิรินด้าได้เปิดตัวผลิตภัณฑ์น้ำอัดลมรส

ลิ้นจี่ที่มีน้ำตาลต่ำและให้ความสดชื่น และได้เชิญหลัวเทียนอีมาร่วมเป็นพรีเซ็นเตอร์บนบรรจุภัณฑ์เพ่ือ
นำเสนอประสบการณ์แบบใหม่ ลั่วเทียนอียังได้ปล่อนซิงเกิ้ลใหม่เพลง "Summer Live Lychee (夏
日活荔)" ที่แสดงถึงความสดใสสำหรับผลิตภัณฑ์ใหม่รสลิ้นจี่ ซึ่งลั่วเทียนอีก็ได้เผยคาร์แรกเตอร์สาว
น้อยกินจุไปพร้อมกับการนำเสนอความรู้สึกสดชื่นและความซ่าของน้ำอัดลมมิรินด้า 

เหตุผลที่วัฒนธรรมย่อยได้รับความนิยมในหมู่วัยรุ่นไม่ใช่เพียงเพราะภาพลักษณ์และ
เรื่องราวที่น่าสนใจเท่านั้น แต่ยังเป็นเพราะวัฒนธรรมย่อยสามารถตอบสนองความต้องการทางจิตใจ
ของวัยรุ่นในด้าน "การสร้างสรรค์" ได้ ซึ่งความร่วมมือระหว่างมิรินดาและไอดอลตัวละครเสมือนได้นำ
รูปแบบการเล่นแบบโต้ตอบและความน่าสนใจใหม่ ๆ มาสู่คนรุ่นใหม่ เป็นการส่งต่อทัศนคติเชิงบวก 
ความสนุกสนาน และการกล้าที่จะค้นหาสิ่งดี ๆ ในชีวิต 

มิรินดายังคงค้นหาวิธีการโต้ตอบกับกลุ่มวัยรุ่น โดยนำคาร์แรคเตอร์ลิขสิทธิ์มาสู่โลกแห่ง
ความเป็นจริงของกลุ่มวัยรุ่น ใช้รูปแบบ2มิติของการ์ตูนแอนิเมชั่นในการก้าวข้ามกรอบชีวิตเดิมที่น่า
เบื่อ เพ่ือเพ่ิมความสดใหม่ให้กับแฟนแอนิเมชั่นรุ่นใหม่ และกระตุ้นความกระตือรือร้นในการมีส่วนร่วม
ของแฟนคลับ ทั้งยังยกระดับคุณลักษณะด้านการโต้ตอบสำหรับกิจกรรมของแบรนด์ (Zhu, 2018) 
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ภาพที่ 2-18 โปสเตอร์ความร่วมมือระหว่างลั่วเทียนอีและมิรินด้า  (weibo.com/) 

 

กลยุท ก์ารออกแบบตัวละครเสมือน (Virtual character) เพ่ือส่งเสริมว ัน รรมชา 
การออกแบบตัวละครเสมือนที่ใช้ในการส่งเสริมวัฒนธรรม ต้องมีสไตล์ มีสเถียรภาพ และ

เข้าสังคมได้มากกว่าไอดอลตัวจริง ในการออกแบบตัวละครเสมือนนี้ผู้วิจัยเริ่มต้นจากมุมมอง 3 
ประการได้แก่ ลักษณะเฉพาะทางวัฒนธรรม คุณภาพ และอารมณ์ ประกอบกับข้อมูลด้านนิเวศวิทยา
การบริโภคของยุคอินเทอร์เน็ต เพื่อสร้างภาพลักษณ์ การดำเนินงาน และการเผยแพร่วัฒนธรรมชาฮุย
โจวได้อย่างครอบคลุม 

1. การตีความเอกลักษณ์ของวั น รรมด้วยทัศนสัญลักษณ์ทีเ่ป็นปัจเจกและพหุลักษณ์ 
ประการที่ 1 อธิบายความหมายแฝงของวัฒนธรรมชาฮุยโจวให้ถูกต้องชัดเจน เนื่องจาก

ภาพตัวละครเสมือนนั้นไม่มีบุคคลิกที่ตายตัว เป็นออกแบบที่ข้ึนอยู่กับสภาพแวดล้อม นักออกแบบ
สามารถปรับเปลี่ยนและยืดหยุ่นสัญญะของตัวละครเสมือนไปตามแตกต่างของความต้องการด้าน
สุนทรียภาพและจิตวิทยาของกลุ่มเป้าหมายได้ ความหมายแฝงทางวัฒนธรรมและความเป็นปัจเจกนั้น 
สามารถแสดงออกได้อย่างชัดเจนด้วยรูปทรงที่หลากหลาย ซึ่งนำไปสู่การเชื่อมโยงวัฒนธรรมและ
สัญลักษณ์ไอดอลเข้าด้วยกัน 

ประการที่ 2 สร้างรูปลักษณ์ภายนอกที่เป็นปัจเจกบุคคล ตัวละครเสมือนไม่เพียงแต่
สามารถบ่งบอกบุคลิกภาพทางวัฒนธรรมที่เป็นนามธรรมผ่านภาษาภาพได้เท่านั้น แต่ยังสร้าง
ภาพลักษณ์วัฒนธรรมที่ซับซ้อนได้ด้วยวิธีการสร้างแบบจำลองขั้นสูงหรือก็คือการสร้างตัวละครเสมือน 
ซึ่งทำลายข้อจำกัดของแอนิเมชั่นแบบดั้งเดิมและเพ่ิมการรับรู้ทางวัฒนธรรมด้วยรูปลักษณ์ที่มีความ
เป็นปัจเจกสูง (ตัวอย่างเช่น ลั่วเทียนอีท่ีสามารถปรับเปลี่ยนลักษณะเป็นแบบ2มิติ หรือ3มิต ิได้ตาม
เงื่อนไขท่ีตั้งไว้) 
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ภาพที่ 2-18 ภาพ 3 มิต ิและ 2 มิต ิของลั่วเทียนอี  (weibo.com/) 

 
2. การสร้างคุณภาพที่ดีของวั น รรมจากศีล รรมของตัวละครที่ม่ันคง 
เนื่องจากภาพลักษณ์และ "ศีลธรรม" ของตัวละครเสมือนไม่มีวันเสื่อมเสียลง จึงไม่มีความ

เสี่ยงที่จะเกิดเรื่องอ้ือฉาว ความชราภาพ หรือการบาดเจ็บ ข้อดีเหล่านี้เอ้ือต่อการส่งเสริมและรักษา
ความหมายแฝงของวัฒนธรรมชาดั้งเดิมได้อย่างดี เมื่อต้องเผชิญกับกลุ่มวัยรุ่นซึ่งเป็นช่วงที่มีการ
เปลี่ยนแปลงทางอารมณ์และความรู้สึก การใช้ตัวละครเสมือนที่มีภาพลักษณ์เชิงบวกจึงเป็นทางเลือก
ที่ดีในการเป็นโฆษกหรือพรีเซ็นเตอร์ให้แก่วัฒนธรรม ด้วยการสร้างและรักษาคุณภาพวัฒนธรรมที่ดี ก็
สามารถส่งเสริมความหมายแฝงของวัฒนธรรมดั้งเดิมที่ดีงามได้ 

3. สะสมความรู้สึกทางวั น รรมด้วยการสร้างความสัมพัน ์ทางสังคมให้ถี่ข้ึน 
ในยุคอินเทอร์เน็ต โซเชียลเน็ตเวิร์กได้กลายเป็นพ้ืนที่หลักในการแข่งขันการเผยแพร่

วัฒนธรรม และโซเชียลมีเดียได้กลายเป็นช่องทางหลักสำหรับการดำเนินงานด้านวัฒนธรรม ดังนั้น นัก
ออกแบบจึงควรใช้กลไกการโต้ตอบแลกเปลี่ยนระหว่างกันของโซเชียลเน็ตเวิร์กให้เกิดประโยชน์ 
เสริมสร้างการมีตัวตนของตัวละครเสมือนให้มากขึ้นโดยการโต้ตอบในโซเชียลมีเดียบ่อยขึ้น เปลี่ยน
ความสัมพันธ์แบบดั้งเดิมระหว่างวัฒนธรรมและผู้บริโภคที่เป็นการสื่อสารเพียงฝั่งเดียว ให้เป็นการ
โต้ตอบแลกเปลี่ยนรหว่างสองฝั่ง ไม่เพียงแต่เป็นการสะสมความนิยมของตัวละครเสมือนเท่านั้น แต่ยัง
เพ่ิมความเหนียวของผู้ใช้ ทำให้ผู้บริโภคมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในการสร้างวัฒนธรรม และทำให้
ความรู้สึกทางวัฒนธรรมมีความลึกซึ้งยิ่งข้ึน 
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การสร้างปฏิสัมพัน ์ระหว่างตัวละครเสมือนและกลุ่มแฟนคลับ 
หากพิจารณาจากกรณีตัวอย่างที่ไอดอลเสมือน และตัวละครเสมือน บนแพลตฟอร์ม 

BILIBILI ซึ่งมีรูปแบบปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มแฟนคลับผ่านกิจกรรมที่เผยแพร่ในรูปแบบของวิดีโอความยาว
ปานกลางและวิดีโอสั้น โดยกลุ่มไอดอลเสมือนสามารถแสดงความสามารถของตนได้อย่างเต็ม
ประสิทธิภาพ และสามารถถ่ายทอดความหมายแฝงของไอดอลเสมือนได้อย่างสมบูรณ์ ผ่านทาง
รูปแบบของวิดีโอที่เผยแพร่ลงบนแพลตฟอร์ม BILIBILI และมีผลอิทธิพลต่อพฤติกรรม และ ความคิด
ของผู้ชม 

1. วัตถุประสงค์หลักของวิดีโอคือการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มแฟนคลับ เพ่ิมการดึงดูด
ต่อกลุ่มผู้ใช้ที่มีศักยภาพ และปรับปรุงจุดยืนของตนผ่านการแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ 

2. เนื้อหาของวิดีโอประกอบด้วย การสร้างภาพลักษณ์ส่วนบุคคลของไอดอลเสมือนขึ้นมา
ใหม่ และการเติมเต็มบุคลิกส่วนตัวได้อย่างสมบูรณ์ ยกตัวอย่างเช่น การแสดงภาพของตัวละครที่
กำหนด การแนะนำตนเอง เป็นต้น โดยได้แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างและการบ่งชี้ถึงตัวตนของ
สตรีมเมอร์เสมือน สามารถทำให้เหล่าผู้ชมจำนวนมากหลงใหลไปกับเสน่ห์อันเป็นเอกลักษณ์ และ
บุคคลิกภาพอันโดดเด่นของสตรีมเมอร์ได้  

3. การออกแบบเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับไอดอลเสมือน จะต้องให้ความสำคัญกับข้อคิดเห็น
และข้อเสนอแนะของกลุ่มแฟนคลับ ซึ่งรวมถึงคอลัมน์แสดงความคิดเห็นที่ช่วยยกระดับสิทธิในการ
ออกความคิดเห็นของกลุ่มแฟนคลับ ที่ช่วยรับประกันถึงการมีปฏิสัมพันธ์และการติดต่อร่วมกับกลุ่ม
แฟนคลับ (Wu, Y., & Li, T. (2023). Interactive communication between virtual anchor 
and fan community. Audio-visual, (11), 282.)  

สรุป 
จากการศึกษาค้นคว้าข้างต้น ผู้วิจัยได้รับความรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์และขนบประเพณี

ของชาฮุยโจว ทั้งยังได้เรียนรู้สุนทรียศาสตร์ทางศิลปะประติมากรรมอันเป็นเอกลักษณ์ของฮุยโจว ซึ่ง
สามารถนำมาเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบและสร้างตัวละครเสมือน และจากการวิเคราะห์
กรณีศึกษา ทำให้พบแนวทางในการออกแบบคาแรคเตอร์ลิขสิทธิ์ขสมัยใหม่ของวัฒนธรรมชาดั้งเดิม
ของฮุยโจว รวมทั้งได้วิธีการนำความงามทางศิลปะแบบดั้งเดิมไปใช้กับการออกแบบตัวละครเสมือน 

เนื่องจากการพัฒนาของอินเทอร์เน็ตดิจิทัลในยุคสมัยปัจจุบัน ทำให้ตัวละครเสมือนถูก
นำไปใช้กับการเผยแพร่ผ่านช่องทางสื่ออย่างแพร่หลาย ซึ่งถือเป็นการประชาสัมพันธ์ทางวัฒนธรรมยุค
สมัยใหม่รูปแบบหนึ่ง โดยภาพลักษณ์ของตัวละครสามารถเสริมสร้างภาพลักษณ์ทางวัฒนธรรมชาฮุย
โจว การจัดการงาน และการเผยแพร่ ให้กับกลุ่มวัยรุ่นได้อย่างครอบคลุม



 

บทท่ี 3 

การดำเนินการวิจัย 

 
จากข้อมูลที่ได้ค้นคว้าวิจัย เรือ่งวัฒนธรรมชาในภูมิภาคฮุยโจวที่มีเอกลักษณ์เฉพาะเพ่ือ

ทราบประวัติ วิวัฒนาการ ความเชื่อและประเพณี ที่สร้างให้เกิดลักษณะเฉพาะของชาในภูมิภาคนี้ โดย
ผู้วิจัยได้เห็นความสำคัญในการปลูกฝังให้คนรุ่นใหม่ได้เข้าใจความหมายและสุนทรียะในการดื่มชาซึ่งมี
คุณประโยชน์และคุณค่าในจิตวิญญาณของชาวจีนมาตั้งแต่สมัยโบราณ ผู้วิจัยจึงต้องการออกแบบ ตัว
ละครเสมือนที่เป็นตัวแทนในเผยแพร่วัฒนธรรมชาฮุยโจว ใช้ในการสื่อสารด้วยสื่อประชาสัมพันธ์ร่วม
สมัยบนหน้าเวปเพจ โดยมีขั้นตอนการดำเนินการสร้างสรรค์งานออกแบบดังนี้  

 

ข้อมูลจากพิพิ ภัณฑ์วั น รรมชาภูมิภาค ุยโจว และข้อมูลจากนักวิชาการ 
1. การสำรวจแหล่งข้อมูลทางวั น รรมชา ุยโจวจากพิพิ ภัณฑ์ชาเซี่ยอว่ีต้า 
พิพิธภัณฑ์ชาเซี่ยอวี่ต้า (谢裕大茶叶博物馆) เป็นพิพิธภัณฑ์วัฒนธรรมชาแห่งแรกใน

มณฑลอันฮุย ตั้งอยู่ในเขตฮุยโจว เมืองหวงซาน มณฑลอันฮุย ตัวอาคารสร้างขึ้นด้วยรูปแบบ
สถาปัตยกรรมอันฮุย พิพิธภัณฑ์แห่งนี้ได้รวบรวมอุปกรณ์ชงชาแบบดั้งเดิมของฮุยโจว รวมทั้งหนังสือ
ด้านวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ของฮุยโจว เป็นต้น ถือเป็นพิพิธภัณฑ์แห่งเดียวในประเทศจีนที่
สะท้อนถึงแก่นเรื่องราวของวัฒนธรรมชาฮุยโจวได้อย่างเต็มที่ 

 

 
 

ภาพที่ 3-1 พิพิธภัณฑ์ชาเซี่ยอวี่ต้า มณฑลอันฮุย 



 34 

 
 

ภาพที่ 3-2 พิพิธภัณฑ์ชาเซี่ยอวี่ต้า มณฑลอันฮุย 
 
ประเด็นการสำรวจ 
1) สัมผัสประสบการณ์ และบรรยากาศจากสภาพแวดล้อมของสถาปัตยกรรมสำหรับการ

ชิมชาฮุยโจวในสมัยโบราณ 
2) บันทึกภาพโบราณวัตถุทางประวัติศาสตร์ของการทำชาฮุยโจว 
3) ชมภาพวาดชาฮุยโจว (สมัยโบราณและสมัยใหม่) 
4) ศึกษาขั้นตอนการชงชาและอุปกรณ์ 
5) วิธีการจำแนกพันธุ์ชา 
6) วิเคราะห์การแสดงพิธีชงชา 
7) วิเคราะห์ข้อมูลจากผลสำรวจวัฒนธรรมชาแบบดั้งเดิมของนักท่องเที่ยว 
8) ภาพสะท้อนรูปแบบวัฒนธรรมชาฮุยโจวในงานศิลปะ 
9) การวิเคราะห์ข้อมูลด้านรูปแบบเพ่ือประกอบสร้างตัวละครเสมือนจริง 
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2. การวิเคราะห์ข้อมูลสนับสนุนแนวทางการออกแบบ 
จากการค้นคว้าข้อมูลด้านเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมชาฮุยโจว มีเนื้อหา

บางส่วนที่เป็นประโยชน์ในการนำรายละเอียดด้านธรรมเนียมประเพณี และลักษณะเฉพาะของชาที่มี
ชื่อเสียงของฮุยโจว นำมาประกอบการออกแบบตัวละครเสมือนที่แทรกเรื่องราวทางวัฒนธรรมดั้งเดิม
โดยใช้รูปแบบร่วมสมัย และข้อมูลที่นำมาใช้อาจไม่ชัดเจนจึงต้องมีการเก็บข้อมูลจากบุคคลที่เป็น
ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์จากผู้รู้ที่มีทัศนคติต่อการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมและ
หากมีสื่อที่ต้องการเข้ามาแก้ปัญหาช่องว่างในการสื่อสารทางวัฒนธรรม ที่สามารถประยุกต์องค์ความรู้
ที่เชื่อมโยง โดยข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญจะมีส่วนช่วยงานวิจัยสร้างสรรค์นี้อย่างมาก 

ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ Wang Sun ตัวแทนผู้สืบทอดพิธีชงชาฮุยโจว และปรึกษาออนไลน์
ผ่านทางอีเมล โดยมีประเด็นเกี่ยวกับวิวัฒนาการด้านศิลปะของวัฒนธรรมพิธีชงชาและการ
เปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน Wang Sun กล่าวว่า แนวโน้มความก้าวหน้าของวัฒนธรรมชา และการ
พัฒนาศิลปะเกี่ยวกับชาสมัยใหม่ รวมถึงวิธีการสร้างสรรค์ที่จะผสมผสานวัฒนธรรมชาฮุยโจวและตัว
ละครเสมือนเข้าด้วยกัน 

ภูมิหลังของ Wang Sun (เพศหญิง) ได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรมฮุยโจวตั้งแต่ยังเป็นเด็ก 
เธอชอบสถาปัตยกรรมฮุยโจว รวมทั้งอาหารและชาฮุยโจว เธอเป็นผู้เชี่ยวชาญศิลปะชาจีนขั้นสอง เป็น
นักวิจารณ์ชาอาวุโสในประเทศจีน และเคยทำหน้าที่เป็นผู้ตัดสินการแข่งขันขนาดใหญ่ เช่น การ
แข่งขันโอลิมปิกชาจีน (Chinese Tea Olympic Games) การแข่งขันชาระดับนานาชาติอู่หลิน 
(International Wulin Tea Competition) และการแข่งขันศิลปะชาจีน ปัจจุบันดำรงตำแหน่งเป็น
อธิการบดีของสถาบันฝึกสอนวิชาชีพศิลปะชาเต๋อหมิงเซ่อแห่งเมืองหวงซาน และเป็นตัวแทนของผู้สืบ
ทอดพิธีชงชาแบบฮุยโจว ซึ่งเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ (ผู้วิจัยจะดำเนินการสัมภาษณ์
อย่างละเอียด เมื่อผ่านขั้นตอนการเสนอสอบจริยธรรม) โดยมีประเด็นการสัมภาษณ์เพ่ือประโยชน์ใน
การนำมาประกอบการออกแบบสื่อสารวัฒนธรรมชาฮุยโจว 

จากการสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญ สรุปได้ว่า การเผยแพร่วัฒนธรรมชาฮุยโจวในปัจจุบันยัง
ประสบปัญหาด้านการผลิตและการต่อยอดผลิตภัณฑ์ชาอยู่มาก  โดยเฉพาะอย่างยิ่ง วิธีการเผยแพร่
วัฒนธรรมชาที่ค่อนข้างล้าหลัง ผู้วิจัยจึงได้ทำการศึกษาและสรุปสาเหตุปัญหาได้ดังต่อไปนี้ 

1.ในกระบวนการเผยแพร่วัฒนธรรม ฮุยโจวยังคงใช้วิธีการดั้งเดิมในการประชาสัมพันธ์อย่าง
การประชาสัมพันธ์ด้วยสื่อสิ่งพิมพ์และโฆษณาทางทีวี ซึ่งไม่ได้มีความเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตสมัยใหม่ 

2. วัฒนธรรมชาฮุยโจวแบบดั้งเดิมไม่มีตราสัญลักษณ์ที่ เป็นที่น่าจดจำ การออกแบบ
ประชาสัมพันธ์การขายของผลิตภัณฑ์บางอย่างไม่สอดคล้องกับสุนทรียศาสตร์ของวัยรุ่น และไม่
สามารถสร้างภาพจำของวัฒนธรรมให้แก่ผู้คนได้ลึกซึ้ง 
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การวางแ นแนวทางการออกแบบตัวละครเสมือน 
จากการวิเคราะห์ทางทฤษฎีเกี่ยวกับกลยุทธ์การออกแบบตัวละครเสมือนเพ่ือส่งเสริม

วัฒนธรรมชา การออกแบบตัวละครเสมือนประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ลักษณะทางวัฒนธรรม 
คุณภาพ และอารมณ์  การออกแบบภาพลักษณ์และการกำหนดเรื่องราวของตัวละครจำเป็นต้องมีการ
ออกแบบใหม่โดยการผสมผสานกันระหว่างองค์ประกอบทางวัฒนธรรมของชาฮุยโจวกับเรื่องราว
ดั้งเดิม ก่อนเริ่มการออกแบบตัวละครเสมือน จำเป็นต้องคิดและวางแผนข้อมูลของตัวละคร อาทิ เพศ 
อายุ บุคลิกภาพ รูปร่างหน้า ฯลฯ ให้สัมพันธ์กับลักษณะเด่นของวัฒนธรรมชา เพ่ือเป็นพื้นฐานสำหรับ
การออกแบบที่เฉพาะเจาะจง 

1. การกำหนดเพศ อาย ุและอุปนิสัยของตัวละคร 
เนื่องจากชาที่เป็นตัวแทนของชาในฮุยโจว ได้แก่ ชาแดง (ชาแดงฉีเหมิน) และชาเขียว (ชา

เหมาเฟิงแห่งเขาหวงซาน) จากข้อมูลสำคัญในส่วนนี้ ผู้วิจัยจึงกำหนดตัวละครเสมือนขึ้นมาสองคน 
และนำข้อมูลและทฤษฎีที่ได้จากการศึกษามาประกอบรวมเป็นเน็ตไอดอลเสมือน (Virtual 
Influencer) โดยแต่ละตัวละครเสมือนจะมีการสะท้อนและนำเสนอประเด็นหัวข้อตามกำหนดไว้ เพ่ือ
เป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ของตัวละครเสมือน และยังสามารถส่งเสริมวัฒนธรรมชาฮุยโจวได้ดียิ่งขึ้น 

การสร้างคาร์แรคเตอร์ลิขสิทธิ์ (Character licensing) ของตัวละครเสมือนมีความ
เกี่ยวข้องใกล้ชิดกับแวดวงวัฒนธรรมสมัยนิยมหรือป๊อปคัลเจอร์ (Pop Culture) การเผยแพร่และ
ส่งเสริมภาพลักษณ์ตัวละครจะค่อย ๆ แพร่กระจายไปยังแวดวงอ่ืนด้วยอิทธิพลของระบบนิเวศทาง
วัฒนธรรมของป๊อปคัลเจอร์ ดังนั้น ในการสร้างภาพลักษณ์และการจัดวางเรื่องราวของตัวละครจึง
จำเป็นต้องตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงของประเพณีและกระแสนิยม เพ่ือให้การออกแบบและการ
สร้างคาแรคเตอร์ของตัวละครนั้นสอดรับกับสุนทรียะของวัยรุ่นหนุ่มสาวในปัจจุบัน 

- การกำหนดเพศ: หญิง 
จากมุมมองทางสังคมวิทยา 
ผู้หญิงมีความก้าวร้าวน้อยกว่าเมื่อเทียบกับผู้ชาย ดังนั้นตัวละครหญิงจึงให้ความรู้สึกเป็น

มิตร และเป็นการง่ายที่จะย่นระยะห่างกับผู้ชม นอกจากนี้ ภาพลักษณ์ภายนอกของผู้หญิงยังมีความ
หลากหลายและสามารถบูรณาการได้มาก ตัวอย่างเช่น ผู้หญิงสามารถเท่และหล่อได้เหมือนเด็กผู้ชาย 
แต่ผู้ชายที่ประพฤติตัวเหมือนผู้หญิงอาจยังเป็นสิ่งที่ยอมรับได้ไม่มากในหมู่ผู้คน ในด้านการออกแบบ 
ตัวละครหญิงยังมีตัวเลือกในการออกแบบทรงผมและเครื่องแต่งกายที่มากและหลากหลายกว่า 

จากมุมมองของการผสมผสานวัฒนธรรมชา 
ในประเทศจีนร่วมสมัย ผู้คนส่วนใหญ่ที่ทำกิจกรรมเกี่ยวกับพิธีชงชามักเป็นผู้หญิง ในฮุย

โจวสมัยโบราณ ผู้ที่ทำหน้าที่เก็บยอดชาส่วนใหญ่ล้วนเป็นผู้หญิง เนื่องจากการชงชาของผู้ชายส่วน
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ใหญ่นั้นจะมีการเคลื่อนไหวที่ไม่ประณีต แข็งกระด้าง และไม่มีความงามอันนุ่มนวล ดังนั้น ไม่ว่าจะ
เป็นขั้นตอนการเก็บใบชา การแปรรูปใบชา และการชงชาด้วยมืออันบอบบางของผู้หญิงนั้นจึงเป็นที่
น่าพึงพอใจมากกว่า การชิมชาเป็นกิจกรรมที่ทำให้จิตใจสงบ และในบทกวีวรรคหนึ่งของซูซื่อนัก
ประพันธ์ในราชวงศ์ซ่งเหนือได้กล่าวไว้ว่า "ชาที่ดีเปรียบได้ดั่งหญิงงาม" ความหมายของบทกวีนี้คือ ชา
ที่ดีควรเป็นที่น่าสนใจพอ ๆ กับผู้หญิงที่สะสวยงดงาม และบทกวีนี้ก็ได้สะท้อนแนวความคิดด้าน
สุนทรียศาสตร์ของการชิมชาออกไม่ได้อย่างมาก และยังเป็นคำอธิบายเปรียบเปรยที่ดีที่สุดในการ
เชื่อมโยงผู้หญิงกับศิลปะวัฒนธรรมชาได้อย่างตรงประเด็น ดังนั้นการกำหนดเพศของตัวละครเสมือนที่
ใช้เพ่ือส่งเสริมวัฒนธรรมชาฮุยโจวจึงเลือกใช้ภาพลักษณ์ของผู้หญิง 

- การกำหนดอายุ 
ชาแดง อายุ 19 ปี 
Erik Homburger Erikson ได้เสนอทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาบุคลิกภาพทางจิตสังคม และ

กล่าวว่าประชากรวัยผู้ใหญ่ตอนต้นอายุ 18-25 ปี มีคุณสมบัติทางจิตวิทยาที่สมบูรณ์แบบอยู่แล้ว ทั้ง
ยังมีอิสระในทุก ๆ ด้าน ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่สำคัญสำหรับการสร้างอนาคต การพัฒนาบุคลิกภาพท่ี
สำคัญในช่วงอายุนี้คือการสื่อสารกับผู้อ่ืน เพ่ือให้เกิดความสนิทสนมกับผู้อื่นและหลีกเลี่ยงความรู้สึก
โดดเดี่ยว 

ชาแดงซึ่งเป็นชาที่ผ่านการบ่มมาอย่างสมบูรณ์ ทำมาจากใบชาสดใหม่จากต้น และผ่าน
กรรมวิธีการแปรรูปอย่างพิถีพิถันหลายขั้นตอน ใบชาชนิดนี้ยังได้รับผลกระทบจากภายนอกค่อนข้าง
น้อย คุณภาพภายในค่อนข้างคงท่ี ซึ่งสอดคล้องกับลักษณะของวุฒิภาวะทางจิตในช่วงอายุนี้ 
นอกจากนี ้ชาแดงยังมักถูกปรุงผสมร่วมกับนมหรือน้ำผึ้ง ซึ่งสื่อความหมายได้ตรงกับภารกิจการพัฒนา
บุคลิกภาพของเด็กอายุ 19 ปีตามทฤษฎีการพัฒนาบุคลิกภาพทางจิตสังคมของ Erikson อีกด้วย 

ชาเขียว อายุ 17 ปี 
จากทฤษฎีพัฒนาการทางจิตสังคมของบุคลิกภาพ วัยรุ่นที่มีอายุระหว่าง 12 ถึง 18 ปีมี

ความรู้สึกไร้เดียงสา ไม่ซับซ้อน เนื่องจากยังไม่เข้าสู่สังคม และจะรู้สึกกังวลและสับสนเมื่อต้อง
เผชิญหน้ากับความต้องการหรือข้อกำหนดทางสังคมใหม่ ๆ รวมถึงความขัดแย้งทางสังคม ดังนั้น
ภารกิจหลักของการพัฒนาบุคลิกภาพในช่วงอายุนี้คือการสร้างบทบาทเฉพาะสถานะ (Role Identity) 
และการวางอารมณ์เม่ืออยู่ในสังคมรวม เพ่ือป้องกันความสับสนในบทบาท 

ชาเขียวเป็นของชาที่ไม่ผ่านกระบวนการบ่ม ในระหว่างกระบวนการแปรรูป โพลีฟีนอล 
(Tea Polyphenols) ในชาเขียวจะยังถูกรักษาไว้เป็นส่วนใหญ่ เพ่ือให้สามารถคงรสชาติที่สดชื่นและ
สดใหม่ได ้อย่างไรก็ตาม คุณสมบัติของโพลีฟีนอลในชานั้นสามารถออกซิไดซ์ได้ง่ายมากและไม่เสถียร 
ซึ่งสอดคล้องกับลักษณะของความไม่บรรลุนิติภาวะและระดับความมั่นคงทางจิตใจในช่วงอายุดังกล่าว
ข้างต้น ชาเขียวสดที่เพ่ิงคั่วใหม่อาจมีฤทธิ์ฝาดและไม่ชุ่มชื่นลื่นคอ ซึ่งอาจทำให้รู้สึกไม่สบายคอได้ 
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ดังนั้น ในหลายพื้นท่ีจึงมักคุ้นชินกับการเก็บชาเขียวไว้ครึ่งปีก่อนถึงจะนำมาชงดื่ม ซึ่งสอดคล้องกับ
ลักษณะของกระบวนการสร้างบทบาทเฉพาะสถานะ (Role Identity) สำหรับการพัฒนาบุคลิกภาพ
ของวัยรุ่นกลุ่มอายุ 17 ปี 

- การกำหนดอุปนิสัย 
ชาแดง : อ่อนโยน เงียบขรึม รอบรู้ ชอบทดลองสิ่งใหม่ ๆ และดูเป็นพ่ีสาวที่น่าเชื่อถือและ

ไว้ใจได ้
ในฐานะที่ชาแดงฉีเหมินเป็นชาแดงฮุยโจวที่แสดงถึงกลิ่นหอมของน้ำผึ้งที่เข้มข้น สีของน้ำ

ชาเป็นสีแดงสดใส รสชาติที่สดชื่น กลมกล่อม และหวาน ซึ่งสอดคล้องกับบุคลิกท่ีอ่อนโยน นอกจากนี้
ชาแดงยังเหมาะสำหรับดื่มผสมกับเครื่องดื่มอ่ืน ๆ ซึ่งสอดคล้องกับความใฝ่รู้ในสิ่งใหม่ ๆ ของตัวละคร 

ชาเขียว: ตัวละครจะเป็นเหมือนเด็กผู้ชายที่มีชีวิตชีวา เป็นสาวเท่ แต่เมื่อจัดการกับเรื่อง
ต่าง ๆ จิตใจจะละเอียดอ่อนและสงบ ทำให้ผู้คนรู้สึกปลอดภัย 

ชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซานเป็นตัวแทนของชาเขียวฮุยโจว มีกลิ่นหอมสดชื่นและสีของน้ำ
ชามีความใสกระจ่าง ซึ่งสอดคล้องกับการกำหนดลักษณะตัวละครให้ดูสดใสมีชีวิตชีวา นอกจากนี้ 
รสชาติของชาเขียวจะค่อนไปทางขมเมื่อตอนดื่มเข้าไป แต่หลังจากกลืนลงไปแล้วจะมีรสหวาน
เล็กน้อยติดค้างอยู่ในปาก ซึ่งสอดคล้องกับความตรงข้ามกันในสภาพจิตใจของตัวละครที่อยู่ในช่วงอายุ
ที่กำหนดไว้ 

2. การวิเคราะห์กรณีตัวอย่างท่ีสัมพัน ์กับการออกแบบคาแรกเตอร์ 
ด้วยการพัฒนาที่หลากหลายของสุนทรียศาสตร์สมัยใหม่ในตลาดบันเทิงของจีนในปัจจุบัน 

ภาพลักษณ์ของผู้หญิงที่ได้รับความนิยมจากสาธารณชนจึงไม่ได้มีแค่ลักษณะเดียวอีกต่อไป จาก
ลักษณะบุคลิกภาพของตัวละครเสมือนทั้งสองที่นำเสนอไว้ข้างต้น ผู้วิจัยยังได้เลือกตัวอย่างคนใน
วงการบันเทิงมาจำนวน 5 ตัวอย่างสำหรับแต่ละตัวละคร โดยเลือกนักแสดงหรือนักร้องหญิงที่ได้รับ
ความนิยมอย่างมากในประเทศจีน เพ่ือวิเคราะห์รูปลักษณ์ที่ปรากฏของดารานักร้องหญิงที่ตรงตาม
เงื่อนไข เพ่ือค้นหาคจุดร่วมทางสุนทรีภาพความงามของรูปลักษณ์ตัวละครสำหรับวัยรุ่นยุคร่วมสมัย 

นักแสดงเหล่านี้มีลักษณะรูปลักษณ์ที่โดดเด่นและได้รับความนิยมอย่างมากในประเทศจีน 
(รายละเอียดความนิยมอยู่ในตาราง) โดยผู้วิจัยได้สรุปลักษณะใบหน้าจากการสังเกตไว้ดังตาราง 
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ตารางที่ 3-1 ภาพลักษณ์ของสาวหวานอ่อนโยน 
 

ชื่อ-สกุล อาชีพ ภาพถ่าย ความนิยม (ข้อมูล ณ วันที่ 2022.3.6) 

หลิวอ้ีเฟย 

(Liu Yifei) 

นักแสดง 

 

- อยู่อันดับที่ 77 ของ 100 ผู้หญิงท่ีสวยท่ีสุดในโลกในปี 

2020 ซึ่งจัดอันดับโดยสื่อต่างประเทศ Starmometer  

-ตำแหน่งเทพธิดาแห่งปีของ Weibo จากงาน 2019 Sina 

Weibo Night Awards  

-ตำแหน่งคนที่สวยที่สดุแห่งปี ในงาน COSMO Glam 

Night 

-มีผู้ติดตามใน Weibo จำนวน 68.276 ล้านคน 

หลิวซือซือ 

(Liu 

Shishi) 

นักแสดง 

 

-รางวัล10 อันดับนักแสดงขวัญใจผู้ชมชาวจีน ในงาน

ประกาศรางวัล Huading Award ครั้งท่ี 32 

-ตำแหน่งบุคคลแห่งปี "มรดก·ความฝัน" ในงาน COSMO 

Glam Night 

-ตำแหน่งเทพธิดาแห่งปีของ Weibo ในงาน 2018 Sina 

Weibo Night Awards   

-ผู้ติดตามใน Weibo จำนวน 34.461 ล้านคน 

เหมาเสี่ยว

ถง 

(Mao 

Xiaotong) 

นักแสดง 

 

-นักแสดงผู้ทรงเสน่ห์บนจอ ในเทศกาลChina TV Drama 

Awards 

-ผู้ติดตามใน Weibo จำนวน 20.184 ล้านคน 
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ชื่อ-สกุล อาชีพ ภาพถ่าย ความนิยม (ข้อมูล ณ วันที่ 2022.3.6) 

ไล่เหม่

ยอวิ๋น 

(Lai 

Meiyun) 

idol 

 

เดบิวต์ด้วยอันดับท่ี 6 ในรายการค้นหาสมาชิกเกริ์ลกรุ๊ปราย

การแรกของจีน รายการ "Produce 101" ผลิตโดย 

Tencent และเธอได้เดบิวต์เป็นหนึ่งในสมาชิกวง Rocket 

Girls 101 ด้วยคะแนนโหวตในรอบสุดท้าย 107,771,558 

คะแนน 

เนเน ่

(Nene) 

 

idol 

 

เดบิวต์ในอันดับที่ 5 ในรายการวาไรตี้การพัฒนาและโชว์

พลังเกิร์ลกรุ๊ป รายการ “CHUANG 2020” ผลิตโดย 

Tencent และเธอได้เดบิวต์เป็นหนึ่งในสมาชิกวง BonBon 

Girls 303 ด้วยคะแนนโหวตในรอบสุดท้าย 125,278,972 

คะแนน 

 
จากการวิเคราะห์ใบหน้าของผู้หญิงทั้ง 5 คนข้างต้น ทำให้ทราบว่าสาวที่อ่อนโยนและ

อ่อนหวานที่เป็นที่นิยมในประเทศจีนมีลักษณะรูปลักษณ์ภายนอกดังต่อไปนี้: 
รูปหน้า: ความยาวโดยรวมของใบหน้าสั้น คางเรียวเล็ก 
ดวงตา: หางตาเรียวยาว หัวตากลมทู่ และรูปทรงตาเป็นเส้นโค้ง 
จมูก: สันจมูกค่อนข้างต่ำ และปลายจมูกโค้งมน 
ริมฝีปาก: ความยาวแนวนอนค่อนข้างสั้น ริมฝีปากอวบอิ่ม 
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ตารางที่ 3-2 ภาพลักษณ์สาวเท่สดใส 
 

ชื่อ-สกุล อาชีพ ภาพถ่าย ความนิยม (ข้อมูล ณ วันที่ 2022.3.6) 

ว่านเช่ียน 

(Wan Qian) 

 

นักแสดง 

 

-รางวัลศิลปินผู้ทรงอิทธิพลที่สดุแห่งปี ในงาน MAHB Award 

ครั้งท่ี 17 

-อันดับที่ 98 ในทำเนียบรายช่ือผู้มีชื่อเสียงในการจดัอันดับของ 

Forbes China Celebrity 100 ในปี 2020 

-ผู้ติดตามใน Weibo จำนวน 7.012 ล้านคน 

กัวไฉ่เจี๋ย 

(Guo Caijie) 

 

นักแสดง 

 

-รางวัลดาราภาพยนตร์แห่งปี ในงาน Sohu Fashion Award 

-ผู้ติดตามใน Weibo จำนวน 30.885 ล้านคน 

จาง จื่อเฟิง 

(Zhang 

Zhifeng) 

นักแสดง 

 

-รางวัลนักแสดงหญิงขวัญใจสื่อมวลชนในงาน Shanghai 

International Film Festival ครัง้ที่ 23 

-อันดับที่ 81 ในทำเนียบรายช่ือผู้มีชื่อเสียงในการจดัอันดับของ 

Forbes China Celebrity 100 ในปี 2020 

- ผู้ติดตามใน Weibo จำนวน 15.835 ล้าน 
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ชื่อ-สกุล อาชีพ ภาพถ่าย ความนิยม (ข้อมูล ณ วันที่ 2022.3.6) 

หลี่ซือ ตานน ี

(Lisi Danni) 

idol 

 

เข้าร่วมรายการวาไรตี้แข่งขันค้นหาเกิร์ลกรุ๊ป "Sisters Who 

Make Waves" ผลิตโดย Mango TV และกลายเป็นสมาชิกวง 

X-SISTER ด้วยผลคะแนนโหวตเปน็อันดับที่ 4 โดยไดค้ะแนน

โหวต2,363,975 คะแนนในรอบสุดท้าย และไดร้ับตำแหน่งเป็น 

X-Leader 

หลิวอวี่ซิน 

(Liu Yuxin) 

idol 

 

คว้าอันดับ 1 ในรายการแข่งขันคน้หาสมาชิกเกริ์ลกรู๊ป รายการ 

"Youth with You Season 2" ผลิตโดย iQiyi และได้เป็นหนึ่ง

ในสมาชิกวงเกิร์ลกรู๊ป THE9 ด้วยคะแนนโหวตรอบสดุท้าย 

107,771,558 คะแนน 

 
จากการวิเคราะห์ใบหน้าของผู้หญิงทั้ง 5 คนข้างต้น ทำให้ทราบว่าสาวเท่และสดใสที่เป็นที่

นิยมในประเทศจีนมีลักษณะรูปลักษณ์ภายนอกดังต่อไปนี้: 
รูปหน้า : ใบหน้าค่อนข้างแคบ เห็นโครงหน้าชัด 
ดวงตา : หัวตาแหลม รูปตายาว หางตากตก 
จมูก: สันจมูกเรียวแคบ และปลายจมูกมีสันมุมชัด 
ริมฝีปาก: ความยาวแนวนอนค่อนข้างยาว มุมปากเป็นเส้นตรง 
3. การออกแบบรูปหน้าและองค์ประกอบบนใบหน้า 
 โดยจะดำเนินการออกแบบใบหน้าของตัวละครจากข้อสรุปข้างต้น 
4. การออกแบบทรง มตัวละคร 
ชาแดง-ผมยาว 
ผมยาวมีความหมายถึงกลิ่นหอมของชาแดงที่ติดอยู่ในปากยาวนาน ซึ่งสอดคล้องกับ

อุปนิสัยของตัวละครเสมือนที่เป็นตัวชาแดงท่ีได้กำหนดไว้ ผมส่วนล่างจะออกแบบให้เป็นสีแดงเข้ม 
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และจะค่อย ๆ ไล่ระดับขึ้นไปเป็นสีขาว โดยได้รับแรงบันดาลใจจากน้ำชาสีแดง โดยมีใบชาที่อยู่ก้น
ถ้วยเป็นสีแดงเข้ม และควันสีขาวลอยอยู่ด้านบนถ้วย 

ชาเขียว-ผมสั้น 
ผมสั้นมีความหมายถึงกลิ่นหอมของชาเขียวสดชื่นและสดใหม่ ซึ่งสอดคล้องกับอุปนิสัยของ

ตัวละครเสมือนที่เป็นตัวชาแดงที่ได้กำหนดไว้ การออกแบบสีผมส่วนล่างจะเป็นสีเขียวอมเหลือง และ
ไล่ระดับขึ้นไปเป็นสีขาว ได้แรงบันดาลใจจากน้ำชาเขียว โดยก้นถ้วยจะเป็นใบชาสีเขียวอมเหลือง 
ด้านบนเป็นควันสีขาวลอยอยู่เหนือถ้วย 

5. การออกแบบความสูงของตัวละครเสมือน 
ในปี 2018 คณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติของจีนได้เผยแพร่ "ตารางประเมินพัฒนาการ

ความสูงของเด็กและวัยรุ่นอายุ 7 ถึง 18 ปี" จากตาราง จึงได้ทราบข้อมูลอ้างอิงที่มีประสิทธิภาพ
สำหรับการกำหนดความสูงของตัวละครเสมือนได้อย่างเหมาะสม 

 

 

 
ภาพที่ 3-3 มาตรฐานการแบ่งระดับพัฒนาการของส่วนสูงของผู้หญิง  (sohu.com/) 

 
สรุป ผู้วิจัยได้กำหนดส่วนสูงของตัวละครเสมือนที่เป็นตัวแทนชาเขียวไว้ที่ 168 ซม. และ

ส่วนสูงของตัวละครเสมือนที่เป็นตัวแทนชาแดงคือ 163 ซม. ข้อมูลความสูงทั้งสองนี้เป็นการประมวล
เชิงศิลปะโดยมีข้อมูลมาตรฐานส่วนสูงข้างต้นเป็นพื้นฐานในการอ้างอิง ประการแรก การเก็บชาเขียว
จะเก็บยอดตูมของชาที่งอกใหม่บนต้นชา ในขณะที่การเก็บชาแดงจะเลือกเก็บใบชาที่งอกตามกิ่งตา
ของต้นชาโดยเก็บจากยอดตูมและนับลงมาที่ใบท่ีสองหรือสาม ดังนั้น จึงกำหนดส่วนสูงให้ชาเขียวสูง
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กว่าชาแดง ประการที่สอง ความสูงนี้ยังสอดคล้องกับบุคลิกของตัวละครเสมือน ทั้งสองมีความสูง
แตกต่าง 5 ซม. ซึ่งเอ้ือต่อการสร้างประเด็นหัวข้อในการประชาสัมพันธ์ในภายหลัง 

6. การออกแบบรูปร่างของตัวละครเสมือน 
จากการวิเคราะห์ข้อมูล และกำหนดรายละเอียดประกอบการร่างภาพ ตัวละครที่นำมา

ออกแบบ ควรมีรูปร่างที่เหมาะสมกับอายุของเด็กวัยรุ่นหญิง มีบุคลิกท่ีมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกัน
ของชาทั้ง 2 แบบ โดยมีตัวอย่างในเบื้องต้นดังนี้  

 

 

 
ภาพที่ 3-4 ภาพร่างของตัวละครเสมือน (ภาพซ้ายเป็นตัวแทนของชาแดง ภาพซ้ายเป็นตัวแทนของชา

เขียว)  
 
7. การกำหนดรูปแบบเสื้อ ้าของตัวละคร 
การออกแบบเสื้อผ้านี้มีจุดมุ่งหมายที่จะนำวัฒนธรรมประติมากรรมทั้งสามของฮุยโจว มา

ผสมผสานเข้ากับการออกแบบแฟชั่นสมัยใหม่ โดยมีแนวคิดในการออกแบบคือ การหยิบยืมแนวคิด 
"ขงจื๊อใหม่" และ "ระบบมารยาท" ที่อยู่ในเครื่องแต่งกายของตัวละครที่ปรากฏในงานประติมากรรม
ทั้งสามของฮุยโจวมาผสมผสานในการออกแบบ โดยจะผสมผสานวัฒนธรรมเข้ากับองค์ประกอบการ
ออกแบบตามวัตถุวิสัย เพ่ือชูความหมายแฝงทางวัฒนธรรมของฮุยโจวที่ผสมผสานเข้ามาในการ
ออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครเสมือน 
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8. แนวคิดโทนสีโดยรวมของตัวละคร 
แนวคิดการจับคู่สีโดยรวมจะอ้างอิงจากสีของใบชาแห้งและน้ำชาของชาแดงและชาเขียว  

และสีของเสื้อผ้าอ้างอิงจากการจับคู่สีของวัสดุของอุปกรณ์ดื่มชา 
9. รูปแบบการแสดงออกทางศิลปะของตัวละคร 
ลักษณะของกระบวนการพัฒนาภาพเสมือนมีสามจุด: จากนิ่งเป็นเคลื่อนไหว จากสองมิติ

เป็นสามมิติ และสุดท้ายคือการเพ่ิมการโต้ตอบ ดังนั้นในแง่ของการแสดงออกของคาร์แรคเตอร์
ลิขสิทธิ์ตัวละครเสมือนของวัฒนธรรมชาฮุยโจวนั้น ผู้วิจัยจะนำรูปแบบการแสดงออกในแบบการ
เคลื่อนไหว สามมิติ และประสบการณ์เชิงการโต้ตอบ รวมถึงรูปแบบอ่ืน ๆ มาใช้ เพ่ือเสริมสร้าง
ผลลัพธ์ของการเผยแพร่ตัวละครเสมือน ตลอดจนบรรลุวัตถุประสงค์ในการเผยแพร่วัฒนธรรมชาฮุย
โจว 

10. รูปแบบการนำเสนอการออกแบบตัวละครเสมือน (Virtual Character Design) 
เพื่อส่งเสริมวั น รรมชา 

10.1. การออกแบบตัวละครเสมือน 
การออกแบบตัวละครเสมือน แบ่งออกเป็นสามข้ันตอน คือ 
1) การออกแบบภาพลักษณ์ของตัวละคร โดยใช้โปรแกรมวาดรูป procreate ออกแบบ

รูปลักษณ์ของตัวละครหลากหลายแบบ และทำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถาม 
เพ่ือหาภาพลักษณ์ของตัวละครที่เหมาะสมตามความชอบของกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด 

2) การออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละคร ทำการพิจารณาตามพ้ืนฐานของผลการ
วิเคราะห์รูปแบบของการออกแบบเครื่องแต่งกายท่ีมีความเหมาะสมกับอุปนิสัยของตัวละครใน
บทความก่อนหน้า ซึ่งมีความสอดคล้องกับวัฒนธรรมชาฮุยโจวและรสนิยมทางแฟชั่นด้านเครื่องแต่ง
กาย  

3) การออกแบบเครื่องประดับ ที่มีแรงบันดาลใจมาจากการแกะสลักฮุยโจวเป็นหลัก ทำ
การออกแบบเครื่องประดับต่าง ๆ ที่ตัวละครสวมใส่ 

ทำการผสมผสานการออกแบบภาพลักษณ์ของตัวละคร เครื่องแต่งกาย และ
เครื่องประดับเข้าด้วยกัน และได้รับภาพลักษณ์โดยรวมของไอดอลเสมือนในท้ายที่สุด 

10.2. ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ 
ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติจะดำเนินการด้วย Live2D ซ่ึง Live2D เป็นเทคโนโลยีการ

เรนเดอร์ภาพวาดที่ใช้ในวิดีโอเกม หลักการคือการใช้ชุดภาพที่ต่อเนื่องภาพสองมิติให้การเป็นโมเดล
สามมิติจะถูกสร้างขึ้นโดยชุดของภาพกันและการสร้างแบบจำลองบุคคล หลักการคือ การใช้ภาพ 2 
มิติที่เป็นชุดภาพและตัวละครที่ต่อเนื่องกันในการโมเดลที่คล้ายกับภาพ 3 มิติ 
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การสร้างตัวละครเคลื่อนไหวแบบสองมิติประกอบด้วยสองส่วน คือ แอนิเมชั่นการแสดง
สีหน้าและแอนิเมชั่นที่แสดงท่าทาง  

แอนิเมชั่นที่แสดงสีหน้าส่วนใหญ่แสดงอารมณ์ผ่านการเปลี่ยนแปลงของดวงตา คิ้ว และ
ปาก และปรากฏเฉพาะในส่วนใบหน้าของตัวละครเสมือน การแสดงอารมณ์พ้ืนฐานโดยทั่วไป ได้แก ่
ความสงบ ความสุข ความเจ็บปวด และความโกรธ เป็นต้น 

แอนิเมชั่นแสดงท่าทางจะเป็นการเพ่ิมภาษากายเข้ามาบนพื้นฐานของอนิเมชั่นแสดงสี
หน้า โดยส่วนใหญ่จะแสดงอารมณ์ผ่านการเปลี่ยนแปลงของศีรษะ มือ และเท้า การออกแบบท่าทาง
จะต้องคำนึงถึงจังหวะ การเคลื่อนไหว รวมถึงหลักเกณฑ์อ่ืน ๆ เพ่ือใช้อธิบายอารมณ์ความรู้สึกนั้น ๆ 
ซึ่งในการสร้างท่าทางของตัวละครครั้งนี้ ผู้วิจัยได้รวมปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวละครทั้งสองกับชาฮุยโจว
เข้าด้วยกัน เพ่ือออกแบบภาพเคลื่อนไหวแบบสองมิติ นอกจากจะเพ่ิมความน่าสนใจแล้ว ยังช่วย
ส่งเสริมการแสดงออกของวัฒนธรรมชาอีกด้วย 

10.3. การทำวิดีโอประชาสัมพัน ์  
ผู้วิจัยจะนำภาพลักษณ์เคลื่อนไหวของตัวละครเสมือนไปประยุกต์ใช้กับการทำวิดีโอ

ประชาสัมพันธ์วัฒนธรรมชาฮุยโจว เพื่อเป็นการส่งเสริมความรู้ที่เก่ียวกับวัฒนธรรมชา โดยมีเนื้อหา
เรื่องราว ที่ประกอบด้วย 1. ขนบธรรมเนียมการดื่มชาภายในภูมิภาคฮุยโจว 2. กรรมวิธีการเก็บใบชา
การอบ และการลิ้มรสชาในฮุยโจว ทำการสร้างวิดีโอสองอัน โดยมีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับสองประเด็น
ข้างต้น และทำการอัปโหลดไฟล์รูปแบบวิดีโอลงบนแพลตฟอร์มของเว็บไซต์วิดีโอ BILIBILI เพ่ือ
เผยแพร่สู่สาธารณชน 

สรุป 
จากข้ันตอนที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยได้มีแบบแผนที่ชัดเจนเกี่ยวกับการออกแบบตัวละคร

เสมือน ในบทต่อไป ผู้วิจัยจะทำการวิเคราะห์แบบสอบถาม และผสมผสานเข้ากับวัฒนธรรมชา 
รูปแบบศิลปะในภูมิภาคฮุยโจว และการออกแบบอวาตาร์ของตัวละครเสมือน 



 

บทท่ี 4 

ขั้นตอนการสร้างสรรค์ และการวิเคราะห์ ลงาน 

 
การสำรวจวิจัยพิพิธภัณฑ์ภายในท้องถิ่น การสัมภาษณ์นักวิชาการ วางแผนการเกี่ยวกับภูมิ

หลังเรื่องราวของตัวละครเสมือน วิเคราะห์กรณีศึกษาจากภาพดาราที่เกี่ยวข้อง เพื่อยืนยันแผนการ
ของตัวละคร ซึ่งในขั้นตอนเหล่านี้ ได้ทำให้ผู้วิจัยเกิดความคิดใหม่เก่ียวกับการผสมผสานไอดอลเสมือน
กับวัฒนธรรมชาดั้งเดิมเข้าด้วยกัน  

ซึ่งในบทนี้มีขั้นตอนการดำเนินการที่ประกอบด้วย การวิเคราะห์แบบสอบถามเพ่ือสำรวจ
ความคิดเห็น การออกแบบภาพลักษณ์ของตัวละครเสมือน พร้อมกับสร้างงานศิลปะแบบไดนามิก 
และในขั้นตอนสุดท้ายคือ การสร้างวิดีโอประชาสัมพันธ์ให้เสร็จสิ้น 

 

วิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมมาจากแบบสอบถาม 
วัตถุประสงค์ในการศึกษา “แบบสอบถามเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครเสมือน เพ่ือ

ส่งเสริมประเพณีวัฒนธรรมชาฮุยโจว” ถือเป็นการรวบรวมข้อมูลขั้นต้นเพ่ือใช้เป็นแนวทางสำหรับการ
ออกแบบ ทำการสำรวจกลุ่มผู้เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ชาเซี่ยอวี่ต้า ช่วงอายุระหว่าง 15 – 25 ปี โดยใช้
แบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างจำนวน 110 ท่าน 

แบบสอบถามหนึ่งชุดจะประกอบด้วย 15 ข้อ โดยผลการวิจัยสามารถแบ่งได้ 3 ส่วน ดังนี้ 
1. ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 2. สำรวจการยอมรับของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อ
ภาพลักษณ์เสมือน 3. สำรวจความคาดหวังของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อภาพลักษณ์เสมือน 

โดยแบบสอบถามนี้ ได้รวบรวมเก่ียวกับ ความคิดเห็น ความชื่นชอบ และสุนทรียภาพของ
กลุ่มเป้าหมาย ที่มีต่อการสร้างสรรค์ไอดอลเสมือน  
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1. ข้อมูลทั่วไปของ ู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ตารางที่ 4-1 ข้อมูลแบบสอบถาม (1) 
 

ข้อ รายการประเมิน 
จ ำนวน 

(ท่ำน) 
อัตรำส่วน 

1 เพศ 

ชาย 60 54.55% 

หญิง 50 45.45% 

2 ทะเบียนบา้นของท่านอยู่ในมณฑลอนัฮยุใชห่รือไม่ 
ใช่ 60 54.55% 

ไม่ใช่ แต่ปัจจบุนัอาศยัอยู่ในมณฑลอนัฮยุ หรือเคยอาศยัอยู่ใน
มณฑลอนัฮยุ 45 40.91% 

ไม่ใช่และไม่เคยอาศยัอยู่ในมณฑลอนัฮยุ 5 4.55% 

3 อายขุองทา่น 

ต ่ากว่า 15 ปี 20 18.18% 

15-20 ปี 35 31.82% 

20-25 ปี 40 36.36% 

25 ปีขึน้ไป 15 13.64% 

4 อาชีพการงานของทา่น 

ผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะทาง (เชน่ อาจารย/์แพทย/์ทนายความ เป็น
ตน้) 25 22.73% 

พนกังานบริการ 5 4.55% 

อาชีพอิสระ (เชน่ นกัเขียน/ศิลปิน/ช่างภาพ/มคัคเุทศก ์เป็นตน้) 5 4.55% 

กรรมกร (เช่น กรรมกรโรงงาน/กรรมกรก่อสรา้ง/กรรมกร
สขุาภิบาลในเมอืง เป็นตน้) 0 0% 

พนกังานบริษัท 0 0% 

พนกังานราชการ 10 9.09% 

นกัเรียนนกัศึกษา 65 59.09% 

แม่บา้น 0 0% 

อื่น ๆ (เช่น นกัธุกิจ) โปรดระบ ุ______________ 0 0% 

 
จากข้อมูลข้างต้น พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งเพศชายและเพศหญิงโดยเฉลี่ยอาศัยอยู่ใน

มณฑลอันฮุย มีช่วงอายุอยู่ในกลุ่มเป้าหมาย และมีสถานะเป็นนักเรียนนักศึกษาเป็นส่วนใหญ่   
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2. สำรวจการยอมรับของ ู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อภาพลักษณ์เสมือน 
 

ตารางที่ 4-2 ข้อมูลแบบสอบถาม (2) 
 

ข้อ รายการประเมิน 
จ ำนวน 

(ท่ำน) 
อัตรำส่วน 

5 ท่านรูจ้กัหรือเขา้ใจเกี่ยวกบัไอดอลเสมือน (Virtual Idol) หรอืไม ่

ใช่ 90 81.82% 

ไม ่ 20 18.18% 

6 ท่านเคยเหน็ไอดอลเสมือน (Virtual Idol) ทางวฒันธรรมของทอ้งถิ่นหรือไม ่

ใช่ 25 22.73% 

ไม ่ 85 77.27% 

7 เหตผุลใดทีท่  าใหท้่านสนใจในไอดอลเสมือน (Virtual Idol) ทางวฒันธรรม 

ตอ้งการเขา้ใจเอกลกัษณข์องวฒันธรรมของพืน้ทีน่ัน้  80 72.73% 

มีความสนใจในรูปแบบทางศลิปะของพืน้ทีน่ัน้ 85 77.27% 

เพื่อการผอ่นคลาย ความบนัเทงิ หรืองานอดเิรกส่วนบคุคล 90 81.82% 

ความจ าเป็นตอ่การเรียนหรือการท างาน 30 27.27% 

อื่น ๆ โปรดระบ_ุ_______________ 5 4.55% 

8 ท่านดื่มชาบอ่ยแคไ่หนในแตล่ะวนั 

ดื่มเสมอ 10 9.09% 

ดื่มบ่อย 30 27.27% 

ดื่มบางครัง้ 50 45.45% 

ไม่ดื่มเลย 20 18.18% 

9 ท่านมีความเขา้ใจเกี่ยวกบัวฒันธรรมชาฮยุโจวหรือไม่ 
เขา้ใจเป็นอย่างมาก 25 22.73% 

เขา้ใจเพียงเล็กนอ้ย 65 59.09% 

ไม่เขา้ใจเลย 20 18.18% 

10 ท่านคดิวา่จ าเป็นตอ้งปลกูฝังแนวคิดทางวฒันธรรมและประวตัศิาสตรข์องชาฮยุโจวในหมู่วยัรุน่หรือไม่ 
ใช่  110 100% 

ไม ่ 0 0% 

 
จากข้อมูลข้างต้น พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามโดยส่วนใหญ่ทราบถึงไอดอลเสมือน แต่ไม่

เคยเห็นการนำไอดอลเสมือนมาใช้สำหรับการเผยแพร่วัฒนธรรม และมีผู้คนส่วนมากที่ให้ความสนใจ
กับไอดอลเสมือนทางวัฒนธรรม โดยจำนวนผู้ที่ชื่นชอบและดื่มชามีจำนวนน้อย กลุ่มคนส่วนใหญ่มี
ความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมชา และเห็นด้วยกับการเผยแพร่ชาฮุยโจวให้เป็นที่รับรู้ในกลุ่มวัยรุ่นมากขึ้น  
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3. สำรวจความคาดหวังของ ู้ตอบแบบสอบถามท่ีมีต่อภาพลักษณ์เสมือน 
 

ตารางที่ 4-3 ข้อมูลแบบสอบถาม (3) 
 

ข้อ รายการประเมิน 
จ ำนวน 

(ท่ำน) 
อัตรำส่วน 

13 หากมีการออกแบบไอดอลเสมือนเพื่อส่งเสริมวฒันธรรมชา ทา่นมคีวามคาดหวงัใหไ้อดอลเสมอืน (Virtual Idol)  มลีกัษณะแบบใด 

 
มีลกัษณะแบบจีนคลาสสิก 55 50% 

มีเอกลกัษณข์องมณฑลอนัฮยุ 80 72.73% 

มีความทนัสมยั 75 68.18% 

มีบรรยากาศของวฒันธรรม 45 40.91% 

อื่น ๆ โปรดระบ ุ_______________ 0 0% 

14 ท่านคดิวา่นยัยะทางวฒันธรรมใดบา้งที่ไอดอลเสมอืน(Virtual Idol) จ าเป็นตอ้งสือ่ถึง 

 
ประวตัศิาสตรอ์นัยาวนานของวฒันธรรมชา 80 72.73% 

เผยแพรศ่ิลปะประเภทอื่น ๆ ที่มีในทอ้งถิ่น 85 77.27% 

ทศันคตขิองวยัรุน่ที่มีตอ่การสืบทอดวฒันธรรม 80 72.73% 

อื่น ๆ โปรดระบ ุ_______________ 0 0% 
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15 ท่านคดิวา่สือ่ใดที่เหมาะส าหรบัการโปรโมตไอดอลเสมอืน(Virtual Idol) 

 

ป้ายโฆษณาของเมอืง 35 31.82% 

โปสเตอร ์ 25 22.73% 

เว็บไซตป์ระชาสมัพนัธก์ารท่องเที่ยวของเมือง 40 36.36% 

เว็บไซตส์่วนบคุคล 50 45.45% 

สื่อเชงิโตต้อบอืน่ ๆ 105 95.45% 

อื่น ๆ โปรดระบ ุ_______________ 5 4.55% 

 
จากข้อมูลข้างต้น พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความคาดหวัง คือ การออกแบบตัวละครต้องให้

ความสำคัญกับรสนิยมทางด้านแฟชั่นและการผสมผสานกับศิลปะของภูมิภาค การหาความสมดุลใน
ภูมิหลังทางวัฒนธรรมชาฮุยโจว รูปแบบทางศิลปะของภูมิภาคอ่ืน และทัศนคติของวัยรุ่นที่มีต่อการสืบ
ทอดวัฒนธรรม ซึ่งผู้คนส่วนใหญ่ล้วนเห็นด้วยกับการส่งเสริมวัฒนธรรมชาผ่านสื่อเชิงโต้ตอบ 

จากการวิเคราะข้างต้น ผู้วิจัยจะเลือกรูปแบบที่เหมาะสมและคุณสมบัติเด่นให้กับไอดอล
เสมือนส่งเสริมวัฒนธรรมชา เพ่ือกำหนดตัวแทนอันเป็นสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชาฮุยโจว 

 

การตั้งชื่อให้กับตัวละคร 
โดยผู้วิจัยได้ตั้งชื่อให้กับสองตัวละคร คือ ชาแดง และ ชาเขียว  
ชาแดง – หงเฝ่ย  
ชื่อ หงเฝ่ย เปี่ยมไปด้วยกลิ่นอายของบทกวี แสดงให้เห็นถึงสเน่ห์อันเป็นเอกลักษณ์ของชา

แดง โดยคำว่า “หง” หมายถึง สีแดงของชาแดง เปรียบกับความรู้สึกท่ีกระตือรือร้นและเปี่ยมไปด้วย
ชีวิตชีวา สว่นคำว่า “เฝ่ย” ได้ถ่ายทอดความหมายของความงดงาม ความเฉิดฉาย ชื่อหงเฝ่ยได้
ถ่ายทอดถึงกลิ่นหอมรัญจวนของชาแดงและสีสันที่ดึงดูดสายตาของผู้คน และในขณะเดียวกัน ก็ได้บ่ง
บอกถึงความรู้สึกดี ๆ ที่ชาแดงมอบให้กับผู้คนอีกด้วย 
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ชาเขียว - ลว่ีอ๋ิง 
ชื่อ ลวี่อ๋ิง เปี่ยมไปด้วยความมีชีวิตชีวา และสดชื่น สอดคล้องกับจุดเด่นและคุณภาพของชา

เขียว โดยคำว่า “ลวี่” หมายถึง สีเขียวของชาเขียว เปรียบกับธรรมชาติและสุขภาพดี ส่วนคำว่า “อ๋ิง” 
ได้ถ่ายทอดความหมายของความอุดมสมบูรณ์ ความมั่งค่ัง และในขณะเดียวกัน ก็ได้บ่งบอกถึงอัต
ลักษณ์ของชาเขียวที่มีรสชาติเข้มข้น ให้ความสดชื่นกระปรี้กระเปร่า อีกท้ังยังทำให้ผู้คนนึกถึงชาที่มี
สรรพคุณบำรุงร่างกายอีกด้วย 

 

การออกแบบภาพลักษณ์ตัวละคร 
1. การออกแบบขั้นต้น 
จากข้อมูลที่สรุปในบทที่สาม เกี่ยวกับแผนการออกแบบภาพลักษณ์ของตัวละครเสมือน 

ผู้วิจัยได้ออกแบบภาพลักษณ์ที่แตกต่างกันของ หงเฝ่ย และ ลวี่อ๋ิง ออกเป็นสามแบบ ดังนี้  
ทรงผมและรูปลักษณ์ของตัวละครเสมือนอ้างอิงจากภาพของนักแสดงหญิงในภาพด้านซ้าย 

สีผมและสีตาคือสีของน้ำชาที่ที่ระดับความเข้มความอ่อนแตกต่างกัน จากการวางแผนภาพและ
กำหนดภาพลักษณ์ของตัวละครเสมือนในบทที่ 3 สีผมด้านบนจะเป็นสีขาวและค่อย ๆ ไล่เป็นสีเข้มลง
มาด้านล่าง ซึ่งแสดงถึงไอร้อนของน้ำชาในถ้วย 

ชาแดง 
ภาพลักษณ์แบบที่ 1 ผมสีแดงเข้มถักเปียต่ำถึงช่วงอก นัยน์ตาสีทองอ่อน 
ภาพลักษณ์แบบที่ 2 ผมสีส้มแดงถักเปียสูง นัยน์ตาสีน้ำตาลแดง 
ภาพลักษณ์แบบที่ 3 ผมสีน้ำตาลแดงอ่อนถักเปียต่ำยาวลงมา นัยน์ตาสีเหลืองอ่อน 
ชาเขียว 
ภาพลักษณ์แบบที่ 1 ผมสีเขียวอ่อนมัดแกะสองข้าง นัยน์ตาสีเหลืองอ่อน 
ภาพลักษณ์แบบที่ 2 ผมสั้นสีเหลืองเขียว นัยน์ตาสีเขียวอ่อน 
ภาพลักษณ์แบบที่ 3 ผมสีเขียวเข้มมัดรวบไปด้านหลัง นัยน์ตาสีเขียวใบหญ้า 
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ภาพที่ 4-1 ภาพลักษณ์ของหงเฝ่ย 
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ภาพที่ 4-2 ภาพลักษณ์ของลวี่อ๋ิง 
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2. กำหนดภาพลักษณ์ 
เพ่ือให้เชื่อมโยงกับเรื่องราวภูมิหลังของตัวละครในบทที่ 3  จึงเลือกภาพลักษณ์ที่มีลักษณะ

เป็นพี่สาวผู้อ่อนโยนและน้องสาวที่มีชีวิตชีวา ผู้วจิัยได้เลือกรูปลักษณ์ท้ังสองลักษณะนี้เพ่ือให้
สอดคล้องกับข้อกำหนดของตัวละครเสมือน 

 

 

 

 
ภาพที่ 4-3 การออกแบบภาพลักษณ์ของหงเฝ่ย และลวี่อ๋ิง 
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3. ออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละคร  
จากข้อมูลที่สรุปในบทที่สาม เกี่ยวกับแผนการออกแบบและผลสรุปของแบบสอบถาม 

ผู้วิจัยได้ผสมผสานการออกแบบระหว่างเครื่องแต่งกายสมัยใหม่เข้ากับเครื่องแต่งกายแบบจีนโบราณ 
โดยการลงสี และรูปร่างท่าทางจะอ้างอิงตามสีของแก้วคู่กับสีของชา 

 

 

 

 
ภาพที่ 4-4 การออกแบบภาพลักษณ์เครื่องแต่งกายของหงเฝ่ย และลวี่อ๋ิง 
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4. การออกแบบลวดลาย 
เนื่องจากดอกเคมีเลีย หรือดอกฉาฮวา ถือเป็นแหล่งที่มาหลักของแรงบันดาลใจ ทำให้

รูปแบบของการวาดภาพ ได้นำเอาศิลปะการแกะสลักอิฐของฮุยโจวมาใช้ และนำไปใช้กับการตกแต่ง
เครื่องแต่งกายในที่สุด 

 
ตารางที่ 4-4 การออกแบบลวดลาย 

 

 
5. การออกแบบเครื่องประดับ 
เนื่องจากดอกและใบของเคมีเลีย หรือดอกฉาฮวา ถือเป็นแหล่งที่มาหลักของแรงบันดาลใจ 

ทำให้รูปแบบของการวาดภาพ ได้นำเอาศิลปะการแกะสลักหินและแกะสลักไม้ของฮุยโจวมาใช้ และ
นำไปให้ตัวละครสวมใส่ในที่สุด 

 
 
 

ดอกเคมีเลีย แกะสลักอิฐ รูปสำเร็จ 
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ตารางที่ 4-5 การออกแบบเครื่องประดับ 
 

ประเภท แกะสลักหิน/แกะสลักไม้ รูปสำเร็จ 

ต่างหู 

 
 

เข็มกลัดติด
หน้าอก 

  

เครื่องประดับเอว 

  

เครื่องประดับขา 
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ประเภท แกะสลักหิน/แกะสลักไม้ รูปสำเร็จ 

เครื่องประดับ
หัว 

 

 

สร้อยคอ 

  

เครื่องประดับขา 
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6. การนำเสนอภาพรวมขั้นตอนการออกแบบ Model Display 
การแต่งเติมเสื้อผ้า ลวดลาย เครื่องประดับ และการประกอบรวมข้ึนเป็นตัวละครขั้น

สุดท้าย ด้านซ้ายคือรายละเอียดเครื่องประดับ ตรงกลางคือภาพลักษณ์ที่จะปรากฏในวิดีโอ และ
ด้านขวาคือภาพเต็มตัว 

 

 

 

 
ภาพที่ 4-5 การแสดงภาพตัวละครขั้นสุดท้าย 
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การนำเสนอโดยใช้แอปพลิเคชั่น 必剪 (ปี้เจี่ยน) เพือ่เชื่อมโยงตัวละครแบบ live2D 
ปี้เจี่ยน คือโปรแกรมสำหรับสร้างตัวละครและวิดีโอเสมือน โดยผู้วิจัยต้องอัปโหลด

อุปกรณ์เสริมสำหรับตัวละครเสมือนที่ผู้วิจัยออกแบบ เพ่ือประกอบองค์ประกอบส่วนต่าง ๆ ของงาน
เข้าด้วยกัน และสุดท้ายคือการเพิ่มเรื่องราวบนพ้ืนหลังวิดีโอ ใส่เสียงพากย์และวิดีโออ่ืน ๆ ประกอบ 

1. สร้างภาพลักษณ์ 
ในขั้นตอนนี้ เป็นการแยกส่วนประกอบต่าง ๆ ของตัวละครออกมาและทำการสรุปผล 

จากนั้นรวมภาพลักษณ์ในแอปพลิเคชั่น 
 

ตารางที่ 4-6 ขั้นตอบการสร้างภาพลักษณ์ด้วยแอปพลิเคชั่น 
 

ส่วนประกอบ หงเฝ่ย ลว่ีอ๋ิง 

ทรงผม ก่อน  

 

 

หลัง   
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ส่วนประกอบ หงเฝ่ย ลว่ีอ๋ิง 

ใบหน้า โครง
หน้า 

  

ตา 

  

คิ้ว 

 
 

มือ ยกมือ 

  

มือ
แนบ
ลำตัว 
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ส่วนประกอบ หงเฝ่ย ลว่ีอ๋ิง 

โบก
มือ 

  

เท้า
เอว 

  

ลำตัว 
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ส่วนประกอบ หงเฝ่ย ลว่ีอ๋ิง 

เสื้อผ้า 

  

ขั้นสุดท้าย 
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2. การแสดงออกทางอารมณ์ ่านสีหน้าของตัวละคร 
 

ตารางที่ 4-7 การใช้แอปพลิเคชั่นออกแบบการแสดงออกทางสีหน้า 
 

 หัวเราะ เขินอาย สับสน โกร  

หง
เฝ่ย 

    
ลวี่อ๋ิง 
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3. ท่าทางของตัวละคร 
 

ตารางที่ 4-8 การใช้แอปพลิเคชั่นออกแบบการแสดงออกของท่าทาง 
 

 เท้าเอว โบกมือ ยกมือ ขยับตัว 

หง
เฝ่ย 

    
ลวี่อ๋ิง 
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4. จับภาพใบหน้า 
เชื่อมโยงตัวละครเสมือนและผู้วิจัยเข้าด้วยกัน เพื่อสร้างเอฟเฟ็กต์ให้สามารถโต้ตอบได้แบบ

เรียลไทม์ 
 

ตารางที่ 4-9 ขั้นตอนการสร้างเอฟเฟคเชิงโต้ตอบ 
 

หงเฝ่ย ลวี่อ๋ิง 

  

 
จากข้ันตอนที่กล่าวมาในข้างต้น ท่าทางทั้งหมดของผู้วิจัยจะแสดงให้ผู้ชมเห็นผ่าน

ภาพลักษณ์ของตัวละครเสมือน ในขั้นตอนต่อไป จะเริ่มทำวิดีโอเพ่ือการประชาสัมพันธ์ 
 

การออกแบบเนื้อหาของวิดีโอ 
ทำวิดีโอสองรายการ แบ่งออกเป็น วิดีโอแนะนำวัฒนธรรมชาแดงและชาเขียวในฮุยโจวโดย

มีหงเฝ่ยและลวี่อ๋ิงแนะนำตามลำดับ 
วิดีโอพ้ืนหลังมาจากไร่ชาเซี่ยอวี้และสำนักงานการท่องเที่ยวฮุยโจว โดยได้มีการตัดต่อใหม่

เพ่ือให้ตรงกับเนื้อหาที่ประชาสัมพันธ์ 
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1. บทพูด (Script) 
วิดีโอที่ 1 (หงเฝ่ยแนะนำชาแดงท่ีเป็นตัวแทนของ ุยโจว - ชาแดงฉีเหมิน) 
สวัสดีค่ะทุกคน ฉันชื่อหงเฝ่ย วันนี้ฉันจะมาแนะนำชาแดงฉีเหมิน ที่เป็นหนึ่งในตัวแทน

ของชาแดงในเขตฮุยโจว ให้ทุกคนรู้จักกันนะคะ (อธิบายพร้อมคลิปวิดีโอศิลปะชงชา)  
ชาแดงฉีเหมินเป็นหนึ่งในชาที่มีชื่อเสียงในประวัติศาสตร์จีน ผลิตในอำเภอฉีเหมิน 

อำเภอตงจื้อ อำเภอกุ้ยฉือ อำเภอสือไถ อำเภออี ฯลฯ ในเขตฮุยโจว มณฑลอันฮุย ชาแดงฉีเหมินถือ
เป็นชาแดงชั้นหนึ่งและมีชื่อเสียงมาก (อธิบายพร้อมคลิปวิดีโอไร่ชา ต้นชา และทิวทัศน์ธรรมชาติของ
ชา) 

ขั้นตอนการเก็บและกรรมวิธีผลิตมีความพิถีพิถันเป็นพิเศษ คนเก็บใบชาจะเลือกเก็บใบ
ชาโดยนับจากยอดชาลงมาที่ใบที่สองหรือสาม หลังจากผ่านการบ่ม ใบชาจะเปลี่ยนจากสีเขียวเป็นสี
แดงทองแดง และส่งกลิ่นหอมกระจายไปทั่ว หลังจากนั้นจะนำมาอบต่อด้วยไฟอ่อนจนใบชาแห้ง 
(อธิบายพร้อมคลิปวิดีโอการเก็บใบชา การค่ัวใบชา และผลิตภัณฑ์ชาขั้นสุดท้าย) 

ชาแดงฉีเหมินหลังผ่านกรรมวิธีแปรรูปอย่างพิถีพิถันจะมีลักษณะบิดงอโค้งเข้าหากัน มี
ขนาดเรียวเล็ก และเป็นสีแดงเข้ม ก่อนดื่มชาจะต้องดมกลิ่นก่อนแล้วจึงค่อยนดื่ม ชาแดงฉีเหมินมีกลิ่น
หอมสะอาดยาวนาน มีกลิ่นหอมเหมือนผลไม้และดอกกล้วยไม้ ในตลาดชาสากลจะเรียกกลิ่นหอม
ชนิดนี้กว่า "กลิ่นหอมฉีหมิน" สีของน้ำชาและใบชาที่จมอยู่ก้นถ้วยจะมีสีแดงสดเป็นประกาย สชาติ
เข้มข้นถึงแก่น เมื่อผสมนมและน้ำตาลเพ่ิมเข้าไป กลิ่นหอมจะยิ่งเข้มข้นขึ้น (อธิบายพร้อมคลิปวิดิโอ
การชาชงและการเติมนมลงในน้ำชา) 

ชาแดงฉีเหมินแบกรับความรู้สึกหลงใหลในชีวิตความเป็นอยู่ของชาวบ้าน เขตฮุยโจว มา
ลองชิมชาแดงฉีเหมินไปด้วยกันเถอะ (อธิบายพร้อมคลิปวีดีโอการจิบชา)  

วิดีโอที่ 2 (ลว่ีอ๋ิงแนะนำชาเขียวที่เป็นตัวแทนของ ุยโจว - ชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวง
ซาน) 

สวัสดีค่ะทุกคน ฉันชื่อลวี่อ๋ิง วันนี้ฉันจะมาแนะนำชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซาน ที่เป็น
หนึ่งในตัวแทนของชาเขียวในเขตฮุยโจว ให้ทุกคนรู้จักกันนะคะ (อธิบายพร้อมคลิปวิดีโอทิวทัศน์
ธรรมชาติของภูเขาหวงซาน) 

ชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซาน เป็นหนึ่งในชาประวัติศาสตร์ที่มีชื่อเสียงในประเทศจีน 
ผลิตในเขตฮุยโจว เมืองหวงซาน มณฑลอันฮุย กำเนิดขึ้นโดยโรงน้ำชาเซี่ยอวี่ไท่ ในรัชสมัยของ
จักรพรรดิกวางซวี่แห่งราชวงศ์ชิง (อธิบายพร้อมคลิปไร่ชา) 

ในประเทศจีน เมื่อถึงเทศกาลเชงเม้งและเทศกาลกู๋อวี่ของทุกปี คนเก็บใบชาจะเลือก
เก็บยอดอ่อนที่ขึ้นใหม่จากต้นชา หลังจากนั้นจะนำใบชาที่เก็บมาใส่ลงไปในหม้อเหล็กขนาดใหญ่เพ่ือ
คั่วใบชา ชาที่ผ่านการคั่วจะมีลักษณะม้วนงอเล็กน้อยคล้ายลิ้นของนก สีของใบชาจะเปลี่ยนเป็นสีเขียว
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อมเหลือง และผิวของใบชามีปุยสีขาวเงิน และเพ่ือให้ได้ใบชาที่มีคุณภาพและความสดใหม่ พ่อค้าชา
จะต้องเก็บใบชาในตอนเช้าและนำไปคั่วในตอนบ่าย (อธิบายพร้อมคลิปวิดีโอการเก็บใบชา การค่ัวใบ
ชา และผลิตภัณฑ์ชาขั้นสุดท้าย) 

ชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซานที่คุณภาพดี เมื่อหยิบใบชาแห้งมาหนึ่งกำมือแล้วนำไปใกล้
จมูกจะได้กลิ่นความสดใหม่และสดชื่น นอกจากนี้ยังมีกลิ่นหอมคล้ายดอกกล้วยไม้และเกาลัดผสมอยู่
ด้วย หลังจากต้มใบชาเป็นเวลา 3-5 นาที น้ำชาจะใสสว่าง มีสีเขียวอ่อนหรือเขียวเหลือง และมีกลิ่น
หอมยาวนาน เมื่อดื่มจะรู้สึกสดชื่นและไม่มีรสขม และรสที่ค้างอยู่ในปากก็จะหวานและชุ่มคอ 
(อธิบายพร้อมคลิปวิดิโอการชาชงและการนำเสนอน้ำชา) 

การจิบชาเหมาเฟิงแห่งเขาหวงซานในแต่ละครั้ง รับรู้ได้ถึงภูมิปัญญาและความรู้สึกของ
ชาวฮุยโจว ทำให้ผู้คนดื่มด่ำไปกับภาพทิวทัศน์ของฮุยโจว (อธิบายพร้อมคลิปวีดีโอการจิบชา) 

 
2. ตัดต่อวิดีโอ 
 

ตารางที่ 4-10 ขั้นตอบการตัดต่อวิดีโอ 
 

 ขั้นตอน วิดีโอที่ 1 วิดีโอที่ 2 

1 ปรับแต่งขนาดของตัว
ละคร จัดวางตำแหน่งที่
เหมาะสมในภาพ 
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 ขั้นตอน วิดีโอที่ 1 วิดีโอที่ 2 

2 ผู้วิจัยอ่านบทพูด และใช้
แอปพลิเคชั่นเสียง 
ปรับเปลี่ยน 
โทนเสียงให้เป็นสอง
รูปแบบ พร้อมกับแต่งบท
พูด  

  
3 เพ่ิมท่าทางของตัวละคร 

ในตำแหน่งที่เกี่ยวข้อง 
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 ขั้นตอน วิดีโอที่ 1 วิดีโอที่ 2 

4 ใส่ฉากพ้ืนหลังที่เหมาะสม
กับบทพูดในคลิปวิดีโอ 

  
5 ใส่เพลงพ้ืนหลังลงใน

วิดีโอเพ่ือให้เนื้อหา
สมบูรณ์มากขึ้น 
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 ขั้นตอน วิดีโอที่ 1 วิดีโอที่ 2 

6 บันทึกวิดีโอ เตรียมโพสต์
คลิป 

  
 

 
3. อัปโหลดวิดีโอ 
อัปโหลดวิดีโอลงแพลตฟอร์ม bilibili 
Link:  
【【茶叶知识】祁门红茶】  
https://www.bilibili.com/video/BV1jE421u7zN/?share_source=copy_web&vd

_source=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02 
【【茶叶知识】黄山毛峰】  

https://www.bilibili.com/video/BV1Cr421x7rd/?share_source=copy_web&vd_
source=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02 

สรุป 
จากวัตถุประสงค์การวิจัย การออกแบบโดยรวมของผู้วิจัยสามารถตอบโจทย์วัตถุประสงค์

การวิจัยได ้โดยในการออกแบบได้เน้นลักษณะเด่นและรูปแบบเฉพาะของวัฒนธรรมชา สามารถ
ถ่ายทอดข้อมูลเกี่ยวกับวัฒนธรรมชาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการออกแบบเครื่องประดับของตัว
ละครเสมือน ได้คำนึงถึงความกลมกลืนโดยรวมและประสานกันของแต่ละองค์ประกอบ อีกท้ังยัง
หลีกเลี่ยงองค์ประกอบที่ซับซ้อนและไม่เข้ากันด้วย การออกแบบเสื้อผ้าของตัวละครเสมือน ผู้วิจัย
มุ่งเน้นไปที่ความสร้างสรรค์ ด้วยการใส่องค์ประกอบเสื้อผ้าและรูปแบบการแสดงออกแบบใหม่ เพ่ือ
เพ่ิมประสบการณ์ด้านสุนทรียศาสตร์ให้แก่ผู้ชม นอกจากนี้ยังเพ่ิมท่าทางที่มีการโต้ตอบ (เช่น การ

https://www.bilibili.com/video/BV1jE421u7zN/?share_source=copy_web&vd_source=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02
https://www.bilibili.com/video/BV1jE421u7zN/?share_source=copy_web&vd_source=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02
https://www.bilibili.com/video/BV1Cr421x7rd/?share_source=copy_web&vd_source=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02
https://www.bilibili.com/video/BV1Cr421x7rd/?share_source=copy_web&vd_source=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02
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ทักทายและการยิ้ม) ให้กับการออกแบบตัวละครเสมือนแบบ live2d ซึ่งเป็นการเพิ่มประสบการณ์
และลักษณะพิเศษทางสุนทรียภาพโดยรวมให้แก่ผู้ชม 

(Chen & Li, 2022; Guo & Yang, 2020; Han, 2022; Hebdige, 2009; Huicha Online, 2023a; Li & Chen, 2018; Liu & Wu, 2021; Lu, 2007; Ouyang & Deng, 2020; 

Wang & Zhang, 2023; Yimin, 2019, 2021; Yu & Geng, 2020; Zhan, 2019; Zhu & Wang, 2019) 

 
 



บทท่ี 5 

บทสรุป อภิปราย ลและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยโครงการ การออกแบบตัวละครเสมือน เพ่ือส่งเสริมประเพณีและวัฒนธรรมชาฮุย

โจว นี้มีกระบวนการศึกษา ค้นคว้าข้อมูลภาคเอกสารในส่วนที่เป็นเนื้อหาทางวิชาการ และข้อมูล
ประกอบการออกแบบรูปแบบตัวละครเสมือนเพ่ือส่งเสริมวัฒนธรรมชาฮุยโจว โดยนำเสนอเป็นสื่อ
ประชาสัมพันธ์ร่วมสมัยสำหรับกลุ่มวัยรุ่น โดยมีผลสรุปตามที่คาดหวังและได้รับประโยชน์ดังนี้  

จากการศึกษา ค้นคว้าและวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้รับความรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์และ
ขนบประเพณีของชาฮุยโจว ทั้งยังได้เรียนรู้สุนทรียศาสตร์ทางศิลปะประติมากรรมอันเป็นเอกลักษณ์
ของฮุยโจว ซึ่งสามารถนำมาเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบและสร้างตัวละครเสมือน และจากการ
วิเคราะห์กรณีศึกษา ได้องค์ความรู้เรื่องแนวทางในการออกแบบตัวละครเสมือนสมัยใหม่ของ
วัฒนธรรมชาดั้งเดิมของฮุยโจว ที่นำไปสู่การออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมวัฒนธรรมชาฮุย
โจวแก่ชนรุ่นใหม่ ด้วยสื่อร่วมสมัยตามข้ันตอนวิธีการที่ได้กำหนดไว้ในวัตถุประสงค์ 

โดยในขณะที่ดำเนินการสร้างสรรค์ผลงานนี้ ผู้วิจัยได้รับความรู้จากกระบวนการคิด การ
ทดลอง และประสบการณ์ โดยสามารถแบ่งได้ 3 ประการ คือ 

1. การพัฒนาที่หลากหลายของสุนทรียศาสตร์สมัยใหม่ในตลาดบันเทิงของจีนในปัจจุบัน 
ภาพลักษณ์ของผู้หญิงที่ได้รับความนิยมจากสาธารณชนจึงไม่ได้มีแค่ลักษณะเดียวอีกต่อไป ซึ่งในขณะ
ที่ออกแบบนั้น ได้ศึกษาถึงศิลปินผู้มีภาพลักษณ์สาวเท่สดใส ซึ่งทำให้ตัวละครเสมือนเปี่ยมไปด้วย
คุณค่าทางสุนทรียศาสตร์ที่แท้จริง 

2. การออกแบบเครื่องแต่งกาย แนวคิดการจับคู่สีโดยรวมจะอ้างอิงจากสีของใบชาแห้ง
และน้ำชาของชาเขียวและชาแดง และสีของเสื้อผ้าอ้างอิงจากการจับคู่สีของวัสดุของอุปกรณ์ดื่มชา 
โดยจะผสมผสานวัฒนธรรมเข้ากับองค์ประกอบการออกแบบตามวัตถุวิสัย เพ่ือชูความหมายแฝงทาง
วัฒนธรรมของฮุยโจวที่ผสมผสานเข้ามาในการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครเสมือน 

3. การออกแบบเครื่องประดับ ผู้วิจัยมีแนวคิดในการออกแบบคือ การใช้แนวคิด "ขงจื๊อ
ใหม"่ และ "ระบบมารยาท" ที่อยู่ในเครื่องแต่งกายของตัวละครที่ปรากฏในงานประติมากรรมทั้งสาม
ของฮุยโจวมาผสมผสานในการออกแบบ 

การออกแบบตัวละครเสมือนที่ใช้ในการส่งเสริมวัฒนธรรม ต้องมีสไตล์ มีสเถียรภาพ และ 
เข้าสังคมได้มากกว่าไอดอลตัวจริง ตัวละครเสมือนไม่เพียงแต่สามารถบ่งบอกบุคลิกภาพทาง
วัฒนธรรมที่เป็นนามธรรมผ่านภาษาภาพได้เท่านั้น แต่ยังสร้างภาพลักษณ์วัฒนธรรม ที่ซับซ้อนได้ด้วย
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วิธีการสร้างแบบจำลองขั้นสูงหรือก็คือการสร้างตัวละครเสมือน ซึ่งทำลายข้อจำกัดของแอนิเมชั่นแบบ
ดั้งเดิม และเพ่ิมการรับรู้ทางวัฒนธรรมด้วยรูปลักษณ์ท่ีมีความเป็นปัจเจกสูง โดยจะเน้นไปที่
ประสบการณ์ทางสุนทรียภาพสมัยใหม่แบบใหม่ของวัฒนธรรมชาแบบดั้งเดิมที่มาจากตัวละครเสมือน 

 ลสรุปจากแบบสอบถาม 
แบบสอบถามนี้เป็นแบบสอบถามสำหรับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มวัยรุ่น เพ่ือประเมินผลงาน

หลังการสร้างสรรค์ โดยเป็นการสอบถามความคิดเห็นจากสาธารณชนว่าไอดอลเสมือน (Virtual Idol) 
ที่ออกแบบขึ้นมานั้นสามารถสะท้อนถึงวัฒนธรรมของชาฮุยโจวได้หรือไม่ 

แบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างจำนวน 110 ท่าน กลุ่มเป้าหมาย
อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 15–25 ปี โดยแบบสอบถามนี้ประกอบด้วยข้อคำถาม 3 ส่วน ดังนี้ ส่วนที่ 1 
ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนที่ 2 การสำรวจความรู้สึกของผู้ชมที่มีต่อการอกแบบตัว
ละครเสมือน ส่วนที่ 3 ประสบการณ์ของผู้ชมเกี่ยวกับวัฒนธรรมชาฮุยโจวที่ถ่ายทอดในรูปแบบความ
เป็นจริงเสมือน (Virtual) 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งเพศชายและเพศ
หญิงโดยเฉลี่ยอาศัยอยู่ในมณฑลอันฮุย มีช่วงอายุอยู่ในกลุ่มเป้าหมายช่วงอายุระหว่าง 15–25 ปี และ
มีสถานะเป็นนักเรียนนักศึกษาเป็นส่วนใหญ่ จากข้อมูลพบว่ารูปลักษณ์ภายนอกของตัวละคร 
ตอบสนองต่อสุนทรียภาพของกลุ่มเป้าหมาย และผู้คนล้วนเลือกที่จะแนะนำให้กับบุคคลท่านอ่ืน 
ซึ่งมีกลุ่มผู้รับสัมภาษณ์เกินกว่า 50% ที่คิดว่า ตัวละครและวัฒนธรรมมีความสอดคล้องกัน ส่วนผล
สำรวจความคาดหวังของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อภาพลักษณ์เสมือน พบว่ามีผู้คนเกินกว่า50% 
คิดว่า ตัวละครมีการผสมผสานระหว่างสไตล์ของประเทศจีน และวัฒนธรรมมณฑลอันฮุยเข้าด้วยกัน 
โดยสามารถทำความเข้าใจวัฒนธรรมชาในมณฑลอันฮุย และทัศนคติของคนหนุ่มสาวที่มีต่อวัฒนธรรม 
ดั้งเดิม ซึ่งคนส่วนใหญ่คิดว่าตัวละครนี้มีความเป็นตัวแทนของวัฒนธรรมชาฮุยโจวเป็นอย่างมาก 

 

สรุป ลการประเมินการรับชมวิดีโอ 
1. ชื่อผลงาน: "ความรู้เรื่องชา - ชาแดงฉีเหมิน" และ “ความรู้เรื่องชา - ชาเหมาเฟิงแห่ง

เขาหวงซาน ” 
2. วันเผยแพร่: 6 เมษายน 2024 
3. วิธีการประเมิน: สถิติอัตราการคลิกชมวิดีโอ 
4. ผลการประเมิน:  
- การแสดงผลทั้งหมด: วิดีโอนี้ได้ถูกแสดงผลทั้งหมด 16,380 ครั้งภายในระยะเวลาหนึ่ง

เดือนหลังจากเผยแพร่ 
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- ยอดรับชมทั้งหมด: วิดีโอนี้ได้ถูกรับชมทั้งหมด 1,500 ครั้งภายในระยะเวลาหนึ่งเดือน
หลังจากเผยแพร่ 

- อัตราการคลิกชม: ประมาณ 10% (กล่าวคือ ในการแสดงผล 100 ครั้งมีการคลิกชม 10 
ครั้ง) 

5. การวิเคราะห์ผลการประเมิน: 
อัตราการคลิกอยู่ในเกณฑ์ดี ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้ชมสนใจเนื้อหาวิดีโอ อัตราการคลิกใน

ระดับสูงอาจสะท้อนถึงความน่าดึงดูดของวิดีโอต่อผู้ชมที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือเป็นการเพ่ิมอิทธิพล
และความน่าดึงดูดของวิดีโอ เราสามารถปรับปรุงเนื้อหาของวิดีโอและกลยุทธ์การเผยแพร่ซึ่งจะทำให้
ดึงดูดผู้ชมได้มากยิ่งขึ้น 

 

สรุปและอภิปรายผล 
ในยุคโลกาภิวัตน์และยุคดิจิทัลในปัจจุบัน การศึกษาและทำความเข้าใจประวัติศาสตร์และ

ภูมิหลังของวัฒนธรรมท้องถิ่น รวมถึงการสืบทอดและการพัฒนาในสังคมยุคใหม่มีความสำคัญมากข้ึน
เรื่อย ๆ 

งานวิจัยได้เน้นถึงการสร้างคาร์แรคเตอร์ลิขสิทธิ์ (Character licensing) ของตัวละคร
เสมือนที่มีความเกี่ยวข้องใกล้ชิดกับแวดวงวัฒนธรรมสมัยนิยมหรือป๊อปคัลเจอร์ (Pop Culture) การ
เผยแพร่และส่งเสริมภาพลักษณ์ตัวละครจะค่อยๆ แพร่กระจายไปยังแวดวงอ่ืน ด้วยอิทธิพลของระบบ
นิเวศทางวัฒนธรรมของป๊อปคัลเจอร์ ดังนั้นในการสร้างภาพลักษณ์และการจัดวางเรื่องราวของตัว
ละครจึงจำเป็นต้องตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงของประเพณีและกระแสนิยม เพื่อให้การออกแบบ
และการสร้างคาแรคเตอร์ของตัวละครนั้นสอดรับกับสุนทรียะของวัยรุ่นหนุ่มสาวในปัจจุบัน 

ประการแรก ผู้วิจัยได้วิเคราะห์วัฒนธรรมชาในเขตพ้ืนที่ฮุยโจว โดยศึกษาอิทธิพลและ
ความสำคัญของวัฒนธรรมชาในแง่ของภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ และมนุษยศาสตร์ ผลการวิจัยได้
สะท้อนให้เห็นถึงความสำคัญและคุณค่าของการสืบทอดและการพัฒนาทางวัฒนธรรมในเขตพ้ืนที่ฮุย
โจว 

ในขณะเดียวกัน จากการเรียบเรียงและเปรียบเทียบข้อมูลทางเอกสารและกรณีศึกษาต่าง 
ๆ ที่มีอยู่ จึงได้สรุปรูปแบบและวิธีการสร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งวิธีการเหล่านี้สามารถนำไปใช้ได้
จริงสำหรับผู้ที่ทำงานด้านการออกแบบภาพและนิเทศศิลป์ 

ประการสุดท้าย ตัวละครเสมือนได้ถูกการออกแบบและสร้างสรรค์ข้ึนมา การสร้างสรรค์นี้
มีส่วนช่วยในการพัฒนากระแสวัฒนธรรมแบบผสม เสนอแนวคิดใหม่และความเป็นไปได้สำหรับการ
สร้างสื่อประชาสัมพันธ์บนแพลตฟอร์มวิดีโอ และมีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมการเผยแพร่ 
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กล่าวโดยสรุป งานวิจัยนี้ได้ให้แนวคิดใหม่ ๆ สำหรับการสืบทอดและสร้างสรรค์ซึ่งช่วยให้
ผู้คนสามารถเข้าใจวัฒนธรรมท้องถิ่นได้อย่างลึกซึ้ง โดยได้ศึกษาอย่างครอบคลุมเก่ียวกับ
ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และทฤษฎีการออกแบบสื่อของเขตพ้ืนที่ฮุยโจว ในขณะเดียวกัน ยังมี
การศึกษาค้นคว้าการผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมดั้งเดิมและสื่อสมัยใหม่ผ่านการออกแบบและการ
สร้างสรรค์ตัวละครเสมือนขึ้นมา ซึ่งถือเป็นข้อมูลและผลการวิจัยที่เป็นประโยชน์สำหรับการวิจัยทาง
วิชาการและการประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติ ผลการวิจัยและการออกแบบที่สร้างสรรค์เหล่านี้มีส่วนช่วย
ในการพัฒนาสาขาต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง ทั้งยังเป็นแนวทางใหม่และข้อมูลอ้างอิงสำหรับการวิจัยและ
ภาคปฏิบัติในอนาคต 

แนวคิดการออกแบบตัวละครเสมือนจริงนี้ไม่เพียงแค่ส่งเสริมวัฒนธรรมดั้งเดิมอย่างเดียว 
ยังตอบสนองความต้องการทางสุนทรียภาพสมัยใหม่ นักออกแบบสามารถสร้างตัวละครที่มี
ความสำคัญทางประวัติศาสตร์และสอดคล้องกับสุนทรียภาพสมัยใหม่ ซึ่งมีส่วนช่วยในการสืบทอดและ
การพัฒนาวัฒนธรรมดั้งเดิม นอกจากนี้นักออกแบบยังสามารถทำการประชาสัมพันธ์ผ่านเว็บไซต์ที่
ได้รับนิยม เช่น  YouTube สร้างสื่อภาพเคลื่อนไหวโดยใช้ตัวละครเสมือนมานำเสนอเพ่ือส่งเสริม
วัฒนธรรมชาฮุยโจวให้ดียิ่งขึ้น 

 
 
 



บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 
 

 

Banniang. (2021, October 22). A survey of contemporary youth beverage consumption. 
https://www.cbndata.com/information/211132 

Chen, H., & Li, J. (2022). Huizhou Tea Art: A Study on Its Aesthetic Value and Social 
Significance. International Journal of Tea Science, 15(3), 112-125.  

Dong, D. (1996). The essence of Chinese tea ceremony and the development of tea 
culture. Tea Industry Bulletin(2).  

Guo, M., & Yang, Q. (2020). The Economic Impact of Huizhou Tea Industry on Local 
Development. Journal of Economic Geography, 25(1), 33-46.  

Han, X. (2022, August 10). Research on the operation of the relationship between fans 
and communities in the virtual community. https://www.doc88.com/p-
3582862020864.html?s=rel&id=5  

Hebdige. (2009). Subculture: The Meaning of Style. Peking University Press.  
Hu, J. (2014). Huizhou Arts and Crafts (Xuning County Vol.). Hefei University of 

Technology Press.  
Huicha Online. (2023a). Development History of Huizhou Tea Culture. 

https://www.huichazx.com/culture/history  
Huicha online. (2023b, April 3). A Survey of Contemporary Youth Beverage 

Consumption. Huichazx. https://www.huichazx.com/culture/history  
Li, G., & Chen, Y. (2018). Research on the Internet Interaction of Internet Virtual Idols 

and Their Fan Groups: A Case Study of the Virtual Diva "Luo Tianyi". Chinese 
Youth Studies(6).  

Liu, Y., & Wu, X. (2021). Exploring the Unique Characteristics of Huizhou Tea Ceremony. 
Journal of East Asian Studies, 12(4), 78-91.  

Lu, Y. (2007). Introduction to Cultural Studies (Vol. 7(3)). Fudan University Press.  
Niu, M., & Chen, G. (2021). Brand image design and communication based on virtual idol 

symbols. Packaging Engineering, 42(18), 282.  
Ouyang, Y., & Deng, Z. (2020). The Origin, Shape and Approach of Chinese Two-

Dimensional Culture. Academic Monthly(3).  

 

https://www.cbndata.com/information/211132
https://www.doc88.com/p-3582862020864.html?s=rel&id=5
https://www.doc88.com/p-3582862020864.html?s=rel&id=5
https://www.huichazx.com/culture/history
https://www.huichazx.com/culture/history


 79 

 

Wang, S., & Zhang, L. (2023). The Historical Evolution of Huizhou Tea Culture. Journal of 
Chinese Cultural Studies, 8(2), 45-58.  

Xu, Z. (1960). Brief History of Tea in Anhui. Anhui History, 1-16.  
Yimin. (2019, June 14). Overview of Huizhou Tea Culture. 

https://baike.baidu.com/item/%E5%BE%BD%E5%B7%9E%E8%8C%B6?fromMod
ule=lemma_search-box 

Yimin. (2021, August 8). History of Tea in China. 
https://baike.baidu.com/item/%E4%B8%AD%E5%9B%BD%E8%8C%B6%E5%8F%
B2?fromModule=lemma_search-box  

Yu, G., & Geng, X. (2020). On the technical empowerment and simulacra deconstruction 
of virtual idols in the era of artificial intelligence. Journal of Shanghai Jiaotong 
University(1).  

Zhan, H. (2019). Online Virtual Idol and Fan Group Identity Construction. Young 
Reporter((11).  

Zhu, X., & Wang, Y. (2019). Preservation and Innovation: A Study on the Development 
of Huizhou Tea Culture in the Digital Age. Journal of Cultural Heritage 
Management, 6(2), 155-168.  

 
 

 

https://baike.baidu.com/item/%E5%BE%BD%E5%B7%9E%E8%8C%B6?fromModule=lemma_search-box
https://baike.baidu.com/item/%E5%BE%BD%E5%B7%9E%E8%8C%B6?fromModule=lemma_search-box
https://baike.baidu.com/item/%E4%B8%AD%E5%9B%BD%E8%8C%B6%E5%8F%B2?fromModule=lemma_search-box
https://baike.baidu.com/item/%E4%B8%AD%E5%9B%BD%E8%8C%B6%E5%8F%B2?fromModule=lemma_search-box


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาค นวก 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาค นวก ก 
เครื่องมือวิจัย 

  



 82 

แบบสอบถามก่อนการออกแบบตัวละครเสมือน เพ่ือส่งเสริมประเพณีวัฒนธรรมชา 
ฮุยโจว 

 
หัวข้อวิทยานิพนธ์เรื่อง: การออกแบบตัวละครเสมือน: ประสบการณ์ทางสุนทรียะของวัฒนธรรมชา
สมัยใหม่ 
ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต: สาขาทัศนศิลป์และการออกแบบ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา 
ผู้วิจัย: Miss Mengxin Wei 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์: ผศ. ดร.ผกามาศ สุวรรณนิภา 
1.1 ข้อมูลทั่วไปของ ู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อ รายการประเมิน 
จ ำนวน 
(ท่ำน) 

อตัรำส่วน 

1 เพศ 
ชาย 60 54.55% 
หญิง 50 45.45% 

2 ทะเบียนบ้านของทา่นอยู่ในมณฑลอันฮุยใช่หรือไม่ 
ใช่ 60 54.55% 
ไม่ใช่ แต่ปัจจุบันอาศัยอยู่ในมณฑลอนัฮุย หรือเคยอาศัยอยู่ใน
มณฑลอันฮุย 

45 40.91% 

ไม่ใช่และไม่เคยอาศยัอยู่ในมณฑลอันฮุย 5 4.55% 

3 อายุของทา่น 

ต่ำกว่า 15 ป ี 20 18.18% 
15-20 ป ี 35 31.82% 
20-25 ป ี 40 36.36% 
25 ปีขึ้นไป 15 13.64% 

4 อาชีพการงานของท่าน 

ผู้เช่ียวชาญเฉพาะทาง (เช่น อาจารย/์แพทย์/ทนายความ เป็น
ต้น) 

25 22.73% 

พนักงานบริการ 5 4.55% 
อาชีพอิสระ (เช่น นักเขียน/ศลิปิน/ช่างภาพ/มัคคุเทศก์ เป็นต้น) 5 4.55% 
กรรมกร (เช่น กรรมกรโรงงาน/กรรมกรก่อสร้าง/กรรมกร
สุขาภิบาลในเมือง เป็นต้น) 

0 0% 

พนักงานบริษทั 0 0% 
พนักงานราชการ 10 9.09% 
นักเรียนนักศึกษา 65 59.09% 
แม่บ้าน 0 0% 
อื่น ๆ (เช่น นักธุกิจ) โปรดระบุ ______________ 0 0% 

 จากข้อมูลข้างต้น พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งเพศชายและเพศหญิงโดยเฉลี่ยอาศัยอยู่ใน
มณฑลอันฮุย มีช่วงอายุอยู่ในกลุ่มเป้าหมาย และมีสถานะเป็นนักเรียนนักศึกษาเป็นส่วนใหญ่   
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1.2 สำรวจการยอมรับของ ู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อภาพลักษณ์เสมือน 

ข้อ รายการประเมิน 
จ ำนวน 
(ท่ำน) 

อตัรำส่วน 

5 ท่านรู้จักหรือเข้าใจเกี่ยวกบัไอดอลเสมือน (Virtual Idol) หรือไม ่
ใช่ 90 81.82% 
ไม ่ 20 18.18% 

6 ท่านเคยเห็นไอดอลเสมอืน (Virtual Idol) ทางวัฒนธรรมของท้องถิ่นหรือไม ่
ใช่ 25 22.73% 
ไม ่ 85 77.27% 

7 เหตุผลใดที่ทำใหท้่านสนใจในไอดอลเสมือน (Virtual Idol) ทางวัฒนธรรม 
ต้องการเข้าใจเอกลักษณ์ของวัฒนธรรมของพ้ืนที่นั้น  80 72.73% 
มีความสนใจในรูปแบบทางศลิปะของพื้นที่นัน้ 85 77.27% 
เพื่อการผ่อนคลาย ความบันเทิง หรืองานอดิเรกส่วนบคุคล 90 81.82% 
ความจำเป็นต่อการเรียนหรือการทำงาน 30 27.27% 
อื่น ๆ โปรดระบุ________________ 5 4.55% 

8 ท่านด่ืมชาบอ่ยแค่ไหนในแต่ละวัน 

ด่ืมเสมอ 10 9.09% 
ด่ืมบ่อย 30 27.27% 
ด่ืมบางคร้ัง 50 45.45% 
ไม่ด่ืมเลย 20 18.18% 

9 ท่านมคีวามเข้าใจเกี่ยวกบัวัฒนธรรมชาฮุยโจวหรือไม่ 
เข้าใจเป็นอย่างมาก 25 22.73% 
เข้าใจเพียงเล็กน้อย 65 59.09% 
ไม่เข้าใจเลย 20 18.18% 

10 ท่านคิดว่าจำเปน็ต้องปลูกฝังแนวคิดทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ของชาฮยุโจวในหมู่วัยรุ่นหรือไม่ 
ใช่  110 100% 
ไม ่ 0 0% 

 

จากข้อมูลข้างต้น พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามโดยส่วนใหญ่ทราบถึงไอดอลเสมือน แต่ไม่เคยเห็นการ
นำไอดอลเสมือนมาใช้สำหรับการเผยแพร่วัฒนธรรม และมีผู้คนส่วนมากที่ให้ความสนใจกับไอดอล
เสมือนทางวัฒนธรรม โดยจำนวนผู้ที่ชื่นชอบและดื่มชามีจำนวนน้อย กลุ่มคนส่วนใหญ่มีความรู้
เกี่ยวกับวัฒนธรรมชา และเห็นด้วยกับการเผยแพร่ชาฮุยโจวให้เป็นที่รับรู้ในกลุ่มวัยรุ่นมากขึ้น  
 

1.3 สำรวจความคาดหวังของ ู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อภาพลักษณ์เสมือน 

ข้อ รายการประเมิน 
จ ำนวน 
(ท่ำน) 

อตัรำส่วน 

13 หากมีการออกแบบไอดอลเสมอืนเพื่อส่งเสริมวัฒนธรรมชา ท่านมีความคาดหวังให้ไอดอลเสมือน (Virtual Idol)  มีลกัษณะแบบใด 

 
มีลักษณะแบบจีนคลาสสิก 55 50% 
มีเอกลักษณ์ของมณฑลอันฮุย 80 72.73% 
มีความทันสมัย 75 68.18% 
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มีบรรยากาศของวัฒนธรรม 45 40.91% 
อื่น ๆ โปรดระบุ _______________ 0 0% 

14 ท่านคิดว่านัยยะทางวัฒนธรรมใดบ้างที่ไอดอลเสมือน(Virtual Idol) จำเปน็ต้องสื่อถึง 

 
ประวัติศาสตร์อันยาวนานของวัฒนธรรมชา 80 72.73% 
เผยแพร่ศลิปะประเภทอื่น ๆ ที่มีในทอ้งถิ่น 85 77.27% 
ทัศนคติของวัยรุ่นที่มีต่อการสบืทอดวัฒนธรรม 80 72.73% 
อื่น ๆ โปรดระบุ _______________ 0 0% 

15 ท่านคิดว่าสื่อใดที่เหมาะสำหรับการโปรโมตไอดอลเสมอืน(Virtual Idol) 

ป้ายโฆษณาของเมือง 35 31.82% 
โปสเตอร์ 25 22.73% 
เว็บไซต์ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวของเมือง 40 36.36% 
เว็บไซต์ส่วนบคุคล 50 45.45% 
สื่อเชิงโต้ตอบอื่น ๆ 105 95.45% 
อื่น ๆ โปรดระบุ _______________ 5 4.55% 

 จากข้อมูลข้างต้น พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความคาดหวัง คือ การออกแบบตัวละครต้องให้
ความสำคัญกับรสนิยมทางด้านแฟชั่นและการผสมผสานกับศิลปะของภูมิภาค การหาความสมดุลใน
ภูมิหลังทางวัฒนธรรมชาฮุยโจว รูปแบบทางศิลปะของภูมิภาคอ่ืน และทัศนคติของวัยรุ่นที่มีต่อการสืบ
ทอดวัฒนธรรม ซึ่งผู้คนส่วนใหญ่ล้วนเห็นด้วยกับการส่งเสริมวัฒนธรรมชาผ่านสื่อเชิงโต้ตอบ 

 จากการวิเคราะข้างต้น ผู้วิจัยจะเลือกรูปแบบที่เหมาะสมและคุณสมบัติเด่นให้กับไอดอล
เสมือนส่งเสริมวัฒนธรรมชา เพื่อกำหนดตัวแทนอันเป็นสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชาฮุยโจว 
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แบบสอบถามหลงัการออกแบบตัวละครเสมือนเพื่อส่งเสริมประเพณีวัฒนธรรมชา 
ฮุยโจว 

หัวข้อวิทยานิพนธ์เรื่อง: การออกแบบตัวละครเสมือน: ประสบการณ์ทางสุนทรียะของวัฒนธรรมชา
สมัยใหม่ 
ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต: สาขาทัศนศิลป์และการออกแบบ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา 
ผู้วิจัย: Miss Mengxin Wei 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์: ผศ. ดร.ผกามาศ สุวรรณนิภา 

1.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อ รายการประเมิน 
จำนวน 
(ท่าน) 

อัตราส่วน 

1 เพศ 
ชาย 50 45.45% 
หญิง 60 54.55% 

2 ทะเบียนบ้านของท่านอยู่ในมณฑลอันฮุยใช่หรือไม่ 
ใช่ 85 77.27% 
ไม่ใช่ แต่ปัจจุบันอาศยัอยู่ในมณฑลอันฮยุ 
หรือเคยอาศยัอยู่ในมณฑลอันฮุย 

15 13.64% 

ไม่ใช่และไม่เคยอาศัยอยู่ในมณฑลอันฮุย 10 9.09% 
3 อายุของท่าน 

ต่ำกว่า 15 ป ี 5 4.55% 
15-20 ปี 50 45.45% 
20-25 ปี 50 45.45% 
25 ปีขึ้นไป 5 4.55% 

4 อาชีพการงานของท่าน 
ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทาง (เช่น อาจารย์/แพทย/์
ทนายความ เป็นต้น) 

5 4.55% 

พนักงานบริการ 10 9.09% 
อาชีพอิสระ (เช่น นักเขียน/ศิลปนิ/ช่างภาพ/
มัคคุเทศก์ เป็นต้น) 

10 9.09% 

กรรมกร (เช่น กรรมกรโรงงาน/กรรมกร
ก่อสร้าง/กรรมกรสุขาภิบาลในเมือง เป็นต้น) 

5 4.55% 

พนักงานบริษัท 15 13.64% 
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พนักงานราชการ 15 13.64% 
นักเรียนนักศึกษา 50 45.45% 
แม่บ้าน 0 0% 
อื่น ๆ (เช่น นักธุกิจ) โปรดระบ ุ
______________ 

0 0% 

จากข้อมูลข้างต้น พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งเพศชายและเพศหญิงโดยเฉลี่ยอาศัยอยู่ในมณฑลอัน
ฮุย มีช่วงอายุอยู่ในกลุ่มเป้าหมาย และมีสถานะเป็นนักเรียนนักศึกษาเป็นส่วนใหญ่   

 
1.2 สำรวจการยอมรับของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อภาพลักษณ์เสมือน 

ข้อ รายการประเมิน 
จำนวน 
(ท่าน) 

อัตราส่วน 

5 ท่านคิดว่าไอดอลเสมือน (Virtual Idol) นี้สวยหรือไม ่
สวยมาก 85 77.27% 
สวย 20 18.18% 
ปานกลาง 5 4.55% 
ไม่สวย 0 0% 
ไม่สวยอย่างยิ่ง 0 0% 

6 ท่านจะแนะนำไอดอลเสมือน (Virtual Idol) นี้ให้กับคนท่ีรู้จักหรือไม ่
แนะนำ 110 100% 
ไม่แนะนำ 0 0% 

7 เคยรู้จักไอดอลเสมือน (Virtual Idol) ประเภทไหนมาก่อนหรือไม ่
เคย 30 27.27% 
ไม่เคย 80 72.73% 

8 ท่านคิดว่าอะไรคือจุดเด่นของไอดอลเสมือน (Virtual Idol) นี้เมื่อเทียบกับไอดอลเสมือน (Virtual Idol) 
อื่น ๆ 
รูปลักษณ์ของตัวละครสวยงาม 80 72.73% 
แนวคิดเรื่องราวภูมิหลังของตัวละคร 75 68.18% 
การกำหนดลักษณะบุคลิกของตัวละคร 40 36.36% 
ระดับความสมดลุระหว่างตัวละครกับตัว
วัฒนธรรม 

60 54.55% 

 ไม่มีจดุเด่นอะไรเลย 0 0% 
 อื่น ๆ 0 0% 

9 ท่านคิดว่าภาพลักษณ์ด้านใดที่ต้องปรับปรุงแก้ไข 
หน้าตา 5 4.55% 
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ทรงผม 0 0% 
การจับคู่สีของตัวละคร 5 4.55% 
 การกำหนดเรื่องราวภูมหิลังของตวัละคร 15 13.64% 
การกำหนดลักษณะบุคลิกของตัวละคร 10 9.09% 
 อื่น ๆ 80 72.73% 

จากข้อมูลจะเห็นว่า รูปลักษณ์ภายนอกของตัวละคร ตอบสนองต่อสุนทรียภาพ  ของกลุ่มเป้าหมาย 
และผู้คนล้วนเลือกที่จะแนะนำให้กับบุคคลท่านอ่ืน ซึ่งมีกลุ่มผู้รับสัมภาษณ์  เกินกว่าครึ่งที่คิดว่า 
ตัวละครและวัฒนธรรมมีความสอดคล้องกัน 

1.3 สำรวจความคาดหวังของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อภาพลักษณ์เสมือน 

ข้อ รายการประเมิน 
จำนวน 
(ท่าน) 

อัตราส่วน 

10 ท่านคิดว่าไอดอลเสมือน (Virtual Idol) นี้สอดคล้องกับสไตล์หรือกลิน่อายใด 
A.รูปแบบจีนคลาสสิก 60 54.55% 
B.เอกลักษณ์ของมณฑลอันฮุย 75 68.18% 
C.ความทันสมัย 40 36.36% 

D.บรรยากาศของวัฒนธรรม 60 54.55% 
E. อื่น ๆ โปรดระบ ุ 0 0% 

11 ความหมายแฝงทางวัฒนธรรมใดที่ท่านได้เข้าใจผ่านไอดอลเสมือน (Virtual Idol) นี ้
A.ภูมิหลังอันยาวนานของวัฒนธรรมชา 100 90.91% 

B.ศิลปะประเภทอื่น ๆ ที่มีในท้องถิ่น 50 45.45% 
C.ทัศนคติของวัยรุ่นที่มตี่อการสืบทอด
วัฒนธรรม 

65 59.09% 

D.อื่น ๆ โปรดระบ ุ 0 0% 
12 ท่านคิดว่าการพัฒนาวัฒนธรรมทอ้งถิ่นผ่านไอดอลเสมือน (Virtual Idol) ควรให้ความสำคัญในด้านใด 

A.การสะท้อนคุณคา่ทางวัฒนธรรมของพื้นที่ 85 77.27% 
B.การเพิ่มช่ือเสยีงของพื้นที่ 75 68.18% 

C.การส่งเสริมเศรษฐกิจและการแลกเปลีย่น
ทางวัฒนธรรมในพื้นที่ 

70 63.64% 

D.การเผยแพร่วัฒนธรรมของคนกลุ่มน้อยใน
พื้นที ่

25 22.73% 

E.อื่น ๆ โปรดระบ ุ 0 0% 

13 ท่านคิดว่าไอดอลเสมือน (Virtual Idol) นี้สามารถสื่อความหมายแทนภาพลักษณ์ของวัฒนธรรมชาฮุยโจวได้
หรือไม ่
A.ไดเ้ป็นอย่างมาก 100 90.91% 



 88 

B.ได้ปานกลาง 10 9.09% 

C.ไม่ได ้ 0 0% 

จากข้อมูลจะเห็นว่า มีผู้คนเกินกว่าครึ่งคิดว่า ตัวละครมีการผสมผสานระหว่างสไตล์  ของประเทศจีน 
และวัฒนธรรมมณฑลอันฮุย เข้าด้วยกัน โดยสามารถทำความเข้าใจวัฒนธรรมชา  มณฑลอันฮุย 
และทัศนคติของคนหนุ่ มสาว ที่ มีต่อวัฒนธรรมดั้ งเดิม ซึ่ งคน  ส่วนใหญ่ คิดว่าตั วละครนี้  
มีความเป็นตัวแทนของวัฒนธรรมชาฮุยโจวเป็นอย่างมาก 
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แบบสัมภาษณ์ ู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับว ัน รรมชา ุยโจว 
หัวข้อวิทยานิพน ์เรื่อง: การออกแบบตัวละครเสมือน: ประสบการณ์ทางสุนทรียะของวัฒนธรรมชา
สมัยใหม่ 
ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต: สาขาทัศนศิลป์และการออกแบบ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา 
 ู้วิจัย: Miss Mengxin Wei 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพน ์: ผศ. ดร.ผกามาศ สุวรรณนิภา 

ลำ 
ดับ 

ข้อคำถาม 

1 ความเป็นมาที่ทำให้ท่านสนใจในวั น รรมชา ุยโจว และเริ่มทำงานเกี่ยวกับการ
เ ยแพร่วั น รรมชา ุยโจว 

ในฐานะผู้ที่ได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรม Huizhou เมื่อตอนเป็นเด็ก 
ฉันมีความสนใจอย่างมากในวัฒนธรรมชา Huizhou ภูมิภาค Huizhou 
มีประวัติศาสตร์อันยาวนานในด้านการเพาะปลูกและการผลิตชา 
ประเพณีศิลปะชาอันเป็นเอกลักษณ์และเทคโนโลยีการชงชาอันประณีตดึงดูดใจฉันอย่า
งมาก ดังนั้นฉันจึงตัดสินใจมีส่วนร่วมในการเผยแพร่วัฒนธรรมชา Huizhou 
โดยหวังว่าจะส่งต่อและส่งเสริมวัฒนธรรมอันล้ำค่านี้ให้กับผู้คนจำนวนมากขึ้น 

2 ประเทศจีนมีประวัติศาสตร์อันยาวนานในด้านการปลูกชา ขนบธรรมเนียมและแนวคิด
ความรู้เกี่ยวกับชาในฮุยโจวล้วนเป็นการตกผลึกของภูมิปัญญาที่ได้รับการสั่งสมมาอย่าง
ยาวนาน วัฒนธรรมประเพณีใดของฮุยโจวที่ท่านรู้สึกประทับใจมากท่ีสุด 
ใน Huizhou มีประเพณีการเลี้ยงชาที่น่าประทับใจมากมาย 
ในหมู่พวกเขาฉันได้รับอิทธิพลอย่างลึกซึ้งจากพิธีชาซึ่งเป็นประเพณีที่ผสมผสานศิลปะช
ากับวิถีชีวิต ผู้คน Huizhou ให้ความสำคัญกับเทคโนโลยีคุณภาพและการผลิตของชา 
นอกจากนี้คน Huizhou ยังมีมารยาทและศุลกากรมากมายที่เก่ียวข้องกับชาเช่นพิธีชา 
"กฎหมายพิธีกรรม" ที่ไม่เหมือนใครและรูปแบบโต๊ะชาแบบดั้งเดิมและชุดชา 

3 จากประเพณีที่ท่านได้กล่าวในข้างต้น คุณลักษณะพิเศษใดบ้างของวั น รรมชา
ดั้งเดิมท่ีสะท้อนอยู่ในประเพณีเหล่านี้ 

ลักษณะสำคัญหลายประการของวัฒนธรรมชาแบบดั้งเดิมสามารถสะท้อนให้เห็นได้จาก
ประเพณีเหล่านี้: 
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1. เคารพประเพณี: 
ชาวฮุ่ยโจวให้ความสำคัญอย่างยิ่งต่อการสืบทอดพิธีชงชาและวัฒนธรรมชาแบบดั้งเดิม 
พวกเขาใส่ใจในการปฏิบัติตามเทคโนโลยีการชงชาแบบดั้งเดิมและมารยาทในพิธีชงชา 
และถือว่าสิ่งเหล่านี้เป็นมรดกทางวัฒนธรรมอันล้ำค่า 
 
2. ใส่ใจกับคุณภาพ: วัฒนธรรมชา Huizhou เน้นคุณภาพและกระบวนการผลิตชา 
พวกเขาเชื่อว่าชาที่ผลิตด้วยความเอาใจใส่เท่านั้นที่สามารถรักษารสชาติและคุณภาพที่เ
ป็นเอกลักษณ์ได้ 
 
3. ไลฟ์สไตล์: ชามีบทบาทสำคัญในชีวิตของชาวฮุ่ยโจว 
พวกเขาใช้ชาเพ่ือสื่อสารและให้ความบันเทิงแก่แขก 
และผสมผสานศิลปะชาเข้ากับชีวิตประจำวันของพวกเขา 
 
4. ใส่ใจกับมารยาท: วัฒนธรรมชา Huizhou ให้ความสำคัญกับมารยาท 
มีกฎระเบียบที่เข้มงวดเกี่ยวกับการจัดงานเลี้ยงน้ำชา การจัดชุดน้ำชา 
การแสดงพิธีชงชา ฯลฯ ซึ่งสะท้อนถึงความเคารพและความเคารพในพิธีชงชา 
ลักษณะเหล่านี้รวมกันเป็นค่านิยมหลักของวัฒนธรรมชา Huizhou 
และยังสะท้อนถึงลักษณะทั่วไปของวัฒนธรรมชาจีนโบราณอีกด้วย 

4 สถานะการณ์การพั นาวั น รรมชา ุยโจวในปัจจุบันเป็นอย่างไร 
วัฒนธรรมชา Huizhou ยังคงมีอิทธิพลบางอย่างในสังคมปัจจุบัน 
แต่เมื่อการแข่งขันในตลาดชาเริ่มรุนแรงขึ้น ชา Huizhou 1. 
จำเป็นต้องแข่งขันกับชาพันธุ์อ่ืน ๆ 
ดังนั้นจึงจำเป็นต้องปรับปรุงคุณภาพและความพยายามในการส่งเสริมการขายอย่างต่อเ
นื่อง 2. จำเป็นต้องให้คนหนุ่มสาวเข้าใจและมีส่วนร่วมในวัฒนธรรมชาฮุ่ยโจวมากขึ้น 
ผ่านทางการให้ความรู้ การประชาสัมพันธ์ และวิธีการอ่ืนๆ 3. 
แนะนำพันธุ์ใหม่และกระบวนการใหม่ 
และขยายสาขาการประยุกต์ใช้ชาเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันและความน่า 
ดึงดูด 4. ส่งเสริมการพัฒนาที่ยั่งยืนผ่านการสนับสนุนนโยบาย การคุ้มครองทรัพยากร 
ฯลฯ 
ในขณะที่ยังคงรักษาประเพณี 
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เราสร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือให้แน่ใจว่ามีความเจริญรุ่งเรืองและการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

5 ในปัจจุบัน วั น รรมการดื่มชาในหมู่วัยรุ่นค่อย ๆ หายไป ท่านมีประสบการณ์
เกี่ยวกับประเด็นนี้หรือไม่ อย่างไร 

นับเป็นปรากฏการณ์ที่วัฒนธรรมชากำลังค่อยๆ จางหายไปในหมู่คนหนุ่มสาว 
ด้วยการเร่งตัวของการขยายตัวของเมืองและความทันสมัย 
คนหนุ่มสาวอาจมีแนวโน้มที่จะใช้ชีวิตที่สะดวกสบายและรวดเร็วมากขึ้น 
คนหนุ่มสาวมีแนวโน้มที่จะเลือกเครื่องดื่ม เช่น กาแฟ และชานม 
ที่สอดคล้องกับรสนิยมและพฤติกรรมการบริโภคของตนมากกว่า 
ด้วยความนิยมของอินเทอร์เน็ตและโซเชียลมีเดีย 
คนหนุ่มสาวจึงได้รับข้อมูลที่สมบูรณ์และหลากหลายมากข้ึน 
และเสน่ห์ดั้งเดิมของวัฒนธรรมชาก็อาจจะค่อนข้างอ่อนแอ 
ในบางครอบครัวและการศึกษาในโรงเรียน 
อาจไม่ให้ความสำคัญกับการสืบทอดวัฒนธรรมดั้งเดิมมากนัก 
ส่งผลให้เยาวชนมีความเข้าใจและสนใจวัฒนธรรมชาต่ำ 

6 มีบางคนให้ข้อคิดเห็นว่า สาเหตุสำคัญท่ีวั น รรมการดื่มชาในหมู่วัยรุ่นลดลงนั้น
เนื่องมาจากเป็นวั น รรมที่ล้าสมัย ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรกับประเด็นนี้ 

ฉันคิดว่าสาเหตุที่วัฒนธรรมชาจางหายไปในหมู่วัยรุ่นไม่ได้เกิดจากการไม่ตามกาลเวลา
ทั้งหมด แต่เป็นผลมาจากปัจจัยหลายอย่างรวมกัน 
แม้ว่าวัฒนธรรมชาอาจไม่เข้ากับวิถีชีวิตที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วในยุคปัจจุบัน 
แต่วัฒนธรรมชาเองก็ไม่ได้ล้าสมัย 
และมีความหมายแฝงและคุณค่าทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย 
ในความเป็นจริงแล้ว 
วัฒนธรรมชามีความก้าวหน้าไปตามกาลเวลาและปรับตัวให้เข้ากับความต้องการของสัง
คมยุคใหม่อยู่ตลอดเวลา ตัวอย่างเช่น ในแง่ของการส่งเสริมวัฒนธรรมชา 
สวนวัฒนธรรมชา การแสดงศิลปะชา เทศกาลวัฒนธรรมชา และกิจกรรมอ่ืน ๆ 
ดึงดูดคนหนุ่มสาวจำนวนมากให้เข้าร่วม นอกจากนี้ 
แบรนด์ชายังดึงดูดผู้บริโภครุ่นเยาว์ผ่านบรรจุภัณฑ์ที่เป็นนวัตกรรมและการเปิดตัวผลิต
ภัณฑ์ที่เหมาะกับรสนิยม ของคนหนุ่มสาว 
 
 



 92 

7 วั น รรมชาดั้งเดิมมีบทบาทอย่างไรในการสืบทอดวั น รรมจีน 

วัฒนธรรมชาแบบดั้งเดิมมีบทบาทสำคัญในการสืบทอดวัฒนธรรมจีน 
ภูมิปัญญาจีนโบราณและประเพณีทางวัฒนธรรมสามารถสืบทอดและส่งต่อผ่านการสืบ
ทอดวัฒนธรรมชา ทำให้ผู้คนเข้าใจและเคารพประวัติศาสตร์ได้ดีข้ึน 
 
วัฒนธรรมชาแบบดั้งเดิม เช่น พิธีชงชาและศิลปะการชงชามุ่ง เน้นไปที่มารยาท 
และการเพาะปลูก ซึ่งช่วยในการสืบทอดคุณธรรมและแนวความคิดทางศีลธรรม 
แบบดั้งเดิมของประเทศจีน 
 
เนื่องจากเป็นรูปแบบวัฒนธรรมที่เปิดกว้างและครอบคลุม 
วัฒนธรรมชาจึงส่งเสริมความเข้าใจและการแลกเปลี่ยนระหว่างวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน 
 
วัฒนธรรมชาแบบดั้งเดิมมุ่งเน้นไปท่ีสุนทรียศาสตร์และรสชาติ ตั้งแต่การเลือกใบชา 
เทคนิคการชงชา ไปจนถึงการผลิตชุดน้ำชา 
ทั้งหมดนี้สะท้อนให้เห็นถึงการแสวงหาความงามและรสนิยมอันงดงามของชาวจีน 

8 วั น รรมจำเป็นต้องก้าวให้ทันกับยุคสมัย ทว่าแนวคิดนี้ยังนำไปสู่การเปลี่ยนแปลง
อย่างสิ้นเชิงในบางส่วนของวั น รรมดั้งเดิม ท่านคิดว่าเราจะสามารถเพิ่มส่วน สม
ที่ทันสมัยให้กับวั น รรมชาดั้งเดิมอันเก่าแก่นี้ เพื่อสร้างนวัตกรรมโดยไม่สูญเสีย
วั น รรมดั้งเดิมได้อย่างไร 

กุญแจสำคัญในการสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยการเพ่ิมองค์ประกอบที่ทันสมัยให้กับวัฒนธ
รรมชาแบบดั้งเดิมคือการปฏิรูปและนวัตกรรมที่สมเหตุสมผลบนพื้นฐานของการเคารพ
ประเพณีและการรักษาค่านิยมหลัก 
เพ่ือให้วัฒนธรรมดั้งเดิมสามารถก้าวทันยุคสมัยโดยไม่สูญเสียแก่นแท้และเสน่ห์ของมัน 
เราสามารถบูรณาการเทคโนโลยีและประเพณี สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ชา 
จัดกิจกรรมทางวัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์ และปกป้องทักษะดั้งเดิม 
ด้วยวิธีการข้างต้น 
วัฒนธรรมชาสามารถปรับตัวให้เข้ากับความต้องการของสังคมสมัยใหม่และภูมิหลังของ
ยุคสมัยได้ดีขึ้น โดยไม่สูญเสียเสน่ห์และคุณค่าทางวัฒนธรรมอันเป็นเอกลักษณ์ 
 

9 เมื่อไม่กี่ปีมานี้  ู้คนได้ใช้รูปแบบวิ ีการใหม่ ๆ ในการส่งเสริมวั น รรมดั้งเดิม ท่าน
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คิดว่า การเปลี่ยนแปลงเหล่านี้เป็นสิ่งท่ียอมรับได้หรือไม่ 

การส่งเสริมวัฒนธรรมดั้งเดิมในรูปแบบใหม่อาจเป็นความพยายามที่มีประโยชน์ 
แต่ต้องทำบนสมมติฐานของการเคารพคุณค่าหลักของวัฒนธรรมดั้งเดิมและสร้างสมดุล
ระหว่างความสัมพันธ์ระหว่างนวัตกรรมและประเพณีเพ่ือส่งเสริมมรดกและการพัฒนาวั
ฒนธรรมดั้งเดิม 

10 ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรการสร้างสื่อร่วมสมัยด้วยการใช้ Character Design 
เป็นสื่อแทนวั น รรมชาของ ุยโจว 

การใช้การออกแบบตัวละครเป็นการสร้างสรรค์สื่อร่วมสมัยเพ่ือนำเสนอวัฒนธรรมชา 
Huizhou ถือเป็นความพยายามท่ีมีประโยชน์ นี่คือสิ่งที่ฉันคิดว่า: 
 
1. ด้วยการออกแบบตัวละคร 
วัฒนธรรมชาฮุยโจวสามารถรวบรวมและมอบภาพลักษณ์ท่ีสดใสและคุณลักษณะที่โดดเ
ด่นได้ เพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นถึงแก่นแท้ ต้นกำเนิดทางประวัติศาสตร์ 
และเสน่ห์อันเป็นเอกลักษณ์ของวัฒนธรรมชาหุยโจวได้ดียิ่งขึ้น 
 
2. กระตุ้นเสียงสะท้อนจากผู้ชม: 
การออกแบบตัวละครสามารถสร้างตัวละครที่เต็มไปด้วยบุคลิกภาพและอารมณ์ 
ทำให้ผู้ชมสะท้อนและเชื่อมโยงทางอารมณ์ได้ง่ายขึ้น ผ่านตัวละครเหล่านี้ 
ผู้ชมสามารถมีความเข้าใจและประสบการณ์ที่ลึกซ้ึงยิ่งขึ้นเกี่ยวกับวัฒนธรรมชาฮุ่ยโจว 
และเพ่ิมความรู้สึกถึงอัตลักษณ์และความสนใจในวัฒนธรรมนั้น 
 
3. วิธีการสื่อสารที่เป็นนวัตกรรม: 
รูปแบบสื่อแบบดั้งเดิมอาจไม่สามารถแสดงความหลากหลายและเสน่ห์ของวัฒนธรรมช
า Huizhou ได้อย่างเต็มที่ 
ในขณะที่การออกแบบตัวละครสามารถแสดงผ่านวิธีการสร้างสรรค์และรูปแบบสื่อใหม่
ๆ เพื่อดึงดูดความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้ชมมากข้ึน 
 
4. ให้ความสนใจเท่าเทียมกันกับการสืบทอดและนวัตกรรม: 
ในการสร้างการออกแบบตัวละคร 
เราไม่เพียงแต่สามารถสืบทอดองค์ประกอบดั้งเดิมของวัฒนธรรมชา Huizhou เช่น 
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เทคโนโลยีการผลิตชา Huizhou มารยาทวัฒนธรรมชา ฯลฯ 
แต่ยังสอดแทรกองค์ประกอบที่เป็นนวัตกรรมเข้าไป 
ตรงกับความต้องการของสังคมร่วมสมัยและผู้ฟัง 
การผสมผสานดังกล่าวช่วยให้วัฒนธรรมชา Huizhou 
ได้รับการสืบทอดและพัฒนาให้ดีขึ้นในยุคปัจจุบัน 
 
5. ส่งเสริมการพัฒนาอุตสาหกรรมวัฒนธรรม: 
ด้วยการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละคร สามารถให้แนวคิดและช่องทางใหม่ ๆ 
สำหรับการเผยแพร่และส่งเสริมวัฒนธรรมชาฮุ่ยโจว 
นอกจากนี้ยังสามารถช่วยส่งเสริมการพัฒนาอุตสาหกรรมวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้อง 
และส่งเสริมความเจริญรุ่งเรืองของเศรษฐกิจท้องถิ่น และวัฒนธรรม 
 
โดยทั่วไปแล้ว 
การสร้างสื่อร่วมสมัยโดยใช้การออกแบบตัวละครถือเป็นความพยายามที่มีประโยชน์ 
ซึ่งสามารถแสดงเสน่ห์และความหมายแฝงของวัฒนธรรมชา Huizhou ได้อย่างชัดเจน 
และส่งเสริมมรดกและการพัฒนาวัฒนธรรมชา Huizhou 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาค นวก ข 
เอกสารราชการ 
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ภาค นวก ค 
ภาพ ลงานที่เ ยแพร่บนแพลตฟอร์ม Bilibili 
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【【茶叶知识】祁门红茶】 

https://www.bilibili.com/video/BV1jE421u7zN/?share_source=copy_web&vd_sourc

e=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02 

 

【【茶叶知识】黄山毛峰】 

https://www.bilibili.com/video/BV1Cr421x7rd/?share_source=copy_web&vd_sourc

e=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02 

 

https://www.bilibili.com/video/BV1jE421u7zN/?share_source=copy_web&vd_source=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02
https://www.bilibili.com/video/BV1jE421u7zN/?share_source=copy_web&vd_source=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02
https://www.bilibili.com/video/BV1Cr421x7rd/?share_source=copy_web&vd_source=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02
https://www.bilibili.com/video/BV1Cr421x7rd/?share_source=copy_web&vd_source=4dfa9f62e1e0e4ac20e0c77c47cb1f02
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ชื่อ-สกุล Miss Mengxin Wei 
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สถานที่เกิด Hefei City, Anhui Province, China 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน Hefei City, Anhui Province, China 
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Visual Communication Design undergraduate, bachelor's degree 
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