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บทคัดย่อ

	 	 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาสติกเกอร์ไลน์ และ

ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสติกเกอร์ไลน์ ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL ผู้วิจัยได้ออกแบบ

รา่งตน้แบบคาแรกเตอรโ์ดยใช ้ไกต่วัผู ้มาเปน็แนวทางในการพฒันาคาแรกเตอรห์ลกั

และคาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์จำ�นวน 16 คาแรกเตอร์ ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

และศกึษาความพงึพอใจทีม่ตีอ่สติกเกอร์ไลนฟ์าร์มเจ้าคุณ By KMITL ผู้วจัิยได้ศกึษา

จากกลุ่มตัวอย่างซึ่งประกอบด้วย กลุ่มลูกค้าฟาร์มเจ้าคุณ บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับ

คณะเทคโนโลยีการเกษตร นักศึกษาสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบัง และบุคคลทั่วไป จำ�นวน 125 คน ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจที่มี

ต่อสติกเกอร์ไลน์ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL โดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.41) 

โดยรายการประเมินที่อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุดคือ สามารถนำ�สติกเกอร์

ไลนไ์ปใชง้านไดจ้รงิ คาแรกเตอรส์ติกเกอรไ์ลนมี์ความสวยงาม ความพงึพอใจโดยรวม

ต่อสติกเกอร์ไลน์ฟาร์มเจ้าคุณ คาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์มีความน่าสนใจ การเลือก

ใช้สี มีความเหมาะสม และสติกเกอร์ไลน์มีเอกลักษณ์ และสร้างการจดจำ�ได้ดี ตาม

ลำ�ดับ

คำ�สำ�คัญ: สติกเกอร์ไลน์ / ฟาร์มเจ้าคุณ / คาแรกเตอร์
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Abstract

	 The objectives of this research were to design and develop LINE stickers 

and study the satisfaction with the LINE stickers. The researchers of “Farm Chao 

Khun’s by KMITL” have designed the draft of the characters by using a rooster as 

the guide. This guide is used in the development of the main character and the 

sixteen LINE stickers characters by using a computer program. As for the study of 

the satisfaction with “Farm ChaoKhun’s by KMITL” LINE stickers, the researchers 

have studied the sample groups consisting of the “Farm Chao Khun” customer 

group, personnel who are associated with the Faculty of Agricultural Technology, 

students at King Mongkut’s Institute of Technology Ladkrabang, and 125 people of 

the general public. The research found that the satisfaction with “Farm ChaoKhun’s 

by KMITL” LINE stickers is overall high (Average = 4.41). The evaluation topics with 

the highest satisfaction is the practicality of the LINE stickers, the look of the LINE 

stickers characters, the overall satisfaction with the “Farm ChaoKhun’s” LINE                 

stickers, the level of how the LINE stickers are interesting, the use of colors, the suit-

ability, the uniqueness of the LINE stickers, and the lasting impression, respectively.

Keywords: LINE Stickers / Farm ChaoKhun’s / Character

บทนำ�

	 ฟารม์เจา้คณุ By KMITL เป็นการการนำ�องคค์วามรูจ้ากคณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบนั

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง มาบูรณาการศาสตร์ เพื่อให้นักศึกษาสามารถ

ถ่ายทอดความรู้ที่มีออกมาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังเป็นการบูรณาการศาสตร์ความรู้ของ

บคุลากรในนำ�ไปสูก่ารเป็นแหลง่เรยีนรูก้ารทำ�ธรุกจิเกษตรแบบครบวงจรตัง้แต ่การผลติ การแปรรปู 

การทำ�การตลาด และเป็นการสร้างเครือข่าย จึงได้มีการจัดตั้ง ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL โดยมีเป้า

หมายคือ “มุ่งสู่การเป็นสินค้าที่มีคุณภาพสูง ปรับการเรียนสู่ธุรกิจ การหารายได้ และเพื่อสังคม” 

ซึง่ในปจัจบุนัการสือ่สารของคนในสงัคมไดเ้ปลีย่นไปจากเดมิ โดยมกีารเปลีย่นแปลงจากการสือ่สาร

ผ่านตวักลางบคุคลโดยตรง ไดเ้ขา้มามบีทบาทในการดำ�รงชวีติของทกุคนมากขึน้ ทำ�ให้การสนทนา 

หรือการเชื่อมต่อจากบุคคลไปสู่อีกบุคคลหนึ่งสามารถทำ�ได้อย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นเครือข่าย

สังคมออนไลน์ ที่สามารถสนทนาออนไลน์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตแบบไร้สายได้อย่างรวดเร็ว และ

ตอบโจทย์การเข้าถึงปลายทางหรือ กลุ่มเป้าหมายได้อย่างทันใจ ผ่านทางแพลตฟอร์มออนไลน์ท่ี

กำ�ลังเป็นที่นิยมอย่างมากบนโลกออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็น เฟซบุ๊ก (Facebook) อินสตาแกรม                     

(Instagram) ทวิตเตอร์ (Twitter) หรือแม้แต่ ไลน์ (Line)

	 แอปพลิเคชันไลน์ (Line) เป็นแอปพลิเคชันสำ�หรับการสนทนาบนแพลตฟอร์มสนทนา

ออนไลน์ ซึ่งมีผู้ใช้งานเป็นอย่างมาก สามารถใช้งานบนอุปกรณ์การสื่อสารรูปแบบสมาร์ตโฟน 
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คอมพวิเตอรต์ัง้โตะ๊ และแทบ็เลต็ได ้โดยผูใ้ชส้ามารถส่ือสารด้วยการพิมพ์ขอ้ความจากอปุกรณก์าร

สื่อสารเครื่องหนึ่งไปสู่อีกเครื่องหนึ่ง จุดเด่นท่ีทำ�ให้แอปพลิเคชันไลน์แตกต่างกับแอปพลิเคชัน

สำ�หรับการสนทนารูปแบบอื่นคือ รูปแบบของสติกเกอร์ (Sticker) ที่แสดงอารมณ์ และความรู้สึก

ของผูใ้ชท้ีห่ลากหลาย เชน่ สตกิเกอรแ์สดงความรูส้กึขัน้พืน้ฐาน สตกิเกอรต์ามเทศกาลวนัสำ�คญั สติ

กเกอร์ของตราสินค้า (Brand) ต่าง ๆ และสติกเกอร์การ์ตูนที่มีชื่อเสียง เป็นต้น (ศุภศิลป์ กุลจิตต์

เจือวงศ์, 2556, น.43) สติกเกอร์ไลน์มากจากการออกแบบสติกเกอร์ผ่านตัวการ์ตูน หรือเป็น

สญัลกัษณร์ปูภาพแทนคำ�พดูหรอืการแสดงอารมณใ์นชวีติประจำ�วนัทีม่คีาแรกเตอรท์ีน่า่สนใจ งา่ย

ตอ่การนำ�ไปใชใ้นบนสนทนาและการสือ่สารประจำ�วัน ซ่ึงสติกเกอร์ประกอบด้วยการแสดงอารมณ์

ความรู้สึก ข้อความและรูปภาพที่เข้าใจได้ง่าย พร้อมทำ�การผสมผสานนกับภาพลักษณ์ขององค์กร

ธุรกิจ เป็นการแทรกตราสินค้าหรืออัตลักษณ์ผ่านสติกเกอร์บนบทสนทนา เพ่ือสร้างการจดจำ�แก่

องค์กรและแบรนด์ให้กับผู้ใช้งานบนแอปพลิเคชันไลน์ให้ผู้ใช้สติกเกอร์ในธุรกิจนั้น ๆ เกิดความพึง

พอใจนอกจากนี้ยังเป็นการประชาสัมพันธ์ตราสินค้า และคาดหวังให้ผู้บริโภคหันมาใช้สินค้าและ

บรกิารเพิม่มากขึน้ (ฐติ ิปฐมชยัคปุต ์และเกตวุดี สมบรูณท์ว,ี 2559, น.1550) เนือ่งจากการทำ�ธรุกจิ

ในลกัษณะของการพฒันาสตกิเกอร์ไลน ์มต้ีนทนุในการดำ�เนนิงานต่ําแต่เนน้แขง่ขนักนัทีแ่นวความ

คดิและการออกแบบ อกีทัง้ยงัลดความเปน็ทางการในการสนทนาพร้อมกบัเพ่ิมความสนกุสนานให้

คู่สนทนาด้วย อีกทั้งสติกเกอร์ยังเป็นลูกเล่นที่ทำ�  ให้แอปพลิเคชันไลน์ ได้รับความนิยมเป็น อย่าง

มาก จนในปัจจุบันมีผู้คนสนใจที่จะหันมาสร้างสติกเกอร์ เพื่อจำ�หน่ายเป็นจำ�นวนมาก โดยจะเห็น

ได้จากบน LINE Store นอกจากจะมีแบบน่ารัก ๆ กวน ๆ แล้วยังมี สติกเกอร์ที่เน้นเฉพาะกลุ่มอีก

ด้วยเพื่อตอบสนองต่อความ ต้องการของผู้ใช้งานในยุคปัจจุบัน (วัฒนา ทิพย์ทอง, เพียงฤทัย           

หนูสวัสดิ์, อัชฌาพร กว้างสวาสดิ์, อังคณา จัตตามาศ และพัชราภรณ์ ชัยพัฒนเมธี, 2560, น.58)

เนื่องจากฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL ถือเป็นแบรนด์ใหม่ ที่มีการผลิตสินค้าทางการเกษตรออกมา

หลากหลายรูปแบบ โดยมีการประชาสัมพันธ์ผ่านทางโซเชียลมีเดีย (Social Media) เช่น เฟซบุ๊ก 

(Facebook) อนิสตาแกรม (Instagram) และ ไลน ์(Line) ทีถ่กูจัดต้ังขึน้มาเพ่ือประชาสัมพันธ ์และ

เป็นช่องทางการสร้างรายได้เพื่อนำ�ไปพัฒนาตามวัตถุประสงค์ของ ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL ผู้วิจัย

เลง็เหน็ถงึความสำ�คญัของสตกิเกอรไ์ลน ์จึงได้ศกึษากระบวกการและต้องการพัฒนาสติกเกอร์ไลน์

เพื่อเป็นอีกช่องทางหนึ่งในการประชาสัมพันธ์ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL และสินค้าของฟาร์มเจ้าคุณ 

By KMITL ให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น รวมถึงสามารถนำ�ไปใช้ชีวิตประจำ�วัน ในการสื่อสารด้วยการรับ

สง่สตกิเกอรแ์ทนการสนทนาหรอืคำ�พดูบนแอปพลเิคชนัไลน ์ทีม่ลีกัษณะการออกแบบตามอตัลกัษณ์

ของ ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ

ทหารลาดกระบัง

ปัญหานำ�วิจัย

	 1. กระบวนการการออกแบบและพฒันาสติกเกอรไ์ลนเ์พือ่ประชาสมัพนัธ ์ฟารม์เจา้คุณ By 

KMITL เป็นอย่างไร 

	 2. ความพึงพอใจที่มีต่อสติกเกอร์ไลน์ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL เป็นอย่างไร
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วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อออกแบบและพัฒนาสติกเกอร์ไลน์เพื่อประชาสัมพันธ์ ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL

	 2. เพื่อทราบถึงความพึงพอใจที่มีต่อสติกเกอร์ไลน์ ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL

ขอบเขตการศึกษา 

	 การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาเชิงพัฒนาเพื่อออกแบบสติกเกอร์ไลน์ ฟาร์มเจ้าคุณ By 

KMITL ของคณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง         

ผู้วิจัยได้ออกแบบ และพัฒนาสติกเกอร์ไลน์ในลักษณะรูปแบบ 2 มิติ (2D) ผ่านโปรแกรมการ

ออกแบบบนคอมพวิเตอร ์โดยเลอืกใชว้ธิกีารส่ือสารผา่นแอปพลิเคชนัไลน ์(Line) เพือ่ประชาสมัพนัธ์

ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL และสร้างภาพลักษณ์ที่ดีต่อผู้พบเห็น โดยรวบรวมความพึงพอใจที่มีต่อ

กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 125 คน ด้วยการประเมินผ่านแบบสอบถาม

 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 ปกรณ์กิตศ์ หาญณรงค์ศักดิ์ (2555 อ้างอิงใน วงศ์วรุตม์ อินตะนัย, 2561) กล่าวว่า การ

ออกแบบตัวละครคือ การสร้างตัวละครขึ้นมาใช้งานจากจินตนาการ โดยผ่านแนวคิด หรือหัวข้อที่

ถูกกำ�หนดข้ึนหลักการออกแบบตัวละครประกอบด้วย 1) เนื้อเรื่อง 2) แนวคิด 3) ข้อมูลของตัว

ละคร 4) รูปแบบในทางที่ต้องการดังน้ัน การออกแบบตัวละคร เป็นบุคลิกพิเศษเฉพะตัวของตัว

การ์ตูน ตัวการ์ตูนท่ีดี ควรมีเอกลักษณ์ของตัวเอง เพื่อให้คนดูสนใจ จดจำ�และติดตาม ตัวละคร

แต่ละตัวจะมีบุคลิกท่ีแตกต่างกันออกไป ทั้งนี้เราสามารถใช้บุคลิกพิเศษของตัวละครแต่ละตัวเพิ่ม 

สีสัน ให้กับเนื้อเรื่องของการ์ตูนได้ด้วย มาปรับใช้ในการออกแบบตัวละคร เรื่องราวทั้งหมดของตัว

สติกเกอร์จะถ่ายทอดโดยนักแสดง หรือตัวละครเป็นหลัก โดยการพูด การกระทำ�ที่แสดงออก รวม

ทั้งความสัมพันธ์กับตัวละครอื่น ๆ ซึ่งสามารถบ่งบอกถึงบุคลิกลักษณะของตัวแสดงโดยแบ่งออก

เป็น 2 ลักษณะ คือ บุคลิกแบบจำ�ลอง และบุคลิกลักษณะพิเศษเฉพาะตัว ดนัย ม่วงแก้ว (2552) 

ได้แบ่งหลักการพื้นฐานการออกแบบตัวละครไว้ดังนี้

	 1. แนวคิดการออกแบบ (Concept) กล่าวคือ การสร้างแรงบันดาลใจ หรือจินตนาการ 

มโนภาพที่มาจากความคิด ที่มาจากสิ่งแวดล้อมตามธรรมชาติใกล้ตัวเรา มาเป็นโครงสร้างความคิด 

มีทิศทางที่มาที่ไปของการออกแบบ เช่น การออกแบบสิ่งมีชีวิตตัวหนึ่ง ต้องรู้ว่าจุดกำ�เนินของสิ่งม	ี

ชีวิตนั้นมาจากไหน พัฒนามาจากอะไร และมีความสามารถ พฤติกรรมอะไรบ้าง

	 2. รูปร่างและรูปทรง (Shape & Form) (1) รูปร่าง (Shape) ได้แก่ ภาพร่างที่มีลักษณะ

แบน ๆ ไม่มีความหนา และความลึกแบบภาพ 2 มิติ (2D) และ (2) รูปทรง (Form) คือ โครงสร้าง

ทั้งหมดของรูปภาพนั้น รูปที่เกิดจะมีลักษณะเป็นมิติ ความลึก ความหนา ซึ่งรูปทั้งหมดแบบออก

เป็น 3 ประเภทด้วยกัน

	 3. อารมณ ์(Emotion) หรอืความรูสึ้ก (Feeling) คอืการถา่ยทอดอารมณท์ีก่อ่ใหเ้กดิความ

รู้สึกคล้อยตาม เช่น อารมณ์โกรธ เศร้า ตลก ยิ้ม ซึ่งถ้าวาดให้เป็นลายเส้นสามารถสร้าง ความรู้สึก

ให้เกิดความจริงได้
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	 4. การเนน้ (Emphasis) เปน็การเนน้ความสำ�คัญให้ชดัเจน สรา้งใหโ้ดดเด่นเปน็พเิศษ การ

เน้นแบ่งออกหลายลักษณะ เช่น การเน้นพื้นผิว เส้น และรูปทรง ในที่นี้แบ่งออกหลักๆ 2 ลักษณะ

คือ การเน้นรายละเอียด การเพิ่มเติมให้มีความชัดเจนมากข้ึน เพ่ือให้เกิดระยะ มีมิติมากข้ึน ซ่ึง

ทำ�ให้เกิดภาพ 3 มิติ (Three Dimensions) และ การเน้นเส้นของรูปทรง คือ การเน้นเส้นรอบนอก 

(Out Line) ควรเป็นเส้นที่ใหญ่ หรือหนากว่าเส้นภายในเพื่อเพิ่มความเด่นชัด สร้างความสวยงาม 

และสามารถสร้างระยะมากขึ้น

	 5. การจัดภาพ (Composition) คือการสร้างดุลยภาพ (Balance) การจัดภาพทำ�ให้เกิด

ความสมดุลไปด้านใดด้านหนึ่ง ซึ่งทำ�ให้เกิดความสวยงาม มีความสมบูรณ์ลงตัว

	 6. จุดเด่น (Dominance) คือจุดหรือตำ�แหน่งในภาพ สร้างความน่าสนใจเป็นพิเศษ เป็น

องค์ประธานของภาพ ต่อจากนั้น องค์ประกอบต่าง ๆ รอบ ๆ จะมีความสำ�คัญรองลงไป ซึ่งจุดรอง

นั้นเรียกว่าจุดเสริม (Sub Ordination) จุดเสริมสามารถสร้างจุดเด่นให้มีความน่าสนใจเพิ่มขึ้น

	 7. จุด (Point) จุดมีมิติที่เล็กมาก ไม่สามารถแสดงความกว้าง ความยาว ความลึก และเมื่อ

นำ�จุดมาเรียงต่อกันจะได้เป็นเส้น การเรียงจุดทำ�ให้เกิดรูปทรงต่าง ๆ

	 8. เส้น (Line) เส้นเกิดจากการนำ�จุดหลายๆ จุดมาเรียงติดต่อกันจนเกิดเป็นความยาว 

การนำ�เสน้ตา่งๆ มาประกอบกนัสามารถสรา้งรปูทรงตา่ง ๆ  ตามตอ้งการได ้เสน้สามารถสรา้งอารมณ ์

ความรู้สึกในตัวเอง

	 ปิยพร ศรีสุขสวัสดิ์ (2555) ได้ให้ความหมายของ การออกแบบคาแรกเตอร์ ไว้ดังนี้ การ

ออกแบบคาแรกเตอร  (Character Design) หมายถึง การออกแบบ หรือการสร้างตัวละครที่มี

ลักษณะเป็นตัวการ์ตูนท่ีมีรูปร่าง หนาตา นิสัย บุคลิกลักษณะเดน-ด้อย แตกต่างกันไปตาม

จินตนาการ หรือตามเนื้อหา เรื่องราวที่ถูกกำ�หนดขึ้น หรือไม่มีเนื้อหาเรื่องราวมากำ�หนดก็ได้ และ

เป็นได้ทั้งสิ่งมีชีวิต และไม่มีชีวิต โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ ทั้งนี้ไม่จำ�กัดชนิดของโปรแกรม

และเทคนิคในการสร้างงาน

ระเบียบวิธีวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยที่ใช้ในการศึกษาและออกแบบสติกเกอร์ไลน์ ฟาร์มเจ้าคุณ By 

KMITL คือ แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบสติกเกอร์ไลน์ ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL 

แบบประเมนิความพงึพอใจ ฟารม์เจา้คณุ By KMITL ของผูเ้ชีย่วชาญทีม่ตีอ่สตกิเกอรไ์ลน ์และกลุม่

ตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง บุคลากรที่

เก่ียวข้องกับคณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

กลุ่มลูกค้าฟาร์มเจ้าคุณ และบุคคลทั่วไป
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	 วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การวจิยัเร่ืองการออกแบบสตกิเกอรไ์ลนฟ์ารม์เจา้คณุ By KMITL ผูว้จิยัไดม้กีารศกึษาหลกั

การ แนวคดิ และทฤษฎเีพือ่การออกแบบออกแบบสติกเกอร์ไลน ์โดยกำ�หนดขัน้ตอนในการดำ�เนนิ

ทั้งหมด 3 ขั้นตอนดังนี้ 

											         

ขั้นตอนที่ 1 

	 การศึกษา แนวคดิ และทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งกบัการออกแบบสตกิเกอรไ์ลน ์การวจัิยในข้ัน

นี้มีผู้วิจัยศึกษาและวิเคราะห์หาแนวทางในการออกแบบสติกเกอร์ไลน์ เพ่ือประชาสัมพันธ์ 

ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL โดยได้รวบรวมข้อมูลทั้งหมดและสรุป โดยนำ�ข้อมูลที่สรุปนั้นได้มา

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญในด้านอัตลักษณ์ ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 

วิทยานิพนธ์ บทความวิจัย และบทความวิชาการที่เกี่ยวข้อง รวมถึงข้อมูลจากผู้เกี่ยวข้องใน

คณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจ้าคณุทหารลาดกระบงั เพือ่หา

แนวทางในออกแบบคาแรกเตอร์สติกเกอร์ให้แก่ฟาร์มเจ้าคุณ 

											         

ขั้นตอนที่ 2

	 การออกแบบ และพัฒนาสติกเกอร์ไลน์ หลังจากผู้วิจัยได้รวบรวมหลักการ แนวคิด 

ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องในการออกแบบสติกเกอร์ไลน์ โดยแนวคิดในการออกแบบสติกเกอร์ไลน์

ฟารม์เจา้คณุนัน้เปน็ในสว่นของการออกแบบรูปร่างคาแรกเตอร์หลักและทา่ทางของคาแรก

เตอร์สติกเกอร์ไลน์ รวมไปถึงคำ�บรรยายประกอบที่ใช้ในสติกเกอร์ไลน์

	 2.1 ขั้นตอนการออกแบบผู้วิจัยได้ร่างต้นแบบคาแรกเตอร์หลัก จากการนำ�คำ�แนะนำ�

ของผูเ้ชีย่วชาญ และจากศกึษาขอ้มลูเพิม่เตมิเก่ียวกบัการออกแบบคาแรกเตอรส์ตกิเกอรไ์ลน ์

จากแหล่งค้นคว้าเพิ่มเติมจากเอกสาร งานวิจัยต่าง ๆ  มาวิเคราะห์และออกแบบ ในการออก

แบบสติกเกอร์ไลน์ครั้งนี้ผู้วิจัยออกแบบด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator

	 2.2 ผูว้จิยัไดอ้อกแบบรา่งตน้แบบคาแรกเตอร์โดยใช ้ไกตั่วผู้ มาเปน็แนวทางในการร่าง

คาแรกเตอร์หลักของสติกเกอร์ไลน์ โดยอ้างอิงจากลักษณะไก่ตัวผู้ ที่มีรูปร่างบึกบึน แข็งแรง 

หน้าอกกว้าง หงอนใหญ่ และเดือยหรือเหนียงไก่มีขนาดยาว เนื่องจากเป็นการสร้างคาแรก

เตอร์เพือ่นำ�ไปพฒันาเป็นสตกิเกอรไ์ลนผ์ูว้จิยัไดม้กีารปรบัเปล่ียนตวัไก่ตวัผู ้ให้

มีลักษณะท่ีน่ารัก สดใส เข้าถึงได้ง่าย แต่ยังคงความแข็งแรงของไก่ตัวผู้ไว้ 

และการแต่งกายนั้นมีลักษณะเป็นชุดเอี๊ยมแทนเสื้อหม้อฮ่อม เนื่องจาก

ตอ้งการสือ่ให้เหน็ถงึความเปน็เกษตรกรสมยัใหมท่ีเ่ขา้ถงึไดง้า่ย ในการใส่

สีร่างต้นแบบคาแรกเตอร์ให้เป็นพ้ืนท่ีสีครีม เงาบนตัวมีสีน้ําตาลอ่อน 

เพื่อให้เห็นมิติของคาแรกเตอร์ หงอน เดือยนั้น มีสีแดงสด ตัดเงา

ด้วยสีชมพูอ่อนเพื่อสร้างมิติ แก้มสีชมพูอ่อนเพื่อเพิ่มความน่ารัก

ให้ สีเครื่องแต่งกายด้วยสีนํ้าตาล

    	 		    ภาพที่ 1 ผลการออกแบบคาแรกเตอร์ 	
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	 2.3 หลังจากได้คาแรกเตอร์หลักแล้ว จึงได้ออกแบบคาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์ทั้งหมด 

16 ภาพ หรือ 16 สติกเกอร์ โดยจะเน้นไปที่ตัวคาแรกเตอร์หลักคือ ไก่ตัวผู้ หรือ มิสเตอร์เจ้า

คุณ 13 สติกเกอร์ เพื่อนคาแรกเตอร์หลัก มิสซิสเจ้าคุณ (ไก่ตัวเมีย) 1 สติกเกอร์ น้องอู๊ดอู๊ด 

(หมู) 1 สติกเกอร์ น้องก๊าบก๊าบ (เป็ด) 1 สติกเกอร์ และเจ้าคุณแก๊ง (คาแรกเตอร์รวม)           

1 สตกิเกอร ์เนือ่งจากเปน็การออกแบบเพือ่ประชาสมัพนัธฟ์ารม์เจา้คณุ By KMITL ทางออ้ม 

ผู้วิจัยได้ออกแบบคาแรกเตอร์เป็นพื้นฐานของคาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์ คาแรกเตอร์ที่

สอดคลอ้งกบัการใช้งานในปัจจบุนั โดยมคีาแรกเตอรส์วสัด ีคาแรกเตอรข์อบคณุ คาแรกเตอร์

ขอโทษ คาแรกเตอร์โอเค คาแรกเตอร์โกรธ คาแรกเตอร์ขำ�ขัน คาแรกเตอร์งงงวย คาแรก

เตอร์รู้สึกไม่ดี คาแรกเตอร์ลาก่อน คาแรกเตอร์ดูแลสุขภาพด้วยนะ คาแรกเตอร์เยี่ยมไปเลย 

คาแรกเตอรต์ืน่เตน้ รวมถึงไดม้กีารออกแบบคาแรกเตอรท์ีบ่ง่บอกถงึฟารม์เจา้คณุ By KMITL 

ด้วยการสอดแทรกสินค้าผ่านคาแรกเตอร์ของสติกเกอร์ไลน์ เช่น ผักสลัดของฟาร์มเจ้าคุณ

นั้นมีความสดสะอาด จาก คาแรกเตอร์ผักสด ๆ จ้า ไส้กรอกรมควันที่มีรสชาติอร่อย จากคา

แรกเตอรอ์รอ่ยมาก คาแรกเตอรยิ์นดตีอ้นรบัสูฟ่ารม์เจ้าคณุ หรอืยนิดีตอ้นรับเขา้สูบ่นสนทนา

กับทางฟาร์มเจ้าคุณ และคาแรกเตอร์การสอบถามสินค้าของทางฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL 

ในสว่นของคำ�บรรยายประกอบสติกเกอรไ์ลนผ์ูวิ้จยัได้มกีารออกแบบตัวอกัษรลกัษณะทีเ่ปน็

ตัวเขียน หรือลายมือ โดย เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถอ่านได้อย่างสบายตา และเข้าใจในตัวสติก

เกอร์ไลน์มากขึ้น รวมถึงการใช้สีคำ�บรรยายประกอบและพื้นหลังตัวคาแรกเตอร์ โทนเดียว

กับโลโก้ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL เพื่อให้สอดคล้องกับฟาร์มเจ้าคุณ

ภาพที่ 2 ผลการออกแบบคาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์ 3
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ขั้นตอนที่ 3 

	 การนำ�เสนอสติกเกอร์ไลน์ ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL ให้กลุ่มตัวอย่าง ประเมินในแบบ

ประเมินความพึงพอใจและความคิดเห็นที่มีต่อสติกเกอร์ไลน์ ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL ได้แก่ 

กลุ่มลูกค้าฟาร์มเจ้าคุณ จำ�นวน 25 คน นักศึกษาสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ

ทหารลาดกระบัง จำ�นวน 25 คน บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับคณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จำ�นวน 25 คน และบุคคลทั่วไป จำ�นวน 

50 คน โดยใชก้ารกำ�หนดกลุม่ตวัอยา่งแบบบงัเอญิ (Accidental Sampling) รวมทัง้สิน้ 125 

คน เพือ่ประเมนิความพงึพอใจตอ่สตกิเกอร์ไลนฟ์าร์มเจ้าคณุ By KMITL โดยเปน็การทำ�แบบ

ประเมินความพึงพอใจทางออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ Google Form และแบบ Face-to-Face

											         

ผลการวิจัย

	 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ความพึงพอใจของการออกแบบสติกเกอร์ไลน์

ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL มีดังนี้

ตารางที่ 1 ผลการสัมภาษณ์ความพึงพอใจที่มีต่อสติกเกอร์ไลน์ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL

											         

	 รายการประเมิน	 	 	 	 ค่าเฉลี่ย	    ส่วนเบี่ยงเบน	        ระดับ

	 	 	 	 	 	 	       มาตรฐาน       ความพึงพอใจ

											         

คาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์มีความสวยงาม	    	 4.47	 	 0.61	 	 มาก

คาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์มีความน่าสนใจ	   	 4.38	 	 0.71	 	 มาก

การเลือกใช้สี มีความเหมาะสม	 	 	 4.38	 	 0.74	 	 มาก

สติกเกอร์ไลน์มีเอกลักษณ์ และสร้างการจดจำ�ได้ดี   	4.22	 	 0.74	 	 มาก

ความพึงพอใจโดยรวมต่อสติกเกอร์ไลน์ฟาร์มเจ้าคุณ 	4.42	 	 0.58	 	 มาก

สามารถนำ�สติกเกอร์ไลน์ไปใช้งานได้จริง	 	 4.61	 	 0.56	         มากที่สุด

											           	

	 	 รวม	 	 	 4.41	 	 0.66	 	 มาก

											           	

	 จากตารางท่ี 1 ผลการสัมภาษณ์ความพึงพอใจทีม่ตีอ่สตกิเกอรไ์ลนฟ์ารม์เจา้คณุ By KMITL 

ของผู้ประเมินจำ�นวน 125 คน พบว่ามีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.41) 

เมือ่พจิารณาตามรายการประเมนิ พบวา่ สามารถนำ�สติกเกอร์ไลนไ์ปใชง้านได้จริง อยูใ่นระดับความ

พึงพอใจมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.61) รองลงมา คาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์มีความสวยงาม อยู่ใน

ระดับความพึงพอใจมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.47) ความพึงพอใจโดยรวมต่อสติกเกอร์ไลน์ฟาร์มเจ้าคุณ 

อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.42) คาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์มีความน่าสนใจ อยู่ใน

ระดับความพึงพอใจมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.38) การเลือกใช้สีมีความเหมาะสม อยู่ในระดับความพึง
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พอใจมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.38) และสติกเกอร์ไลน์มีเอกลักษณ์ และสร้างการจดจำ�ได้ดี อยู่ในระดับ

ความพึงพอใจมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.22) ตามลำ�ดับ

อภิปรายผล

	 การอภิปรายผลการออกแบบสติกเกอร์ไลน์บนแอปพลิเคชันไลน์ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL 

เป็นการศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในการออกแบบสติกเกอร์ไลน์ ฟาร์มเจ้าคุณ By 

KMITL ในการออกแบบและพฒันาสตกิเกอรไ์ลนฟ์ารม์เจา้คณุ By KMITL ผูว้จิยัไดด้ำ�เนนิการศกึษา

วิจัยที่เกี่ยวข้องกับการอัตลักษณ์และการออกแบบ ลักษณะ พฤติกรรม ท่าทาง ที่บ่งบอกความเป็น

ฟารม์เจา้คณุอยา่งเดน่ชดั รวมถงึความคดิเหน็จากการสัมภาษณ์ความต้องการในการออกแบบจาก

ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนำ�มาออกแบบเป็นสติกเกอร์ไลน์ การออกแบบและพัฒนาสติกเกอร์ไลน์เพื่อ

ประชาสัมพันธ์ ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL ผู้วิจัยได้ออกแบบร่างต้นแบบคาแรกเตอร์โดยใช้ ไก่ตัวผู้ 

มาเป็นแนวทางในการร่างคาแรกเตอร์หลักของสติกเกอร์ไลน์ โดยอ้างอิงจากลักษณะไก่ตัวผู้ 

เนือ่งจากเป็นการสรา้งคาแรกเตอรเ์พือ่นำ�ไปพฒันาเปน็สตกิเกอรไ์ลน ์จงึมกีารปรับเปลีย่นตวัไกต่วัผู ้

มบีคุลกิทีน่า่รกั สดใส เขา้ถงึไดง้า่ย แตย่งัคงความแขง็แรงของไกต่วัผูไ้ว้ และการแตง่กายน้ันมลีกัษณะ

เป็นชุดเอี๊ยมแทนเสื้อหม้อฮ่อมเพื่อต้องการสื่อให้เห็นถึงความเป็นเกษตรกรสมัยใหม่ที่เข้าถึงได้ง่าย 

ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ระพีพัฒน์ คำ�หล้า (2557) ได้กล่าวถึง การออกแบบคาแรกเตอร์นั้น

ต้องคำ�นึงถึงความเป็นตัวตนของแบรนด์นั้น ๆ ด้วย ด้วยการใส่บุคลิกของแบรนด์นั้น โดยเล่าเรื่อง

ราวผ่านคาแรกเตอร์ทำ�ให้ผู้ใช้งานมีความเข้าใจง่าย และสร้างทัศนคติที่ดีต่อแบรนด์ไม่มากก็น้อย

รวมถึงให้ความใกล้ชิดกับผู้บริโภคได้มากขึ้นด้วย และสอดคล้องกับการศึกษาของ ภาวิน เผ่าจินดา 

(2561) ได้กล่าวว่า คาแรกเตอร์มีส่วนช่วยในเรื่องของการสื่ออารมณ์และความรู้สึก และยังเป็นตัว

สื่อกลางท่ีจะส่งไปยังผู้รับสารท่ีได้รับข้อความนั้น จึงทำ�ให้คาแรกเตอร์เป็นตัวสื่ออารมณ์ โดยผ่าน

การใช้สติกเกอร์ไลน์ทำ�ให้สามารถเข้ากันได้กับทุกเพศทุกวัย ในการพัฒนาสติกเกอร์ไลน์ผู้วิจัยได้

ออกแบบคาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์ท่ีมีการนำ�สินค้าและลักษณะของฟาร์มเจ้าคุณมาประกอบการ

ออกแบบ รวมถงึการแสดงออกทางสหีนา้ ทา่ทาง และการใชค้ำ�บรรยายมาประกอบ เพือ่ใหผู้ใ้ชง้าน

เข้าใจที่จะส่ือได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ สมเกียรติ ศรีเพ็ชร (2558, 

น.26) ได้ศึกษาการใช้คาแรกเตอร์การ์ตูน เพื่อสื่อสารทางอารมณ์ และความรู้สึก ในรูปแบบของสติ

กเกอร์ไลน์ พบว่า สติกเกอร์ไลน์ที่ใช้คาแรกเตอร์การ์ตูนต่างสามารถแสดงถึงอารมณ์โดย และสีสัน

ที่ประกอบกันเป็นภาพใบหน้า และกิริยาท่าทาง จนทำ�ให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าใจ และตีความหมาย

ทางอารมณ์ ความรู้สึกผ่าน คาแรกเตอร์เหล่านั้นได้อย่างชัดเจน ผนวกกับความหมายเชิงกำ�กับ ซึ่ง

ในที่นี้คือการใช้ตัวอักษรกำ�กับภาพ เพื่อกระชับความหมายไม่ให้ผิดเพี้ยน

สรุปผลการวิจัย

	 การวจิยัครัง้นีเ้ปน็การศกึษาแนวคดิและทฤษฎเีกีย่วขอ้งกบัการออกแบบ เพือ่มาออกแบบ

คาแรกเตอร์ หลักและคาแรกเตอร์สติกเกอร์ให้แก่ฟาร์มเจ้าคุณ การออกแบบร่างต้นแบบคาแรก

เตอร์และพัฒนาสติกเกอร์ไลน์ ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL ผู้วิจัยนั้นได้ใช้ ไก่ตัวผู้ มาเป็นแนวทางใน
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การร่างคาแรกเตอร์หลักของสติกเกอร์ไลน์ โดยอ้างอิงจากลักษณะไก่ตัวผู้ และได้ออกแบบคาแรก

เตอร์สติกเกอร์ไลน์ทั้งหมด 16 ภาพ หรือ 16 สติกเกอร์ จากการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสติก

เกอร์ไลน์ ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินจำ�นวน 125 คน ผลการ

สัมภาษณ์ความพึงพอใจที่มีต่อสติกเกอร์ไลน์ฟาร์มเจ้าคุณ By KMITL มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่

ในระดบัมาก (คา่เฉลีย่ = 4.41) โดยรายการประเมนิทีอ่ยูใ่นระดับความพึงพอใจมากทีสุ่ดคอื สามารถ

นำ�สติกเกอร์ไลน์ไปใช้งานได้จริง คาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์มีความสวยงาม ความพึงพอใจโดยรวม

ต่อสติกเกอร์ไลน์ฟาร์มเจ้าคุณ คาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์มีความน่าสนใจ การเลือกใช้สี มีความ

เหมาะสม และสติกเกอร์ไลน์มีเอกลักษณ์ และสร้างการจดจำ�ได้ดี ตามลำ�ดับ 

ข้อจำ�กัดของการวิจัย

	 การศึกษาความพงึพอใจทีม่ต่ีอสตกิเกอรไ์ลน ์ฟารม์เจา้คณุ By KMITL เนือ่งจากเป็นประเมนิ

ความพึงพอใจแบบออนไลน์ผู้ประเมินอาจมีความเข้าใจคลาดเคลื่อน ส่งผลให้ผลการศึกษาอาจมี

การคลาดเคลื่อนได้

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการศึกษาครั้งต่อไป

	 1. คาแรกเตอร์หลัก ควรศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบคาแรกเตอร์ 

รวมถึงการสร้างเรื่องราวให้คาแรกเตอร์สามารถเข้าใจได้ง่ายและชัดเจนยิ่งขึ้น

	 2. คาแรกเตอร์สติกเกอร์ไลน์ ในการศึกษาครั้งต่อไปควรต้องเพิ่มจำ�นวนตัวคาแรกเตอร์ให้

มากขึน้ เพิม่ความหลากหลายของคาแรกเตอร์ สร้างเอกลักษณใ์นการเลือกใชค้ำ�ประกอบคำ�บรรยาย

สติกเกอร์ไลน์ ในส่วนของไปพัฒนาต่อสามารถนำ�ไปพัฒนาต่อได้หลายรูปแบบ ได้แก่ 1) สติกเกอร์

ไลน์ 3 มิติ (3D) 2) สติกเกอร์ไลน์ที่สามารถขยับเคลื่อนไหว 3) สติกเกอร์ไลน์ที่มีเสียง 4) การนำ�คา

แรกเตอร์ไลน์ไปประกอบ โมชันกราฟิก (Motion Graphics) และ 5) ธีมไลน์ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการนำ�ไปต่อยอดต่อองค์กร
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