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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อศึกษากระบวนการจัดการงานอีเว้นท์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด  2. เพื่อ
ศึกษาการออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด 3. เพื่อศึกษารูปแบบการจัดการงานอีเว้นท์และการ
ออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของบริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด การวิจัยเชิงคุณภาพ กลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน เครื่องมือเป็น
แบบสัมภาษณ์  

ผลการวิจัยพบว่า 1) กระบวนการจัดการงานอีเว้นท์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด ได้แก่ 1. การวางแผนของ
งานอีเว้นท์ 2.การจัดทีม 3. การสื่อสารที่ดีระหว่างทีมงานและกับผู้เกี่ยวข้องอื่น ๆ และลูกค้า ผู้สนับสนุน 4 . การจัดการ
งบประมาณต้องควบคุมให้เป็นไปตามที่วางแผนไว้ 5. การติดตามและประเมินผล หลังจากงานอีเว้นท์เสร็จสิ้น 6. การรีวิวผล
การด าเนินงาน 2) การออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด ประกอบด้วย 1. การออกแบบให้เป็น
เอกลักษณ์และมีความพิเศษ การใช้สีสันที่ไม่ธรรมดา การน าเทคโนโลยีใหม่เข้ามา หรือการให้ประสบการณ์ที่ไม่เหมือนใคร 2. 
การแก้ไขปัญหาที่มีอยู่ในวงการหรือชุมชน โดยการพิจารณาปัญหาที่เกิดขึ้นและออกแบบวิธีการที่ไม่เคยมีมาก่อนเพื่อแก้ไข
ปัญหานั้น 3. การสร้างประสบการณ์ใหม่และน่าจดจ า โดยการออกแบบให้มีความสนุกสนาน อิ่มเอมไปด้วยความตื่นเต้น หรือ
มีความพิเศษที่ท าให้ผู้เข้าร่วมต้องการกลับมาเข้าร่วมอีกครั้ง 4. น าเทคโนโลยีใหม่เข้ามาใช้เพื่อสร้างผลงานที่ไม่เคยมีมาก่อน 
โดยการใช้เทคโนโลยีใหม่เช่น ปัญญาประดิษฐ์ การเพิ่มความจ าของคอมพิวเตอร์ หรือการใช้งานอุปกรณ์เสริมที่สามารถ
เชื่อมต่อกับโลกดิจิทัลได้ 5. สร้างความเชื่อมโยงระหว่างบุคคลหรือกลุ่มคน โดยการออกแบบเพื่อสร้างพื้นที่ท่ีเหมาะสมส าหรับ
การสังสรรค์และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทั้งในรูปแบบออนไลน์ 3) รูปแบบการจัดการงานอีเว้นท์และการออกแบบ
ความคิดสร้างสรรค์ของบริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด ประกอบด้วย 1. ตั้งเป้าหมายหรือก าหนดวัตถุระสงค์ของการจัดงานอี
เว้นท์ 2. วางแผนการจัดงานอีเว้นท์  3. ก าหนดงบประมาณในการจัดงานอีเว้นท์  4. การแบ่งงาน การบริหารและหน้าที่ความ
รับผิดชอบการจัดงานอีเว้นท์  และ5. การด าเนินการภายในวันงานอีเว้นท์ 

ค าส าคัญ: รูปแบบการจัดการ งานอีเว้นท์ การออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ 
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Abstract 

This research aims to study 1. Event management process of Dragon Go Gold Company Limited. 
2. Creative design of Dragon Go Gold Company Limited. 3. Event management model. and creative design
of Dragon Go Gold Company Limited, conducting qualitative research. The sample group consisted of 3 
people. The instrument was an interview. 

The results of the research found that 1 ) The event management process of Dragon Go Gold 
Company Limited includes 1. Event planning 2. Team organization 3. Good communication between the 
team and those involved. others and customers and supporters. 4 .  Budget management must be 
controlled to be as planned. 5 .  Monitoring and evaluating results. After the event is finished 6 . 
Performance review. 2) Creative design of Dragon Go Gold Company Limited consists of 1. Design to be 
unique and special. Unusual use of colors Bringing in new technology or providing a unique experience. 2. 
Solving existing problems in industry or community. By considering emerging problems and designing 
unprecedented solutions to solve them. 3. Creating new and memorable experiences. By design to have 
fun. Filled with excitement or have something special that makes participants want to come back to join 
again. 4. Use new technology to create unprecedented results. By using new technology such as artificial 
intelligence Increasing computer memory or using accessories that can connect to the digital world. 5 . 
Create connections between individuals or groups of people. It is designed to create an appropriate space 
for socializing and exchanging ideas. Both in online form 3) Event management format and creative design 
of Dragon Go Gold Company Limited consists of 1. Set goals or set objectives for organizing events 2. Plan 
Organize an event 3 .  Set a budget for organizing an event 4 .  Division of work, management, and 
responsibilities for organizing an event, and 5. Operations within the day of the event. 

 Keywords: management style, events, design, creativity 

1373



1. บทน า
การผลิตรายการโทรทัศน์จะมีสถานที่ท างานท่ีเปลี่ยนไปตามรูปแบบของรายการ  บางรายการอาจจะต้องประจ าอยู่

ที่สตูดิโอ หรือ บางรายการอาจจะเป็นรายการที่ต้องออกไปถ่ายท านอกสถานท่ี ซึ่งสถานท่ีก็จะเปลี่ยนไปตามเรื่องที่จะถ่าย อีก
เช่นกัน และนอกเหนือจากขั้นตอนการถ่ายท ายังมีขั้นตอนอื่นๆอีก เช่น ในการท าสคริปต์อาจจะต้องลงพื้นที่เพื่อหาข้อมูล  
การออกไปเก็บภาพบรรยากาศต่างๆเพื่อน ามาประกอบในรายการ การสัมภาษณ์ผู้รู้หรือผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับเรื่องราวที่เรา
จะน ามาออกอากาศในครั้งนั้น การออกไปติดต่อสถานที่ถ่ายท ารายการ [1] ซึ่งโดยรวมแล้วการท างานของผู้ผลิตรายการ
โทรทัศน์จะมีการเปลี่ยนสถานท่ีท างานไปเรื่อย ๆ และจะมีการเข้าออฟฟิศในช่วงเตรียมงานก่อนการถ่ายท า แต่ในบางครั้งการ
เขียนสคริปต์หรือถ่ายท านั้นสามารถท าได้เลยที่ออฟฟิศ ซึ่งบรรยากาศในออฟฟิศของผู้ผลิตรายการโทรทัศน์นั้น บริษัทท่ีจัดตั้ง
กันเองเล็กๆ บรรยากาศโดยรวมจะสนุกสนานมีระบบการท างานแบบเป็นพ่ีเป็นน้องกัน ด้วยรูปแบบการท างานที่เป็นงานสาย
บันเทิง ระบบการท างานก็จะแตกต่างไปจากงาน routine คือเวลาเข้าและออกงานจะไม่แน่นอนข้ึนอยู่กับงานในวันนั้น  

วีล็อก (Vlog) เป็นวิดีโอประเภทหนึ่งที่ได้รับความนิยมสูงในปัจจุบัน มีท่ีมาจากค าว่า "Video" ผสมกับค าว่า "Log" มี
ลักษณะคล้ายกับการเขียนบล็อกแต่แตกต่างกันท่ีการน าเสนอ โดยวีล็อกนั้นจะน าเสนอในรูปแบบวิดีโอเป็นหลัก ผู้ที่ท าหน้าที่
บันทึกวิดีโอหรือด าเนินรายการ เรียกว่า วีล็อกเกอร์ (Vlogger) เนื้อหาส่วนมากเป็นการบันทึกวิดีโอเกี่ยวกับวิถีชีวิตประจ าวัน 
ไลฟ์สไตล์ ความชอบ รวมถึงการท ากิจกรรมต่าง ๆ มีลักษณะคล้ายกับการเขียนไดอารี่ แต่เปลี่ยนเป็นการบันทึกวิดีโอแทน 
ความยาวของแต่ละวิดีโอไม่ยาวมาก มีเนื้อหากระชับและเข้าใจง่าย เพื่อตอบโจทย์พฤติกรรมของผู้ชมในยุคปัจจุบัน วีล็อกน้ันมี
การน าเสนอที่แตกต่างจากบล็อกหรือรายการสด (Live Show) เนื่องจากเป็นการเล่าเรื่องราวต่าง ๆ จากวิดีโอผ่านช่องทาง
ออนไลน์ ผู้ผลิตรายการจะต้องมีการคิดประเด็นของเรื่องราวจะที่น าเสนอ รวมไปถึงมีการร้อยเรียงเรื่องราวออกมาเป็นล าดับ
คล้ายกับการเขียนไดอารี่หนึ่งบทที่ถูกเรียบเรียงมาอย่างดี ต้องมีการตัดต่อให้ทั้งเรื่องเป็นบทเดียวกัน โดยประเภทของวีล็อก
ตามความนิยมในปัจจุบันสามารถแบ่งออกได้หลายประเภท เช่น วีล็อกแบบไดอารี่ประจ าวัน รายการท่องเที่ยวในประเทศและ
ต่างประเทศ หรือวีล็อกเกี่ยวกับความสวยงาม แฟช่ัน สุขภาพ เป็นต้น [2]  

ปัจจุบันการจัดงานอีเว้นท์ไม่จ าเป็นต้องใช้เงินก้อนใหญ่ การออกบูธ , Road Show หรือออนไลน์อีเว้นท์ ช่วย
ประชาสัมพันธ์ธุรกิจได้อีกทางหนึ่ง และช่วยประหยัดงบการตลาดได้มากข้ึน ในมุมของการตลาด อีเว้นท์เชิงการตลาด ถือเป็น
เครื่องมืออย่างหนึ่งที่ช่วยสื่อสารเรื่องราวของแบรนด์ไปสู่กลุ่มเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านการจัดงานอีเว้นท์เพื่อท าให้
คนรู้จัก โน้มน้าวให้เกิดความชื่นชอบหรือซื้อสินค้า เช่น งานเปิดตัวสินค้า งานเปิด-ตัวพรีเซนเตอร์ หรือ Brand Ambassador 
สร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้องค์กรยุคนี้แค่สินค้าดี บริการเด่น ราคาถูกอาจไม่พอ แบรนด์ต้องสร้างความไว้วางใจและความ
น่าเช่ือถือให้ได้ [3] หากเป็นการจัดงานอีเว้นท์แบบออฟไลน์ ถือเป็นช่องทางการสื่อสารระหว่างแบรนด์กับลูกค้าอย่างมี
ประสิทธิภาพ เพราะแบรนด์สามารถให้ข้อมูลของสินคา้ บริหาร หรือองค์กรได้อย่างละเอียด เช่น การจัดงานเปิดตัวสินค้า ซึ่งผู้
มาร่วมงานจะได้ข้อมูลสินค้าไปเต็มๆ นอกจากนี้ การจัดงานอีเว้นท์ท าให้ผู้คนจดจ าแบรนด์หรือองค์กรได้มากขึ้น หากมีการ   
โปรโมทท่ีดีอาจท าให้แบรนด์เข้าถึงลูกค้ากลุ่มใหม่ๆ และเป็นการสานสัมพันธ์อันดีระหว่างแบรนด์และลูกค้าอีกด้วย  

นอกจากนั้นยังงานวิจัยอื่นที่เกี่ยวข้องที่ศึกษาเกี่ยวกับ ขั้นตอนการจัดกิจกรรมพิเศษ [4] พบว่า มีผลการวิจัยที่มี
ความคิดเห็นคล้ายกัน ที่มีขั้นตอน 4 ขั้นตอน นั้นคือ ขั้นตอนการรับโจทย์จากลูกค้า ก าหนดวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการสร้าง
กิจกรรมพิเศษให้เกิดขึ้นจริง ข้ันตอนการบริหารจัดการ และสร้างงานอีเว้นท์และการประเมินผล นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยอื่นท่ีมี
ความคิดเห็นคล้ายคลึงในเรื่องของความคิดสร้างสรรค์เป็น สิ่งที่ส าคัญที่สุดในการจัดกิจกรรมพิเศษ นักครีเอทีฟจะต้องคิด
สร้างสรรค์กลยุทธ์การน าเสนอกิจกรรม พิเศษให้แปลกใหม่ น่าสนใจ ดึงดูด ความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย ในการศึกษาครั้งนี้
ยังพบว่า ส่วนท่ีแตกต่างจากงานวิจัยอ่ืนคือปัจจัยที่ท าให้อีเว้นท์ส าเร็จที่มี 3 ปัจจัย คือ สร้างอีเว้นท์ให้เป็นคอนเทนต์ที่คนอยาก
แชร์ ต้องเข้าใจความต้องของผู้บริโภค และการเรียนรู้เรื่องเทคโนโลยีและดิจิทัล และแตกต่างจากงานวิจัยอื่ นคือ วิธีการหา
ไอเดียในการน ามาใช้ในการท างาน โดยสามารถหาได้จากการ สืบค้นผ่านอินเทอร์เน็ต หรือ โซเชียลเน็ตเวิร์ค นอกจากนี้ยัง
ขึ้นอยู่กับความขยันและการสังเกตจากเรื่องราวสิ่งรอบตัว จะได้มากหรือน้อยนั้น ขึ้นอยู่กับนักครีเอทีฟแต่ละคนเป็นผู้แสวงหา  
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ธีมอีเว้นท์ (Event Theme) ด้วยสภาพการแข่งขันทางธุรกิจในปัจจุบัน ท าให้ตัวเลือกของผู้เข้าร่วมอีเว้นท์เปิดกว้าง
และหลากหลายมากขึ้น ทั้ง คอนเสิร์ต เทศกาล อีเว้นท์กีฬา งานเลี้ยงสังสรรค์ หรือแม้กระทั่ง งานเปิดตัวสินค้า การเพิ่ม
จ านวนของอีเว้นท์เหล่านี้ยิ่งท าให้ความส าคัญของการออกแบบอีเว้นท์ชัดเจนขึ้นกว่าในอดีต เพราะการสร้างความแตกตา่งที่ท า
ให้ผู้เข้าร่วมจดจ าได้นั้นยิ่งเพิ่มโอกาสความส าเร็จให้กับงาน [5] ด้วยเหตุนี้แนวความคิดและธีม ของงานจึงกลายเป็นหัวใจ
ส าคัญของการจัดอีเว้นท์ในแต่ละครั้ง  นอกจากนั้นผู้คนต่างคุ้นเคยกับค าว่า มโนทัศน์ หรือแนวความคิด (Concept) และธีม 
(Theme) ทั้งในบริบทที่เกี่ยวข้องกับอีเว้นท์ หรืองานออกแบบประเภทอื่น ๆ และถึงแม้ว่าทั้ง 2 ค า จะถูกใช้งานในลักษณะที่
ใกล้เคียงกันจนท าให้สับสนว่ามีความหมายเหมือนกัน แต่ในความเป็นจริงมโนทัศน์และธีมมีความแตกต่างในเชิงสาระ [6] มโน
ทัศน์ท างานเหมือนร่มที่ผูกมัดเป้าหมายที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า ความประสงค์ เงื่อนไข สิ่งจ าเป็น ต าแหน่งเริ่มต้น รวมถึงความ
คาดหวังของผู้คน ซึ่ง สนับสนุนเพิ่มเติมว่า มโนทัศน์ น้ันเชื่อมโยงองค์ประกอบที่กระจัดกระจายของชุดความคิด ( Ideas) เพื่อ
สร้างภาพรวม ในขณะที่ธีมมักถูกกล่าวถึงในฐานะขอบเขตงานหลักของการออกแบบอีเว้นท์ อธิบายว่าการสร้างธีม คือการ
สร้างลักษณะเฉพาะของการออกแบบ ซึ่งสอดคล้องกับที่ระบุว่าการออกแบบธีมเป็นการประยุกต์แนวคิดของงานเข้ากับ
สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมเพื่อสื่อสารและบูรณาการ วัตถุประสงค์ ข้อความ ภาพ และแบรนด์ของอีเว้นท์ ท้ังนี้อาจกล่าวได้ว่า
การออกแบบธีม ถือเป็นองค์ประกอบแรกที่ต้องพิจารณาเพื่อน าไปสู่การออกแบบด้านอื่น ๆ ได้แก่ การออกแบบเนื้อหา การ
ออกแบบโปรแกรม การออกแบบสิ่งแวดล้อม การออกแบบการผลิต การออกแบบสิ่งบันเทิง และการออกแบบการจัดเลี้ยง 
โดยธีมมีบทบาทในการให้ความหมายกับอีเว้นท์ และแสดงถึงวัตถุประสงค์แห่งการเฉลิมฉลองหรือการระลึกถึง ด้วยเหตุนี้ธีมจึง
มีความส าคัญอย่างมากต่อการสร้างบรรยากาศที่มีชีวิตชีวาของอีเว้นท์ซึ่งการออกแบบธีมอย่างเหมาะสมจะสามารถโน้มน้าว
อารมณ์ของผู้เข้าร่วมอีเว้นท์ให้เคลื่อนไหวไปตามทุกรายละเอียดของงานในขณะเดียวกันการเลือกธีมที่ผิดพลาดก็สามารถ
น าไปสู่ความล้มเหลวของงานได้เช่นกัน  

ความคิดสร้างสรรค์เพื่อการออกแบบธีมอีเว้นท์ (Creativity for Designing Event Theme) ในมุมมองที่เกี่ยวข้อง
กับธีมอีเว้นท์ การออกแบบและความคิดสร้างสรรค์นั้นไม่สามารถแยกออกจากกันได้อย่างชัดเจน เนื่องจากความเกี่ยวพันกัน
ของทั้ง 2 สิ่ง จะน ามาซึ่งการสร้างเอกลักษณ์ทางการมองเห็นและการจดจ าให้กับงาน Berridge, Ferdinand & Kitchin  
กล่าวว่าการออกแบบธีม อย่างสร้างสรรค์ คือการสร้าง ความมีลักษณะเฉพาะ (Uniqueness) ความแหวกแนว(Originality) 
และความเป็นต้นฉบับ (Authenticity) เพื่อเพิ่มคุณค่าด้านความตื่นตาตื่นใจของอีเว้นท์ในขณะเดียวกันก็สามารถพาผู้เข้าร่วม
งานหลบหนีออกจากความเป็นจริงสู่จินตนาการที่เหมือนความฝัน ซึ่งเป็นแนวความคิดที่ใกล้เคียงกับบริบทด้านการท่องเที่ยว 
ด้วยเหตุนี้การออกแบบธีมอีเว้นท์จึงไม่ควรยึดติดกับรูปแบบเดิมที่อยู่ในกรอบ Ferdinand & Kitchin ได้อธิบายเพิ่มเติม
เกี่ยวกับแนวคิด "ผ้าใบที่ว่างเปล่า" (Blank Canvas) ที่ระบุว่านักออกแบบจะต้องลืมภาพอีเว้นท์ครั้งที่ผ่านมาทั้งหมดก่อน
เริ่มต้นสร้างประสบกรณ์หม่อย่างสร้างสรรค์ อย่างไรก็ตามการพัฒนาธีม จากความคิดที่กระจัดกระจายถือเป็นเรื่องยากในการ
เริ่มต้น ผู้จัดงานส่วนใหญ่จึงมักหาแรงบันดาลใจจาก อัตลักษณ์เชิงวัฒนธรรมที่อยู่รอบตัว เช่น การแสดง อาหาร ภาพยนตร์ 
หนังสือ ดนตรี ธรรมชาติ กีฬา การท่องเที่ยว เป็นต้น นอกจากความคิดสร้างสรรค์จะมีความส าคัญกับการสร้างธีมอีเว้นท์แล้ว 
ความสร้างสรรค์ดังกล่าวยังต้องสามารถน าไปประยุกต์กับส่วนการท างานอื่น ๆ ได้ด้วย เช่น เสียง การตกแต่งโปรแกรมงาน 
การจัดเลี้ยง สื่อ เส้นทางการเดิน เป็นต้น ด้วยเหตุนี้ องค์ประกอบของธีมจึงเป็นอีกประเด็นส าคัญที่ผู้จัดงานต้องค านึงถึง [7]   

องค์ประกอบของธีมอีเว้นท์ (Event Theme Element) ตามที่กล่าวไปแล้วก่อนหน้าว่าการออกแบบธีมที่มีคุณภาพ
นั้น นักออกแบบจะต้องถ่ายทอดลักษณะเฉพาะลงสู่องค์ประกอบต่าง ๆ อย่างกลมกลืน เพื่อสื่อสารแนวคิดและโน้มน้าว
อารมณ์ของผู้เข้าร่วมให้คล้อยตาม Ferdinand & Kitchin กล่าวว่าองค์ประกอบของธีม เช่น สถานที่ ความบันเทิง และการ
ตกแต่ง จะต้องเป็นไปในแนวเดียวกัน และสิ่งส าคัญคือความเชื่อมโยงของอารมณ์กับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ซึ่งท าให้เกิดการจดจ า
และกลายเป็นความทรงจ าในที่สุด ท้ังนี้มีเครื่องมือหลายประเภทที่สามารถน ามาวิเคราะห์เพื่อใช้เป็นองค์ประกอบของธีมอี
เว้นท์ได้ เช่นแนวคิดภูมิทัศน์บริการ (Servicescape) ของ Bitner ที่กล่าวถึงสภาพแวดล้อมทางกายภาพด้านการให้บริการ 
และมักถูกน ามาใช้ในการออกแบบสภาพแวดล้อมของอีเว้นท์ด้วยเช่นกันประกอบด้วย 1)  บรรยากาศในสถานที่บริการ 
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(Ambient conditions) 2) พื้นที่การให้บริการ(Space and Function) และ 3) ป้าย สัญลักษณ์ และสิ่งของประดับต่าง ๆ 
(Signs, Symbols and Artifacts) อย่างไรก็ตามจากการทบทวนวรรณกรรมที่ผ่านมาพบว่า ยังไม่มีการก าหนดอย่างชัดเจน
เกี่ยวกับองค์ประกอบของม แต่สามารถสรุปเบื้องต้นได้ว่า สถานที่จัดงาน ความบันเทิง โปรแกรมงาน และการตกแต่ง ถือเป็น
สิ่งส าคัญที่ถูกใช้ในการถ่ายทอดธีมอีเว้นท์ [8]   

ด้วยเหตุนี้การได้เข้าร่วมเป็นส่วนหนึ่งของบริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด ประกอบกิจการประเภทการออกแบบและ
ผลิตงานอีเว้นท์ ถือเป็นโอกาสที่จะได้รับประสบการณ์จริงในการท างานจากการฝึกงานในครั้งนี้ท าให้ได้เรียนรู้สิ่งใหม่ๆและอีก
ทั้งยังให้ประโยชน์มาก เพราะในส่วนของงานที่ได้รับมอบหมายเป็น Project Coordinator มีหน้าที่คิดและค้นหาข้อมูล 
(Content) ติดต่อประสานงาน ออกแบบงานสื่อจัดรูปแบบสถานที่ในการจัดอีเว้นท์ทุกรูปแบบ ให้ตรงตามรูปแบบที่ลูกค้า
ต้องการ (Concept) และคอยดูแลความเรียบร้อยภายในงาน ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาเรื่อง  รูปแบบการจัดการงานอีเว้นท์
และการออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของบริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานให้ดีขึ้นไป 

2. วัตถุประสงค์
2.1 เพื่อศึกษากระบวนการจัดการงานอีเว้นท์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด 
2.2 เพื่อศึกษาการออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด 
2.3 เพื่อศึกษารูปแบบการจัดการงานอีเว้นท์และการออกแบบความคดิสร้างสรรค์ของบริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด 

3. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
งานวิจัยเรื่อง “รูปแบบการจัดการงานอีเว้นท์และการออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล 

จ ากัด” ผู้ศึกษาได้แนวคิดและ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพื่อเรียนรู้การปฏิบัติงานประเภทอีเว้นท์ จัดการบริหารงานหรือการแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ และเพื่อเป็นแนวทางในการศึกษา ดังนี้ 

3.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสื่อสาร 
3.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการ 
3.3 แนวคิดเกี่ยวกับงานอีเว้นท์   
3.4 แนวคิดและทฤษฎีการคิดสร้างสรรค์ 
3.5 แนวคิดเกี่ยวกับผู้ประสานงานโครงการ  
3.6 แนวคิดการประสานงานท่ีดี   
3.7 บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด 

4. วิธีวิจัย/วิธีการศึกษา
4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากร คือ ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นผู้เชี่ยวชาญของบริษัท ดรา

ก้อน โก โกล จ ากัด และกลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ซึ่งเป็นการเลือกตัวอย่างโดยที่ผู้วิจัย
ได้มีการพิจารณาคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยตนเอง จากผู้เช่ียวชาญของบริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด มีการเลือกผู้เช่ียวชาญที่
เกี่ยวข้องกับผู้ก ากับโดยตรง จ านวน 3 คน  

4.2 เคร่ืองมือ ส าหรับเครื่องมือที่ผู้วิจัยได้น ามาใช้ส าหรับระเบียบวิธีการวิจัย (methodology) ด้วยกระบวนวิธีการ
วิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) ในครั้งนี้ประกอบด้วย 

     4.2.1 การวิจัยเชิงเอกสาร (documentary research) ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
แนวทางหนึ่ง โดยการศึกษาและค้นคว้าจากเอกสารทางวิชาการ ต ารา บทความ ตลอดจนผลงานวิจัยประเภทต่าง รวมทั้งจาก
การค้นคว้าทางสื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือข้อมูลที่ได้มาจากเว็บไซต์ทางอินเทอร์เน็ตเพื่อน ามาใช้ในกระบวนการสร้างพื้นฐานของ
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องค์ความรู้อย่างบูรณาการในทางวิชาการโดยเบื้องต้นก่อนอันเป็นแนวทางประการส าคัญในการน าไปสู่การสร้างเครื่องมือที่
สามารถน าไปใช้ในกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูลทางวิชาการที่มีประสิทธิภาพต่อไป 

     4.2.2 แบบสัมภาษณ์ (Interview) กรวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์เจาะจง
รายบุคคล โดยบทสัมภาษณ์จะเป็นค าถามเกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์ที่ผู้วิจัยได้ท าการก าหนดขึ้น 1. กระบวนการจัดการงานอี
เว้นท์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด  2. การออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด 3. รูปแบบ
การจัดการงานอีเว้นท์และการออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของบริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด โดยผู้จัดท าวิจัยจะมีขั้นตอน
การสร้างแบบสัมภาษณ์ดังนี้ 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการท างานและหน้าที่ของการจัดการงาน
อีเว้นท์และการออกแบบความคิดสร้างสรรค์ 2. ศึกษาหลักเกณฑ์และวิธีการสร้างแบบสัมภาษณ์ จากต ารา เอกสารที่เกี่ยวข้อง
กับกรบวนการท างานและหน้าที่ของรูปแบบการจัดการงานอีเว้นท์และการออกแบบความคิดสร้างสรรค์  3. สร้างแบบ
สัมภาษณ์ โดยการร่างแบบสัมภาษณ์ สร้างหัวข้อค าถามที่มีประเด็นเกี่ยวข้องกับ และตรงประเด็นกับวัตถุประสงค์ โดยกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 3 คน 4. น าแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเล่มวิจัยตรวจสอบแก้ไขปรับปรุง เพื่อให้ได้
ค าถามที่มีความถูกต้อง ชัดเจน และตรงตามวัตถุประสงค์ที่ผู้วิจัยตั้งขึ้นมา พร้อมทั้งให้เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยมีคุณภาพมาก
ยิ่งขึ้น 5. น าแบบสัมภาษณ์มาท าการวิเคราะห์และอธิบายการท าวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างแบบ สัมภาษณ์ขึ้นมาโดยใช้แนวคิด 
ทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้องเป็นฐานในการสร้างแบบสัมภาษณ์ เพื่อเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่จะใช้ในการศึกษาวิเคราะห์
ต่อไป   

4.3. การเก็บรวบรวมข้อมูล การเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัยครั้งนี้ เพื่อให้ข้อมูลที่ครบถ้วนในทุก ๆ ด้านจึง
ด าเนินตามขั้นตอน ดังนี้ เก็บข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์โดยผู้วิจัยได้ติดต่อประสานงานขอความร่ามมือในการสัมภาษณ์ไปยัง
กลุ่มตัวอย่างที่ได้ท าการคัดเลือกไว้ จ านวน 3 คน และผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดเก็บข้อมูลในการสัมภาษณ์แล้วท าการแกะเทป
เสียงของผู้ที่ให้สัมภาษณ์ออกมาแล้วด าเนินงานวิเคราะห์ข้อมูล 

4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลผูว้ิจัยไดท้ าการน าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง มาแบ่งเป็น
ประเด็นตามที่ก าหนดไว้และให้ตรงตามวัตถุประสงค์รวมถึงค าถามที่อาจจะท าให้ผู้วิจัยได้ข้อมูลเพิ่มเติมจากผู้ตอบแบบ
สัมภาษณ์ และน ามาสรุปเป็นแต่ละประเด็นพร้อมทั้งน าเสนอในรูปแบบความเรียง 

5. ผลการวิจัย
ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการจัดงานอีเว้นท์และการออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของ

บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด มีรายละเอียดดังต่อไปนี้   
5.1 เพื่อศึกษากระบวนการจัดการงานอีเว้นท์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด พบว่า  งานอีเว้นท์ คือ กิจกรรม 

หรือกลุ่มของเหตุการณ์ที่มีคุณลักษณะส าคัญ น่าจดจ า และถูกสร้างขึ้นอย่างเจาะจงเพื่อหวังผลเฉพาะในด้านเศรษฐกิจ สังคม
วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม โดยกิจกรรมพิเศษ หรืออีเว้นท์ที่จัดขึ้นจะต้องผ่านกระบวนการคิดและวางแผนมาอย่างดี และมีขึ้น
เพื่อตอบสนองวัตถุประสงค์ที่เราตั้งไว้ การจัดงานอีเว้นท์ มีอยู่ในองค์กรทุกระดับไม่ว่าจะเป็นการจัดเลี้ยง การประชุมอบรม
สัมมนา การเปิดตัวสินค้า แม้กระทั่งในระดับครอบครัวเอง การจัดงานปีใหม่ งานท าบุญบ้าน งานบวช งานศพ หรือแม้แต่การ
จัดงานแต่งงานร่วนเป็นรูปแบบของงานอีเว้นท์ และมีสิ่งที่ต้องเตรียมหลายอย่าง ท้ังยังต้องจัดการติดต่อประสานงานกับผู้คน
จากหลายๆฝ่าย งานกิจกรรมต่างๆ นอกจากน้ีด้วยยุคสมัยที่เปลี่ยนไป เทคโนโลยีและสื่อออนไลน์ เข้ามามีบทบาทมากขึ้น การ
จัดอีเว้นท์จึงไม่ใช่แค่งานที่ถูกจัดในทางเดียวเท่านั้น แต่ยังสามารถจัดในรูปแบบออนไลน์ได้อีกด้วย อันดับแรกเราก าหนด
เป้าหมายก่อน ไอเดียที่เราคิดไว้มีอะไรบ้างก าหนดรูปแบบทิศทางให้งาน จากนั้นตีโจทย์ให้แตกก าหนดเป้าหมายและ
วัตถุประสงค์ น าเป้าหมายของเรามาล าดับเป็นขั้นตอนแบ่งงานแต่ละฝ่าย ก าหนดระยะเวลาของการท างานงบประมาณเพื่ อ
แบ่งส่วนต่างๆให้เข้ากับเนื้องานท่ีเราจัดขึ้นไม่เป็นงบบานปลายดังนั้นจึงควรมีเงินก้อนไว้ส าหรับค่าใช้จ่ายฉุกเฉินนอกเหนือจาก
งบที่ตั้งไว้ อัพเดทความเคลื่อนไหวเพื่อให้เราเข้าใกล้ความส าเร็จของงานมากขึ้น  และน าผลงานมาสรุปและหาแนวทางการ
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พัฒนาในครั้งต่อไป การแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบเพื่อความรวดเร็วในการท างานเราจะแบ่งงานให้กับคนที่มีทักษะในแต่ละ
ด้าน 

5.2 การออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด พบว่า การออกแบบงานอีเว้นท์มีขั้นตอน
หลัก ๆ ดังนี้ ก าหนดวัตถุประสงค์ของงานอีเว้นท์ เช่น การสร้างความสนุกสนานและความตื่นเต้นให้กับผู้เข้าร่วมงาน การ
ส่งเสริมการเช่ือมโยงและการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าร่วมงาน วางแผนงานอีเว้นท์ โดยรวมถึงการก าหนดวันเวลา 
สถานที่ และโปรแกรมกิจกรรมต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นในงาน หรือการใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยเพื่อเพิ่มประสบการณ์ของผู้เข้าร่วม 
รวบรวมทรัพยากรที่จ าเป็นส าหรับการจัดงาน เช่น พื้นที่จัดงาน อุปกรณ์เสริม เครื่องมือในการจัดงาน ประสานงานกับ
ผู้ร่วมงานและบริษัทหรือผู้ให้บริการที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้การจัดงานเป็นไปตามที่วางแผนไว้  ทดสอบและปรับปรุงรายละเอียด
ของงานอีเว้นท์ เช่น การทดสอบระบบเสียง ระบบโหวต หรือการทดสอบประสบการณ์ของผู้เข้าร่วมงาน และด าเนินการตาม
แผนการจัดงานอีเว้นท์ โดยให้ค าแนะน าและค าอธิบายในงานเป็นไปตามที่วัตถุประสงค์ที่ก าหนด การศึกษาแนวทางใหม่ๆที่
เกิดขึ้นในอุตสาหกรรมและวิเคราะห์ว่าสิ่งท่ีท านั้นมีความน่าสนใจมากเพียงได้ ใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ต่องานของเราเช่น 
การใช้แอปพลิเคชันเช่ือมต่อ หรือการร่วมงานผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ นักออกแบบหรือนักการตลาด เพื่อให้ได้ความรู้และ
เทคนิคเพิ่มให้กับงานของเรา ให้ความส าคัญกับคุณภาพงานและบริการ เพื่อให้ผู้เข้าร่วมรู้สึกพึงพอใจ เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วม
งานมีส่วนร่วมสร้างสรรค์ โดยเชิญชวนให้มีการแสดงความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพื่อพัฒนาแนวคิดต่อไป  สร้างแนวคิด
ใหม่ๆ หรือวิธีการที่ไม่เหมือนใคร เพื่อท าให้งานแตกต่างและเป็นที่น่าจดจ า มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบโปสเตอร์ สื่อ
โฆษณา หรือกิจกรรมในงาน เพื่อท าให้ผู้เข้าร่วมรู้สึกตื่นเต้นและมีประสิทธิภาพ และการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 

5.3 เพื่อศึกษารูปแบบการจัดการงานอีเว้นท์และการออกแบบความคดิสร้างสรรค์ของบริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด 
พบว่า  ผู้ประสานงานโครงการ มีหน้าที่ประสานงานภายในองค์กร แต่ละฝ่ายของโปรเจกต์ที่ได้รับมอบหมาย พร้อมทั้งแบ่ง
หน้าแต่ละคนในทีมต้องร่วมรับผิดชอบในโครงการ ติดต่อประสานงานภายนอกองค์กร เช่น ติดต่อหาทีมโปรดักชัน ติดต่อ
ทีมงาน เจ้าของสถานท่ี ต้องมีทักษะด้านการสื่อสารที่ดีเยี่ยม เพราะว่าต้องสื่อสารกับคนหลายระดับ และหลายอาชีพ ทักษะที่
ต้องมี Soft Skill และ EQ ที่สูง เพราะต้องรู้จักควบคุมอารมณ์ได้เป็นอย่างดี มีทักษะการเจรจาต่อรองดีเยี่ยม ที่ส าคัญมี
บุคลิกภาพท่ีดี เพื่อให้เกิดความน่าเชื่อถือ เมื่อต้องท าหน้าที่ประสานงานกับฝ่ายต่างๆ รองลงมาคือความละเอียดรอบคอบ และ
มีความรับผิดชอบสูง เพราะต้องบริหารทั้งโครงการให้ส าเร็จตามเวลาที่ก าหนด การเป็นผู้ประสานโครงการ มีบทเรียนอะไรใน
หลายๆ อย่าง เช่น สื่อสารให้เป็นมากกว่าพูดให้เยอะ ความรู้คือพื้นฐานของทุกการท างาน เริ่มต้นเรียนรู้ด้วยการเปิดใจ 
ช่วยเหลือด้วยการแนะน า ทุกอย่างมองได้มากกว่า 1 มุมเสมอ หน้าที่การท างานและความรับผิดชอบของ การประสานงานมี
ทั้งภายในและภายนอกองค์กรเพื่อให้งานที่ได้รับมอบหมายส าเร็จลุล่วงไปอย่างราบรื่น และยังต้องคอยส ารวจระยะเวลาการ
ท างาน และงบประมาณของโครงการให้เป็นไปตามที่ก าหนด นอกจากนี้ ยังต้องสามารถท ารายงานความคืบหน้าของโครงการ 
และรายงานต่อผู้บริหารและผูเ้กี่ยวข้องให้ทราบโดยทั่วกัน ทักษะส าคัญของเจ้าหน้าท่ีประสานงานโครงการ คือ ต้องมีทักษะใน
การติดต่อประสานงาน การสื่อสาร และการท ารายงานพร้อมน าเสนอ มีความใจเย็น และควรมีความรอบรู้เกี่ยวกับโครงการที่
องค์กรท าอยู่ด้วย 1. ทักษะการพูด หรือการสื่อสารส าคัญกับทุกต าแหน่ง 2. ท าความเข้าใจกับขอบเขตงานระยะเวลาท างาน 
รวมถึงการแก้ปัญหาที่เจออยู่แทบทุกวัน 3. เริ่มต้นท่ีจะเรียนรู้สิ่งใหม่ๆยอมรับข้อผิดพลาดและแก้ไข 4. ความกล้าที่จะตัดสินใจ 
5. รู้ทันอารมณ์มาก เมื่อต้องใช้ความเข้าใจกับทุกอย่างเพื่อที่เราจะได้ไม่หลงทางและเสียเวลาไปกับการแก้ไขจุดเล็กจุดน้อย
หนึ่งในปัญหาที่ควบคุมได้ยากก็คือ คน แต่ละคนก็มีลักษณะนิสัยแตกต่างกันไป บางคนอาจจะผ่านการท างานสตาฟหรือ
เจ้าหน้าที่มาเยอะ แต่บางคนก็อาจจะยังไม่มีประสบการณ์มากนัก ดังนั้นควรจะต้องบรีฟงานให้รอบคอบก่อน ทั้งหน้าที่ตวาม
รับผิดชอบ และรวมไปถึงข้อมูลรายละเอียดอื่นๆ ภายในงาน เมื่อผู้เข้าร่วมงานเกิดข้อสงสัย เจ้าหน้าที่จะได้ตอบทุกค าถามได้
โดยไม่ติดขัด บางงานอีเว้นท์ที่มีการขายบัตรหรือลงทะเบียนก่อนเข้างาน การเก็บข้อมูลและประวัติการลงทะเบียนของผู้เข้า
งานนั้นถือว่าส าคัญมาก เพราะถ้าเกิดเหตุขัดข้องมีคนลืมน าบัตรเข้างานมา เราจะได้ตรวจสอบทันที การเก็บข้อมูลในปัจจุบันนี้
สะดวกมากขึ้น ผู้จัดสามารถใช้บริการขายบัตรและลงทะเบียนออนไลน์ผ่านช่องทางต่างๆ และสิ่งที่ส าคัญอีกอย่างคือข้อมูล
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ของผู้เข้าร่วมงานจะต้องไม่รั่วไหลออกไป ดังนั้นระบบท่ีใช้งานจะต้องปลอดภัยด้วย สถานท่ีจัดงานก็มีโอกาสที่จะท าให้เราเกิด
ปัญหาหน้างานได้เช่น บางจุดไม่สามารถเข้าไปถ่ายท าได้ เราอาจจะมีการวางแผนมาอย่างดี จุดไหน ต าแหน่งไหน จะเป็น
อย่างไร แต่หากมีการเปลี่ยนแปลง ณ วันงานสิ่งที่วางแผนไว้อาจจะไม่ได้เป็นไปตามที่คิด พ้ืนที่ตรงนั้นอาจมีงานอื่นจัดชนกัน 
หรือขนาดพื้นที่อาจจะเล็ก หรือมองหายาก การจัดการปัญหาตรงนั้นก็ข้ึนอยู่กับไหวพริบของแต่ละคน เพราะฉะนั้นควรมีแผน
ส ารองไว้ก็ไม่เสียหาย การจัดงานอีเว้นท์ของบริษัทดราก้อน โก โกล จ ากัด ผู้ชมมีส่วนร่วมกับกิจกรรมที่เราจัดท าขึ้น เช่นการ
จัดปาตี้วันเกิดของแก๊งหิ้วหวีไปหิ้วหวีมา เราได้ผลการตอบรับที่ดีมาก ไม่ว่าจะเป็นการเตรียมงาน ตรีมการแต่งตัว การแข่งขัน
หรือเกมส์ต่างๆ ท าให้เราได้เป็นที่รู้จักมากขึ้น รวมถึงผลงานที่เราได้จัดท าได้ติดเป็นกระแสมีผู้คนให้ความสนใจ และพาทีม
ท างานส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้  ถึงจะผิดพลาดแต่เราพร้อมรับฟังความเห็นต่างๆ และแก้ปัญหาภายในกองได้ตาม
สถานการณ์ ขั้นตอนการจัดงาน คือ 1. ตั้งเป้าหมายและวัตถุประสงค์เพื่อก าหนดทิศทางในการท างาน 2. การวางแผนคือน า
เป้าหมายที่วางไว้มาย่อยเป็นส่วน ให้คนในทีมเข้าใจตรงกัน 3. ก าหนดงบประมาณ 4. การบริหารหน้าที่และความรับผิดชอบ 
5.เริ่มงานอีเว้นท์  6. ท าการประเมิน หลังจบงานอีเว้นท์ควรมีข้อเสนอแนะหรือแสดงความคิดเห็นที่ตรงไปตรงมาเพื่อน าไป
ปรับปรุงและพัฒนาการด าเนินงานในครั้งต่อไปท่ีดียิ่งขึ้น นอกเหนือจากการวางแผนด าเนินงานตามขั้นตอนจัดงานอีเว้นท์ทั่วไป
แล้ว คือ เตรียมตัวเลือกหรือแผนส ารองของงานส่วนต่าง ๆ ไว้เสมอ ไม่ว่าจะเป็นวัน เวลา สถานที่จัดงานทั้งหมดนี้สามารถ
เปลี่ยนแปลงได้เสมอจึงไม่จ าเป็นต้องสมบูรณท์ี่สุด แต่ต้องจัดงานอีเว้นท์ที่เตรียมพร้อมในการรบัมือกับสถานการณไ์ม่คาดคดิได้
อย่างราบรื่นที่สุด เพื่อดึงดูดผู้คนให้เข้ามาร่วมงาน จะต้องมีดังนี้ 1. เข้าใจกลุ่มเป้าหมายพวกเขาเป็นใคร สนใจอะไร และชอบ
อะไร ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมายอย่างละเอียด 2. เลือกธีมและรูปแบบงานที่โดดเด่นเลือกตรีมงานที่น่าสนใจและ
สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย ออกแบบงานให้มีความแปลกใหม่ ทันสมัย และดึ งดูดสายตา 3. การผสมผสานรูปแบบงาน
ออนไลน์และออฟไลน์เข้าด้วยกัน ช่วยให้เข้าถึงผู้คนได้กว้างมากข้ึน สามารถจัดงานอีเว้นท์แบบใช้สถานท่ีจริง ควบคู่ไปกับการ
ถ่ายทอดสดออนไลน์ หรือจัดงานอีเว้นท์เสมือนจริง โปรโมทงานอีเว้นท์อย่างมีประสิทธิภาพ โปรโมทงานอีเว้นท์ผ่านช่องทาง
ต่างๆ ทั้งออนไลน์และออฟไลน์ กระจายถึงกลุ่มเป้าหมายให้ได้มากที่สุด เล่าถึงในงานอีเว้นท์ของเรา ออกแบบกิจกรรมที่
สนุกสนาน  และสร้างประสบการณ์ที่น่าจดจ าให้กับผู้เข้าร่วมงาน และสิ่งที่ขาดไปไม่ได้คือของที่ระลึกประจ างานอีเว้นท์นั้น ๆ 
รับฟังความต้องการของเป้าหมายอย่างละเอียด พร้อมเนรมิตงานอีเว้นท์ที่ไม่เหมือนใคร การตรงต่อเวลาเราให้ความส าคัญกับ
เวลา ตั้งงบประมาณที่เหมาะสม ให้ได้งานอีเว้นท์ที่มีคุณภาพ 

6. อภิปรายผล
การศึกษาเรื่อง “รูปแบบการจัดงานอีเว้นท์และการออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของบริษัทดราก้อน โก โกล จ ากัด” 

ในการเก็บข้อมูลจากแบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แนวคิดและทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวข้อง อภิปรายผลได้ดังต่อไปนี้ 
6.1 กระบวนการจัดการงานอีเว้นท์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด ได้แก่ 1.การวางแผนของงานอีเว้นท์ ถ้าการ

วางแผนไม่ถูกต้องหรือไม่ครบถ้วนอาจส่งผลให้งานอีเว้นท์ไม่สามารถด าเนินไปตามที่ต้องการ 2.การจัดทีม การเลือกทีมงานที่
เหมาะสมและมีความสามารถในการจัดการงานอีเว้นท์มีผลต่อคุณภาพและประสิทธิภาพของงาน 3. การสื่อสารที่ดีระหว่าง
ทีมงานและกับผู้เกี่ยวข้องอื่น ๆ เช่น ลูกค้า ผู้สนับสนุน มีบทบาทส าคัญในการช่วยให้งานอีเว้นท์เป็นเรื่องประสบความส าเร็จ 
4. การจัดการงบประมาณ การควบคุมงบประมาณให้เหมาะสมและไม่เกินกว่าที่ก าหนดเป็นปัจจัยส าคัญที่จะท าให้งานอีเว้นท์
เป็นไปตามที่วางแผนไว้ 5. การติดตามและประเมินผล หลังจากงานอีเว้นท์เสร็จสิ้น 6. การติดตามและประเมินผล เช่น การ
รีวิวผลการด าเนินงาน เป็นขั้นตอนสุดท้ายที่ช่วยปรับปรุงและพัฒนากระบวนการให้ดียิ่งขึ้นในครั้งต่อไป   ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัย [9] เรื่อง รูปแบบงานอีเว้นท์พึงประสงค์ของประชากรในกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาการ
ตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ของประชากรในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ ระดับรายได้ 2) 
เพื่อศึกษาปัจจัยด้านส่วนผสมทางการตลาด (4P’s) และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์
ของประชากรในกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็น เพศหญิง อายุ 25-40 ปี ระดับการศึกษา
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ปริญญาตรีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,000 - 30,000 บาท และ พบว่า (1) การตัดสินใจเข้าร่วมงาน
อีเว้นท์ของประชากรในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ประชากรศาสตร์  ์ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ ระดับรายได้ 
โดย เพศ ระดับรายได้ ที่แตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ไม่แตกต่างกัน ในขณะที่ อายุ ระดับ  การศึกษา 
อาชีพ ท่ีแตกต่างกันมีผลต่อการตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์ของประชากรใน กรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ 
0.05 (2) ปัจจัยด้านส่วนผสมทางการตลาด (4P’s) และ ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ที่มีผลต่อการตัดสินใจเข้าร่วมงานอีเว้นท์
ของ ประชากรในกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน อย่างมีนัยยะส าคัญที่ 0.05 เมื่อพิจารณาเป็นราย ด้านพบว่า ด้านลักษณะของ

งานอีเว้นท์ (Product) โดยภาพรวมความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ( X ̅= 3.85) ด้านการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง โดยภาพรวม

ความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ( X ̅= 3.67)และด้านราคา (Price) โดยภาพรวมความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก( X ̅ = 4.17) 
6.2 การออกแบบความคิดสร้างสรรค์ของ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด ประกอบด้วย 1. การออกแบบให้เป็น

เอกลักษณ์และมีความพิเศษ เช่น การใช้สีสันที่ไม่ธรรมดา การน าเทคโนโลยีใหม่เข้ามา หรือการให้ประสบการณ์ที่ไม่เหมือน
ใคร 2. การแก้ไขปัญหาที่มีอยู่ในวงการหรือชุมชน โดยการพิจารณาปัญหาที่เกิดขึ้นและออกแบบวิธีการที่ไม่เคยมีมาก่อนเพื่อ
แก้ไขปัญหานั้น 3. การสร้างประสบการณ์ใหม่และน่าจดจ า โดยการออกแบบให้มีความสนุกสนาน อิ่มเอมไปด้วยความตื่นเต้น 
หรือมีความพิเศษที่ท าให้ผู้เข้าร่วมต้องการกลับมาเข้าร่วมอีกครั้ง 4. น าเทคโนโลยีใหม่เข้ามาใช้เพื่อสร้างผลงานที่ไม่เคยมีมา
ก่อน โดยการใช้เทคโนโลยีใหม่เช่น ปัญญาประดิษฐ์ การเพิ่มความจ าของคอมพิวเตอร์ หรือการใช้งานอุปกรณ์เสริมที่สามารถ
เชื่อมต่อกับโลกดิจิทัลได้ 5. สร้างความเชื่อมโยงระหว่างบุคคลหรือกลุ่มคน โดยการออกแบบเพื่อสร้างพื้นที่ท่ีเหมาะสมส าหรับ
การสังสรรค์และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทั้งในรูปแบบออนไลน์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย [10] เรื่อง การออกแบบธีมเพื่อ
สร้างประสบการณ์อีเว้นท์ วัตถุประสงค์งานวิจัย เป็นการน าเสนอมุมมองเชิงวิชาการที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบธีมอีเว้นท์
อย่างเหมาะสม รวมถึงสามารถน าไปต่อยอดเพื่อสร้างแนวทางการออกแบบธีมเพื่ออีเว้นท์แต่ละประเภทในบริบทท่ีหลากหลาย 
เพื่ออีเว้นท์แต่ละประเภทในบริบทท่ีแตกต่างกัน และเป็นแนวทาง ให้กับผู้จัดงาน และนักออกแบบ ผลการวิจัยพบว่า 3 ปัจจัย
หลักที่ควรน ามาพิจารณาเพื่อการออกแบบธีมอีเว้นท์อย่างมีคุณภาพนั้น ได้แก่ 1) ประสบการณ์อีเว้นท์ 2) ธีมอีเว้นท์ และ 3) 
องค์ประกอบของธีม บทสรุปของบทความสามารถน าไปต่อยอดในเชิงวิชาการเพื่อสร้างแนวทางการออกแบบธีมเพื่ออีเว้นท์ 
แต่ละประเภทในบริบทที่แตกต่างกัน และเป็นแนวทาง ให้กับผู้จัดงาน และนักออกแบบ ในการ  พัฒนาธีมงานเพื่อสามารถ
สร้างประสบการณ์ที่น่าประทับใจและน าไปสู่ความส าเร็จของอีเวน้ท์ 

6.3 เพื่อศึกษารูปแบบการจัดการงานอีเว้นท์และการออกแบบความคดิสร้างสรรค์ของบริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด 
ประกอบด้วย 1. ตั้งเป้าหมายหรือก าหนดวัตถุระสงค์ของการจัดงานอีเว้นท์  2. วางแผนการจัดงานอีเว้นท์  3. ก าหนด
งบประมาณในการจัดงานอีเว้นท์  4. การแบ่งงาน การบริหารและหน้าที่ความรับผิดชอบการจัดงานอีเว้นท์  และ5. การ
ด าเนินการภายในวันงานอีเว้นท์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย [11] เรื่อง ขั้นตอนการจัดงานอีเว้นท์ กรณีศึกษางาน ICONSIAM 
Grand Opening จัดโดย บริษัท อินเด็กซ์ ครีเอทีฟ วิลเลจ จ ากัด (มหาชน) มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาขั้นตอนการด าเนินงาน
การจัดกิจกรรมพิเศษ เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลให้การด าเนินงานในกิจกรรมพิเศษประสบผลส าเร็จ ผลการวิจัยพบว่า ผู้วิจัยใน
บริษัทรับบริหารจัดการกิจกรรมพิเศษหนึ่งแห่ง ข้อมูลทั้งสอง ส่วนเป็นการใช้หลากหลายวิธีและหลายมุมมองในการวิจัย เพื่อ
ตอบค าถามวิจัยทั้ง 2 ข้อ ดังนี้ 1) ขั้นตอนการด าเนินงานการจัดกิจกรรมพิเศษ มีท้ังหมด 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนการก าหนด 
วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการสร้างกิจกรรมพิเศษ ขั้นตอนการบริหารจัดการ และขั้นตอนการประเมินผล  โดยการท างานทุก
ขั้นตอนต้องมีความคิดสร้างสรรค์ เพราะเป็นสิ่งส าคัญในจัดการกิจกรรมพิเศษ แต่ ความคิดสร้างสรรค์ที่ดีจะต้องสะท้อนอัต
ลักษณ์และกลยุทธ์ขององค์กรด้วย 2) ปัจจัยที่ส่งผลให้การด าเนินงานในการจัดกิจกรรมพิเศษประสบความส าเร็จในแต่ละ
ขั้นตอน มีทั้งสิ้น 3 ปัจจัยหลัก ได้แก่ สร้างอีเว้นท์ให้เป็นคอนเทนต์ที่คนอยากแชร์ การเข้าใจความต้องการของผู้บริโภค และ
การเรียนรู้เรื่องเทคโนโลยีและดิจิทัล โดยการสร้างอีเว้นท์ที่ตรงตามความต้องการของผู้บริโภค โดยการท าความเข้าใจความ
ต้องการของผู้บริโภค และน ามาสร้างเป็นคอนเทนต์ให้ผู้บริโภคเข้าใจและเข้าถึงอีเว้นท์ให ้ได้มากท่ีสุด เพื่อหวังถึงการพูดถึง มี
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การแชร์ผ่านโซเซียลมีเดีย นอกจากนี้ ยังต้องเรียนรู้เรื่องเทคโนโลยีและดิจิทัลที่มีการพัฒนาและเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว เพื่อ
น ามาพัฒนาให้อีเว้นท์ไม่ล่าสมัยและก้าวล้ า คู่แข่งอยู่เสมอ 

7. กิตติกรรมประกาศ
จากการที่ได้มาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ณ บริษัท ดราก้อน โก โกล จ ากัด ท าให้ได้รับความรู้และประสบการณ์ 

ต่าง ๆ ท่ีมีค่ามากมาย ส าหรับงานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลงได้ด้วยดีจากความร่วมมือ และการสนับสนุนจากหลายฝ่าย นอกจากนั้น
ขอขอบคุณผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่านที่มีส่วนร่วมในการให้ข้อมูลที่ปรึกษาในการท ารายงานฉบับนี้จนเสร็จสมบูรณ์ ตลอดจน
ให้การดูแลและให้ความเข้าใจเกี่ยวกับชีวิตของการท างานจริง ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาตราจารย์ ดร. มาริษา สุจิตวนิช และ
อาจารย์วรุฒ ก่วยสกุล อาจารย์นิเทศและที่ปรึกษาโครงงานเอกเทศที่ให้ค าปรึกษา ตรวจสอบ แก้ไข และข้อเสนอแนะต่าง ๆ 
ในการจัดท าโครงงานเล่มนี้  และบุคคลท่านอื่น ๆ ที่ไม่ได้กล่าวนามทุกท่านท่ีได้ให้ค าแนะน าช่วยเหลือในการจัดท างานวิจัยเล่ม
นี้ สุดท้ายนี้ขอขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ ที่เป็นผู้อยู่เบื้องหลังคอยให้ก าลังใจ ให้ความรัก และสนับสนุนส่งเสียทั้งการเรียน
และการออกฝึกประสบการณ์การท างาน     
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