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บทคัดยอ  

. 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื ่อศึกษา 1. รูปแบบและองคประกอบของกราฟกที่ใชในรายการยูทูบชอง   ละเมอ 2. 

บทบาทของกราฟกในการสื่อสารเนื้อหาและสรางอัตลักษณของชองละเมอ 3. การรับรูของผูชมที่มีตอกราฟกของชองละเมอ 

4. การใชกราฟกในสื่อดิจิทัลเพื่อสื่อสารเนื้อหาและอัตลักษณ กรณีศึกษารายการยูทูบชองละเมอ เปนการวิจัยเชิงปริมาณ 

ประชากรและกลุมตัวอยาง ไดแก  กลุมผูติดตามชองละเมอบนแพลตฟอรมโซเชียลมีเดีย จำนวน 100 คน ใชแบบสอบถาม

ผานชองทางออนไลน (Google Forms) วิเคราะหขอมูลโดย ความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน   

 ผลการวิจัยพบวา 1) รูปแบบและองคประกอบของกราฟกท่ีใชในรายการยูทูบชองละเมอ ไดแก กราฟกมีความสวยงาม

และนาสนใจ การใชสีชวยเสริมอารมณของเน้ือหา องคประกอบของกราฟกมีความเหมาะสมกับบริบท แสดงใหเห็นวา กราฟก

มีสวนทำใหองคประกอบของรายการยูทูปชอง RAMER ละเมอดี ผูชมสวนใหญเห็นวากราฟกของรายการ   ละเมอมีรูปแบบท่ี

นาสนใจ ใชสีและองคประกอบไดอยางเหมาะสม โดยไมรบกวนการชมเน้ือหา 2) บทบาทของกราฟกในการสื่อสารเน้ือหาและ

สรางอัตลักษณของชอง ไดแก กราฟกสรางอัตลักษณใหรายการ กราฟกชวยใหเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึน กราฟกทำใหรายการนา 

ดังน้ัน กราฟกมีบทบาทสำคัญท้ังในการสื่อความหมายของเน้ือหา และการสราง “แบรนด” หรืออัตลักษณของชองท่ีชัดเจน ซึ่ง

ชวยใหผูชมจดจำชองละเมอได 3) การรับรูของผูชมท่ีมีตอกราฟกของชองละเมอ จากการท่ีคาเฉลี่ยอยูในระดับ "เห็นดวยมาก" 

และการสะทอนถึงความพึงพอใจในกราฟกในเชิงคุณภาพ, ความเปนเอกลักษณ และความเหมาะสม, สามารถสรุปไดวา ผูชม

รับรูและใหคุณคากับกราฟกของชองละเมอในเชิงบวก และ4) การใชกราฟกในสื่อดิจิทัลเพื่อสื่อสารเนื้อหาและอัตลักษณ 

โดยรวมแลว การใชกราฟกในชอง  สามารถสรางอัตลักษณท่ีชัดเจนและชวยสื่อสารเน้ือหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังในแงของ

การเสริมการเขาใจและการกระตุนอารมณรวมของผูชม 

 

คำสำคัญ: กราฟกในสื่อดิจิทัล อัตลักษณของแบรนด ชองละเมอ   
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Abstract  

 

 This research aims to study: 1.The style and elements of graphics used in the YouTube channel 

"Lameer." 2. The role of graphics in communicating content and creating the identity of the "Lameer" 

channel. 3. Viewer perception of the graphics used in the "Lameer" channel. 4. The use of graphics in digital 

media to communicate content and identity: A case study of the YouTube channel "Lameer."This 

quantitative research used a sample of 100 followers of the "Lameer" channel on social media platforms. 

A questionnaire was distributed online via Google Forms. The data was analyzed using frequency, 

percentage, mean, and standard deviation. 

  The results of the study revealed: 1) The style and elements of graphics used in the YouTube channel 

"Lameer": The graphics are visually appealing and engaging. The use of colors enhances the mood of the 

content, and the elements of the graphics are appropriate for the context. It was found that the graphics 

play a significant role in enhancing the quality of the "Lameer" YouTube channel. The majority of viewers 

agreed that the graphics were interesting, used colors and elements appropriately, and did not distract from 

the content. 2)  The role of graphics in communicating content and creating the channel's identity: The 

graphics help establish the identity of the channel. They make the content easier to understand and add 

to the overall appeal of the program. Therefore, graphics play an important role in both conveying the 

meaning of the content and establishing a clear “brand” or identity for the channel, which helps viewers 

remember the "Lameer" channel. 3)  Viewer perception of the graphics of the "Lameer" channel: Based on 

the average score of "strongly agree," and the qualitative feedback reflecting satisfaction with the uniqueness 

and appropriateness of the graphics, it can be concluded that viewers perceive and value the graphics of 

the "Lameer" channel positively. 4)  The use of graphics in digital media to communicate content and 

identity: Overall, the use of graphics on the "Lameer" channel has successfully created a clear identity and 

effectively communicates the content. It enhances understanding and stimulates the emotional 

involvement of viewers. 

 

Keywords: Graphics in Digital Media  Brand Identity  Lameer Channel 
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1.บทนำ  

          ในยุคดิจิทัลปจจุบัน สื่อออนไลนมีบทบาทสำคัญในการสื่อสารขอมูลและความบันเทิง โดยเฉพาะแพลตฟอรมวิดีโอ

ออนไลน ไดแก YouTube ซึ่งไดรับความนิยมอยางแพรหลาย และกลายเปนสื่อหลักสำหรับการเผยแพรเน้ือหาในหลากหลาย

รูปแบบ ไมวาจะเปนความบันเทิง การศึกษา หรือการตลาด หน่ึงในปจจัยสำคัญท่ีชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการนำเสนอเน้ือหา

คือการออกแบบกราฟก ซึ่งสามารถชวยเสริมสรางอัตลักษณของชอง ทำใหเน้ือหามีความโดดเดนและชวยใหผูชมจดจำชองน้ัน 

ๆ ไดงายขึ้น  การออกแบบกราฟกในสื่อดิจิทัลไมใชเพียงการทำใหเนื้อหาสวยงามเทาน้ัน แตยังมีบทบาทในการดึงดูดความ

สนใจของผูชม ถายทอดสาระสำคัญ และสรางประสบการณท่ีดีใหกับผูรับสาร กราฟกสามารถกำหนดอารมณของเน้ือหา ชวย

ใหการเลาเรื่องมีความนาสนใจมากข้ึน รวมถึงสรางความแตกตางใหกับชองในตลาดท่ีมีการแขงขันสูง การออกแบบกราฟกท่ีมี

เอกลักษณและเหมาะสมกับเนื ้อหาสามารถชวยเพิ่มจำนวนผูติดตามและสรางความภักดีของกลุมเปาหมายตอชองได 

Witthaya Rungruangkit [1] 

  ชอง YouTube "ละเมอ" เปนตัวอยางของชองที่ประสบความสำเร็จในการใชกราฟกเปนสวนหนึ่งของกลยุทธการ

สื่อสาร ชองนี้มีลักษณะการนำเสนอที่เปนเอกลักษณโดยใชกราฟกเปนองคประกอบสำคัญ ทั้งในสวนของโลโก การออกแบบ

ภาพขนาดยอ (Thumbnail) สี ฟอนต รวมถึงเอฟเฟกตภาพเคลื่อนไหวที่ชวยเสริมการเลาเรื ่อง ทำใหผูชมสามารถจดจำ 

อัตลักษณของชองไดอยางชัดเจน อยางไรก็ตาม ยังไมมีการศึกษาที่วิเคราะหถึงบทบาทของกราฟกในชองละเมออยางเปน

ระบบวาสงผลตอการสื่อสารเน้ือหาและการสรางอัตลักษณอยางไร สำหรับชอง YouTube "  ละเมอ" ท่ีมีการนำเสนอเน้ือหาท่ี

เนนการเลาเรื่อง กราฟกดีไซนจึงมีบทบาทสำคัญในการเสริมสรางบรรยากาศ สรางอารมณรวม และเนนย้ำประเด็นสำคัญท่ี

ตองการสื่อสาร Preecha Suksomboon [2] การใชกราฟกที่สรางสรรคและสอดคลองกับสไตลของชอง สามารถชวยสราง

ความแตกตางและดึงดูดผูชมใหติดตามอยางตอเน่ือง   

       กราฟกดีไซนในสื่อดิจิทัลเปนการผสมผสานศาสตรแหงการออกแบบและเทคโนโลยี เพ่ือสรางสรรคงานภาพท่ีสามารถ

สื่อสารขอมูล ถายทอดความหมาย และสรางประสบการณที่นาประทับใจใหกับผูใชงาน  ในยุคดิจิทัล กราฟกดีไซนมีบทบาท

สำคัญในการดึงดูดความสนใจของผูบริโภค สรางการจดจำแบรนด และสงเสริมการมีสวนรวมของผูใชงานในแพลตฟอรม

ออนไลนตางๆ Alina Wheeler [3] กราฟกดีไซนในวีดีโอไมไดจำกัดอยูแคการสรางความสวยงาม แตเปนเครื่องมือสื่อสารที่มี

ประสิทธิภาพสูง สามารถดึงดูดความสนใจ สรางความเขาใจ และสรางประสบการณท่ีนาจดจำใหกับผูชม การออกแบบกราฟก

ท่ีดีสำหรับวีดีโอตองคำนึงถึงการเคลื่อนไหว จังหวะ การใชสี และองคประกอบตางๆ ท่ีสอดคลองกับเน้ือหาและกลุมเปาหมาย   

          นอกจากนี้ยังใชการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) เพื่อรวบรวมขอมูลจากผูที่เกี่ยวของและไดรับขอมูลเชิง

ลึกเก่ียวกับหัวขอท่ีศึกษา Irving Seidman [4] การมีสวนรวมของผูชมหมายถึงระดบัความสนใจ ความกระตือรือรน และการมี

ปฏิสัมพันธของผูชมกับเนื้อหาหรือแบรนด การพัฒนาและวิเคราะหชองทางประชาสัมพันธ Video Abstract นี้เปนสวนหน่ึง

ของยุทธศาสตรที่หอสมุด และคลังความรูมหาวิทยาลัยมหิดลมุงมั่นในการเปนหองสมุดแหลงเรียนรูชั้นนำในการขับเคลื่อน

มหาวิทยาลัยสูระดับโลก โดยมุงเนนการพัฒนาทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส และบริการสารสนเทศทางวิชาการที่มี

คุณภาพสูง เพื่อสนับสนุนการ เรียนรูและการวิจัยในมหาวิทยาลัย ซึ่งสามารถสรางความเขาใจและการรับรูใหกับสังคมยุค

ดิจิทัลไดอยางเหมาะสม   

          บทบาทสำคัญในเศรษฐกิจดิจิทัลธุรกิจตาง ๆ ตองปรับตัวเพ่ือตอบสนองความตองการของลูกคาผานสื่อดิจิทัล ซึ่งเปน

เครื่องมือสำคัญในการประชาสัมพันธผลิตภัณฑและการบริการ การทำสื่อโฆษณาผานแพลตฟอรมยูทูบ (YouTube) จึงกำลัง

เปนที่นิยม และมีสถิติการเขารับชมสื่อเฉลี่ยถึง 30 ลานคนตอวันและกวา 2 พันลานคนตอเดือนทั่วโลก ดังนั้น YouTube จึง

เปนแพลตฟอรมท่ีมีผูเขาชมสูงอันดับสองของโลก Natthorn Subhasaram [5]  

          จากสถิติและพฤติกรรมการใชงานสื่อสังคมออนไลนของประเทศไทยในปจจุบันที่ทําการสํารวจทางออนไลนโดย

สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (Electronic Transactions Development Agency - ETDA) ในชวงเดือน

มีนาคม – พฤษภาคม 2558 มีผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 10,434 คน โดยแบงเปน 4 กลุม ไดแก กลุมเจเนอเรชั่น เอ็กซ
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(Generation X) อายุ ระหวาง 35-50 ป กลุมเจเนอเรชั่นวาย (Generation Y) อายระหวาง 15-34 ป กลุมเจเนอเรชั่น แซต 

(Generation Z) อายุนอยกวา 15 ป และกลุมเบบี้บูมเมอร (Baby Boomer) อาย 51 ปขึ้นไป พบวา กลุมเจเนอเรชั่น วาย 

เปนกลุมที่มีพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตมากที่สุด จํานวน 54.2 ชั่วโมง/ สัปดาห คิดเปนรอยละ 64.4 รองลงมาคือ กลุมเจ

เนอเรช่ัน เอ็กซ รอยละ 26.2 ตามลำดับ โดยกิจกรรมท่ีผูใชอินเทอรเน็ตผานอุปกรณเคลือ่นท่ีนิยมมากท่ีสดุ คือ เครือขายสังคม

ออนไลน (Social Network) รองลงมาคือ คนหาขอมูล (Search) และอานหนังสืออิเลกทรอนิกสตามลำดับ Electronic 

Transactions Development Agency [6]  

          การสื่อสารเปนกระบวนการทางสังคมที่บุคคลใชสัญลักษณเพื่อสรางและตีความหมายในสิ่งแวดลอม ตามคำนิยามน้ี 

การสื่อสารมีองคประกอบสำคัญ ไดแก กระบวนการสังคม สัญลักษณ ความหมาย และการสื่อสาร หมายถึง “กระบวนการเชิง

ความสัมพันธของ การสรางและการตีความสารท่ีทำใหเกิดการตอบสนอง”  Pornpaphatsorn Parinpachankon, Kulthida 

Thammaviphach, Sophon Meecharoen, et al, [7] ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟกแบบมีปฏิสัมพันธบน

เครือขายสังคมเรื่อง กระบวนการผลิตรายการโทรทัศนประเภทบันเทิง บริษัท โมโน บรอดคาซท จำกัด นี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 

(1) สำรวจความตองการ (2) ผลิตและหาคุณภาพของสื่อ (3) วัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของกลุมตัวอยาง (4) ประเมินความพึง

พอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอการพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟกแบบมีปฏิสัมพันธบนเครือขายสังคม เรื่องกระบวนการผลิต

รายการโทรทัศนประเภทบันเทิง บริษัท โมโน บรอดคาซท จำกัดเครื่องมือท่ีใชประกอบดวย (1) แบบสำรวจความตองการ (2) 

สื่อวิดีโออินโฟกราฟกแบบมีปฏิสัมพันธบนเครือขายสังคมเรื่องกระบวนการผลิตรายการโทรทัศนประเภทบันเทิง บริษัท โมโน 

บรอดคาซท จำกัด (3) แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่อ (4) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู (5) แบบประเมิน

ความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง โดยกลุมตัวอยางที่ศึกษาคือนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ภาควิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาท่ีเลือกเรียนวิชาการผลิตรายการโทรทัศน ช้ันปท่ี 2 จำนวน 2 หอง จับฉลากไดหอง B จำนวน 

48 คน ผลการวิจัยพบวา (1) กลุมตัวอยางมีความตองการสื่อระดับมาก 30 คน คิดเปนรอยละ 62.50 (2) สื่อวิดีโออินโฟกราฟ

กแบบมีปฏิสัมพันธบนเครือขายสังคม เรื่องกระบวนการผลิตรายการโทรทัศนประเภทบันเทิง บริษัท โมโน บรอดคาซท จำกัด 

ท่ีพัฒนาข้ึนมีผลการประเมินคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดบัดี และผลการประเมินคุณภาพ ดานสื่ออยูในระดับดี (3) กลุมตัวอย

างมีผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนรูสูงกวากอนการเรียนรูอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ผลประเมินความพึงพอใจของกลุ

มตัวอยางอยูในระดับมาก สรุปวาสื่อวิดีโอ อินโฟกราฟกท่ีสรางข้ึนมีคุณภาพดานเน้ือหาและดานสื่ออยูในเกณฑดีสามารถนำสือ่

ไปใชไดจริง  

  ดังนั้น การศึกษานี้จึงมีความสำคัญเพราะจะชวยใหเขาใจถึงรูปแบบและองคประกอบของกราฟกที่ใชในรายการยูทูบ

ชองละเมอ บทบาทของกราฟกในการสื่อสารเน้ือหาและสรางอัตลักษณของชองละเมอ การรับรูของผูชมท่ีมีตอกราฟกของชอง

ละเมอ และการใชกราฟกในสื่อดิจิทัลเพื่อสื่อสารเนื้อหาและอัตลักษณ กรณีศึกษารายการยูทูบชองละเมอ และยังสามารถใช

ผลการศึกษาน้ีเปนขอมูลพ้ืนฐานสำหรับงานวิจัยในอนาคตเก่ียวกับการใชกราฟกในสื่อดิจิทัลและการตลาดออนไลนตอไป 

 

2. วัตถุประสงค 

2.1 เพ่ือศึกษารูปแบบและองคประกอบของกราฟกท่ีใชในรายการยูทูบชองละเมอ 

2.2 เพ่ือศึกษาบทบาทของกราฟกในการสื่อสารเน้ือหาและสรางอัตลักษณของชองละเมอ 

2.3 เพ่ือศึกษาการรับรูของผูชมท่ีมีตอกราฟกของชองละเมอ 

2.4 เพ่ือศึกษาการใชกราฟกในสื่อดิจิทัลเพ่ือสื่อสารเน้ือหาและอัตลักษณ กรณีศึกษารายการยูทูบชองละเมอ 

 

3. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

  3.1 แนวคิดเกี่ยวกับกราฟกดีไซนในสื่อดิจิทัล กราฟกดีไซนในสื่อดิจิทัลเปนการออกแบบภาพและองคประกอบที่มี

วัตถุประสงคในการสื่อสารขอความหรือขอมูลผานสื่อดิจิทัล เชน เว็บไซต แอปพลิเคชัน โซเชียลมีเดีย หรือสื่อมัลติมีเดีย 
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แนวคิดนี้เนนความสำคัญของการสรางสรรคงานที่ไมเพียงแคสวยงาม แตตองสามารถสื่อสารเนื้อหาไดอยางชัดเจนและ

ตอบสนองตอพฤติกรรมผูใชงานในโลกดิจิทัล เชน การออกแบบที่สามารถปรับขนาดได (responsive design) เพื ่อให

เหมาะสมกับอุปกรณตาง ๆ รวมถึงการคำนึงถึงประสบการณใชงานของผูใช (User Experience - UX) ที่เนนใหผูชมเขาถึง

ขอมูลไดงายและเกิดความประทับใจ นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเรื ่องการใชเทคโนโลยีใหม ๆ เชน การใชภาพเคลื่อนไหว 

(animation) หรืออินเตอรแอคทีฟ (interactive design) เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจและการมีสวนรวมของผูชม 

  3.2 ทฤษฎีการออกแบบกราฟก ทฤษฎีการออกแบบกราฟกคือชุดของหลักการและแนวทางที่ชวยใหการสรางงาน

กราฟกมีประสิทธิภาพและสื่อสารไดดี หลักการสำคัญไดแก ทฤษฎีการจัดวางองคประกอบ (Composition Theory) การ

จัดเรียงภาพและขอความใหสมดุลและมีจุดสนใจ โดยใชหลักการเชน สมดุล (balance), ความสอดคลอง (harmony), จุดเนน 

(emphasis), และการเคลื่อนไหวสายตา (visual flow) เพื่อสรางความเขาใจและความนาสนใจ ทฤษฎีสี (Color Theory) 

การใชสีเพื่อสื่ออารมณและความหมาย โดยอาศัยความสัมพันธระหวางสี เชน สีตรงขาม (complementary colors) และ 

สีใกลเคียง (analogous colors) เพื่อสรางความกลมกลืนหรือตัดกันที่ดึงดูดสายตา สียังมีผลตอจิตวิทยาของผูชม เชน สีแดง

สื่อถึงความรอนแรงและความเรงรีบ ขณะที่สีน้ำเงินใหความรูสึกสงบและนาเชื่อถือ ทฤษฎีรูปรางและเสน (Shape and Line 

Theory) รูปรางและเสนใชกำหนดโครงสรางและทิศทางสายตา เชน เสนตรงใหความรูสึกเปนระเบียบ เสนโคงใหความรูสึก

นุมนวล และรูปทรงตาง ๆ มีผลตอการรับรู เชน วงกลมสื่อถึงความสมบูรณ และสี่เหลี่ยมสื่อถึงความมั่นคง ทฤษฎีเหลาน้ีชวย

ใหการออกแบบกราฟกมีการสื่อสารท่ีตรงประเด็นและสามารถสรางประสบการณท่ีดีใหแกผูรับสาร 

  3.3 ทฤษฎีการสื่อสารดวยภาพ ทฤษฎีการสื่อสารดวยภาพ (Visual Communication Theory) เนนการใชภาพเปน

เครื่องมือสื่อสารที่สามารถถายทอดขอมูลและความหมายไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพกวาเพียงขอความ ตัวภาพ

สามารถสื่อสารทั้งขอมูลที่เปนรูปธรรมและนามธรรม รวมถึงความรูสึกและอารมณ ตัวอยางหลักการสำคัญ ไดแก การสื่อสาร

แบบสัญลักษณ (Symbolic Communication) ภาพใชสัญลักษณที่ผูชมสามารถตีความได เชน ไอคอน สัญลักษณสากล ท่ี

ชวยใหเขาใจงายโดยไมตองใชคำอธิบาย การเลาเรื ่องดวยภาพ (Visual Storytelling) ภาพสามารถจัดเรียงเพื่อบอกเลา

เรื่องราว ทำใหผูชมมีสวนรวมและเขาใจบริบทไดดีข้ึน ทฤษฎี Gestalt อธิบายการรับรูภาพโดยรวมวามนุษยมองเห็นภาพรวม

กอนรายละเอียด เชน การรับรูความตอเน่ือง การแยกกลุม และการเติมเต็มสวนท่ีขาดหายไปในภาพ ทฤษฎีน้ีสงเสริมใหการใช

ภาพในสื่อดิจิทัลตองคำนึงถึงความชัดเจนของขอความและบริบทของผูชมเพ่ือใหเกิดการสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด 

  3.4 ทฤษฎีอัตลักษณและอัตลักษณแบรนด ทฤษฎีอัตลักษณ (Identity Theory) และอัตลักษณแบรนด (Brand 

Identity Theory) เนนการสรางภาพลักษณที่ชัดเจนและมีเอกลักษณขององคกรหรือแบรนด เพื่อสรางความแตกตางและ

จดจำไดงายในตลาดที่มีการแขงขันสูง อัตลักษณ (Identity) เปนตัวตนและลักษณะเฉพาะขององคกรที่สะทอนถึงคุณคา 

วิสัยทัศน และบุคลิกภาพ อัตลักษณแบรนด (Brand Identity) คือองคประกอบตาง ๆ ท่ีแบรนดใชเพ่ือสื่อสารตัวตน เชน โลโก 

สี ฟอนต สไตลภาพ และน้ำเสียงของการสื่อสาร การรักษาความสอดคลองของอัตลักษณแบรนดในสื่อดิจิทัลเปนสิ่งสำคัญ 

เพราะชวยสรางความนาเชื่อถือและความผูกพันกับผูบริโภค เชน การใชโทนสีและรูปแบบภาพที่สม่ำเสมอบนทุกแพลตฟอรม

จะทำใหแบรนดดูเปนมืออาชีพและจดจำไดงาย 

  3.5 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมผูชมสื่อดิจิทัล พฤติกรรมผูชมสื่อดิจิทัลหมายถึงรูปแบบการรับชมและมีปฏิสัมพันธกับ

สื่อบนแพลตฟอรมดิจิทัล ซึ่งมีลักษณะเฉพาะดังน้ี ความตองการเนื้อหาที่รวดเร็วและกระชับ ผูชมในยุคดิจิทัลมักมีเวลาจำกัด

และตองการเนื้อหาที่สามารถเขาใจไดอยางรวดเร็ว การเลือกชมตามความชอบและประสบการณสวนตัว เทคโนโลยีชวยให

ผูชมสามารถเลือกเน้ือหาท่ีตรงกับความสนใจผานระบบแนะนำ (recommendation systems) การมีสวนรวมและปฏิสัมพันธ 

ผูชมสามารถแสดงความคิดเห็น แชร หรือกดไลค ซึ่งถือเปนการมีสวนรวมท่ีชวยเพ่ิมความนาสนใจและการกระจายเน้ือหา การ

บริโภคสื่อแบบหลายชองทาง (multi-platform consumption) ผูชมใชหลายอุปกรณและหลายชองทางในการรับชม เชน 

มือถือ แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร แนวคิดน้ีชวยใหผูผลิตเน้ือหาสามารถออกแบบสื่อท่ีตอบโจทยผูชมไดดข้ึีน และเพ่ิมโอกาสใน

การสรางความสัมพันธระยะยาวกับกลุมเปาหมาย 
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4. วิธีวิจัย/วิธีการศึกษา  

          การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษารูปแบบและองคประกอบ

ของกราฟก บทบาทของกราฟกในการสื่อสารเนื้อหาและอัตลักษณของชองละเมอ รวมถึงการรับรูของผูชมตอการใชกราฟก 

โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือหลักในการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง 

  4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง ไดแก ประชากร ผูชมท่ีเคยรับชมรายการบนชองยูทูบละเมอ และกลุมตัวอยาง ผูชม

จำนวน 100 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบสะดวก (Convenience Sampling) จากผูติดตามชอง   ละเมอ และผูที่เคยชม

รายการภายในระยะเวลา 6 เดือนท่ีผานมา 

  4.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แบบสอบถาม 

  4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยดำเนินการแจกจายแบบสอบถามผานชองทางออนไลน (Google Forms) และกลุม

ผูติดตามชองละเมอบนแพลตฟอรมโซเชียลมีเดีย โดยเริ่มเก็บขอมูลภายในระยะเวลา 2 สัปดาห 

  4.4 การวิเคราะหขอมูล วิเคราะหดวยสถิติเชิงพรรณนา ไดแก ความถ่ี (Frequency) รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย 

(Mean) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)   

 

5.ผลการวิจัย 

ตารางท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 1 จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถามจากกลุมตัวอยางจำนวน 100 คน พบขอมูลท่ัวไปดังน้ี 
         (N=100)   

ลักษณะประชากร จำนวน (คน) รอยละ 

เพศ   

ชาย 42 42.0 

หญิง 56 56.0 

อ่ืน ๆ 2 2.0 

อายุ   

ต่ำกวา 18 ป 5 5.0 

18–25 ป 65 65.0 

26–35 ป 20 20.0 

36–45 ป 8 8.0 

มากกวา 45 ป 2 2.0 

ระดับการศึกษา   

ต่ำกวาปริญญาตร ี 15 15.0 

ปริญญาตร ี 75 75.0 

สูงกวาปริญญาตร ี 10 10.0 

ความถี่ในการรับชม     

ดูเปนประจำ 40 40.0 

ดูบางตอน 48 48.0 

เคยดู 1–2 ครั้ง 12 12.0 
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จากตารางท่ี 1 พบวา เพศผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิงจำนวน 56 คน คิดเปนรอยละ 56 และรองลงมา

เปนเพศชาย 42 คน คิดเปนรอยละ 42 และเพศอ่ืนๆ จำนวน 2 คน คิดเปนรอยละ 2 ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญอายุ 18-25 

ป จำนวน 65 คน คิดเปนรอยละ 65 รองลงมาเปน 26-35 ป จำนวน 20 คน คิดเปนรอยละ 20 ลำดับตอมาเปน 36-45 

จำนวน 8 คน คิดเปนรอยละ 8 และลำดับตอมาเปน ต่ำกวา 18 จำนวน 5 คนคิดเปนรอยละ 5 และลำดับสุดทายเปนผูมีอายุ

มากกวา 45 ป จำนวน 2 คน คิดเปนรอยละ 2 ระดับการศึกษาของผูชมสวนใหญเปน ปริญญาตรี จำนวน 75 คน คิดเปนรอย

ละ 75 รองลงมาเปน ต่ำกวาปริญญาตรี จำนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 15 ลำดับตอมา สูงกวาปริญญาตรี จำนวน 10 คน คิด

เปนรอยละ 10 ความถี่ในการรับชม RAMER สวนใหญเปนการ ดูบางตอน จำนวน 48 คน คิดเปนรอยละ 48 รองลงมาเปน

การ ดูประจำ จำนวน 40 คน คิดเปนรอยละ 40 และลำดับตอมาเปนการ เคยดู 1-2 ครั้ง จำนวน 12 คน คิดเปนรอยละ 12 

ตามลำดับ 

ตารางท่ี 2 รูปแบบและองคประกอบของกราฟกท่ีใชในรายการยูทูบชองละเมอ 

ตารางท่ี 2  ผูตอบแบบสอบถามตอบคำถามในระดับความคิดเห็นเก่ียวกับองคประกอบของกราฟก โดยใชมาตราสวน 5 ระดับ 

พบวา คาเฉลี่ยอยูในระดับ “เห็นดวยมาก” ทุกขอ ดังแสดงในตาราง 

รายการ คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥) สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

การแปลผล 

กราฟกมีความสวยงามและนาสนใจ 4.35 0.66 เห็นดวยมาก 

การใชสีชวยเสริมอารมณของเน้ือหา 4.28 0.70 เห็นดวยมาก 

องคประกอบของกราฟกมีความเหมาะสมกับบริบท  4.22 0.72 เห็นดวยมาก 

กราฟกมีความสอดคลองกันท้ังรายการ  4.18 0.73 เห็นดวย 

กราฟกไมรบกวนการรับชม  4.12 0.75 เห็นดวย 

รวม 4.23 0.71 เห็นดวยมาก 
  

จากตารางที่ 2 พบวา ความคิดเห็นเกี่ยวกับองคประกอบของกราฟก โดยใชมาตราสวน 5 ระดับ ภาพรวมอยูในระดับ

เห็นดวยมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.23) เมื่อพิจารณารายขอพบวา กราฟกมีความสวยงามและนาสนใจ เปนอันดับแรกมีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 = 4.32) 

รองลงมา คือ การใชสีชวยเสริมอารมณของเนื ้อหา คาเฉลี ่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.28) และตอมาคือ องคประกอบของกราฟกมีความ

เหมาะสมกับบริบท มีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 = 4.22) และตอมาคือ กราฟกมีความสอดคลองกันทั้งรายการ มีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.18) และ 

กราฟกไมรบกวนการรับชม คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 = 4.12) ตามลำดับ แสดงใหเห็นวา กราฟกมีสวนทำใหองคประกอบของรายการยูทูป

ชอง RAMER ละเมอดี ผูชมสวนใหญเห็นวากราฟกของรายการ   ละเมอมีรูปแบบที่นาสนใจ ใชสีและองคประกอบไดอยาง

เหมาะสม โดยไมรบกวนการชมเน้ือหา 

ตารางท่ี 3 บทบาทของกราฟกในการสื่อสารเน้ือหาและสรางอัตลักษณของชองผลจากแบบสอบถามแสดงดังตารางตอไปน้ี 

รายการ คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥) สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

การแปลผล 

กราฟกชวยใหเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึน 4.30 0.68 เห็นดวยมาก 

กราฟกสะทอนบุคลิกของชอง RAMER ไดชัดเจน 4.25 0.71 เห็นดวยมาก 

กราฟกสรางเอกลักษณใหรายการ 4.34 0.64 เห็นดวยมาก 

กราฟกทำใหรายการนาติดตาม 4.29 0.67 เห็นดวยมาก 

ผูชมสามารถจดจำชองจากกราฟกได 4.22 0.73 เห็นดวยมาก 

รวม 4.28 0.68 เห็นดวยมาก 
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 จากตารางท่ี 3 พบวา กราฟกในการสื่อสารเน้ือหาและสรางอัตลักษณของชอง อยูในระดับเห็นดวยมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.28) 

เมื่อพิจารณารายขอพบวากราฟกสรางอัตลักษณใหรายการเปนอันดับแรก มีคาเฉลีย่ (𝑥𝑥𝑥 =4.34) รองลงมาคือ กราฟกชวยให

เขาใจเน้ือหาไดงายข้ึน มีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.30) ลำดับตอมาคือ กราฟกทำใหรายการนาติดตาม มีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.29) ลำดับตอมา

คือ กราฟกสะทอนบุคลิกของชอง RAMER ไดชัดเจน มีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.25) และ ผูชมสามารถจดจำจากกราฟกได มีคาเฉลีย่  

(𝑥𝑥𝑥 = 4.22) ตามลำดับ ดังน้ัน กราฟกมีบทบาทสำคญัท้ังในการสื่อความหมายของเน้ือหา และการสราง “แบรนด” หรืออัต

ลักษณของชองท่ีชัดเจน ซึ่งชวยใหผูชมจดจำชองละเมอได 

 

6. สรุปผลการวิจัย 

 6.1 รูปแบบและองคประกอบของกราฟกท่ีใชในรายการยูทูบชองละเมอ พบวา ภาพรวมอยูในระดับเห็นดวยมาก (𝑥𝑥𝑥 = 

4.23) เมื่อพิจารณารายขอพบวา กราฟกมีความสวยงามและนาสนใจ เปนอันดับแรกมีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 = 4.32) รองลงมา คือ การ

ใชสีชวยเสริมอารมณของเนื้อหา คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.28) และตอมาคือ องคประกอบของกราฟกมีความเหมาะสมกับบริบท มี

คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 = 4.22) และตอมาคือ กราฟกมีความสอดคลองกันทั้งรายการ มีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.18) และ กราฟกไมรบกวนการ

รับชม คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 = 4.12) ตามลำดับ แสดงใหเห็นวา กราฟกมีสวนทำใหองคประกอบของรายการยูทูปชอง RAMER ละเมอ

ดี ผูชมสวนใหญเห็นวากราฟกของรายการ   ละเมอมีรูปแบบท่ีนาสนใจ ใชสีและองคประกอบไดอยางเหมาะสม โดยไมรบกวน

การชมเน้ือหา 

  6.2  บทบาทของกราฟกในการสื่อสารเนื้อหาและสรางอัตลักษณของชอง พบวา กราฟกในการสื่อสารเนื้อหาและ

สรางอัตลักษณของชอง อยูในระดับเห็นดวยมาก (𝑥𝑥𝑥 = 4.28) เมื่อพิจารณารายขอพบวากราฟกสรางอัตลักษณใหรายการเปน

อันดับแรก มีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.34) รองลงมาคือ กราฟกชวยใหเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น มีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.30) ลำดับตอมาคือ 

กราฟกทำใหรายการนาติดตาม มีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.29) ลำดับตอมาคือ กราฟกสะทอนบุคลิกของชอง RAMER ไดชัดเจน มี

คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.25) และ ผูชมสามารถจดจำจากกราฟกได มีคาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 =4.22) ตามลำดับ ดังน้ัน กราฟกมีบทบาทสำคัญท้ัง

ในการสื่อความหมายของเน้ือหา และการสราง “แบรนด” หรืออัตลักษณของชองท่ีชัดเจน ซึ่งชวยใหผูชมจดจำชองละเมอได 

  6.3  การรับรูของผูชมที่มีตอกราฟกของชองละเมอ พบวา จากการที่คาเฉลี่ยอยูในระดับ "เห็นดวยมาก" และการ

สะทอนถึงความพึงพอใจในกราฟกในเชิงคุณภาพ, ความเปนเอกลักษณ และความเหมาะสม, สามารถสรุปไดวา ผูชมรับรูและ

ใหคุณคากับกราฟกของชองละเมอในเชิงบวก. 

  6.4  การใชกราฟกในสื่อดิจิทัลเพื่อสื่อสารเนื้อหาและอัตลักษณ พบวา โดยรวมแลว การใชกราฟกในชองสามารถ

สรางอัตลักษณท่ีชัดเจนและชวยสื่อสารเน้ือหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังในแงของการเสริมการเขาใจและการกระตุนอารมณ

รวมของผูชม 

 

7. อภิปรายผล  

  ผลการวิจัยเรื่อง “การใชกราฟกในสื่อดิจิทัลเพื่อสื่อสารเนื้อหาและอัตลักษณ กรณีศึกษารายการยูทูปชอง RAMER 

ละเมอ” สามารถนำมาอภิปรายผลการวิจัยได ดังน้ี 

  7.1 รูปแบบและองคประกอบของกราฟกที่ใชในรายการยูทูบชองละเมอ ไดแก กราฟกมีความสวยงามและนาสนใจ 

การใชสีชวยเสริมอารมณของเนื้อหา องคประกอบของกราฟกมีความเหมาะสมกับบริบท กราฟกมีความสอดคลองกันท้ัง

รายการ แสดงใหเห็นวา กราฟกมีสวนทำใหองคประกอบของรายการยูทูปชอง RAMER ละเมอดี ผูชมสวนใหญเห็นวากราฟก

ของรายการละเมอมีรูปแบบทีน่าสนใจ ใชสีและองคประกอบไดอยางเหมาะสม โดยไมรบกวนการชมเนื้อหา ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของ Witchcha Thanawet [8] ไดศึกษากระบวนการและข้ันตอนการออกแบบกราฟก (Graphic Design) ในการทำ 
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การตลาดดวยเน้ือหา (Content Marketing) กรณีศึกษา : เพจเฟซบุกชอบชอป (Shobshop Facebook Page) มีจุดประสงค 

1) เพ่ือศึกษาถึงกระบวนการและข้ันตอนในการออกแบบกราฟกใน การทำการตลาดดวยเน้ือหา โดยใชกรณีศึกษา เพจเฟซบุก

ชอบชอป (Shobshop Facebook Page) 2) เพ่ือศึกษาถึงการนำหลักการออกแบบกราฟกมาประยุกตใชผานกรณีศึกษา เพจ

เฟซบุกชอบชอป (Shobshop Facebook Page) ผลการศึกษาพบวา กระบวนการและข้ันตอนการออกแบบกราฟกในการทำ

การตลาด ดวยเนื้อหา ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก 1) วิเคราะหโจทย เปนขั้นตอนแรกที่สำคัญตอการ ออกแบบกราฟก 

เนื่องจากผูออกแบบตองทราบวัตถุประสงคของการออกแบบแตละครั้ง เพื่อใหการ ออกแบบนั้นตรงตามโจทยมากที่สุด 2) 

สรุปแนวคิด งานออกแบบกราฟกที่ดีตองมีแนวความคิด (Concept) การสรุปแนวคิดในการออกแบบแตละครั้ง ซึ่งจะชวยให

การออกแบบมีคุณคามากขึ้น ดึงดูดผูบริโภคกลุมเปาหมายและบรรลุวัตถุประสงคทางการตลาด 3) ศึกษางานจากตัวอยางอ่ืน 

ผูออกแบบควรศึกษาทั้งขอดีและขอเสียของตัวอยางงานออกแบบกราฟกของสินคาหรือบริการอื่น ๆ ที่เปนคูแขงทั้งทางตรง 

ทางออม เพ่ือท่ีจะสามารถนำขอดีและขอเสยีน้ันมาประยุกตใชกับการ ออกแบบกราฟกได 4) ออกแบบภาพราง (Layout) เปน

ขั้นตอนการนำแนวคิดที่ไดมาออกแบบภาพราง (Layout) เพื่อใหผูออกแบบเห็นภาพออกมาเปนรูปธรรมมากขึ้น 5) การ

ออกแบบจริง เปนข้ันตอน (2) สุดทายโดยการนำแบบภาพรางจากข้ันท่ีแลวมาออกแบบในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกท่ีถนัด 

เปน อันเสร็จขั้นตอนการออกแบบกราฟก ในสวนของการนำหลักการออกแบบกราฟกมาประยุกตใชผานกรณีศึกษา เพจเฟซ 

ชอบชอป(Shobshop Facebook Page) นั ้น กอนที่จะออกแบบงานกราฟกเพื่อเผยแพรในในสื่อ สังคม (Social Media)  

ควรดำเนินงานและวางแผนขั้นตนของการออกแบบกราฟกเพื่อทำใหการทำงานออกแบบกราฟกนั้นราบรื ่นและประสบ

ผลสำเร็จตามที่วางแผนไว สามารถแบงออกเปน 4 ประเด็น ไดแก 1) วัตถุประสงคเพื ่ออะไร ผู ออกแบบตองทราบวา

วัตถุประสงคในการออกแบบการฟก เพ่ือนำเสนอเน้ือหาในงานออกแบบไดตรงกับวัตถุประสงค 2) ผูบริโภคกลุมเปาหมายเปน

ใคร ผูออกแบบจำเปนจะตองทราบและเขาใจผูบริโภคกลุมเปาหมาย จากกรณีศึกษา เพจเฟซบุกชอบชอป สวนใหญเปนเพศ

หญิงมากกวาเพศชาย มีความสนใจในขาวสารโปรโมชั่นการลดราคาสินคาเปนหลัก และสนใจในขาวสารกระแสนิยมตาง ๆ 

(Trend) การออกแบบกราฟกจึงออกมาในรูปแบบท่ีเขาใจได งายเพ่ือการนำเสนอใหตรงจุดกับผูบริโภคกลุมเปาหมาย 3) สิ่งท่ี

ตองการบอกคืออะไร ผูออกแบบตอง นำแนวคิดที่ไดมาออกแบบภาพราง(Layout) และใชวิธีการที่จะสื่อความหมายกับผูรับ

สารหรือ ผูบริโภคกลุมเปาหมายเกิดการรับรู สามารถเขาใจแนวคิดในการออกแบบไดอยางรวดเร็วและจดจำ สารเหลานั้นได  

4) นำเสนอขาวสารดวยสื่อใด ผูออกแบบตองมีความรูเกี่ยวกับประเภทของสื่อ เมื่อ รวมกับการออกแบบที่ดีแลวก็จะสามารถ

สื่อความหมายและโนมนาวจิตใจผูบริโภคกลุมเปาหมาย ได อยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 7.2  บทบาทของกราฟกในการสื่อสารเนื้อหาและสรางอัตลักษณของชอง กราฟกสรางอัตลักษณใหรายการ กราฟก

ชวยใหเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น กราฟกทำใหรายการนาติดตาม ดังนั้น กราฟกมีบทบาทสำคัญทั้งในการสื่อความหมายของ

เนื้อหา และการสราง “แบรนด” หรืออัตลักษณของชองที่ชัดเจน ซึ่งชวยใหผูชมจดจำชองละเมอได ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย

ของ Anucha Klomklieng, Jittiporn Sangdee, and Waraporn Sombatmai [9] ไดศึกษาเรื่อง การออกแบบกราฟกและ

ภาพประกอบ เพื่อการสื่อสารทางวัฒนธรรมการทองเที่ยว จังหวัดอางทอง งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค3 ประการ ประกอบดวย 

ประการแรก เพื ่อการศึกษาขอมูล พื ้นฐานของจังหวัดอางทอง ทฤษฎีเชิงสัญญะ แนวคิดการออกแบบ และทฤษฎีการ

ประชาสัมพันธ เพื่อสงเสริมการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ประการที่สอง เพื่อการออกแบบกราฟก และภาพประกอบ เพื่อการ

สื่อสารทางวัฒนธรรมการทองเที่ยว จังหวัดอางทองและประการที่สาม เพื่อประเมินความพึงพอใจตอการ ออกแบบกราฟก

และภาพประกอบ เพ่ือการสื่อสารทางวัฒนธรรมการทองเท่ียว จังหวัดอางทองผูวิจัยดำเนินการวิจัยแบบ การวิจัยและ พัฒนา 

(R&D) แบงการวิจัยเปน 3 ระยะตามวัตถุประสงค มีรายละเอียดและขอบเขตในการดำเนินงาน ดังนี ้ ประชากรเปน 

นักทองเที่ยวชาวไทยและชาวตางชาติในเขตการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม จังหวัดอางทอง กลุมตัวอยางเปนจำนวน 100 คน 

จากตารางสำเร็จรูปของ ทาโร ยามาเน (Yamane) โดยวิธีการสุมแบบเจาะจง มีเครื่องมือในการเก็บขอมูล สำหรับงานวิจัยน้ี 

คือ แบบประเมินความพึงพอใจตอการออกแบบกราฟกและภาพประกอบ เพ่ือการสื่อสารทางวัฒนธรรมการทองเท่ียว จังหวัด 

อางทอง ผูวิจัยไดดำเนินการออกแบบสัญลักษณและภาพประกอบทางการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม มีกระบวนการออกแบบ 
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จากการถอดสัญญะเปนภาพประกอบจากคำขวัญ จังหวัดอางทอง " พระสมเด็จเกษไชโย หลวงพอโตองคใหญ วีรไทยใจกลา 

ตุกตาชาววัง โดงดังจักสาน ถ่ินฐานทำกลอง เมืองสองพระนอน" โดยแบงเปน 2 กลุม คือ กลุมภาพประกอบ และภาพตัวอักษร 

ผลการวิจัยพบวา ภาพรวมระดับความพึงพอใจตอการออกแบบกราฟกและภาพประกอบ เพื่อการสื่อสารทางวัฒนธรรมการ 

ทองเท่ียว จังหวัดอางทอง ในทุกดาน มีคาเฉลี่ยความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก (𝑥𝑥𝑥 =4.97,SD 0.17) แยกเปนรายดานไดดังน้ี 

ดานความงามและองคประกอบของสัญลักษณและภาพประกอบ มีคาเฉลี่ยระดับความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก (𝑥𝑥𝑥 =4.95, 

SD=0.18) ดานการสื่อสาร/ตีความที่สอดคลองกับสัญญะ มีคาเฉลี ่ยระดับความพึงพอใจอยู ในระดับดีมาก (𝑥𝑥𝑥 =4.98, 

SD=0.15)ผลการวิจัย ในครั้งน้ี สามารถพัฒนาตอยอดใหมีรูปแบบท่ีงายและหลากหลายเพ่ิมข้ึน เพ่ือใชประกอบรวมกันในการ

สรางสรรคสินคา ผลิตภัณฑ บรรจุภัณฑ เพื่อใหเกิดเอกลักษณและอัตลักษณของชุมชน ชาวจังหวัดอางทอง ทั้งนี้อาจมีการ

ประยุกตใช รูปแบบ ตัวอักษร และพื้นหลัง เพื่อใหเกิดการถายทอดความรูสึก การจดจำ ดวยเทคนิควิธีการตาง ๆ ในมิติเชิง

วัฒนธรรม อยางรวม สมัยและนำไปใชตอยอดไดจริง 

 7.3 การรับรูของผูชมที่มีตอกราฟกของชองละเมอ จากการที่คาเฉลี่ยอยูในระดับ "เห็นดวยมาก" และการสะทอนถึง

ความพึงพอใจในกราฟกในเชิงคุณภาพ, ความเปนเอกลักษณ และความเหมาะสม, สามารถสรุปไดวา ผูชมรับรูและใหคุณคา

กับกราฟกของชองละเมอในเชิงบวก ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Anchareeka Chanchula, Suwannee Thongsukdee, 

and Narueporn Intharaksa [10] การพัฒนาสือ่อินโฟกราฟก เพื่อสรางการรับรูและจดจํา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ตอนปลาย จังหวัดยะลา การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค เพื ่อพัฒนาสําหรับนักเรียน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน โดยใชสื่ออินโฟกราฟก เพ่ือสรางการ รับรูและจดจํา และ

ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรูของนักเรียนที่มีตอสื ่ออินโฟกราฟก เพื่อสรางการ รับรูและจดจํา กลุมตัวอยางที่ใชใน

การศึกษาผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจในการเรียนครั้งน้ี เปน นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานนิบงพัฒนา อําเภอ

เมือง จังหวัดยะลา ภาคเรียนที่ 2 ป การศึกษา 2562 จํานวน 30 คน ไดจากการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการศึกษา คือ 

สื่ออินโฟ กราฟก วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Health and Welfare แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ แบบสอบถาม

ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสื่ออินโฟกราฟก สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอย ละ และคาเฉลี่ย และการทดสอบ (t-

test แบบ Dependent) ผลการวิจัย พบวา 1) สื่ออินโฟกราฟก วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Health and Welfare ที่ผลิตขึ้นมี

ประสิทธิภาพ 82.88/83.22 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางหลังการเรียนดวยสื่ออินโฟกราฟก วิชาภาษาองักฤษ 

เรื่อง Health and Welfare สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .01 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอสื่ออินโฟกราฟก วิชา

ภาษาอังกฤษ เรื่อง Health and Welfare ในระดับมากท่ีสุด ( 𝑥𝑥𝑥 = 4.88) 

 7.4 การใชกราฟกในสื่อดิจิทัลเพื ่อสื ่อสารเนื้อหาและอัตลักษณ โดยรวมแลว การใชกราฟกในชองสามารถสราง 

อัตลักษณที่ชัดเจนและชวยสื่อสารเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งในแงของการเสริมการเขาใจและการกระตุนอารมณรวม

ของผูชม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Thanyachanon Suksengiam [11] การผลิตสื่ออินโฟกราฟกผานสื่อสังคมออนไลน 

(เฟซบุก) เพื่อสงเสริมการรับรูภารกิจและภาพลักษณกระทรวงกลาโหม การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ผลิตสื่ออินโฟกราฟก

ในการสงเสริมภารกิจและภาพลักษณ กระทรวงกลาโหมผานสื่อสังคมออนไลน (เฟซบุก) 2) ศึกษาเปรียบเทียบผลการรับรู

ภารกิจและ ภาพลักษณกระทรวงกลาโหมกอนและหลังชมสื่ออินโฟกราฟก กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย ไดแก บุคลากรสังกัด

สํานักงานปลัดกระทรวงกลาโหม ในเขต กรุงเทพมหานคร จํานวน 50 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง สถิติที่นํามาใชในการ

วิเคราะหขอมลู คือ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ paired sample t-test ผลการศึกษาพบวา 1) ผูเชี่ยวชาญมีความ

คิดเห็นตอความเหมาะสมของสื่ออินโฟกราฟก โดย ภาพรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยอยูที่ (𝑥𝑥𝑥=4.47) 2) ผลการรับรูภารกิจ

และภาพลักษณกระทรวงกลาโหม พบวากอนชมสื่ออินโฟกราฟก อยูในระดับปานกลาง และหลังชมสื่ออินโฟกราฟกการรบัรู

ดานภารกิจ และดานภาพลักษณ อยูในระดับมากที่สุด มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 สรุปไดวาสื่อ อินโฟ
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กราฟกชวยสงเสริมการรับรู ภารกิจและภาพลักษณของกระทรวงกลาโหมในการรับรู ภารกิจและภาพลักษณของ

กระทรวงกลาโหม 

 

8. ขอเสนอแนะการวิจัย 

 8.1 ขอเสนอแนะการนำวิจัยไปใช 

  1) การใชเปนแนวทางสำหรับผูออกแบบกราฟก หนวยงานหรือผูออกแบบสามารถใชเปนกรณีศึกษาเพื่อออกแบบ

เน้ือหากราฟก ท่ีสรางสรรค เพ่ือเขาถึงกลุมเปาหมาย 

 2) การประยุกตใชในหลักสูตรการเรียนการสอนดานนิเทศศาสตรและสื่อดิจทัิลสถาบันการศึกษาสามารถนำผลการวิจยั

ไปใชเปนกรณีศึกษาในรายวิชาท่ีเก่ียวของ เชน การออกแบบกราฟกสรางภาพลักษณและอัตลักษณของรายการ 

  3) การนำเสนอเปนแนวทางการวางแผนกลยุทธสื่อกราฟกขององคกรองคกรท่ีตองการเขาถึงกลุมเปาหมายผูใชโซเชียล

มีเดีย สามารถนำขอมูลจากงานวิจัยไปใชวางแผนเนื้อหาโดยอิงจากแนวคิดที่ผูชมมีสวนรวมสูง เชน การสรางความจดจำ การ

สรางอัตลักษณ 

 8.2 ขอเสนอแนะการวิจัยคร้ังตอไป 

  จากผลการศึกษาที่ไดแสดงใหเห็นถึงผลลัพธที่ดีในหลายดาน นี่คือขอเสนอแนะในการพัฒนาหรือปรับปรุงการใช

กราฟกในชอง   และการศึกษาวิจัยในอนาคต 

  1) แมกราฟกในชอง   จะไดรับการยอมรับในดานความสวยงามและการเสริมอารมณของเนื้อหา แตการใชกราฟกที่มี

ความหลากหลายมากขึ้นในแตละรายการอาจชวยเพิ่มความนาสนใจและกระตุนความสนใจของผูชมในระยะยาวไดมากข้ึน 

เชน การปรับปรุงการใชภาพเคลื่อนไหวหรือกราฟกแบบโตตอบ (Interactive Graphics) ท่ีมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

  2) แมวากราฟกจะมีความเหมาะสมกับเนื้อหาในระดับที่ดี แตการใชกราฟกที่สามารถสื่อความหมายของเนื้อหาได

ชัดเจนยิ่งข้ึน อาจชวยใหผูชมรับรูและเขาใจไดดีข้ึน เชน การใชกราฟกท่ีสามารถอธิบายหรือใหขอมูลเพ่ิมเตมิท่ีชวยเสรมิเน้ือหา

ภายในรายการ 

  3) ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับผลกระทบระยะยาวที่กราฟกมีตอการสรางอัตลักษณของชอง   โดยเฉพาะในแง

ของการจดจำแบรนดและการสรางความภักดีจากผูชม นอกจากนี้ยังสามารถศึกษาเกี ่ยวกับผลกระทบของกราฟกในเชิง

พาณิชย เชน การกระตุนการดูหรือการติดตามเน้ือหาในชอง 

  4) ควรมีการสำรวจความคิดเห็นจากกลุมผูชมที่มีลักษณะตางกัน เชน ผูชมในกลุมอายุที่ตางกัน หรือผูชมที่มีความ

สนใจในเนื้อหาหรือประเภทของรายการที่แตกตางกัน เพื่อปรับปรุงกราฟกใหเหมาะสมกับความคาดหวังและความพึงพอใจ

ของกลุมผูชม 

 

9. กิตติกรรมประกาศ   

          ทางผูจัดทำสารนิพนธเรื่อง “การใชกราฟกในสื่อดิจิทัลเพื่อสื่อสารเนื้อหาและอัตลักษณ กรณีศึกษารายการยูทูบชอง   

ละเมอ” ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.มาริษา สุจิตวนิช อาจารยประจำสาขานิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครปฐม และเปนอาจารยที่ปรึกษาในการทำสารนิพนธครั้งนี้ เสนอแนวทางในการทำสารนิพนธตลอดจนการตรวจสอบแกไข

ปญหาสารนิพนธเลมนี้จนเสร็จสมบูรณ  ผูศึกษาจึงขอขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี   ขอบคุณทุกคน จากบริษัท 

ละเมอสตูดิโอ ทุกคนที่ใหโอกาสและคอยดูแล ในชวงที่ขาพเจาไปฝกงาน ที่ชวยสั่งสอนใหคำแนะนำ ทั้งยังใหขอมูลในการทำ

สารนิพนธ  ขอบคุณเพ่ือนๆ ทุกคน ท่ีใหคำแนะนำและใหยืมตนฉบับ เพ่ือใชเปนแนวทางในการทำ สารนิพนธ ขอบคุณ คุณแม

และคุณพอ ท่ีใหกำลังใจ และคอยเคี่ยวเข็ญดวยความหวงใยมาตลอด 
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