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บทคดัย่อ 

งานวิจยัเร่ืองการออกแบบและสร้างสรรคโ์ฆษณาเกมจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพรเพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวมี

วตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาการออกแบบโฆษณาเกมจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพรเพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียว กลุ่มเป้าหมาย

หลกัของงานวิจยัคือบุคคลทัว่ไปอาย ุ18 - 25 ปี เพ่ือให้เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายจึงเลือกใชเ้กมซ่ึงเป็นส่ือท่ีไดรั้บความนิยม

ในกลุ่มวยัรุ่น ซ่ึงโฆษณาเกมจากอตัลกัษณ์ของจงัหวดัชุมพรมีความยาว 1 นาที โดยเน้ือเร่ืองของโฆษณาเกมเก่ียวกบั

เด็กสาวท่ีสูญเสียความทรงจาํ แต่มีภูติ 2 ตนคอยให้ความช่วยเหลือเธอ ทั้ง 3 เดินทางไปสถานท่ีต่าง ๆ เพ่ือเก็บช้ินส่วน

ความทรงจาํและต่อสู้กบัศตัรูท่ีพยามเขา้มาขดัขวาง โดยขั้นตอนงานวิจยัเร่ิมจากการรวบรวมขอ้มูลจงัหวดัชุมพรจาก

แหล่งขอ้มูลต่าง ๆ เพ่ือดึงเอาอตัลกัษณ์ของจงัหวดัชุมพรมาออกแบบคาแรคเตอร์ท่ีเป็นเหมือนตวัแทนของจงัหวดั

ชุมพรคอยช่วยเหลือตวัเอก ในส่วนของฉากในโฆษณาเกมเป็นสถานท่ีและประเพณีท่ีมีอยู่จริงในจงัหวดัชุมพร เพ่ือ

ตอ้งการใหใ้หก้ลุ่มเป้าหมายรู้จกัสถานท่ีต่าง ๆ จากการรับชมโฆษณาเกม 

จากแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อโฆษณาเกมจากอัตลักษณ์จังหวัดชุมพร จํานวน 30 คน พบว่า

กลุ่มเป้าหมายให้คะแนนความพึงพอใจในดา้นการจดจาํและความสวยงามของสถานท่ีหวดัชุมพรและคาแรคเตอร์

จากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพรเป็นอยา่งมาก  ขณะเดียวกนักลุ่มเป้าหมายยงัใหค้วาสนใจต่อการท่องเท่ียวจงัหวดัชุมพรมาก

ข้ึนอีกดว้ย 

 

คาํสําคญั: โฆษณาเกม  อัตลกัษณ์  จังหวัดชุมพร  คาแรคเตอร์  ฉาก 
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Abstract 

 The objective of this research paper , Designing and Creating a Game Teaser from Chumphon Province’s 

Identity to Promote Travel in Chumphon Province, was to study game’s teaser design which used Chumphon 

Province’s main identity to promote and increase Chumphon’s tourist market. Since the main target of this research 

is based on the audience in the age of 18 to 25, game was chosen as the medium since it is one of the most popular 

media for the age group. The teaser provided is one-minute-long created mainly as a learning support for the target 

aged 18 – 25 years old, depicting a story of a young girl who lost her memory fighting with enemies to bring her 

memories back with the help of two spirits. The three traveled all around Chumphon province to complete their 

quests. The research was conducted based on the analysis and synthesis of information, and the data were collected 

from different sources to assure the best representation of Chumphon with characters and scenes designing. 

 According to the survey towards the satisfaction with the game teaser using Chumphon Province’s identity 

to promote Chumphon Travel, the results from the focused group consisting of 30 viewers received great reaction. 

The audiences gave high scores for their satisfaction in terms of recognizing Chumphon’s charms and beauty that 

game represented, while also stating that their interests in visiting Chumphon after watching the teaser has 

drastically increased.  

 

Keywords: Game Teaser, Identity, Chumphon province, Character, Scene 

 

1.  บทนํา  

อุตสาหกรรมการท่องเท่ียวสร้างรายไดใ้นรูปแบบของเงินตราไดปี้ละหลายแสนลา้นบาทให้กบัประเทศ

ไทย เป็นอุตสาหกรรมท่ีก่อให้เกิดธุรกิจต่อเน่ืองอีกมากมาย เช่น โรงแรม เกสตเ์ฮาส์ ภตัตาคาร ร้านอาหาร ร้านจาํหน่าย

ของท่ีระลึก การคมนาคม ขนส่ง ฯลฯ (อนนัต์ วงศเ์บญจรัตน์, 2562, น.24) โดยเฉพาะภาคใตท่ี้มีแหล่งท่องเท่ียวทาง

ทะเลเป็นจุดแขง็ดึงดูดนกัท่องเท่ียวจากทัว่ทุกภูมิภาคของประเทศ 

จงัหวดัชุมพรเป็นประตูด่านแรกสู่ภาคใต ้มีชายฝ่ังขนานกบัทะเลฝ่ังอ่าวไทย มีหาดทรายทอดยาวถึง 222 

กิโลเมตร มีเกาะแก่งกว่า 30 เกาะ มีหมู่บา้นชาวประมงริมฝ่ังคอยตอ้นรับนักท่องเท่ียว มีแหล่งดาํนํ้ าชมแนวปะการัง 

ดอกไม้ทะเล ฝูงปลาหลากชนิดท่ีอุดมสมบูรณ์ เป็นเมืองเกษตรกรรมท่ีมีผลไมข้ึ้นช่ือมากมาย ไม่ว่าจะเป็น กลว้ย

เล็บมือนาง กาแฟ ทุเรียน ลองกอง เงาะ มงัคุด ฯลฯ เหล่าน้ีทาํให้จงัหวดัชุมพรเป็นแหล่งท่องเท่ียวท่ีมีทั้งการท่องเท่ียว

เชิงธรรมชาติกบัท่องเท่ียวทางวฒันธรรม ซ่ึงนักท่องเท่ียวจะไดรั้บความเพลิดเพลินไปกบัธรรมชาติท่ีสวยงามและ

สามารถสมัผสัถึงวิถีชีวิตชาวสวนชาวประมงอยา่งใกลชิ้ด (สาํนกังานการท่องเท่ียวและกีฬาจงัหวดัชุมพร, 2560, น. 3) 

จากการสํารวจความคิดเห็นความสนใจของนักท่องเท่ียวไทยท่ีมีต่อจงัหวดัชุมพรโดยจาํแนกตามวยั คน

ช่วงอายตุั้งแต่ 26-35 ปี พบว่าจงัหวดัชุมพรมีความน่าสนใจ คนช่วงอาย ุ36 ปีข้ึนไป รู้สึกว่าจงัหวดัชุมพรสงบเหมาะแก่

การพกัผ่อน แต่คนช่วงอาย ุ15-25 ปี กลบัไม่มีความสนใจในจงัหวดัชุมพรเลย (ธัญญาภรณ์ สุรภกัดี และคณะ, 2558, 
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น. 53) ถึงแมท้างจงัหวดัชุมพรไดท้าํการรณรงคส่์งเสริมการท่องเท่ียวหลากหลายรูปแบบ เช่น มินิมาราธอนว่ิงแหวก

ทะเลสู่เกาะพิทกัษ ์เป็นเจา้ภาพงานกีฬาภาคใต ้สร้างการ์ตูนสัญลกัษณ์ ฯลฯ แต่ก็ดึงดูดไดเ้ฉพาะนกัท่องเท่ียวบางกลุ่ม 

และไม่สามารถดึงดูดให้นกัท่องเท่ียวพกัคา้งคืนเป็นระยะเวลาท่ียาวนานข้ึน รวมทั้งขาดการประชาสัมพนัธ์ท่ีต่อเน่ือง 

ทาํให้ขณะน้ีในภาพรวมสถานการณ์การท่องเท่ียวของจงัหวดัชุมพรยงัคงมีปัญหาเร่ืองของการประชาสัมพนัธ์แหล่ง

ท่องเท่ียว (สาํนกังานการท่องเท่ียวและกีฬาจงัหวดัชุมพร, 2560, น. 3) 

ดงันั้นจึงมีความจาํเป็นอยา่งยิ่งท่ีจงัหวดัชุมพรจะตอ้งแสวงหาแนวทางในการส่งเสริมการประชาสัมพนัธ์

แหล่งท่องเท่ียวในรูปแบบใหม่เพ่ือกระจายไปให้ถึงกลุ่มวยัรุ่น เกมจึงเป็นส่ือท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่มวยัรุ่นทัว่ไป (Young 

Mass Audience) อาย ุ15-35 ปี ซ่ึงเป็นกลุ่มท่ีหาโอกาสเขา้ถึงไดย้าก ยิ่งในยคุปัจจุบนัอุตสาหกรรมเกมในประเทศไทย

ไดรั้บการยอมรับในหลายมิติมากข้ึนอีก เป็นเคร่ืองมือส่ือสารการตลาด เพ่ือสร้าง การรับรู้ มีส่วนร่วม และตอบสนอง

ใหค้วามสนใจ ไดเ้ป็นอยา่งดี (eukeik.ee., 2563)  

โฆษณาเกมท่ีดึงอตัลกัษณ์จังหวดัชุมพรจะทาํให้กลุ่มเป้าหมายเกิดความสนใจและจดจาํสถานท่ีและ

ประเพณี โดนท่ีไม่จาํเป็นตอ้งรู้จกัมาก่อน ซ่ึงถือเป็นปัจจยัสําคญัในการตดัสินใจมาท่องเท่ียวจงัหวดัชุมพร ตลอดจน

สามารถนาํคาแรคเตอร์ในตวัอยา่งเกมท่ีดึงมาจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพร อยา่งปลาฉลามวาฬ และกลว้ยเลบ็มือนางไป

ประยกุตใ์ชส่้งเสริมการท่องเท่ียวหรือทาํสินคา้เพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวจงัหวดัชุมพรใหเ้กิดประโยชน์อยา่งสูงสุด  

 

2.  วตัถุประสงค์ 

1) เพ่ือศึกษาขอ้มูลและอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพรมาพฒันาส่ือโฆษณาเกมส่งเสริมการท่องเท่ียวจงัหวดัชุมพร 

2) เพ่ือออกแบบและสร้างสรรคส่ื์อโฆษณาเกมจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพร 

 

3.  วธีิดําเนินการวจิัย 

การสร้างตวัอยา่งเกมจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพร มีหลายขั้นตอนในการสร้างสรรคผ์ลงาน เพ่ือให้การทาํงาน

เป็นระบบ และเพ่ือใหง่้ายต่อการทาํงานจึงแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ก่อนผลิต (Pre-Production) ผลิต (Production) และ

หลงัผลิต (Post-Production) 

3.1 ก่อนผลิต (Pre-Production) 

ขั้นตอนแรกของการทาํงานวิจยัคือการศึกษาจงัหวดัชุมพรจากฐานขอ้มูล บทความ งานวิจยั หนงัสือ ลงพ้ืนท่ี

เก็บขอ้มูลสถานท่ีเท่ียวเพ่ือดึงอตัลกัษณ์ของจงัหวดัชุมพรมาออกแบบคาแรคเตอร์และฉากเกม ความยาวประมาณ 1.10 

นาที เพ่ือส่ือสารสาระให้มีอรรถรสน่าสนใจและน่าติดตาม จึงดึงทฤษฎีการเล่าเร่ืองของ Carl G. Jung ทฤษฎีการการ

เดินทาง และการกลบัมา (Voyage and Return) โดยตวัเอกเดินทางเก็บเก่ียวประสบการณ์ วตัถุดิบ ทรัพยากร มิตรภาพ  

และองคค์วามรู้ต่าง ๆ จากการผจญภยั เพ่ือนาํมาใชเ้ป็นประโยชน์ (อรรถเวศ บริรักษเ์ลิศ, 2561, น. 108-109) นาํมาใช้

ประยกุตเ์ล่าเร่ืองให้เห็นคุณค่าและอตัลกัษณ์ของจงัหวดัชุมพรไดเ้หมาะสมท่ีสุด ดาํเนินเร่ืองผา่นคาแรคเตอร์เด็กสาวท่ี

ต่ืนข้ึนมาแลว้คน้พบว่าตนเองสูญเสียความทรงจาํ เด็กสาวเป็นเหมือนตวัแทนของนกัท่องเท่ียวท่ีไม่คุน้เคยกบัจงัหวดั
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ชุมพร เธอไดรั้บความช่วยเหลือจาก นานา และ วาวา ภูติ 2 ตน ท่ีคอยช่วยเหลือเด็กสาว นานาและวาวาเป็นเหมือน

ตวัแทนของความเป็นมิตรของผูค้นในจงัหวดัชุมพร ทั้ง 3 ออกผจญภยัเพ่ือรวบรวมส่ิงของต่าง ๆ เพ่ือฟ้ืนความทรงจาํ

แลว้พาเดก็สาวกลบับา้น ดงัแสดงในรูปท่ี 1 Mood and Tone ซ่ึงตวัอยา่งเกมเนน้การเล่าเร่ืองดว้ยภาพวิวทิวทศัน์สถานท่ี

ในชุมพรท่ีแจนและภูติทั้ง 2 จะตอ้งเดินทางไปเพ่ือรวบรวมส่ิงของต่าง ๆ ในแต่ละด่าน 

 

 
รูปท่ี 1 Mood and Tone 

 

 จากบทเกมและขอ้มูลการออกแบบทั้งหมดถูกแปลงเป็นบทภาพ (Storyboard) จากรูปท่ี 2 บทภาพโฆษณา

เกมจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพร เพ่ือกาํหนดการแสดงของตวัละคร ระยะเวลาการเปล่ียนฉาก หลงัจากนั้นจึงเขา้สู่

ขั้นตอนการทาํสตอร่ีบอร์ดแบบเคล่ือนไหว (Animatic Storyboard) นาํเอาภาพสตอร่ีบอร์ดมาขยบัโดยใชโ้ปรแกรม 

Adobe After Effects CC 2020 ซ่ึงขั้นตอนก่อนผลิตเป็นส่วนสาํคญัในการวางแผนและแกไ้ขก่อนเขา้ขั้นตอนผลิต 

 

 
รูปท่ี 2 บทภาพโฆษณาเกมจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพร 
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3.2 ผลิต (Production) 

 เม่ือขั้นตอนบทภาพแบบเคล่ือนไหวเสร็จแล้ว จึงมาสู่ขั้นตอนการทําภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ ในการทํา

ภาพเคล่ือนไหวคาแรคเตอร์ 2 มิติ จะตอ้งมีการทาํ แผ่นแสดงภาพตวัคาแรคเตอร์ (Character Model Sheet)  เป็นแผ่น

แสดงรูปร่าง รูปทรง ของตวัคาแรคเตอร์ สี ใชใ้นการอา้งอิงเพ่ือให้ภาพท่ีไดรั้บการออกแบบมานั้นมีทิศทางท่ีตรงกนั 

ทาํการภาพเคล่ือนไหวดว้ยเทคนิคภาพต่อภาพ (Frame-by-Frame)  วาดท่าทางเคล่ือนไหวของคาแรคเตอร์ (Sketch) 

แลว้ทาํการลงสี (Color) ดว้ยโปรแกรม Krita 

 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลจงัหวดัชุมพรทาํให้คาแรคเตอร์ มีรูปลกัษณ์ท่ีมาจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพร เช่นกลว้ย

เล็บมือนาง ฉลามวาฬ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีพบเห็นไดท่ี้จงัหวดัชุมพร มีท่าทางการแสดงออก (Pose) และสีสันท่ีแตกต่างเป็น

เอกลกัษณ์ของตวัเอกสร้างการจดจาํใหแ้ก่ผูพ้บเห็น ฉากท่ีอยูใ่นตวัเกมอา้งอิงจากสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีมีอยูจ่ริงในจงัหวดั

ชุมพร ไดแ้ก่ หาดทุ่งววัแล่น สะพานไมเ้ค่ียม ซ่ึงฉากจะช่วยสร้างการจดจาํและความรู้สึกสนใจแก่ผูช้มตวัอยา่งเกม 

 

3.3 หลงัผลิต (Post-Production) 

 ในขั้นตอนสุดท้ายเป็นการตกแต่งภาพให้สมบูรณ์โดยใช้โปรแกรม Adobe After Effect CC 2020 ในการ

รวมตวัละคร และฉากเขา้ดว้ยกนั ทาํการใส่เอฟเฟกต ์ปรับแต่งแสงเงา ปรับค่าความคมชดัของมิติภาพหลงัจากนั้นเป็น

ขั้นตอนการใส่เสียงประกอบเพ่ือให้ตวัอย่างเกมเสร็จสมบูรณ์ ดงัแสดงในรูปท่ี 5 และ 6 หลงัจากนั้นเป็นการใส่เสียง

ประกอบเพ่ือใหภ้าพยนตร์เสร็จสมบูรณ์ 

 

 
รูปท่ี 5 ขั้นตอนใส่แสงเงาในโปรแกรม Adobe After Effect CC 2020 
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รูปท่ี 6 เปรียบเทียบ ก่อน-หลงั ใส่แสงเงา 

 

4.  ผลการวจิัยและอภิปรายผล 

จากแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อตวัอย่างโฆษณาเกมจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพร จาํนวน 30 คน ได้

ขอ้มูลประกอบการวิจยัดงัน้ี 

4.1 เพศชายจาํนวน 5 คน หรือร้อยละ 16.66 และเพศหญิงจาํนวน 25 คน หรือร้อยละ 83.33 

 

4.2 ผูต้อบแบบสอบถามอายตุ ํ่ากว่า 20 ปี จาํนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.66 อาย ุ20-25 ปี จาํนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 

53.33 อาย ุ25-30 ปี จาํนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 อาย ุ30 ปีข้ึนไป จาํนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.66 

 

ตารางท่ี 1 แบบสอบถามความพึงพอใจและเขา้ใจต่อตวัอยา่งโฆษณาจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพร 

คาํถาม ค่าเฉล่ีย SD แปลผล 

1. ความเขา้ใจในเน้ือหา 3.93 0.82 ดี 

2. การจดจาํและความสวยงามในดา้นการออกแบบคาแรคเตอร์และฉาก 4.3 0.59 ดี 

3. ความสนใจท่ีมีต่อการท่องเท่ียวในจงัหวดัชุมพร 3.6 0.89 ดี 

รวม 3.94 0.77 ดี 

หมายเหตุ *เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนนค่าเฉล่ีย 

 4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก    3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 

 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง   1.50 - 1.49 หมายถึง พอใช ้  

 1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง 

 

 จากตารางท่ี 1 สามารสรุปไดว้่าตวัอยา่งโฆษณาเกมจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพรไดรั้บความพึงพอใจค่าเฉล่ีย 

3.94 ในเกณฑ์ดี โดยสามารถดึงเอาอตัลกัษณ์ของจงัหวดัชุมพรออกมาเป็นคาแรคเตอร์และฉากท่ีสวยงาม สร้างการ

จดจาํต่อผูรั้บชม จึงทาํใหก้ารศึกษาคร้ังน้ีสามารถนาํไปใชต่้อยอดหรือเผยแพร่ต่อองคก์รภาครัฐ และเอกชนต่อไปได ้

งานวิจยัตวัอย่างเกมโฆษณาจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพรไดรั้บผลตอบรับท่ีดี ผูช้มให้ความสนใจต่อจงัหวดั

ชุมพรมากข้ึนและสนใจท่ีจะหาขอ้มูลสถานท่ีท่ีปรากฎข้ึนในโฆษณาเกม และตอ้งการส่งต่อให้ผูอ่ื้นไดรั้บชม ในดา้น
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การออกแบบคาแรคเตอร์และฉาก กลุ่มเป้าหมายมีความพอใจและสนใจความเป็นมาของคาแรคเตอร์ท่ีมาจากอตัลกัษณ์

จงัหวดัชุมพร อีกทั้งยงัมีขอ้เสนอแนะท่ีน่าสนใจต่องานวิจยั เช่น ควรเพ่ิมตวัอยา่งวิธีเล่นเกมเขา้ไปในส่ือโฆษณาเพ่ือให้

เหมือนมีเกมน้ีอยูจ่ริง หรือการเปล่ียนดนตรีประกอลจะช่วยใหเ้น้ือเร่ืองดูล่ืนไหลมากกวา่น้ี 

จากขั้นตอนดาํเนินงานวิจยัทั้งหมด พบว่าปัญหาส่วนใหญ่เกิดจากการท่ีเกมในงานวิจยัเป็นส่ิงท่ีสมมติข้ึนเพ่ือ

นาํมาทาํเป็นโฆษณา ทาํให้ผูวิ้จยัตอ้งศึกษาเก่ียวกบัและออกแบบระบบรูปแบบการเล่นเกมข้ึนมาเพ่ือความสมจริงใน

การทาํส่ือโฆษณาเพ่ือดึงดูดกลุ่มเป้าหมาย 

 

5.  สรุปผลการศึกษา 

จากการศึกษาและผลิตส่ือโฆษณาเกมจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพรช่วยให้ผูวิ้จยัคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบัจงัหวดั

ชุมพรมากข้ึน รู้จกัสถานท่ีและศกัยภาพของจงัหวดัชุมพร สามารถนาํมาใชใ้นส่ือเพ่ือสร้างความโดดเด่นให้แก่จงัหวดั 

อีกทั้งไดศึ้กษาเก่ียวกบัการวางบทและกระบวนการคิดโฆษณาของเกมเพ่ือนาํวิธีการมาใชใ้นโฆษณาเกมจากอตัลกัษณ์

จงัหวดัชุมพร 

อนาคตผลงานวิจยัสามารถนาํไปต่อยอดสร้างออกมาเป็นเกมจริงเพ่ือเป็นหน่ึงในช่องทางการตลาดสําหรับ

ส่งเสริมการท่องเท่ียวจงัหวดัชุมพรในกลุ่มวยัรุ่น ตวัคาแรคเตอร์ถูกออกแบบมาจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพร มีหนา้ตาท่ี

น่ารักสดใสเขา้ถึงกลุ่มวยัรุ่น สามารถนําคาแรคเตอร์ไปใช้ต่อยอดในการประชาสัมพนัธ์หรือทาํเป็นของท่ีระลึก

เหมือนกบัมาสคอตประจาํจงัหวดั รวมไปถึงทาํ สติกเกอร์สําหรับสนทนาในแอปพลิเคชนั LINE หรืออาจสอดแทรก

ภาษาใต ้และของข้ึนช่ือในจงัหวดัชุมพรเป็นการเพิ่มช่องทางให้คนรู้จกัจงัหวดัชุมพรมากยิ่งข้ึน และดว้ยความยาว 1 

นาที ทาํใหส่ื้อโฆษณามีความกระชบัในการรับชม และสะดวกต่อการเผยแพร่บนส่ือออนไลน์  

 

6.  กติติกรรมประกาศ 

การศึกษาและผลิตส่ือโฆษณาเกมจากอตัลกัษณ์จงัหวดัชุมพรเพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวจงัหวดัชุมพรสําเร็จ

เป็นอยา่งดีเน่ืองมาจากไดรั้บความอนุเคราะห์จาก ดร. วรรณพร ชูจิตารมย ์ในฐานะท่ีปรึกษางานวิจยั ให้คาํแนะนาํใน

ดา้นการเขียนรูปเล่มงานวิจยัจนสาํเร็จลุล่วง ขอขอบคุณ ผศ. ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์ท่ีให้คาํแนะนาํในเร่ืองการการผลิต

ส่ือ ขอขอบพระคุณนางศิริรัตน์ เยน็สุข ท่ีปรึกษาปริญญาโทสาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทลัอาร์ต ท่ีคอยอาํนวย

ความสะดวกเร่ืองเอกสาร และแจง้ข่าวสารต่าง ๆ นอกจากน้ียงัมีผูช่้วยเหลืออีกหลายท่าน จึงขอขอบคุณทุกท่านไว ้ณ 

โอกาสน้ี 

 

7.  เอกสารอ้างองิ  

ธญัญาภรณ์ สุรภกัดี, เดชรัต สุขกาํเนิด, ดวงใจ รุ่งโรจน์เจริญกิจ และ พรรณิดา พนัธ์พืช. (2558). เส้นทางเศรษฐกิจ

เส้นทางชีวิตชุมพร. สืบคน้ 20 ตุลาคม 2563, จาก 
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