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ปรากฏการณ์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์

ในบริิบทความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์สำหรัับผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล

The Phenomenon of Brand Identity and Commercial Graphics in the Con-
text of Supernatural Beliefs for Consumers in the Digital Era

บทคััดย่่อ

	บทค วามวิิชาการนี้้�นำเสนอแนวคิิดเกี่่�ยวกัับ ปรากฏการณ์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิก

เชิิงพาณิิชย์์ ในบริิบทความเชื่่�อ ที่่�เชื่่�อมโยงกัับสััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ และการประยุุกต์์

ทฤษฎีีการออกแบบเชิิงอารมณ์์ สำหรัับผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล การศึึกษานี้้�ผู้้�เขีียนใช้้การวิิเคราะห์์เอกสาร 

และกรณีีศึกึษา จากงานวิิจัยั หรืือการศึกึษาผ่่านตราสิินค้้าที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัสัญัญะความเช่ื่�อเชิงิไสยศาสตร์์ 

บทความนำเสนอบริิบทของการออกแบบกราฟิิกในค่่านิิยมความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ต่่อพฤติิกรรม

การบริโภคในยุคุดิจิิทิัลั มีเีนื้้�อหาคลอบคลุมุเกี่่�ยวกับัความสำคัญัของการออกแบบอัตัลักัษณ์ตราสินิค้้า

ในยุคุดิจิิิทัลั, การออกแบบเพื่่�อสร้้างความผููกพันัทางอารมณ์์, การขับัเคลื่�อนของภูมูิปัิัญญาไสยศาสตร์์

ร่่วมสมััยกัับวิิถีีชีีวิิตของคนไทย และการประยุุกต์์สััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ สู่่�การสร้้างสรรค์์

อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และการออกแบบกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ บทความนี้้�มุ่่�งเน้้นการแสดงให้้เห็็นถึึง 

ปรากฏการณ์์แนวทางการสร้้างสรรค์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้าที่่�สามารถปรัับกลยุุทธ์์ด้้านการตลาด และ

การออกแบบกราฟิิก โดยพิิจารณาความสำคััญของรููปแบบสััญลัักษณ์์ทางไสยศาสตร์์ ให้้สอดคล้้อง

กัับพฤติิกรรม, รสนิิยม, ค่่านิิยมความต้้องการกัับกลุ่่�มผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล พร้้อมทั้้�งแสดงให้้เห็็นว่่า

สััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาตร์์จากอดีีตจนถึึงปััจจุุบััน ยัังคงเป็็นสััญญะที่่�แสดงออกถึึงการแสวงหา

ความปลอดภััย และความมั่่�นคงในชีีวิิต ท่่ามกลางความไม่่แน่่นอน เป็็นสิ่่�งชี้้�ความต้้องการภายใน

จิิตใจด้้วยการพึ่่�งพาความเชื่่�อเชิิงไสยศาตร์์ เพื่่�อเสริิมสร้้างความมั่่�นคงทางจิิตใจในโลกยุุคดิิจิิทััล
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	 This academic article presents the concept of brand identity and commercial 

graphic design within the context of beliefs, particularly connecting with the semiotics of 

superstition, while applying the theory of emotional design for digital-age consumers. The 

study employs document analysis and case studies drawn from research or investigations 

of brands associated with the semiotics of superstition. The article situates graphic design 

within the values and beliefs of consumers, emphasizing its influence on consumption 

behavior in the digital era. The content encompasses the significance of brand identity 

design in the digital age, the role of design in fostering emotional attachment, the integration 

of contemporary supernatural wisdom with Thai lifestyle, and the application of superstition-based 

semiotics in the creation of brand identity and commercial graphic design. The article highlights 

the phenomenon of brand identity creation that can strategically inform marketing and 

graphic design practices by considering the importance of superstition-based symbols in 

alignment with the behaviors, tastes, and value systems of digital-age consumers. Furthermore, 

it demonstrates that the semiotics of superstition, from historical to contemporary contexts, 

continues to symbolize the pursuit of security and stability amidst uncertainty, reflecting the 

innate human desire to rely on supernatural beliefs for psychological reassurance in the 

digital era.

Keywords:  Brand identity, Commercial graphic design, Emotional design, Mystical belief 

symbols  

	ธุ รกิจิที่่�มีรีากฐานมาจากความเช่ื่�อกำลังัมีีอััตราการเติิบโตที่่�สูงูขึ้้�น ดังัที่่�ข้้อมูลูจากมหาวิิทยาลััย

หอการค้้าไทย ปีี 2567 แสดงว่่า เป็็นธุุรกิิจที่่�มีีแนวโน้้มเติิบโตสููงขึ้้�นในประเทศไทย และคาดว่่าจะ

สร้้างรายได้้มหาศาลอย่่างต่่อเน่ื่�อง เงินิสะพัดัในธุรุกิิจกลุ่่�มนี้้�ราว 10,000-15,000 ล้้านบาท (วิิจัยักรุงุศรี,ี 

2567) ธุรุกิจิดังักล่าวได้้ถูกูปรับให้้สอดคล้้องกับัวิถีีชีีวิติยุคุใหม่ มีกีารเปิิดกว้้างต่่อความเช่ื่�อในรูปูแบบใหม่ ๆ 

และมีีวิิถีีชีีวิิตที่่�มีีการผสมผสานระหว่่างความเชื่่�อ และเทคโนโลยีีที่่�กลมกลืืนกััน เช่่น ธุุรกิิจเครื่่�องราง

ของขลััง เครื่่�องประดัับสายมูู วอลเปเปอร์์มืือถืือเสริิมดวง รวมถึึงบริิการด้้านการพยากรณ์์ ที่่�สามารถ

เข้้าถึึงได้้ง่่ายและสอดรัับกัับการใช้้ชีีวิิตประจำวััน (กรมพััฒนาธุุรกิิจการค้้า, 2568)

	พลวั ัตการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคมนี้้�นำไปสู่่�การพััฒนาตราสิินค้้าด้้วยสััญลัักษณ์ความเชื่่�อที่่�
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เป็็นองค์์ประกอบหลักของตราสิินค้้า โดยเฉพาะในบริบทของสัังคมไทยซึ่่�งมีีรากฐานวััฒนธรรมที่่�

สอดคล้้องกัับความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์มาอย่่างยาวนาน ประกอบกัับการแข่่งขัันทางการตลาดที่่�มุ่่�ง

เน้้นการสร้้างประสบการณ์์ (Experience Creation) ให้้แก่่ผู้้�บริโิภค การสร้้างสรรค์์อัตัลักัษณ์ตราสินิค้้า

จึึงจำเป็็นต้้องมีีมากกว่่าความงามเชิิงทััศนะ ต้้องสามารถสร้้างประสบการณ์์ที่่�แปลกใหม่่, น่่าสนใจ 

และมีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว เพื่่�อให้้ตราสิินค้้าโดดเด่่นกว่่าคู่่�แข่่งในตลาด  สามารถสื่่�อสารคุุณค่่า และ

สะท้้อนความรู้้�สึึกร่่วมทางวััฒนธรรมของกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง

	ก ารสร้้างประสบการณ์์ให้้แก่่ผู้้�บริิโภค ด้้วยการสร้้างความสััมพัันธ์์ทางอารมณ์์ระหว่่างผู้้�ใช้้

กัับผลิิตภััณฑ์์ หรืือบริิการ ด้้วยทฤษฎีีการออกแบบเชิิงอารมณ์์ (Emotional Design) มีีเป้้าหมาย

หลััก คืือ การสร้้างความพึึงพอใจให้้กัับผู้้�ใช้้ในขณะที่่�กำลัังใช้้งานผลิิตภััณฑ์์หรืือบริิการ (UPSKILL 

UX, 2022) การออกแบบในลัักษณะนี้้�ไม่่ได้้มุ่่�งเพีียงประสิิทธิิภาพการใช้้งานเท่่านั้้�น แต่่ยัังคำนึึงถึึง

การสร้้างความเชื่่�อมโยงทางอารมณ์์ระหว่างผู้้�ใช้้ และผลิติภัณัฑ์์ โดยเฉพาะเม่ื่�อการออกแบบเกี่่�ยวข้้อง

กับัความเช่ื่�อ ซึ่่�งมีศีักัยภาพสูงในการกระตุ้้�นความรู้้�สึึกและสร้้างความผููกพันัทางจิติใจระหว่างตราสิินค้้า 

และผู้้�บริิโภค หลัักการดัังกล่่าวช่่วยให้้การออกแบบสามารถตอบสนองความต้้องการและรสนิิยม

ของกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	ค วามเชื่่�อ (beliefs) และอารมณ์์ (Emotion) องค์์ประกอบที่่�มีีความสััมพัันธ์์อย่่างซัับซ้้อน 

และลึกึซึ้้�ง โดยเฉพาะบริบทของพฤติกิรรมผู้้�บริโิภค ความเชื่่�อหลักั (Core beliefs) หรืือเรียีกว่า รูปูแบบ

ความคิิด เป็็นสมมติิฐานเชิิงลึึกที่่�ฝัังอยู่่�ในจิิตใจของแต่่ละบุุคคล ความเชื่่�อหลัักนี้้�อยู่่�ภายในจิิตใจจน

ไม่่สามารถตระหนัักถึึงได้้ ความเชื่่�อเหล่่านี้้�แสดงออกผ่่านความคิิด, อารมณ์์ และรููปแบบพฤติิกรรม 

(Cooks Campbell, 2023) ความเชื่่�อเป็็นเสมืือนกรอบทางความคิิด หรืือการตีีความสำหรัับการ

ประเมิินสถานการณ์์บางอย่่าง และสามารถกระตุ้้�นอารมณ์์ได้้ เช่่น เมื่่�อเกิิดความเชื่่�อจากสััญลัักษณ์์

บางอย่่างที่่�สามารถช่่วยป้้องกัันภััย ความเชื่่�อนั้้�นจะกระตุ้้�นอารมณ์์ทางบวก เช่่น ความมั่่�นใจ, 

ความสบายใจ หรืือความหวังั เป็็นต้้น ในขณะที่่�อารมณ์์เชิงิบวกที่่�เกิดิขึ้้�นจากความเชื่่�อ จะช่่วยส่งเสริิม

ให้้ความเชื่่�อนั้้�นมัันกลายเป็็นวงจรของการรัับรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยงกัันอย่่างลึึกซึ้้�ง

	 แนวทางการออกแบบกราฟิิกที่่�ผสมผสานภููมิปัิัญญาด้้านไสยศาสตร์์ (Superstition Wisdom) 

จึงึไม่่สามารถทำได้้เพียีงแค่่การใช้้สัญัลักัษณ์ภายนอกเท่่านั้้�น นักัออกแบบจำเป็็นต้้องเข้้าใจรากฐาน

ของความเชื่่�อที่่�อยู่่�เบื้้�องหลัังอย่่างแท้้จริิง เพื่่�อจะสามารถสร้้างประสบการณ์์ที่่�สื่่�อสารอารมณ์์ได้้ตรง

กับัความรู้้�สึึกของกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ การสร้้างสรรค์์อัตัลักัษณ์ตราสินิค้้า และการออกแบบ

กราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์จากสััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์จึึงไม่่ใช่่เพีียงเครื่่�องมืือเชิิงการตลาด แต่่คืือ

สื่่�อกลางในการเชื่่�อมโยงระหว่่างวััฒนธรรมความเชื่่�อ และอารมณ์์ของผู้้�บริิโภคในยุุคที่่�จิิตวิิญญาณ 

และเทคโนโลยีีสามารถอยู่่�ร่่วมกัันได้้

	ก ารพััฒนาอััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และการออกแบบกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ สำหรัับผู้้�บริิโภคยุุค

ดิิจิิทััล ที่่�เติิบโตมาพร้้อมกัับกระแสโลกาภิิวััตน์์ และเทคโนโลยีีดิิจิิทััล ได้้ส่่งผลต่่อค่่านิิยม และการ

เลืือกผลิิตภััณฑ์์อย่่างชััดเจน ปััจจััยเหล่่านี้้�ทำให้้ผู้้�บริิโภคมีีทััศนคติิที่่�แตกต่่างจากอดีีต โดยเฉพาะใน
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มิิติิของการเลืือกผลิิตภััณฑ์์ หรืือตราสิินค้้าที่่�สอดคล้้องกัับภาพลัักษณ์์ที่่�สะท้้อนตััวตน (Perceived 

personal brand) ถึึงแม้้ว่่าผลิิตภััณฑ์์อาจมีีราคาที่่�ดีีหรืือคุุณภาพที่่�สููง ตััวอย่่างผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล 

เช่่น กลุ่่�มผู้้�บริิโภคเจเนอเรชั่่�นซีียัังคงไม่่เลืือกบริโภคสิินค้้านั้้�น หากไม่่สามารถสะท้้อนตััวตนหรืือ

คุุณค่่าในแบบที่่�ต้้องการ (MarketSource, 2021) เป็็นต้้น กลุ่่�มผู้้�บริิโภคเจเนอเรชั่่�นซีีเลืือกตราสิินค้้า

ที่่�สามารถสะท้้อนตััวตน (identity) และสามารถเล่่าเรื่่�องที่่�สร้้างความผููกพัันในเชิิงวััฒนธรรม หรืือ

แม้้แต่่ในบริิบทของความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ร่่วมสมััย ทำให้้การออกแบบอััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และ

การออกแบบกราฟิิกเชิงิพาณิชิย์์กลายเป็็นกลยุทธ์สำคัญัที่่�ต้้องเข้้าใจแง่่มุมุทางอารมณ์์ และจิติวิิญญาณ

ของผู้้�บริิโภค  การบููรณาการสััญลัักษณ์์ความเชื่่�อกัับการออกแบบเชิิงอารมณ์์จึึงกลายเป็็นเครื่่�องมืือ

สำคััญในการสร้้างความได้้เปรีียบทางการแข่่งขัันในโลกการตลาดยุุคใหม่่ ที่่�ไม่่เพีียงแต่่ตอบสนอง

ความต้้องการทางรสนิิยมด้้านความงามเท่่านั้้�น แต่่ยัังสามารถสร้้างประสบการณ์์ที่่�ดีีเชื่่�อมโยงกัับ

ความรู้้�สึึก และจิิตวิิญญาณของผู้้�บริิโภคได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง การนำเสนออััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และการ

ออกแบบกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ที่่�สะท้้อนความเป็็นตััวตน และความเชื่่�อทางจิิตวิิญญาณของผู้้�บริิโภค

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เป็็นสิ่่�งที่่�เสริิมศัักยภาพเชิิงธุุรกิิจให้้ตราสิินค้้าสามารถดึึงดููด และสร้้างความ

ผููกพัันกัับผู้้�บริิโภคได้้อย่่างยั่่�งยืืน

	 แม้้ว่่าอััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ที่่�ประยุุกต์์ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์จะ

ปรากฏในธุรุกิจิของไทย แต่่ยังัขาดการศึึกษาเชิิงวิชิาการที่่�อธิบิายถึงึบทบาทของการประยุกุต์สััญญะ

ความเชื่่�อเหล่านี้้�ต่่อพฤติิกรรมผู้้�บริโภคยุคดิจิิทัิัลอย่่างเป็็นระบบ โดยเฉพาะในมิติิกิารสร้้างความผููกพััน

ทางอารมณ์์ และคุณุค่่าทางจิิตใจ บริบทของการออกแบบกราฟิิกเพ่ื่�อการพาณิชิย์์ที่่�เกิดิการเปลี่่�ยนแปลง

ตามความต้้องการ และรสนิิยมของกลุ่่�มเป้้าหมาย สััญญะทางความเช่ื่�อหลายอย่่างถููกลดทอน หรืือ

ปรับัเปลี่่�ยนรูปูแบบดั้้�งเดิมิให้้สอดคล้้องกัับวิถิีชีีีวิติในโลกดิจิิทิัลั งานศึกึษาที่่�มีเีน้้นเพียีงด้้านการตลาด 

หรืือวััฒนธรรมความเชื่่�อด้้านใดด้้านหนึ่่�ง ขณะที่่�การบููรณาการยัังไม่่ปรากฏอย่่างชััดเจน ดัังนั้้�นจึึง

พบช่่องว่่างทั้้�งเชิิงทฤษฎีี และเชิิงปฏิิบััติิ ที่่�ต้้องการคำอธิิบาย การออกแบบอััตลัักษณ์์ตราสิินค้้าและ

กราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ ที่่�สามารถนำสััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์มาปรัับใช้้เพ่ื่�อสร้้างคุุณค่่า และ

ตอบสนองพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

เนื้้�อหา

	ก ารศึึกษานี้้� ผู้้�เขีียนใช้้การวิิเคราะห์์เอกสาร (Document Analysis)  และกรณีีศึึกษา (Case 

Study) ใช้้วิิธีีการค้้นคว้้าจากงานวิิจััย หรืือวิิเคราะห์์ผ่่านตราสิินค้้าที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสััญญะความเชื่่�อ

เชิิงไสยศาสตร์์ เพื่่�อทำความเข้้าใจประเด็็นที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการออกแบบอััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และการ

ออกแบบกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ ในบริิบทที่่�เชื่่�อมโยงกัับสััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ สำหรัับผู้้�บริิโภค

ในยุคุดิจิิทิัลั โดยเริ่่�มจากการพิิจารณาความสำคััญของการออกแบบอัตัลักัษณ์ตราสินิค้้าในยุคุดิิจิิทััล 

ซึ่่�งเป็็นกลไกสำคััญในการสร้้างความแตกต่่างและคุุณค่่าของตราสิินค้้า จากนั้้�นศึึกษาทฤษฎีีการ

ออกแบบเชิิงอารมณ์์ (Emotional Design) ที่่�มุ่่�งสร้้างความผููกพัันทางอารมณ์์ระหว่่างผู้้�บริิโภคและ

  ปรากฏการณ์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์

  ในบริิบทความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์สำหรัับผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล
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ผลิิตภััณฑ์์ ต่่อยอดด้้วยการสำรวจการขัับเคลื่่�อนของภููมิิปััญญาไสยศาสตร์์ร่่วมสมััยที่่�สอดแทรกอยู่่�

ในวิิถีีชีีวิิตคนไทย และการประยุุกต์์ใช้้สััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ในการออกแบบอััตลัักษณ์์

ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์สำหรัับผู้้�บริโภคยุุคดิจิิทััล เพ่ื่�อชี้้�ให้้เห็็นแนวโน้้ม, บริิบท และ

ศัักยภาพในการเชื่่�อมโยงมิิติิความเชื่่�อกัับการออกแบบสื่่�อเชิิงพาณิิชย์์อย่่างเป็็นระบบ

	 ความสำคััญของการออกแบบอััตลัักษณ์์ตราสิินค้้าในยุุคดิิจิิทััล

	ก ารสร้้างสรรค์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า (Brand Identity) กล่่าวคืือ การสร้้างตััวตน และจุุดยืืน

ของตราสิินค้้าเพื่่�อสร้้างความสััมพัันธ์์กัับผู้้�บริิโภค โดยเฉพาะในยุุคอุุตสาหกรรม 4.0 ที่่�เทคโนโลยีี

ดิิจิิทััลมีีบทบาทสำคััญต่่อการสื่่�อสาร และการนำเสนอเรื่่�องราวของตราสิินค้้าได้้อย่่างรวดเร็็ว  ส่่งผล

ให้้เกิิดการแข่่งขัันทางการตลาดที่่�สููงขึ้้�น การสร้้างสรรค์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้าที่่�ชััดเจน และแตกต่่าง

ช่่วยสร้้างความสััมพัันธ์์ทางอารมณ์์กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย และเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญที่่�สามารถเชื่่�อมโยง

ประสบการณ์์ที่่�มีีคุุณค่่า และสร้้างความผููกพัันระยะยาวกัับผู้้�บริิโภคได้้ การให้้ความสำคััญกัับการ

ลงทุุนสร้้างสรรค์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และการสื่่�อสารทางการตลาดจะมีีความสำคััญ และมีีแนวโน้้ม

สููงขึ้้�นภายหลัังปีี ค.ศ. 2024 (Forbes Communications Council, 2024) เนื่่�องจากธุุรกิิจกำลัังฟื้้�นตััว

จากผลกระทบของการแพร่ระบาดจากโรคระบาด, การควบรวมธุรุกิจิ และการปรับัภาพลักัษณ์องค์์กร 

(Rebranding)

	ก ารเข้้าสู่่�ยุุคเศรษฐกิิจดิิจิิทััล (Digital Economy) ส่่งผลต่่อพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภค เกิิดการ

เปลี่่�ยนแปลงอย่่างมีีนััยสำคััญ  ยุุคเทคโนโลยีีดิิจิิทััลที่่�ข้้อมููลมีีการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว และเข้้า

ถึงึได้้ง่าย แนวทางการสร้้างสรรค์์อััตลักัษณ์ตราสินิค้้าไม่่เพียีงแต่่ต้้องสะท้้อนถึงึคุณุค่่าของตราสินิค้้า  

แต่่ยัังต้้องสามารถสร้้างประสบการณ์์ที่่�เชื่่�อมโยงกัับผู้้�บริิโภคได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง  การใช้้สััญลัักษณ์์สื่่�อสาร

ผ่่านช่่องทางดิิจิิทััลจึึงเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการสร้้างความสััมพัันธ์์ระยะยาวกัับผู้้�บริิโภค (มนชญา 

สระบััว และสถิิร ทััศนวััฒน์์, 2022) จากรููปแบบการบริิโภคเพื่่�อการใช้้งานเพีียงอย่่างเดีียว (Passive 

Consumption) สู่่�พฤติิกรรมการบริิโภคแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ (Active Consumption) ผู้้�บริิโภคในยุุค

ดิิจิิทััลไม่่เพีียงบริิโภคผลิิตภััณฑ์์เพื่่�อการใช้้งานเท่่านั้้�น แต่่เลืือกบริิโภคตราสิินค้้าที่่�สามารถสะท้้อน

ตัวัตน และสร้้างประสบการณ์์ที่่�เหนืือกว่า ทำให้้ผู้้�บริโิภคเกิดิการเปลี่่�ยนแปลงทางอารมณ์์ และตััวตน 

(Self-transformation, Epiphanies) รวมถึึงการมีปีระสบการณ์์ที่่�มากกว่าการใช้้ประโยชน์์จากผลิิตภััณฑ์์

เพีียงอย่่างเดีียว (Schmitt, 2011)

	 ตราสิินค้้าที่่�มีเีอกลักษณ์เฉพาะ และภาพลักษณ์ที่่�โดดเด่่น มีอีิทิธิพิลอย่่างมากต่อการตััดสิินใจ

ซื้้�อของผู้้�บริิโภค เนื่่�องจากตราสิินค้้าเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงแต่่ตอบสนองความต้้องการด้้านประโยชน์์ใช้้สอย

เท่่านั้้�น แต่่ยัังสะท้้อนอััตลัักษณ์์ และรสนิิยมของผู้้�บริโภค  ที่่�ต้้องการแสดงออกต่่อสัังคมผ่่านการ

บริิโภคเชิิงสััญญะ ผสมผสานกัับการสร้้างแรงจููงใจทางด้้าน (Arnould & Thompson, 2005; Belk, 

1988; ชิิษยรััสย์์ ศิิริิไปล์์ และ ทิิติิพงษ์์ สุุทธิิรััตน์์, 2021) 

	 ผู้้�บริิโภคในยุุคดิิจิิทััล เช่่น กลุ่่�มเจเนอเรชั่่�นซีี เติิบโตมาในยุุคดิิจิิทััล เทคโนโลยีีเป็็นส่่วนหนึ่่�ง
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ของชีีวิิตประจำวััน มีีความสามารถในการเข้้าถึึงข้้อมููลอย่่างรวดเร็็ว ให้้ความสำคััญกัับความจริิงใจ 

ความหลากหลาย และความรัับผิิดชอบต่่อสัังคม  มีีแนวโน้้มที่่�จะเลืือกบริิโภคตราสิินค้้าที่่�สอดคล้้อง

กัับคุุณค่่า และสามารถสร้้างประสบการณ์์ที่่�มีีความหมายมากกว่่าการโฆษณาเชิิงพาณิิชย์์เพีียง

อย่่างเดีียว สื่่�อโซเชีียลมีีเดีีย (Social Media) เช่่น อิินสตาแกรม (Instagram) หรืือติ๊๊�กต็็อก (TikTok) 

เป็็นต้้น ได้้ถููกพััฒนาเป็็นช่่องทางหลัักในการค้้นหา และการตััดสิินใจเลืือกตราสิินค้้าของผู้้�บริิโภคใน

ปััจจุุบััน กลายเป็็นช่่องทางที่่�มีบีทบาทสำคัญัในการสร้้างการรับัรู้้�ภาพลักษณ์ของตราสินิค้้า  ผู้้�บริิโภค

ดิิจิิทััล กลุ่่�มเจเนอเรชั่่�นซีีเติิบโตมากัับเทคโนโลยีี มีีความสามารถเข้้าถึึงข้้อมููลอย่่างรวดเร็็ว และใช้้สื่่�อ

ดิิจิิทััลเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการสืืบค้้นและตััดสิินใจเลืือกตราสิินค้้าในปััจจุุบััน

	ก ารเปลี่่�ยนแปลงเข้้าสู่่�ยุุคเทคโนโลยีีดิิจิิทััล ส่่งผลต่่อผู้้�บริิโภค และการสร้้างสรรค์์อััตลัักษณ์์

ตราสิินค้้า แนวทางการสร้้างสรรค์์ตราสิินค้้าที่่�ไม่่สามารถพึ่่�งพาได้้เพีียงการสร้้างภาพลัักษณ์์ หรืือสื่่�อ

สารผ่่านสััญญะแบบดั้้�งเดิิม แต่่ต้้องมีีการออกแบบเชิิงกลยุุทธ์์ที่่�ครอบคลุมทั้้�งการสื่่�อสารตััวตน, 

ความรู้้�สึึก และองค์์ประกอบทางวััฒนธรรมที่่�สามารถเชื่่�อมโยงกับักลุ่่�มเป้้าหมายได้้ในระดัับจิติวิิญญาณ 

(Pine & Gilmore, 1998) การมุ่่�งสร้้างความผููกพัันทางการออกแบบ ด้้วยทฤษฎีีการออกแบบเชิิง

อารมณ์์ผ่่านการอบบแบบสื่่�อที่่�หลากหลาย ที่่�เน้้นการสร้้างความผููกพัันทางจิิตใจ และประสบการณ์์

ที่่�มีคีวามหมาย ไม่่ใช่่เพีียงรููปลักัษณ์หรืือความสะดวกในการใช้้งาน เพ่ื่�อสร้้างประสบการณ์์ที่่�มีคีวามหมาย

อย่่างยั่่�งยืืนแก่่ผู้้�บริิโภคในยุุคปััจจุุบััน

	 Emotional Design: การออกแบบเพื่่�อสร้้างความผููกพัันทางอารมณ์์

	ก ารออกแบบเชิิงอารมณ์์ (Emotional Design) มาจากหนัังสืือ Emotional Design : Why 

We Love (Or Hate) Everyday Things โดย Don Norman เป็็นแนวคิิดที่่�ให้้ความสำคััญกัับ

ประสบการณ์์ทางอารมณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่างผู้้�บริโภค และตราสิินค้้า (Norman, 2004) โดยเน้้นให้้ผู้้�บริโภค

รู้้�สึึกเชื่่�อมโยง และผููกพัันกัับตราสิินค้้าในระดัับจิิตใจ  ไม่่ใช่่เพีียงแค่่การใช้้งานที่่�สะดวก หรืือเพีียงรููป

ลัักษณ์์ที่่�สวยงามเท่่านั้้�น  ผลิิตภััณฑ์์ที่่�ดีีจะสามารถดึึงดููดผู้้�คนให้้เข้้ามาใช้้งาน  และการใช้้งานที่่�ดีีจะ

ส่่งผลดีีต่่ออารมณ์์ของผู้้�ใช้้ด้้วยกััน (Norman, 2004)

	มิ ิติิของการออกแบบเชิิงอารมณ์์ โดย Don Norman (2004) ได้้นำเสนอแนวคิิด Emotional 

Design โดยแบ่่งปฏิิกิิริิยาของมนุุษย์์ต่่อการออกแบบออกเป็็น 3 ระดัับ ได้้แก่่ 1) ระดัับวิิสเซอรััล 

(Visceral Level) การตอบสนองในระดัับสััญชาตญาณ เช่่น ความรู้้�สึึกต่่อสีี, รููปทรง, กลิ่่�น หรืือเสีียง

ที่่�เกิิดขึ้้�นทัันทีี เป็็นต้้น 2) ระดัับบีีเฮเวีียรััล (Behavioral Level) ความพึึงพอใจที่่�เกิิดจากการใช้้งาน

ผลิิตภััณฑ์์ เช่่น ความง่่าย, ความสะดวก, หรืือความแม่่นยำ เป็็นต้้น และ 3) ระดัับรีีเฟล็็กทีฟ 

(Reflective Level) การสะท้้อนถึึงคุุณค่่าทางจิิตใจที่่�ผู้้�บริิโภคได้้รัับจากการใช้้ผลิิตภััณฑ์์, การตีีความ

จากประสบการณ์์ส่่วนตััว, การเชื่่�อมโยงกัับความหมาย และคุุณค่่าทางอารมณ์์ เช่่น ความภููมิิใจ, 

ความทรงจำ หรืือค่่านิิยมส่่วนบุุคคลที่่�สะท้้อนผ่่านตราสิินค้้า หรืือผลิิตภััณฑ์์ โดยตััวอย่่างการ

วิเิคราะห์์อัตัลักัษณ์การออกแบบกราฟิิกของตราสิินค้้าแฟชั่่�น ร่่วมกับัมิติิขิองการออกแบบเชิงิอารมณ์์ 

ได้้ดัังนี้้� 

  ปรากฏการณ์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์

  ในบริิบทความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์สำหรัับผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล
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ตารางที่่� 1 : การวิิเคราะห์์อััตลัักษณ์์การออกแบบกราฟิิกของตราสิินค้้าแฟชั่่�น ร่่วมกัับมิิติิของ

การออกแบบเชิิงอารมณ์์ ของตราสิินค้้าชาแนล และไนกี้้�

	

	 จากตารางการวิเิคราะห์์อัตัลักัษณ์การออกแบบกราฟิิกของตราสินิค้้าแฟชั่่�น ร่่วมกับัมิติิขิอง

การออกแบบเชิิงอารมณ์์ ของตราสิินค้้าชาแนล และไนกี้้� แสดงให้้เห็็นว่่าการสร้้างสรรค์์กราฟิิกไม่่ได้้

เพีียงแค่่เน้้นการสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�สวยงาม แต่่ช่่วยสร้้างความผูกูพันัทางอารมณ์์ที่่�เชื่่�อมโยงผู้้�บริิโภค 

ตั้้�งแต่่ความรู้้�สึึกแรกสััมผััสไปจนถึึงการสะท้้อนตััวตนของผู้้�บริิโภค

	 แนวคิิดทั้้�งสามมิิติิของการออกแบบเชิิงอารมณ์์ตามแนวคิิดของ Norman (2004)  สามารถ

ช่่วยขยายความเข้้าใจด้้านการออกแบบกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ (Commercial Graphic Design) เพื่่�อให้้

นัักออกแบบกราฟิิกเข้้าใจถึึงลัักษณะการสร้้างความผููกพัันระหว่่างผู้้�บริิโภคกัับตราสิินค้้า และสร้้าง

ความสัมัพันัธ์์ระหว่างผู้้�บริโิภคกับัตราสินิค้้า ผ่่านการออกแบบกราฟิิกเชิงิพาณิชิย์์ด้้วยความเชื่่�อมโยง

ทางอารมณ์์ การเชื่่�อมโยงระหว่างผู้้�บริโิภค และตราสินิค้้าเกิิดขึ้้�น ก็ม็ีแีนวโน้้มที่่�จะพัฒันาความรู้้�สึึกภัักดีี 

และผููกพัันกัับตราสิินค้้ามากขึ้้�น (EthosApp, 2025) ทำให้้นัักออกแบบสามารถประยุุกต์์สััญญะ

ความเช่ื่�อเชิิงไสยศาสตร์์เพ่ื่�อเสริิมสร้้างประสบการณ์์และคุุณค่่าทางจิิตใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีีรสนิิยม 

และความต้้องการเปลี่่�ยนไปตามยุุคสมััย ผ่่านกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ สร้้างสรรค์์ผลงานเพื่่�อตอบสนอง

ในระดัับจิิตวิิญญาณ สร้้างความพึึงพอใจจากการใช้้งาน และสะท้้อนคุุณค่่าทางจิิตใจที่่�ผู้้�บริิโภคได้้

รัับจากการใช้้ผลิิตภััณฑ์์ ซึ่่�งเป็็นหััวใจสำคััญของการออกแบบที่่�มุ่่�งเน้้นการสร้้างความสััมพัันธ์์ทาง

อารมณ์์กัับผู้้�บริิโภค

	 การขัับเคลื่่�อนของภููมิิปััญญาไสยศาสตร์์ร่่วมสมััย กัับวิิถีีชีีวิิตของคนไทย 

	ภู มิปัิัญญาไสยศาสตร์์ที่่�อยู่่�ร่วมกันัในวิถิีชีีวีิติคนไทย ถูกูนำมาใช้้เป็็นกลยุทุธ์ในการสร้้างสรรค์์

กราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ และอััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า โดยการบููรณาการสััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ที่่�

ช่่วยสร้้างความเชื่่�อมโยงทางอารมณ์์ และคุุณค่่าทางจิิตใจให้้กัับผู้้�บริิโภค ทั้้�งนี้้� ลัักษณะรููปแบบของ

สัญัญะความเชื่่�อมีกีารเปลี่่�ยนแปลงตามบริบิททางสังัคม และยุุคสมัยั ที่่�ส่่งผลต่อแนวทางการออกแบบ

กราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ เพื่่�อตอบสนองต่่อความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมายในแต่่ละยุุค
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ภูมูิปัิัญญาด้้านไสยศาสตร์์ (Superstition Wisdom) เป็็นภููมิปัิัญญาพื้้�นบ้้านที่่�พัฒันาขึ้้�นตามกาลเวลา

จากความเชื่่�อในสิ่่�งเหนืือธรรมชาติิ มีีบทบาทสำคััญในสัังคมไทยมาอย่่างยาวนาน ความเชื่่�อเชิิง

ไสยศาสตร์์ ประกอบด้้วย “ความเชื่่�อ” หมายถึึง ความรู้้�สึึกนึึกคิิดที่่�ยึึดมั่่�น และยอมรัับสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�ง ซึ่่�ง

อาจมีีเหตุุผลหรืือไม่่มีีเหตุุผล  และ “ไสยศาสตร์์” หมายถึึง ตำราทางไสย วิิชาทางไสย ซึ่่�งเกี่่�ยวข้้อง

กัับเวทมนตร์์คาถา เป็็นถ้้อยคำศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ที่่�บริิกรรมเพื่่�อให้้บรรลุุผลตามความประสงค์์ โดยมีีรากฐาน

จากลััทธิิพราหมณ์์ (สำนัักงานราชบััณฑิิตยสภา, 2567)  ศาสตราจารย์์ พระยาอนุุมานราชธน (ยง 

เสฐีียรโกเศศ) (2525) กล่่าวถึึง ไสยศาสตร์์ไว้้ในชีีวิิตชาวไทยว่่า ไสยศาสตร์์ หมายถึึง ความเกรงขาม

ในสิ่่�งที่่�เข้้าใจว่่าอยู่่�เหนืือธรรมชาติิ หรืือในสิ่่�งลึึกลัับ อัันไม่่สามารถทราบได้้ด้้วยเหตุุผลตามหลัักของ

วิิทยาศาสตร์์ และสิ่่�งนั้้�นอาจให้้ดีี หรืือให้้ร้้ายแก่่ผู้้�ที่่�เชื่่�อก็็ได้้ เมื่่�อมีีความเชื่่�อ และความรู้้�สึึกเช่่นนี้้�แล้้ว 

ก็็สำแดงความเชื่่�อ และความรู้้�สึึกนั้้�นออกเป็็นรููปพิิธีีตรอง อัันเนื่่�องด้้วยคาถาอาคม และเวทย์์มนต์์

คาถา เพื่่�ออำนวยประโยชน์์ให้้แก่่ตนทั้้�งทางดีีและชั่่�ว (รััตนาภรณ์์ เวีียสุุวรรณ, 2533) สำหรัับภาษา

อัังกฤษ คำว่่า “ไสยศาสตร์์” มัักแปลว่่า “เมจิิก” (Magic) หรืือ “ซููเปอร์์สติิชััน” (Superstition) ซึ่่�ง

สะท้้อนถึึงความเชื่่�อในสิ่่�งที่่�พิิสููจน์์ไม่่ได้้ โดยเมจิิกมุ่่�งเน้้นการกระทำเพื่่�อบัังคัับหรืือเปลี่่�ยนแปลงสิ่่�ง

เหนืือธรรมชาติิ และส่่วนซููเปอร์์สติิชัันเน้้นที่่�ความเชื่่�อส่่วนบุุคคลซึ่่�งอาจเปลี่่�ยนแปลงไปตามสภาพ

สัังคมและวััฒนธรรม (รััตนาภรณ์์ เวีียสุุวรรณ, 2533) 

	ค วามเช่ื่�อเชิิงไสยศาสตร์์ไม่่เพีียงแต่่เป็็นความรู้้�เกี่่�ยวกัับเวทมนตร์์คาถา และการบริกรรม

เพื่่�อบรรลุุผลตามความประสงค์์ แต่่ยัังเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการควบคุุม หรืือป้้องกัันสิ่่�งที่่�ไม่่สามารถ

อธิิบายได้้ด้้วยหลัักการทางวิิทยาศาสตร์์ การทำความเข้้าใจเรื่่�องไสยศาสตร์์เป็็นเรื่่�องของความเชื่่�อ

ส่่วนบุุคคล ที่่�สะท้้อนให้้เห็็นถึึง วิิธีีการที่่�คนในสัังคมพยายามควบคุุมสิ่่�งที่่�ไม่่สามารถอธิิบายได้้ด้้วย

เหตุุผล หรืือหลัักการทางวิิทยาศาสตร์์ มาจนถึึงปััจจุุบััน (วนิิดา ขำเขีียว, 2552)

	อิ ิทธิิพลของลัักษณะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ กัับสัังคมไทยในปััจจุุบััน พระชลญาณมุุนีี 

(2564) ได้้ศึกึษา และสรุุปปรากฏการณ์์ทางความเช่ื่�อที่่�เกิดิขึ้้�นในสัังคมไทยยุคปัจจุบุันัได้้ หลายลักษณะ 

เช่่น ความเชื่่�อเรื่่�องผีี ความเชื่่�อในวิิญญาณ, ความเชื่่�อตามบรรพบุุรุุษ, ความเชื่่�อในสิ่่�งศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ทาง

ศาสนา, ความเชื่่�อเรื่่�องเทพเจ้้า, ความเชื่่�อตามคำเล่่าลืือ, ความเชื่่�อตามคำโฆษณา, ความเชื่่�อเพราะ

ความศัักดิ์์�สิิทธิ์์�, ความเชื่่�อเกี่่�ยวกัับการรัักษาโรค, ความเชื่่�อเกี่่�ยวกัับความสุุข และความเชื่่�อเกี่่�ยวกัับ

ความรััก เป็็นต้้น

	อิ ทธิิพลของความเช่ื่�อเชิิงไสยศาสตร์์ต่่อสัังคมไทยในปััจจุุบัันสะท้้อนความต้้องการพึ่่�งพิิง

ทางใจของมนุุษย์์ ซึ่่�งเกิิดจากการรัับรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ ความรู้้�สึึก และการเรีียนรู้้�ทางสัังคม โดย

เฉพาะในบริบทของสัังคมไทยที่่�มีีความหลากหลายทางวััฒนธรรม สััญญะเหล่่านี้้�ไม่่ได้้เป็็นเพีียง

เครื่่�องมืือทางจิิตวิิญญาณที่่�ใช้้เพื่่�อเสริิมสิิริิมงคล หรืือป้้องกัันภััยอัันตราย แต่่ยัังสะท้้อนอััตลัักษณ์์

ทางวััฒนธรรมที่่�สืืบทอดกัันมาหลายชั่่�วอายุุคน (พีีรวััส อิินทวีี และคณะ, 2020) 

	ก ารขยายตััวของความเชื่่�อในสััญญะทางไสยศาสตร์์ ในรููปแบบของวััตถุุมงคลไม่่ได้้จำกััด

อยู่่�เฉพาะในสัังคมไทยเพีียงเท่่านั้้�น  อีีกทั้้�งยัังปรากฏในวััฒนธรรมความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ของหลาย

  ปรากฏการณ์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์

  ในบริิบทความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์สำหรัับผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล
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ประเทศทั่่�วโลก เช่่น การไหว้้พระแชกงหมิิว (Che Kung Miu) เพื่่�อขอพรด้้านโชคลาภในเขตบริิหาร

พิิเศษฮ่่องกง (Hong Kong Special Administrative Region) ของสาธารณรััฐประชาชนจีีน 

(People’s Republic of China), การขอพรจากเทพเฒ่่าจัันทรา (เย่่ว์์เหล่่าเยว่่) ในสาธารณรััฐจีีน 

(Republic of China หรืือ ไต้้หวััน), การพกพาเครื่่�องรางโอมาโมริิ (Omamori) ในประเทศญี่่�ปุ่่�น, การ

เชื่่�อสััญลัักษณ์์นำโชคอย่่างเกืือกม้้า (Horseshoe หรืือ Lucky Horseshoe) ในสหราชอาณาจัักร 

และไอร์์แลนด์์เหนืือ (United Kingdom of Great Britain and Northern Ireland), สััญญะของ

เครื่่�องรางตาข่่ายดัักฝััน (Dreamcatcher) ของกลุ่่�มอเมริิกัันอิินเดีียน (Native American) โดยเฉพาะ

ชนเผ่่าโอจิิบเว (Ojibwe), ความเชื่่�อเรื่่�องสััญญะของเครื่่�องรางดวงตาปีีศาจ (Evil Eye) ในประเทศ

กรีีซ (Greece) และในกลุ่่�มประเทศตะวัันออกกลาง (Middle East) เป็็นต้้น

	 ในยุุคดิิจิิทััล สััญลัักษณ์์ทางไสยศาสตร์์ไม่่ได้้จำกััดในมิิติิด้้านศาสนา หรืือพิิธีีกรรม แต่่ได้้

เข้้าสู่่�ชีีวิิตประจำวัันของคนไทยในรููปแบบใหม่่ที่่�มีีความร่่วมสมััย เช่่น การใช้้เครื่่�องรางที่่�มีีรููปแบบทััน

สมััย, การสัักยัันต์์ในสไตล์์โมเดิิร์์น หรืือแม้้กระทั่่�งการออกแบบอััตลัักษณ์์ตราสััญลัักษณ์์ที่่�แฝงความ

หมายเชิิงสััญญะจากความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ เพื่่�อสร้้างความรู้้�สึึกมั่่�นใจ และปลอดภััยให้้กัับผู้้�ใช้้งาน 

(พรรษา เครืือคล้้าย และ นพดล อิินทร์์จัันทร์์, 2023) สััญลัักษณ์์ที่่�เคยถููกจำกััดในมิิติิของศาสนา 

และความเชื่่�อถููกเปลี่่�ยนแปลงบริิบทเพื่่�อให้้เข้้ากัับรููปแบบการดำเนิินชีีวิิตของคนรุ่่�นใหม่่ ที่่�แม้้จะอยู่่�

ท่่ามกลางเทคโนโลยีี และความทัันสมััยแต่่ก็็ยัังคงต้้องการสิ่่�งยึึดเหนี่่�ยวทางจิิตใจ

	วิ วัฒันาการสััญญะทางไสยศาสตร์์ในมิิติดิ้้านศาสนาในสัังคมไทย เช่่น พระเครื่่�อง มีวีิิวััฒนาการ

เปลี่่�ยนแปลงตามยุุคสมััย จากเครื่่�องรางของขลัังในสมััยก่่อนกรุุงศรีีอยุุธยา (ประมาณพุุทธศตวรรษ

ที่่� 18) ที่่�เป็็นสััญลัักษณ์์ความเชื่่�อในพลัังอำนาจที่่�ปกป้้องคุ้้�มครองให้้ปลอดภััยจากภััยอัันตราย วััสดุุที่่�

ใช้้เป็็นทองสััมฤทธิ์์� หรืือทองคำ และมีีลวดลายที่่�ส่ื่�อถึึงพลังความศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ของพระพุุทธเจ้้า และ

ความเชื่่�อท้้องถิ่่�น (เกริิกเกีียรติิ ไพบููลย์์ศิิลป, 2549) ภายหลัังสมััยกรุุงศรีีอยุุธยา (พ.ศ. 1893-2310) 

การทำพระเครื่่�องมีีความประณีีตสููงขึ้้�น การใช้้วััสดุุที่่�หลากหลาย มีีการทำพระเครื่่�องเพื่่�อการทำบุุญ

สืืบทอดพระพุุทธศาสนา ต่่อมาในสมัยักรุงุรัตันโกสินิทร์ช่่วงสมัยัรัชักาลพระบาทสมเด็จ็พระจอมเกล้้า

เจ้้าอยู่่�หััว (รััชกาลที่่� 4) เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงทางเศรษฐกิิจ และสัังคม ส่่งผลต่่อความเชื่่�อเกี่่�ยวกัับ

พระเครื่่�องจากฐานะสััญญะแห่่งศรััทธาในพระพุุทธศาสนา ขยายความหมายไปสู่่�การตอบสนองต่่อ

ความต้้องการด้้านโชคลาภ และความมั่่�งคั่่�งของผู้้�บูชูาในยุคุปัจจุบุันั (เกริกิเกีียรติ ิไพบูลูย์์ศิิลป, 2549)

	อี ีกหนึ่่�งสััญญะทางไสยศาสตร์์ที่่�มีีบทบาทสำคััญในความเชื่่�อของสัังคมไทย เช่่น ตะกรุุด ที่่�

มีีการเปลี่่�ยนแปลงทั้้�งในด้้านวััสดุุ, รููปแบบ และบทบาทการใช้้งานตามยุุคสมััย ได้้แก่่ ช่่วงสมััยกรุุง

รััตนโกสิินทร์์ตอนต้้น (ช่่วงระยะ พ.ศ. 2325–2400) ตะกรุุดนิิยมสร้้างจากโลหะ, ทองเหลืือง หรืือ

เหล็็ก โดยมีีลัักษณะเป็็นกระบอกขนาดเล็็ก บรรจุุยัันต์์ หรืือคาถาเพื่่�อป้้องกัันภััย และเสริิมโชคลาภ 

ต่่อมา ช่่วงสมััยกรุุงรััตนโกสิินทร์์ตอนกลาง ถึึงช่่วงปลาย (ช่่วงระยะ พ.ศ. 2400–2475) มีีการพััฒนา

ตะกรุดให้้มีลีวดลาย และการตกแต่่งที่่�สวยงามมากขึ้้�น เพ่ื่�อสะท้้อนถึึงสถานะทางสัังคมของผู้้�ครอบครอง  

จนถึึงสมััยตะกรุุดได้้รัับการออกแบบให้้มีีความทัันสมััย ประดัับตกแต่่งด้้วยอััญมณีีและสร้้างสรรค์์
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เป็็นเครื่่�องประดัับ เช่่น สร้้อยข้้อมืือ เพื่่�อให้้เหมาะสมกัับวิิถีีชีีวิิต สะท้้อนความเป็็นตััวตน และช่่วย

เสริิมความเชื่่�อด้้านการปกป้้อง และเสริิมโชคลาภ (ศููนย์์ข้้อมููลอััญมณีีและเครื่่�องประดัับ, 2020)

	 จากความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ในอดีีต สู่่�คำว่่า “มููเตลูู” หรืือ “สายมูู” มีีรากฐานจากภาพยนตร์์

อิินโดนีีเซีียเรื่่�อง Penangkal limu Teluh (ค.ศ.1979) (นฤพนธ์์ ด้้วงวิิเศษ, 2565 อ้้างถึึงใน innnews) 

แต่่ในสัังคมไทยได้้ผ่่านการเปลี่่�ยนแปลงความหมาย (Semantic Shift) กลายเป็็นกระแสความเชื่่�อ

เชิิงไสยศาสตร์์ร่่วมสมััยที่่�ผสานเข้้ากัับวิิถีีชีีวิิตเมืือง ลดทอนความลึึกลัับและความร้้ายแรงจากอดีีต 

และกลายเป็็นสิ่่�งที่่�เข้้าถึึงได้้ง่ายสำหรัับผู้้�บริโภครุ่่�นใหม่ที่่�แสวงหาความหวังและกำลัังใจจากสิ่่�ง

เหนืือธรรมชาติิ ปรากฏการณ์์นี้้�ยัังได้้รัับแรงขัับเคลื่่�อนจากบุุคคลมีชื่่�อเสีียง ดารา นัักแสดง และ

อิินฟลููเอนเซอร์์ที่่�ใช้้เครื่�องรางของขลังในฐานะเครื่่�องประดัับหรืือประกอบพิธีีกรรมเสริิมโชคชะตา 

(ธิิติิรััตน์์ สมบููรณ์์, 2566 อ้้างถึึง เกษม เพ็็ญภิินัันท์์)

	ปั ัจจุุบััน การมููเตลููกลายเป็็นองค์์ประกอบทางวััฒนธรรมร่่วมสมััย ที่่�ผสานจิิตวิิญญาณเข้้า

กัับพฤติิกรรมการบริิโภค ความเชื่่�อในมููเตลูู (ความเชื่่�อในเชิิงไสยศาสตร์์) ไม่่ใช่่เพีียงการสวมใส่่ หรืือ

ครอบครองวัตัถุมุงคล แต่่ยังัรวมถึึงพิธิีกีรรม และการปฏิบิัตัิตินเหมืือนกัับในอดีีตอีกีด้้วย เช่่น การบููชา

สิ่่�งศักัดิ์์�สิทิธิ์์�, การประกอบพิธีทีางศาสนา และการปฏิิบัติัิตามข้้อกำหนดของความเช่ื่�อ เป็็นต้้น การมูเูตลูู

ไม่่เพีียงเป็็นความเชื่่�อในมิิติิทางไสยศาสตร์์เท่่านั้้�น แต่่ยัังกลายเป็็นส่่วนหนึ่่�งของวััฒนธรรมร่่วมสมััย

ที่่�ผสานจิิตวิิญญาณกัับการบริิโภคในโลกยุุคใหม่่

	ก ารขัับเคลื่่�อนความเช่ื่�อเชิงิไสยศาสตร์์ในยุุคดิจิิทิัลั เกิดิขึ้้�นจากปัจจัยัการขยายตัวัของสังัคมเมืือง 

และความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี ส่่งผลให้้ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ได้้รัับการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบวิิถีี

ปฏิิบััติิ และการสื่่�อสารให้้สอดคล้้องกัับวิิถีีชีีวิิตร่่วมสมััย ปรากฏการณ์์ของวิิถีีปฏิิบััติิทางความเชื่่�อเชิิง

ไสยศาสตร์์ในรููปแบบสััญลัักษณ์์บนพื้้�นที่่�ดิิจิิทััล เช่่น ตราสิินค้้าระวิิภา (RAVIPA) ภายใต้้ คอลเล็็กชััน 

Reminder Collection สร้้อยข้้อมืือศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ที่่�ผสมผสานความเชื่่�อทางจิิตวิิญญาณเข้้ากัับแฟชั่่�น

สมััยใหม่่ THE STANDARD TEAM, 2021), วอลเปเปอร์์มููเตลููของมููเตเวิิร์์ล (Mootae World) เป็็น

นวัตักรรมที่่�เปลี่่�ยนการพกพาเครื่�องรางแบบดิจิทัิัล สามารถปรับแต่่งตามความเชื่่�อ และความต้้องการ

ของผู้้�ใช้้แก่่ผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล (Ad Addict, 2022) เป็็นต้้น การสร้้างสรรค์์กราฟิิกวอลเปเปอร์์เสริิม

ดวงชะตาในยุุคดิิจิิทััล ไม่่เพีียงแค่่เป็็นสััญญะ หรืือเครื่่�องรางทางวััตถุุมงคลทางจิิตใจ แต่่ยัังสะท้้อน

ถึงึการต่่อสู้้�กัับความไม่่แน่่นอนในชีวีิติด้้วยการพึ่่�งพาสิ่่�งเหนืือธรรมชาติผ่ิ่านเทคโนโลยีดีิจิิทัิัล (ศิริิภิััสสร 

สุุรกีีรติิกุุล, 2566), การใส่่สีีเสื้้�อตามวัันเพื่่�อเสริิมมงคล หรืือการใช้้เทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริิง (Virtual 

Reality) เพื่่�อสัักการะองค์์เทพ 24 ชั่่�วโมง เป็็นต้้น 

	ป รากฏการณ์์การเปลี่่�ยนแปลงวิิถีีปฏิิบััติิด้้านความเชื่่�อที่่�มีีรููปแบบทัันสมััยในยุุคดิิจิิทััล ไม่่

เป็็นเพีียงแค่่การบริิโภคเพื่่�อความสวยงามเท่่านั้้�น แต่่แสดงออกถึึงความศรััทธา การสร้้างความหวััง 

และความรู้้�สึึกมั่่�นใจในระดัับจิิตวิิญญาณ ผ่่านการสร้้างสััญญะเชิิงไสยศาสตร์์ด้้วยเทคโนโลยีีดิิจิิทััล 

ซึ่่�งมีีความแตกต่่างจากวิิถีีปฏิิบััติิด้้านความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ในอดีีต สะท้้อนถึึงการปรัับตัวของ

ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ที่่�ตอบสนองความต้้องการในระดัับจิิตวิิญญาณยุุคดิิจิิทััล และการดำรงอยู่่�

ของความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ในยุุคปััจจุุบััน 

  ปรากฏการณ์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์

  ในบริิบทความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์สำหรัับผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล
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	ค วามเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ในสัังคมไทยยุุคดิิจิิทััล อาจกล่่าวได้้ว่่า ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ไม่่

ได้้ลดลงตามความทัันสมััยของเทคโนโลยีี หากแต่่ถููกเปลี่่�ยนแปลงให้้สอดคล้้องกัับวิิถีีปฏิิบััติิด้้าน

ความเชื่่�อ โดยการประยุุกต์์ใช้้สััญลัักษณ์์และเครื่่�องรางต่่างๆ ให้้อยู่่�ในรููปแบบที่่�กลมกลืืน กัับวิิถีีชีีวิิต

อย่่างร่่วมสมััย เช่่น วอลเปเปอร์์มืือถืือเพื่่�อเสริิมดวงชะตาที่่�กลายเป็็นวััตถุุมงคลใหม่่ในโลกออนไลน์์, 

การตั้้�งช่ื่�อผู้้�ใช้้งานบนโซเชีียลมีีเดีียที่่�มีีสััญลัักษณ์์ หรืือตััวเลขมงคล หรืือแม้้กระทั่่�งการจััดพิิธีีบููชา

สิ่่�งศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ผ่่านการไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง (live streaming) เป็็นต้้น 

	บริ ิบทของสััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ในสัังคมไทย ได้้ขยายความหมายมากขึ้้�นจาก

อดีีต เกิิดขึ้้�นจากผลกระทบหลายปัจจััยทั้้�งด้้านวััฒนธรรม, เศรษฐกิิจ และสัังคม ปััจจุุบัันความเชื่่�อ

ด้้านไสยศาสตร์์ไม่่ได้้ถููกจำกััดอยู่่�เพีียงในกรอบของวััฒนธรรม, ศาสนา, ความลี้้�ลัับ หรืือความเชื่่�อพื้้�น

บ้้านที่่�ไม่่สามารถพิสิูจูน์์ได้้ทางวิทิยาศาสตร์์ หากยังัสามารถตีคีวามเชิงินัยัทางสังัคม และจิิตวิญิญาณ

ในฐานะเครื่่�องมืือสร้้างความมั่่�นใจ ความหวััง และความมั่่�นคงภายในจิิตใจ ท่่ามกลางสภาวะ

แวดล้้อมที่่�เต็็มไปด้้วยความไม่่แน่่นอน และการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์

เหล่่านี้้�จึึงดำรงอยู่่�ในรููปแบบที่่�ยืืดหยุ่่�น และสามารถปรัับตััวให้้เข้้ากัับวิิถีีชีีวิิตสมััยใหม่่ได้้

	ก ารขัับเคลื่่�อนของ “ภููมิิปััญญาความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ร่่วมสมััย” กัับวิิถีีชีีวิิตของคนไทย 

จึึงไม่่ได้้เกิิดจากความล้้าหลัังของวััฒนธรรม แต่่กลับเป็็นการปรัับตัวของระบบความเชื่่�อที่่�ยืืดหยุ่่�น 

และสามารถตอบสนองต่่อความต้้องการทางอารมณ์์ และจิิตวิิญญาณของผู้้�คนในยุุคดิิจิิทััลได้้อย่่าง

มีีนััยสำคััญ  สััญญะจากความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ต่่าง ๆ เช่่น ตะกรุุด, ยัันต์์, พระเครื่่�อง หรืือเครื่่�องราง 

ถููกประยุุกต์์ให้้อยู่่�ในบริิบทของผลิิตภััณฑ์์ และการบริิการในยุุคสมััยใหม่่ รวมไปถึึงการนำเสนอใน

โลกดิิจิิทััล ทั้้�งในรููปแบบแอปพลิิเคชััน หรืือพื้้�นที่่�เสมืือนจริิง (Virtual Space) ซึ่่�งเป็็นพื้้�นที่่�ของคนรุ่่�น

ใหม่่อย่่างเจเนอเรชั่่�นซีี ที่่�มีีวิิถีีชีีวิิต และปฏิิสััมพัันธ์์ผ่่านเทคโนโลยีีเป็็นหลััก

	 การประยุุกต์์สััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ สู่่�การสร้้างสรรค์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า 

และการออกแบบกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ สำหรัับผู้้�บริิโภคกลุ่่�มเจเนอเรชั่่�นซีี

	ก ารออกแบบอัตลัักษณ์์ตราสิินค้้า (Brand Identity Design) เป็็นกระบวนการสำคััญ

สำหรัับการสร้้างความสััมพัันธ์์ระหว่่างตราสิินค้้ากัับผู้้�บริิโภค ซึ่่�งผู้้�บริิโภคเลืือกบริิโภคผลิิตภััณฑ์์เพื่่�อ

ความหมายบางอย่่างเพ่ื่�อการอธิบิายตัวัตน อันัเป็็นการสร้้างความเหมืือน หรืือความแตกต่างจากผู้้�อื่่�น 

สะท้้อนผ่่านการบริิโภคสััญญะที่่�แฝงอยู่่�ในวััตถุุ หรืือผลิิตภััณฑ์์ ซึ่่�งสามารถสื่่�อสารถึึงตััวตนที่่�ผู้้�บริิโภค

ต้้องการนำเสนอ (สิิริิปรีียา, 2566) 

	ก ารประยุุกต์์สััญลัักษณ์์ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ (Superstitious Symbols) สำหรัับการ

ออกแบบอัตลักัษณ์ตราสิินค้้า และการออกแบบกราฟิิกเชิิงพาณิชิย์์ เป็็นแนวทางที่่�สามารถสร้้างตัวัตน

ที่่�ผููกพัันทางอารมณ์์ ด้้วยสััญลัักษณ์์ (Symbol) ที่่�มีีความหมายเชื่่�อมโยงกัับค่่านิิยมของผู้้�บริิโภค

	ปั ัจจุุบัันยุุคดิิจิิทััล สััญลัักษณ์์ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ได้้เปลี่่�ยนแปลงจากความเชื่่�อทาง

ศาสนา หรืือพิิธีกีรรมในอดีีต กลายเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการออกแบบ, การสื่่�อสารเชิงิธุรุกิจิ และการตลาด
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สมััยใหม่่  สััญลัักษณ์์ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ได้้รัับการออกแบบที่่�สอดคล้้องกัับความต้้องการ

ของผู้้�บริิโภคในแต่่ละยุุคสมััย เพื่่�อแสดงออกถึงความต้้องการ และความศรััทธา โดยในยุุคปััจจุุบััน 

ผู้้�บริิโภคในยุุคดิิจิิทััลมีีความต้้องการที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปตามยุุคสมััย ทั้้�งด้้านรููปแบบและการใช้้งาน 

เช่่น พระเครื่่�องรููปแบบมินิิมอล, วััตถุุของขลังที่่�กลมกลืืนกัับการแต่่งกาย, วััตถุุมงคลปี่่�เซี๊๊�ยะที่่�

ประยุกุต์เป็็นเครื่่�องประดับั เป็็นต้้น การประยุุกต์สัญัลัักษณ์ความเชื่่�อเชิงิไสยศาสตร์์สร้้างความดึึงดููด

แก่่ผู้้�บริิโภคที่่�เชื่่�อในพลัังเหนืือธรรมชาติิที่่�เกิิดจากรากฐานทางวััฒนธรรมอย่่างร่่วมสมััย  ส่่งผลให้้

ตราสิินค้้าสามารถสร้้างความสััมพัันธ์์ระดัับจิิตวิิญญาณแก่่ผู้้�บริิโภค สิ่่�งนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่ารสนิิยม

การบริิโภคจากวััฒนธรรมความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ยัังคงแทรกซึึมอยู่่�ในปััจจุุบััน

	หลั ักการวิิเคราะห์์สััญญะจากทฤษฎีีของ ฌ็็อง โบดริิยาร์์ด (Jean Baudrillard) (1968) ใน

หนัังสืือ the system of objects ชี้้�ให้้เห็็นประเด็็นการวิิเคราะห์์ “สััญญะในฐานะความสััมพัันธ์์

ระหว่่างมนุุษย์์ และวััตถุุ” (ศิิริิปรีียา กัันตะปิิติิ, 2566 อ้้างถึึง กาญจนา แก้้วเทพ และสมสุุข หิินวิิมาน, 

2553, น. 463-464) โดยวิิเคราะห์์ว่่า  วััตถุุไม่่ใช่่เพีียงสิ่่�งที่่�มนุุษย์์บริิโภคเพื่่�อตอบสนองความต้้องการ

พื้้�นฐาน แต่่ยัังเป็็นตรรกะของการบริิโภค (logic of consumption) ที่่�สามารถอธิิบายความสััมพัันธ์์

ผ่่านสััญญะที่่�ซัับซ้้อนระหว่่างผู้้�บริิโภค และวััตถุุ ได้้แก่่ ตรรกะมููลค่่าใช้้สอย (logic of use value), 

ตรรกะมููลค่่าการแลกเปลี่่�ยน (logic of exchange value),  ตรรกะมููลค่่าการแลกเปลี่่�ยนเชิิง

สััญลัักษณ์์  (logic of symbolic exchange value)  และ ตรรกะของมููลค่่าเชิิงสััญญะ (logic of sign 

value) ในตรรกะของมููลค่่าเชิิงสััญญะนี้้�วััตถุุกลายเป็็นสััญญะที่่�ใช้้ในการสื่่�อสารความหมาย และ

สร้้างความแตกต่างทางสังัคม (เม่ื่�อสถานะของวััตถุถุูกูเปลี่่�ยนเป็็นสัญัญะที่่�ช่่วยให้้ผู้้�บริโิภคสร้้างตัวัตน 

และสถานภาพทางสัังคม)

	มิ ิติิของกระบวนการออกแบบอััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และการออกแบบกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ที่่�

เชื่่�อมโยงระหว่่างวััฒนธรรมความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ และอารมณ์์ของผู้้�บริิโภคในยุุคดิิจิิทััล จากการ

ศึึกษาที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้สำหรัับการพััฒนาแนวทางการออกแบบ ไม่่เพีียงแต่่พิิจารณาด้้านการ

ออกแบบเท่่านั้้�น แต่่ยัังคำนึึงถึึงอารมณ์์และความเชื่่�อของผู้้�บริิโภคเป็็นสำคััญ โดยมีีองค์์ประกอบ

หลายมิิติิประกอบร่่วมกััน ได้้แก่่

	 1) มิิติิความหมายของสััญลัักษณ์์ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ การใช้้สััญลัักษณ์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์สามารถกระตุ้้�นอารมณ์์ความรู้้�สึึกในระดัับจิิตวิิญญาณของผู้้�บริิโภค ซึ่่�งอาจ

ทำให้้เกิิดความรู้้�สึึกเชิิงบวก หรืือเชิิงลบ และกระตุ้้�นการตััดสิินใจซื้้�อผลิิตภััณฑ์์ โดยเฉพาะในกลุ่่�มที่่�มีี

ความเชื่่�อเกี่่�ยวกัับโชคลาภหรืือสิ่่�งศัักดิ์์�สิิทธิิ (Singh, 2021) 

	 2) มิิติิด้้านการสร้้างสรรค์์งานออกแบบ เช่่น ด้้านองค์์ประกอบการออกแบบกราฟิิก 

(Graphic Design Elements) มีีบทบาทสำคััญในการสื่่�อสารความหมายทางจิิตวิิทยา เช่่น การเลืือก

สีี (Color) ที่่�เหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมายตามบริิบททางวััฒนธรรมความเชื่่�อ จึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญในการ

ออกแบบที่่�มีปีระสิิทธิภิาพ เพ่ื่�อสร้้างการส่ื่�อสารที่่�มีคีวามหมายและตรงกับัความคาดหวังัของผู้้�บริิโภค 

(Interaction Design Foundation - IxDF, 2021)

  ปรากฏการณ์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์

  ในบริิบทความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์สำหรัับผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล
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	 3) มิิติิด้้านรููปแบบที่่�เหมาะสมกัับรสนิิยมสมััยใหม่่ การประยุุกต์์ใช้้สััญลัักษณ์์ความเชื่่�อเชิิง

ไสยศาสตร์์ในรูปูแบบที่่�ทัันสมัยัเป็็นกุญุแจสำคััญในการดึงึดูดูกลุ่่�มผู้้�บริโิภคในยุคุดิจิิทิัลั การออกแบบ

ที่่�เหมาะสมกัับวััฒนธรรม และวิิถีีชีีวิิตของผู้้�บริโภคมีีผลสำคััญในการดึึงดููดผู้้�บริิโภคในตลาดที่่�มีี

ความหลากหลายทางวััฒนธรรม (Olavarrieta & Friedmann, 2020)

	 การนำเสนอสัญัญะจากความเชื่่�องเชิงิไสยศาสตร์สำหรับัผู้้�บริโิภคยุคุดิจิิทิัลั กรณีีกลุ่่�ม

ผู้้�บริโิภค

	 เจเนอเรชั่่�นซี ีที่่�เติบิโตมากับัเทคโนโลยีดีิจิิทิัลั และอินิเทอร์์เน็ต็ ที่่�มีพีฤติกิรรม, ค่่านิยิมเฉพาะ 

และการมีีประสบการณ์์ดิิจิิทััลที่่�รวดเร็็ว(Digital First) (Mancini, 2024) สิ่่�งเหล่่านี้้�สะท้้อนผ่่านการ

เลืือกใช้้ผลิิตภััณฑ์์ และบริิการ การนำเสนอสััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ ไม่่เพีียงแต่่ตอบสนอง

ความงามในเชิิงทััศนคติิ แต่่ยัังมีีบทบาทสำคััญในการเชื่่�อมโยงกัับความเชื่่�อ และค่่านิิยมส่่วนตััว 

นักัออกแบบต้้องคำนึึงถึงึการสร้้างประสบการณ์์ทางอารมณ์์ที่่�เชื่่�อมโยงในระดับัจิติใจ และตัวัตนการใช้้ 

แนวคิิดการออกแบบเชิิงอารมณ์์

	จึ ึงกลายเป็็นกุุญแจสำคััญในการออกแบบที่่�สามารถเชื่่�อมโยงกัับกลุ่่�มเจเนอเรชั่่�นนี้้�ได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เช่่น การผสมผสานระหว่่างความเชื่่�อดั้้�งเดิิมกัับเทคโนโลยีี, การเลืือกรููปแบบ

สััญญะเชิิงไสยศาสตร์์ที่่�สะท้้อนตััวตนและค่่านิิยมส่่วนบุุคคล, การเลืือกสััญญะเชิิงไสยศาสตร์์ใน

บริิบทของการแสดงออกบนพื้้�นที่่�ดิิจิิทััลเพื่่�อเสริิมสร้้างตััวตน หรืือความมั่่�นใจ หรืือการเลืือกสััญญะ

เชิิงไสยศาสตร์์ภายใต้้แนวคิิดความยั่่�งยืืน เป็็นต้้น

	ก ารพััฒนาสัญัลักัษณ์ความเชื่่�อเชิงิไสยศาสตร์์ให้้เหมาะสมกับัผู้้�บริโิภคยุคุดิจิิทัิัล โดยเฉพาะ

มิิติิของการออกแบบกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ นัักออกแบบต้้องคำนึึงถึึงหลายปััจจััย เช่่น การบููรณาการ

ออกแบบกัับเทคโนโลยีีที่่�ยัังคงความหมายของสััญญะเชิิงไสยศาสตร์์, การนำเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเข้้า

มามีีส่่วนร่่วมในการสร้้างประสบการณ์์, การแสดงค่่านิิยมความเชื่่�อส่่วนบุุคคลในบริิบทโลกดิิจิิทััล 

เป็็นต้้น ที่่�สามารถเป็็นส่่วนหนึ่่�งของชีวีิติประจำวันัได้้ การออกแบบที่่�สร้้างประสบการณ์์จากสััญลัักษณ์

ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ที่่�ไม่่เพีียงแต่่ตอบสนองความต้้องการในเชิิงความงามตามยุุคสมััย และการ

ใช้้งาน แต่่ยัังมีีความหมายทางจิิตวิิญญาณที่่�สอดคล้้องกัับความคาดหวัังของกลุ่่�มเป้้าหมายช่่วย

สร้้างประสบการณ์์ที่่�ลึึกซึ้้�ง และยั่่�งยืืนในตลาดเชิิงพาณิิชย์์

	 กรณีีศึกษาการสร้้างสรรค์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้าเครื่่�องประดัับจากวััสดุุซิิลเวอร์์เคลย์์ 

ด้้วยแนวคิิด

	ภู ูมิิปััญญาด้้านไสยศาสตร์์ สำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชั่่�นซีี พบว่่า กลุ่่�มเป้้าหมายมีีความสนใจ

เรื่่�องความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ด้้านโชคดีี, การเงิิน และการเรีียน โดยการใช้้สััญลัักษณ์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

การเสริิมโชค และพลัังบวกในชีีวิิต แนวทางการออกแบบด้้านรููปแบบตราสััญลัักษณ์์ที่่�เหมาะสมควร

เป็็นเครื่่�องหมายภาพ หรืือเครื่่�องหมายที่่�ไม่่มีีความหมายโดยตรง และด้้านรููปแบบเครื่่�องประดัับที่่�

เหมาะสมเป็็นรููปแบบเชิิงศิิลปะสร้้างสรรค์์ที่่�สามารถตอบสนองความต้้องการแบบยููนิิเซ็็กซ์์ (Unisex) 

หรืือเหมาะสมกัับทุุกเพศ (วิิชญาดา สิินสุุริิยะ, 2567)
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กรณีีศึึกษาการสร้้างสรรค์์วอลเปเปอร์์เครื่�องรางดิิจิิทััลได้้รัับอิิทธิิพลจากวิวััฒนาการเครื่�องรางของ

ขลัังในอดีีต การสร้้างสรรค์์เครื่่�องรางดิิจิิทััลวอลเปเปอร์์เสริิมดวงลวดลายพระพิิฆเนศที่่�เชื่่�อมโยงกัับ

ประติิมากรรมรููปเคารพ  และสััญญะความเชื่่�อเรื่่�องการขจััดอุุปสรรค และประทานความมั่่�งคั่่�ง เมื่่�อ

พื้้�นที่่�ความเช่ื่�อปรากฏอยู่่�ในรููปแบบเครื่่�องรางดิิจิิทััลที่่�ทัันสมััย การสร้้างสรรค์์จึึงปรัับให้้เหมาะสม

ตามยุุคสมััย เพื่่�อการเพิ่่�มสุุนทรีียศาสตร์์ และดึึงดููดความสนใจของผู้้�พบเห็็น (ศิิริิภััสสร สุุรกีีรติิกุุล, 

2566)

	ก ระบวนการประยุุกต์์สััญลัักษณ์์ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ กัับการออกแบบอััตลัักษณ์์

ตราสิินค้้า และการออกแบบกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ สำหรัับผู้้�บริิโภคกลุ่่�มยุุคดิจิิทััล เป็็นกลยุทธ์์ที่่�

สามารถสื่่�อสารการสร้้างความหวััง, สร้้างความเชื่่�อมั่่�น และการปกป้้องจากสิ่่�งที่่�ไม่่แน่่นอน ช่่วยเสริิม

สร้้างความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�บริิโภค และตราสิินค้้า ตามแนวคิิดของ Norman (2004) ระดัับการรัับรู้้�

เชิงิอารมณ์์ในระดับัรีเีฟล็ก็ทีฟที่่�ตอบสนองต่่อค่่านิยิมส่่วนบุคุคล กลายเป็็นเครื่่�องมืือที่่�บ่่งบอกอััตลัักษณ์์

ของผู้้�บริิโภคในระดัับที่่�มองเห็็นได้้ และระดัับที่่�แฝงอยู่่�ในจิิตใต้้สำนึึก เป็็นกลไกการสร้้างมููลค่่าเพิ่่�ม

ให้้กัับตราสิินค้้าอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	ก ารสร้้างสรรค์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ที่่�เชื่่�อมโยงกัับวััฒนธรรมความ

เชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ และอารมณ์์ของผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล เป็็นแนวทางการออกแบบที่่�ต้้องคำนึึงถึึง

หลายมิิติิร่่วมกััน เช่่น มิิติิด้้านความหมายของสััญญะที่่�สะท้้อนความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ และกระตุ้้�น

อารมณ์์เชิิงบวก,  มิิติิด้้านองค์์ประกอบทางการออกแบบกราฟิิกที่่�สื่่�อสารผ่่านองค์์ประกอบทางการ

ออกแบบที่่�ตอบสนองความงาม และความทัันสมััย, มิิติิด้้านประสบการณ์์ทางอารมณ์์ที่่�เชื่่�อมโยงกัับ

ตัวัตน และค่่านิยิมของผู้้�บริโภคยุคดิจิิทัิัล เป็็นต้้น ซึ่่�งการประยุกุต์ใช้้สัญัญะความเชื่่�อรูปูแบบร่วมสมััย

เช่่นนี้้� ช่่วยส่งเสริมิให้้การสร้้างสรรค์์อััตลักัษณ์ตราสินิค้้ามีคีวามหมายลึกึซึ้้�ง ตอบสนองความต้้องการ

ด้้านอารมณ์์ และจิติวิญิญาณ สามารถสร้้างคุณุค่่าให้้แก่่ตราสิินค้้าได้้อย่่างยั่่�งยืืนในบริบิทของผู้้�บริิโภค

ยุุคดิิจิิทััล

	บทค วามนี้้�สรุุปผลการศึึกษาเกี่่�ยวกัับการประยุุกต์สััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ในการ

ออกแบบอััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์สำหรัับผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล โดยเน้้นการเชื่่�อม

โยงระหว่างวัฒันธรรมความเช่ื่�อพื้้�นบ้้านกัับประสบการณ์์ทางอารมณ์์ และตััวตนของผู้้�บริโิภค การศึึกษาชี้้�

ให้้เห็น็ว่่าแม้้บริบิทสังัคมและเทคโนโลยีจะเปลี่่�ยนแปลงไป รูปูแบบสัญลักัษณ์ความเชื่่�อเชิงิไสยศาสตร์์

ยัังคงสามารถปรัับตััวให้้เข้้ากัับวิิถีีชีีวิิตร่่วมสมััย สื่่�อสารความหมายเชิิงจิิตวิิญญาณ และสร้้างความ

ผููกพัันทางอารมณ์์ระหว่่างผู้้�บริิโภคกัับตราสิินค้้าอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 แนวทางการสร้้างสรรค์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ ที่่�เชื่่�อมโยงกัับสััญญะ

ความเชื่่�อเชิงิไสยศาสตร์์  สำหรับัผู้้�บริโภคยุคดิจิิิทัลั สามารถทำได้้อย่่างมีีประสิทิธิภิาพ เม่ื่�อนักัออกแบบ

บทสรุุป 

  ปรากฏการณ์์อััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์

  ในบริิบทความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์สำหรัับผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล
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พิจิารณาเช่ื่�อมโยงสามมิติิหิลัก ได้้แก่่ ความหมายของสััญลักัษณ์ความเชื่่�อเชิงิไสยศาสตร์์, องค์์ประกอบ

การออกแบบกราฟิิก, และประสบการณ์์ทางอารมณ์์ของผู้้�บริโิภค การนำสััญญะความเช่ื่�อเชิงิไสยศาสตร์์

มาประยุุกต์์ให้้เข้้ากัับรสนิิยมสมััยใหม่่ หรืือร่่วมกัับเทคโนโลยีียุุคดิิจิิทััล ช่่วยสร้้างความเชื่่�อมโยงทาง

จิิตวิิญญาณ และอารมณ์์ 

	ท ำให้้ผู้้�บริโิภครู้้�สึกึผูกูพันัสะท้้อนตัวัตนได้้ในระดับัลึกึ ผลการศึกึษายังัยืืนยันัว่่า การประยุกุต์ 

สััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ในรููปแบบร่่วมสมััย เช่่น ตราสิินค้้าเครื่่�องประดัับจากความเชื่่�อ หรืือ

วอลเปเปอร์์เครื่่�องรางดิิจิิทััล ไม่่เพีียงแต่่ตอบสนองความงามและความทัันสมััย แต่่ยัังตอบสนอง

อารมณ์์ และจิิตวิิญญาณของผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล 

	สั ญญะความเชื่่�อเชิงิไสยศาสตร์์จากอดีตีจนถึงึปััจจุบุันั มีลีักัษณะการใช้้รูปูแบบสััญลัักษณ์ 

(symbol) สำหรัับการสื่่�อสาร เพื่่�อสร้้างการรัับรู้้� และความศรััทธาของพลัังอำนาจเหนืือธรรมชาติิที่่�

แฝงความหมายดั้้�งเดิิม แต่่อิิทธิิพลจากการเปลี่่�ยนแปลงจากเศรษฐกิิจ และสัังคมในปััจจุุบััน ส่่งผล

ต่่อการเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบสัญลัักษณ์์ดั้้�งเดิิมในอดีีต สู่่�การสร้้างสรรค์์รููปแบบใหม่่อย่่างร่่วมสมััย

ตามบริิบททางสัังคม สิ่่�งนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า รููปแบบสััญลัักษณ์์ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ไม่่เพีียงแต่่

ยัังคงรัักษาความหมายดั้้�งเดิิมเกี่่�ยวกัับความศรััทธา และพลังเหนืือธรรมชาติิ แต่่ยัังสามารถปรัับ

รูปูแบบได้้ตามการเปลี่่�ยนแปลงจากบริบิททางสังัคม และสามารถสะท้้อนมุมุมองทางความเชื่่�อระดัับ

จิิตวิิญญาณ และตััวตนของผู้้�ใช้้งานในปััจจุุบััน

	 แนวทางการพิิจารณาออกแบบกราฟิิกสััญลัักษณ์์ความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ ต้้องวิิเคราะห์์

บริิบททางวััฒนธรรมอย่่างรอบด้้าน เช่่น ความหมายดั้้�งเดิิม, การเปลี่่�ยนแปลงตามยุุคสมััย และ

ความเหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย เป็็นต้้น นัักออกแบบควรทดลองปรัับรููปแบบสััญลัักษณ์์ให้้ร่่วม

สมัยัที่่�สามารถใช้้งานได้้จริงิ และต้้องระมััดระวังัไม่่ให้้เกิดิผลกระทบเชิงิลบต่อค่่านิยิม หรืือวััฒนธรรม

ดั้้�งเดิมิ การปรับัรูปูแบบนี้้�สามารถรวมทั้้�งการออกแบบกราฟิิก, อัตัลักัษณ์ตราสินิค้้า และประสบการณ์์

ดิิจิิทััล โดยเน้้นการสร้้างสััญญะที่่�เชื่่�อมโยงอารมณ์์และตััวตนของผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััลอย่่างเหมาะสม 

และมีคีวามหมายเชิงิวัฒันธรรม เช่่น การรูปูแบบการสร้้างสรรค์์เครื่่�องราง หรืือสัญัลักัษณ์เชิงิไสยศาสตร์์

ที่่�สามารถปรากฏในวอลเปเปอร์์ดิจิิทัิัล, เครื่�องประดับั หรืือผลิตภัณัฑ์์ที่่�ตอบสนองวิถิีชีีวีิติของผู้้�บริิโภค

ในยุุคดิิจิิทััล เป็็นต้้น

	 ภายใต้้การพิจิารณาระหว่าง แนวทางการออกแบบเชิิงอารมณ์์ และการออกแบบอัตลัักษณ์

ตราสิินค้้า หรืือกราฟิิกเชิิงพาณิิชย์์ที่่�ผสานสััญญะความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ ช่่วยสร้้างประสบการณ์์

เช่ื่�อมโยงกับัตัวัตน และค่่านิยิมส่่วนบุุคคลของผู้้�บริโิภคยุคุดิจิทิัลั ผลการวิิเคราะห์์ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การออกแบบ

เชิิงอารมณ์์ในระดัับรีีเฟล็็กทีีฟ สามารถตอบสนองต่่อความรู้้�สึึกและค่่านิิยมส่่วนบุุคคล พร้้อมทั้้�ง

สร้้างสััญญะที่่�สะท้้อนทั้้�งวััฒนธรรมและความเชื่่�อเฉพาะตััวของผู้้�บริิโภคได้้อย่่างชััดเจน ช่่วยส่่งเสริิม

ให้้แนวทางการออกแบบเข้้าถึึงความรู้้�สึึก และแรงจููงใจที่่�เกิิดจากความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์ เช่่น การ

สร้้างความรู้้�สึึกมั่่�นใจ เสริิมโชค หรืือการปกป้้องจากสิ่่�งไม่่แน่่นอน เป็็นต้้น

	 แนวทางการทดลอง และสร้้างสรรค์์การประยุุกต์สัญัญะความเชื่่�อเชิงิไสยศาสตร์์ในการออกแบบ
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อัตัลักัษณ์ตราสิินค้้า และกราฟิิกเชิิงพาณิชิย์์สำหรับัผู้้�บริโิภคยุคุดิจิทิัลั สำหรับนักัออกแบบ ควรพิจิารณา

การศึึกษาเปรีียบเทีียบผลงานออกแบบระหว่่างการใช้้สัญลัักษณ์์แบบดั้้�งเดิิม และแบบร่่วมสมััย 

เพื่่�อวิิเคราะห์์ผลกระทบต่่อความรู้้�สึึกเชิิงอารมณ์์ของผู้้�บริิโภค เช่่น การใช้้สััญลัักษณ์์โชคลาภแบบ

ดั้้�งเดิิม กัับรููปแบบร่่วมสมััยที่่�ปรัับให้้เหมาะกัับวิิถีีชีีวิิตในยุุคดิิจิิทััล เป็็นต้้น เพื่่�อตรวจสอบแนวทาง

การออกแบบที่่�สามารถสร้้างประสบการณ์์ทางอารมณ์์ และความผููกพันัได้้ในระดับัใด การเก็บ็ข้้อมููล

เหล่่านี้้�สามารถนำไปปรัับปรุุงแนวทางการออกแบบ เพื่่�อตอบสนองต่่อด้้านความงาม ความหมาย 

และคุุณค่่าทางวััฒนธรรมที่่�สามารถสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มให้้กัับตราสิินค้้าในเชิิงพาณิิชย์์ได้้

คำประกาศการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์

	 ระหว่่างการจััดทำผลงานนี้้� ผู้้�เขีียนได้้ใช้้ ChatGPT ของ OpenAI เพื่่�อช่่วยเรีียบเรีียงและ

ปรัับภาษาวิิชาการให้้ชััดเจนและเหมาะสม โดยไม่่ได้้ใช้้เครื่�องมืือดัังกล่่าวในการสร้้างเนื้้�อหาใหม่่

แทนผู้้�เขีียน หลัังการใช้้ผู้้�เขีียนได้้ตรวจสอบ แก้้ไข และรัับผิิดชอบเนื้้�อหาทั้้�งหมดด้้วยตนเอง

Declaration of AI Usage

	 During the preparation of this work, the author utilized OpenAI’s ChatGPT to assist 

in organizing and refining academic language for clarity and appropriateness. The tool was 

not used to generate new content on behalf of the author. Following its use, the author 

reviewed, edited, and assumes full responsibility for all content.
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  ในบริิบทความเชื่่�อเชิิงไสยศาสตร์์สำหรัับผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล
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