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บทคัดย่อ 
 

 โครงงานพิเศษนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย์ 2) ผลิต
หนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration และ E-Book 3) ศึกษาความพึงพอใจของหนังสือแรง
บันดาลใจ Cosplay Inspiration และ E-Book และการนำแนวคิดไปใช้งานในอนาคต จากการศึกษา
พบว่าปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย์คือ 1) การดูการ์ตูนและเล่นเกม 2) ผู้อื่นชักชวนให้มาคอส
เพลยด์้วยกัน 3) ศึกษาจากเลเยอร์คอสเพลยค์นอื่นทั้งในไทยและต่างชาต ิ4) เข้าร่วมกิจกรรมงานคอส
เพลย์ และปัจจัยอื่น ๆ จากการสำรวจความพึงพอใจโดยนำข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติ พบว่าผู้ใช้
หนังสือมีระดับความพึงพอใจมาก ด้วยค่าเฉลี่ย 4.76 (SD=0.57)  
 

คำสำคัญ : คอสเพลย์ แรงบัลดาลใจ หนังสือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส ์
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Abstract 
 
 This special project has purposes to 1) To study factors that inspire people to 
cosplay 2) To create the book and e-book of cosplay inspiration 3) To study people’s 
satisfaction over the book and e-book of cosplay inspiration and applying the working 
method for the future use. From this study, we found factors that inspire people to 
cosplay which are 1) watching cartoons and playing video games 2) other people’s 
persuasion to cosplay with them 3) studying from other Thai and foreign cosplayers 4) 
joining cosplay activity, and other factors. From the survey of satisfaction that we 
analyzed statistically, we found that readers have high satisfaction rate with the 
average 4.76 (SD=0.57). 
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คณะผู้จัดทำ 

  



ง 
 

สารบัญ 

 
 หน้า 

บทคัดย่อ ก 
Abstract ข 
กิตติกรรมประกาศ ค 
สารบัญ ง 
สารบัญตาราง ฉ 
สารบัญรูปภาพ ช 
บทที่ 1 บทนำ  
 1.1 ทีม่าและความสำคัญของปัญหา 1 
 1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 2 
 1.3 ขอบเขตของการศึกษาโครงงาน 2 
 1.4 กรอบแนวคิดการศึกษา 3 
 1.5 นิยามศัพท์ 3 
 1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 3 
บทที่ 2 แนวคดิและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  
 2.1 นิยามคอสเพลย ์ 5 
 2.2 แนวคิดเก่ียวกับสื่อสิ่งพิมพ ์ 8 
 2.3 แนวคิดเก่ียวกับหนังสือ 9 
 2.4 สิ่งพิมพอ์ิเล็กทรอนิกส ์ 9 
 2.5 แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ 11 
 2.6 วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 13 
บทที่ 3 วิธีการศึกษา  
 3.1 ขั้นตอนการดำเนินโครงการ 15 
 3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 33 
 3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 33 
 3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 37 
 3.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 37 

 



จ 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 หน้า 
บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 4.1 ผลการศึกษาปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย ์ 39 
 4.2 ผลการผลติหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration และ E-Book 41 
 4.3 ผลการทดสอบความพึงพอใจของหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay 
Inspiration และ E-Book 

54 

บทที่ 5 สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  
 5.1 สรุปผลการศึกษา 58 
 5.2 อภิปรายผลการศึกษา 60 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 61 
บรรณานุกรม 62 
ภาคผนวก  
 ภาคผนวก ก  63 
 ภาคผนวก ข 67 
 ภาคผนวก ค 71 
 ภาคผนวก ง 80 
 ภาคผนวก จ 87 
ประวัตคิณะผู้จัดทำ 88 

 
  



ฉ 
 

สารบัญตาราง 

ตารางที่  หน้า 
2.1 จำนวนงานคอสเพลยท์ี่จัดในแต่ละป ี 7 
3.1 ผลการประเมินความพึงพอใจ ของหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์โดย

ผู้เชี่ยวชาญ 
29 

3.2 คำถามในแบบสอบถาม 36 
4.1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามเพศ 42 
4.2 ข้อมูลการเลือกขนาดของกระดาษ 42 
4.3 ข้อมูลการเลือกเนื้อกระดาษหน้าปก 42 
4.4 ข้อมูลการเลือกเนื้อกระดาษด้านใน 43 
4.5 ข้อมูลการเลือกรูปแบบของปก 43 
4.6 ข้อมูลการเลือกรูปแบบของภาพ 43 
4.7 ผลการประเมินความพึงพอใจ ของหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ 54 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ช 
 

สารบัญภาพ 

 
รูปที่  หน้า 

1.1 กรอบแนวคิดการศกึษา 3 

3.1 ภาพโปรแกรม Adobe Photoshop cc 17 
3.2 การเปิดไฟล์ใหม่ (1) 17 
3.3 ภาพหน้าปกหนังสือ 18 
3.4 ภาพเนื้อหาภายในหนังสือ 18 
3.5 ภาพปรับแสงปรับส ี 19 
3.6 ภาพคำสั่งทำให้ CG เป็นหนึง่เดียวกับภาพ 19 
3.7 ภาพหลังการปรับแต่งและใส ่CG 20 
3.8 ภาพโปรแกรม Adobe Premiere Pro CC 20 
3.9 การเริ่มต้นในการตั้งชื่องาน 21 
3.10 การเตรียมพร้อมก่อนจะเริ่มตัดต่อ 21 
3.11 การต้ังค่า Sequence 22 
3.12 เมื่อตัดต่อเสร็จ 22 
3.13 หน้าต่างการต้ังค่าการ Export 23 
3.14 ภาพการเข้าช่อง Youtube 23 
3.15 ภาพการอัพคลิป VDO ลง Yotube 24 
3.16 ภาพเว็ปไซต์ทำ QR code 24 
3.17 ภาพโปรแกรม โปรแกรม Adobe Indesign 25 
3.18 ภาพการต่ังค่าให้กลายเป็นหนังสือ 25 
3.19 ภาพการเพิ่มหน้ากระดาษ 26 
3.20 ภาพขั้นตอนการจัดวางเน้ือหา 26 
3.21 ภาพขั้นการทำให้เป็นหนังสือ 27 
3.22 ภาพหน้าต่างสำหรับเข้าใช้งาน Issuu 27 
3.23 ภาพหน้าที่ใช่ในการอัพงาน 28 
3.24 ภาพช้ินงานที่อัพขึ้น Issuu เสร็จสมบูรณ ์ 28 



ซ 
 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

รูปที่  หน้า 

3.25 ภาพการเชื่อม Links 29 
3.26 ภาพแบบสอบถามขนาดของช้ินงาน 34 
3.27 ภาพแบบสอบถามเนื้อกระดาษหน้าปก 34 
3.28 ภาพแบบสอบถามเนื้อกระดาษด้านใน 34 
3.29 ภาพแบบสอบถามตัวอย่างของชิ้นงาน 35 
3.30 ภาพแบบสอบถามการใส ่CG 35 
4.1 ภาพหน้าปกของเล่มหนังสือ 44 
4.2 ภาพสารบัญของเล่มหนังสือ 45 
4.3 ภาพความรู้เกี่ยวกับคอสเพลย ์ 45 
4.4 ภาพช่ืองานอีเวนท์ที่คอสเพลย์ส่วนใหญ่จะเข้าร่วม 46 
4.5 ภาพคู่มือในงานใช้งานเล่มหนังสือ 46 
4.6 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สัมภาษณ์ 47 
4.7 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สัมภาษณ์ (1) 47 
4.8 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สัมภาษณ์ (2) 48 
4.9 ภาพถ่ายและความในใจจากคณะผู้จัดทำ 48 
4.10 ภาพถ่ายและความในใจจากคณะผู้จัดทำ (1) 49 
4.11 ภาพถ่ายและความในใจจากคณะผู้จัดทำ (2) 49 
4.12 ภาพคู่มือการใช้งานที่เปลี่ยนแปลงตามรูปแบบของ E-Book 50 
4.13 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สัมภาษณ์ในเล่ม E-Book 50 
4.14 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สัมภาษณ์ในเล่ม E-Book (1) 51 
4.15 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สัมภาษณ์ในเล่ม E-Book (2) 51 
4.16 ภาพถ่ายและความในใจจากคณะผู้จัดทำ 52 
4.17 ภาพวีดิทัศน์สัมภาษณ ์ 52 
4.18 ภาพวีดิทัศน์สัมภาษณ์ (1) 53 
4.19 ภาพวีดิทัศน์สัมภาษณ์ (2) 53 



ฌ 
 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
รูปที่  หน้า 

ข.1 ข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ 68 
ข.2 ข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ (1) 69 
ข.3 ข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ (2) 70 
ค.1 แบบประเมินความต้องการในรูปแบบของเล่มหนังสือคอสเพลย์ 72 
ค.2 แบบประเมินความต้องการในรูปแบบของเล่มหนังสือคอสเพลย์(1) 72 
ค.3 แบบประเมินความต้องการในรูปแบบของเล่มหนังสือคอสเพลย์ (2) 72 
ค.4 แบบประเมินความต้องการในรูปแบบของเล่มหนังสือคอสเพลย์ (3) 73 
ค.5 แบบประเมินความต้องการในรูปแบบของเล่มหนังสือคอสเพลย์ (4) 73 
ค.6 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจในหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ 74 
ค.7 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจในหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ (1) 74 
ค.8 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจในหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ (2) 75 
ค.9 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจในหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ (3) 75 
ค.10 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจในหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ (4) 76 
ค.11 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจในหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ (5) 76 
ค.12 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจในหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ (6) 76 
ค.13 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจในหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ (7) 77 
ค.14 ประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาโดยผู้เช่ียวชาญ 78 
ค.15 ประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาโดยผู้เช่ียวชาญ (1) 78 
ค.16 ประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาโดยผู้เช่ียวชาญ (2) 79 
ค.17 ประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาโดยผู้เช่ียวชาญ (3) 79 
ง.1 ภาพขณะกำลังลงทำแบบสอบถาม 81 
ง.2 ภาพขณะกำลังลงทำแบบสอบถาม (1) 81 
ง.3 ภาพขณะกำลังลงทำแบบสอบถาม (2) 82 
ง.4 ภาพขณะกำลังลงทำแบบสอบถาม (3) 82 

 
 
 
 



ญ 
 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
รูปที่  หน้า 

ง.5 ภาพขณะกำลังลงทำภาพถ่ายภายในเล่มและคอลัมน์สมัภาษณ์ 83 
ง.6 ภาพขณะกำลังลงทำภาพถ่ายภายในเล่มและคอลัมน์สมัภาษณ์ (1) 83 
ง.7 ภาพขณะกำลังลงทำภาพถ่ายภายในเล่มและคอลัมน์สมัภาษณ์ (2) 84 
ง.8 ภาพขณะกำลังลงทำภาพถ่ายภายในเล่มและคอลัมน์สมัภาษณ์ (3) 84 
ง.9 ภาพขณะกำลังลงทำแบบสอบถามความพึงพอใจ 85 
ง.10 ภาพขณะกำลังลงทำแบบสอบถามความพึงพอใจ (1) 85 
จ.1 ภาพการส่งมอบชิ้นงาน 87 
จ.2 ภาพการส่งมอบชิ้นงาน (1) 87 

   
   

 

 



บทที่ 1 

บทนำ 

 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 

 จากจำนวนประชากรไทยทั้งประเทศ พบว่าบุคคลที่อยู่ในช่วงอายุ 15 ถึง 25 ปี เป็นจำนวน 
5,905,073 คน (ระบบสถิติทางการทะเบียน, 2561) จะเห็นได้ว่าจำนวนคนที่อยู่ในช่วงวัยรุ่นนั้นมี
จำนวนมาก และวัยรุ่นเป็นช่วงวัยที่กำลังเปลี่ยนแปลงจากวัยเด็กสู่วัยผู้ใหญ่ซึ่งเป็นช่วงของการเปลี่ยน
วัยที่สำคัญในชีวิตของมนุษย์ เพราะการเปลี่ยนแปลงในทุก ๆ  ด้านของวัยรุ่นเกิดขึ้นอย่างมาก และ
รวดเร็วทั้งทางร่างกายพฤติกรรม และสถานภาพ วัยรุ่นนั้นเป็นช่วงวัยที่มีลักษณะเฉพาะทางด้าน
กิจกรรม ความสนใจ ความคิดเห็นและบุคลิกภาพที่แตกต่างไปจากวัยอื่น นอกจากนี้วัยรุ่นยังเป็นกลุ่ม
คนที่มีนิยมและมีแนวโน้มในการเปิดรับ นวัตกรรมใหม่ ๆ หรือเรื ่องราวใหม่ ๆ  ดังนั ้น การรับ
วัฒนธรรมต่างประเทศของวัยรุ่นส่วนหนึ่งมาจากการพัฒนาของวัยรุ่นทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ 
กับอีกส่วนหนึ่งเป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงของสังคมที่วัยรุ่นเหล่านั้นอาศัยอยู่ เมื่อเทคโนโลยีมี
ความเจริญก้าวหน้าการติดต่อสื่อสารมีความทันสมัยวัยรุ่นก็จะสามารถรับรู้และเรียนรู้วัฒนธรรม
ต่างประเทศได้เร็วขึ้น 
 ในปัจจุบันโลกของเราได้มีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคตามสมัยอย่างรวดเร็ว โดยที่ตัวของเราไม่
สามารถที่จะตามได้ทัน รวมถึงแฟชั่นการแต่งกายในรูปแบบต่าง ๆ  นั้นก็มีการเปลี่ยนแปลงไปด้วย
เช่นกัน ในยุคปัจจุบันการที่แต่งตัวออกนอนบ้านเป็นสิ่งที่หลาย ๆ  คนจะต้องเสียเวลาไปจมกับการ
เลือกเสื้อผ้าเพื่อที่จะให้เข้ากับตัวเองได้มากที่สุด การแต่งกายของหลาย ๆ  คนมีความแตกต่างกัน
ออกไปเป็นอย่างมาก บางคนอาจจะชอบการแต่งกายแบบมีสีสันเต็มตัว บางคนชอบที่จะแต่งตัวเรียบ 
ๆ สบาย ๆ ในขณะเดียวกันนั้นยังมีคนอีกกลุ่มหนึ่งเลือกที่แต่งกายเลียนแบบตัวการ์ตูนเป็นงานอดิเรก 
หรือบางคนสามารถเอาการแต่งการเลียนแบบตัวการ์ตูน  มาเป็นช่องทางในการหารายได้เข้าตัวเอง 
หรือที่เราเรียก “การคอสเพลย์” 
 การคอสเพลย์ในปัจจุบันเริ่มได้รับความนิยมมากยิ่งขึ้นในกลุ่มของวัยรุ่น แต่ก็ยังไม่ได้รู้จักเป็นที่
แพร่หลาย และยังไม่ค่อยได้รับการยอมรับจากผู้ใหญ่ ซึ่งในต่างประเทศการคอสเพลย์ถือเป็นเรื่องปกติ 
แต่ในประเทศไทยยังถูกมองว่าการคอสเพลย์เป็นเรื่องที่แปลก จึงทำให้การคอสเพลย์จะถูกจัดขึ้นใน
สถานที่ที่ถูกจำกัด  และจะไม่ค่อยมีบุคคลที่ชื่นชอบในการคอสแต่งตัวคอสเต็มรูปแบบตั้งแต่ออกจาก
บ้าน เพราะคนไทยยังไม่ยอมรับในการคอสเพลย์(กุ๊กกิ๊ก, 2017 : online) 
 ดังนั้น คณะผู้จัดทำจึงมีแนวความคิดที่จะทำหนังสือเกี่ยวกับการคอสเพลย์ เพื่อเป็นแรงบันดาล
ใจให้กับใครหลาย ๆ คนที่ต้องการเริ่มต้นคอสเพลย์และเป็นแนวทางเริ่มต้นในการคอสเพลย์หรือ  



บทที่ 2 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

 การศึกษาโครงงานพิเศษเรื่อง หนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ ผู้ศึกษาได้แนวคิดและทฤษฎทีี่
เกี่ยวข้องดังนี้ 
 2.1 นิยามคอสเพลย์ 
  2.1.1 ความหมายการแต่งคอสเพลย ์
 2.2 แนวคิดเก่ียวกับสื่อสิ่งพิมพ ์
  2.2.1 ความหมายของสื่อสิ่งพิมพ์  
  2.2.2 ความสำคัญของสื่อสิ่งพิมพ ์
 2.3 แนวคิดเก่ียวกับหนังสือ 

  2.3.1 ปัญหาในการผลิตหนังสือเล่ม 
  2.3.2 ปัญหาในการผลิตหนังสือ  
  2.3.3 วิธีทำให้หนังสือน่าสนใจ 
 2.4 สิ่งพิมพอ์ิเล็กทรอนิกส ์

  2.4.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book)  
  2.4.2 ข้อดีของ E-Book 
  2.4.3 ข้อเสียของ E-Book 
  2.4.4 ประโยชน์ของ E-Book 
  2.4.5 ข้อจำกัดของ E-Book  
 2.5 แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ 

  2.5.1 ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์  
  2.5.2 ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด์ 
 2.6 วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.6.1 ชาลิสา อภิวัฒนศร   
  2.6.2 จินตนา พงศ์เพ่ิมกิจวัฒนา  
  2.6.3 เขมทัต พิพิธธนาบรรพ์  
  2.6.4 กอบชัย ศักดาวงศ์ศิวิมล  
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2.1 นิยามคอสเพลย์ 
 คอสเพลย์หรือการแต่งคอสเพลย์ หมายถึง การแต่งกาย เลียนแบบให้เป็นเหมือนกับตัวละคร
จากภาพยนตร์ หนังสือ หรือ วิดีโอเกมต่าง ๆ ส่วนใหญ่จะแต่งตัวเลียนแบบที่มีที่มาจากหนังสือการ์ตูน
หรืออนิเมชันจากประเทศญี่ปุ่น โดยที่คำว่า (คอสเพลย์ Cosplay) มาจากการผสมกันระหว่างคำว่า 
Costume ที่แปลว่า เครื่องแต่งกาย กับคำว่า Play ที่แปลว่า เล่น หรือที่แปลรวมกันว่า การเล่นเครื่อง
แต่งกาย ซึ่งถือเป็นวัฒนธรรมอย่างหนึ่งของชาวญี่ปุ่นโดยได้รับความนิยมกันมากในกลุ่มวัยรุ่นที่มักจะ
แต่งกายเลียนแบบตัวแสดงในการ์ตูนเกมละครภาพยนตร์ไปจนถึงดาราหรือกลุ ่มนักร้องคนดัง  
ในปัจจุบันคำนิยามของคอสเพลย์ไม่ได้หยุดอยู่แค่การแต่งกายเลียนแบบตัวละครที่มาจากประเทศ
ญี่ปุ่นเท่านั้น แต่กินความหมายยาวไปถึงการ์ตูน เกม และเพลงต่างชาติอื่น ๆ รวมถึงวงการเพลงที่มี
การแต่งกายเลียนแบบของวงดนตรี J-Rock และ J-POP ที่มีรูปแบบแตกต่างจากการแต่งกายแบบ
ปกติชัดเจน ซึ่งความหมายนี้อาจรวมไปถึงการรวมกลุ่มกันเพื่อร้องเพลงหรือการเต้นตามแบบศิลปินที่
เรียกว่า “Cover” ตามศิลปินที่ชื ่นชอบนั้นอีกด้วยหรือการแต่งกายแบบย้อนยุค เช่น สมัยโกธิค 
(Gothic) เป็นต้น 
 สำหรับจุดเริ่มต้นของคอสเพลย์นี้เริ่มต้นที่ญี่ปุ่นโดยประมาณช่วงปี ค.ศ. 1960 ที่มีภาพยนตร์
ยอดฮิตอย่างเช่นเรื่องอุลตร้าแมน ได้มีการผลิตสินค้าเสื้อผ้ารวมถึงชุดอุลตร้าแมนออกมาให้เด็ก ๆ  ได้
ใส่จนถึงช่วงปี ค.ศ. 1970 ได้มีการจัดงาน Comic market ขึ้นซึ่งเป็นงานที่รวบรวมคนที่คลั่งไคล้
การ์ตูนของชาวญี่ปุ่นจึงมีคนแต่งตัวเป็นตัวการ์ตูนเข้าร่วมงานนี้และส่งผลให้กิจกรรมคอสเพลย์ได้รับ
ความนิยมมากขึ้นที่ญี่ปุ่นจนถึงขนาดมีการจัดประกวดคอสเพลย์ ซึ่งทำให้กิจกรรมคอสเพลย์นั้นเป็นที่
แพร่หลายกันมากขึ้น 
 เมื่อเข้าสู่กลางยุค 80 กิจกรรมคอสเพลย์ก็ได้เติบโตขึ้นมากจนร้านที่รับตัดชุดคอสเพลย์ที่มี
ชื่อเสียงและมีราคาสูงก็ต้องรับงานตัดชุดจากเครื่องเดียวกันชุดเหมือนกันเป็นจำนวนมากและมีลูกค้า
เข้ามาอย่างไม่ขาดสายจนทำให้เนื้อผ้าบางชนิดขาดตลาด 
 ต่อมาคอสเพลย์เริ่มถูกมองในแง่ลบเมื่อผู้หญิงเริ่มมีการแต่งคอสเพลย์แบบโชว์สัดส่วนล่อแหลม
มากขึ้นและยังรวมไปถึงการโปรโมทการ์ตูนที่มีลักษณะตัวละครที่นุ่งน้อยห่มน้อยยิ่งทำให้เกิดภาพลบ
ของกิจกรรมคอสเพลย์ขึ ้นไปอีก แต่แม้ว่าจะได้รับการต่อต้านก็ยังไม่สามารถหยุดกิจกรรมนี้ได้
เนื่องจากว่ากิจกรรมนี้เป็นเรื่องของสิทธิส่วนบุคคลผู้แต่งมีสิทธิที่จะแต่งตัวเป็นใครก็ได้ตามที่พวกเขา
ต้องการและพอใจ ดังนั้นกิจกรรมการแต่งคอสเพลย์ จึงเริ่มมีการตกลงระหว่างผู้จัดงานกับผู้แต่งกาย
ว่าอนุญาตให้มีการแต่งคอสเพลย์จากการ์ตูนที่ตีพิมพ์ทั่วไปได้(Propsops, 2007 : online) 
 สำหรับในประเทศไทยนั้น ถ้าจะให้พูดถึงจุดเริ่มต้นของคอสเพลย์ก็ต้องย้อนไปถึงงานมหกรรม
ช่อง 9 การ์ตูนเมื่อส่งท้ายปี 2525 รับปีใหม่ปี 2526 ที่จัดขึ้นบริเวณลานจอดรถของสถานีโทรทัศน์สี
ช่อง 9 ที่อโศก-ดินแดงในงานมีการประกวด ตอนนั้น เรียกว่า การประกวดแต่งกายโดยให้ผู้ที่เข้า
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ประกวดต้องแต่งกายเป็นตัวการ์ตูนที่กำลังฉายออกอากาศอยู่ขณะนั้นอย่าง เช่น โนบิตะ อาราเล่  
ราราเบล มิทรอยยอดมนุษย์ต่างดาว อาเทอร์จอมกษัตริย์อัศวิน และซุปเปอร์แมน นอกจากนั้นในงาน
ยังมีกิจกรรมอื่น ๆ ให้ร่วมสนุกด้วย เช่น นิทรรศการเกี่ยวกับการ์ตูนที่มีการฉายหนังการ์ตูนให้ดูก่อนที่
หนังจะลงโปรแกรม มีการพิมพ์เสื้อลายการ์ตูนให้ฟรี สอนเทคนิคทำแอนิเมชันแบบง่าย ๆ ทุกคนที่มา
ในงานจะได้รับของแจกฟรีตลอดงานเพราะในงานไม่มีการเปิดบูธขายของเหมือนงานการ์ตูนในยุค
ต่อมา งานเริ่มตั้งแต่บ่าย 2 จนถึง 6 โมงเย็น ที่สำคัญมีการถ่ายทอดสดไปทั่วประเทศตลอดงานด้วย 
หลังจากนั้นก็กระแสของการคอสเพลย์นั้นก็เงียบหายไปเนื่องจากในยุคนั้นวัยรุ่นในสังคมไทยเรายังไม่
ค่อยกล้าแสดงออกเท่ากับวัยรุ่นในสังคมปัจจุบัน 
 จนกระทั่งช่วงปี พ.ศ 2541 ที่กิจกรรมคอสเพลย์กลับมาสู่สังคมไทยอีกครั้งหนึ่งโดยส่วนหนึ่งมา
จากเพื่อนที่ชื่นชอบเพลง Rock ของญี่ปุ่นกับอีกส่วนหนึ่งคือผู้ที่ชื่นชอบการ์ตูนญี่ปุ่นและติดตามข้อมูล
โดยตรงจากทางญี่ปุ่น ซึ่งกิจกรรมในช่วงแรกนั้น เริ่มมาจากบรรดาคนรักการ์ตูนในแต่ละเรื่อง ต่างนัด
มารวมตัวกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ และแต่งตัวตามตัวละครที่ตัวเองชื่นชอบต่อมาบริษัทหนังสือการ์ตูนและ
เกมเริ่มเข้ามีบทบาทในการจัดงานรวมกลุ่มของชาวคอสเพลย์ 
 จุดที่ทำให้คอสเพลย์เป็นที่รู้จักมากขึ้นในสังคมไทยเห็นจะเป็นกระแสของเกมส์ออนไลน์ต่าง ๆ 
ที่เริ่มเข้ามาเมื่อช่วงปี พ.ศ. 2545 โดยการคอสเพลย์ได้เป็นกิจกรรมหลัก ๆ ที่ผู้นำเข้าเกมทุกบริษัท 
จะจัดขึ้นมาเพื่อสร้างความคึกคักให้กับตัวงาน โดยเฉพาะเกมที่มีชื่อเสียงมากที่สุดอย่าง Ragnarok 
online ซึ่งสื่อต่าง ๆ ก็ได้นำเอาคอสเพลย์ไปเผยแพร่ มีผลทำให้บุคคลทั่วไปได้รู้จักกันมากยิ่งขึ้นจาก  
ที่แต่เดิมนั้นจะเป็นที่รู้จักเฉพาะในวงแคบ ๆ เท่านั้นนับเป็นงานอดิเรกอย่างหนึ่ง 
 โดยกลุ่มประชากรที่มีความชื่นชอบคอสเพลย์จะอยู่ในช่วงอายุ 15-25 ปี ซึ่งนอกจากจะดำเนิน
ชีวิตตามปกติแล้วกลุ่มประชากรกลุ่มนี้ยังมีความชื่นชอบในวัฒนธรรมญี่ปุ่น บริโภคสินค้าที่นำเข้าจาก
ประเทศญี่ปุ่นฟังเพลงญี่ปุ่น รวมไปถึงการเล่นเกม อ่านนิตยสารและหนังสือญี่ปุ่น ประชากรกลุ่มนี้จะ
ชื่นชอบสินค้าที่มีการออกแบบสร้างสรรค์อย่างดี มีการรวมตัวจัดตั้งกลุ่มเพื่อทำกิจกรรมร่วมกันมีการ
จัดตั้งเว็บไซต์พูดคุยกันรวมไปถึงการซื้อขายแลกเปลี่ยนอุปกรณ์และเครื่องแต่งกายภายในกลุ่มเอง 
โดยประชากรกลุ่มนี้ได้ให้ความเห็นว่ากิจกรรมคอสเพลย์เป็นเหมือนวัฏจักรที่ไม่มีวันจบสิ้นเพราะแม้ว่า
คนเก่าจะออกไปแต่ก็ยังมีคนใหม่เข้ามาเพิ่มอยู่เสมอและจากการที่มีสื่อให้ความสนใจมากขึ้น ประกอบ
กับปัจจุบันมีการจัดกิจกรรมขนาดใหญ่มากขึ้นทั้งในกรุงเทพฯ และ ต่างจังหวัดผู้คนรู้จักกิจกรรมมาก
ขึ้น ทำให้กิจกรรมคอสเพลย์มีแนวโน้มที่จะเติบโตเพิ่มมากในอนาคต 
 ปัจจุบัน ไม่เพียงการแต่งตัวคอสเพลย์นั้นเป็นที่นิยมในกลุ่มวัยรุ่น การแต่งคอสเพลย์ยังมี
อิทธิพลไปถึงเด็ก ๆ ที่พ่อแม่เคยเป็นผู้ที่แต่งคอสเพลย์มาก่อนแล้วทำการแต่งให้กับลูก ๆ ของตนเอง 
แม้แต่ผู ้ใหญ่ในวัยทำงานหลายๆคนก็ยังคงชื่นชอบการชมการ์ตูน และเพลิดเพลินกับการอ่าน
วรรณกรรมแปลจากญี่ปุ่นซึ่งได้รับอิทธิพลกันอย่างแพร่หลายไปทั่วโลก ไม่เพียงเฉพาะในประเทศแถบ
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เอเชียเท่านั้นจะเห็นได้จาก บทบรรยายข้างใต้ภาพการ์ตูนอนิเมชันของประเทศญี่ปุ่นที่มีหลากหลาย
ภาษา เช่น ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน เป็นต้น การซื้อลิขสิทธิ์นำไปพากย์จำหน่ายในประเทศต่าง ๆ  
ทั่วโลก 
 ประเทศไทยก็เช่นเดียวกัน การแต่งคอสเพลย์นั้นถือว่ามีไม่น้อย และมีมากขึ้นเรื่อย ๆ ตั้งแต่
อดีตจนถึงปัจจุบันมีสื่อต่าง ๆ ให้ความสนใจเกี่ยวกับการคอสเพลย์และเริ่มยอมรับวัฒนธรรมการแต่ง
กายเลียนแบบตัวการ์ตูน เกมส์ นิยาย ซึ่งถือว่าได้ใช้เวลาว่างที่มีในสิ่งที่รักและชอบ มีการแสดงออก 
โดยไม่ประพฤติผิดในด้านอื่น ๆ อย่างอบายมุข และการพนัน จึงเริ่มมีงานที่เกี่ยวข้องกับประเทศญี่ปุ่น
จัดขึ้นอย่างเป็นประจำ สามารถให้ผู้ที่แต่งคอสเพลย์เข้าร่วมงานมากขึ้น และมีแนวโน้มจะมากขึ้ น 
เรื่อย ๆ ทั้งงานที่สามารถเข้าร่วมได้ฟรี และเสียค่าผ่านประตูเข้าร่วมงาน จากข้อมูลพบว่า  ประเทศ
ไทยในปี 2552 มีงานคอสเพลย์ที่ถูกบันทึกไว้ 54 งาน 
 
ตารางที ่2.1 จำนวนงานคอสเพลยท์ี่จัดในแต่ละป ี

ปี พ.ศ. จำนวนงานคอสเพลย ์
ปี พ.ศ. 2553 53 
ปี พ.ศ. 2554 69 
ปี พ.ศ. 2555 79 
ปี พ.ศ. 2556 69 

 
 ข้อมูลงานคอสเพลย์ที่จัดขึ้นรวบรวมโดยคุณคม กุญชร ณ อยุธยา(กุ๊กกิ๊ก, 2552) ซึ่งงานที่ถูก
บันทึกไว้ยังไม่ได้นับรวมถึงงานคอสเพลย์ที่นัดกันเฉพาะกลุ่มบุคคล จากข้อมูลจะนับเพียงงานที่เปิด
เข้าร่วมสาธารณะ ถึงแม้ว่างานคอสเพลย์จะมีแนวโน้มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง แต่ในปี 2556 กลับมี
จำนวนคอสเพลย์ที่ลดลง เนื่องจากเหตุชุมนุมทางการเมือง และปัญหาต่าง ๆ ทำให้ขณะผู้จัดงาน  
คอสเพลย์ตระหนักถึงความปลอดภัยของผู้เข้าร่วมงาน จึงได้มีการพิจารณาเลื่อนงาน หรือยกเลิกงาน
นั้นไป ซึ่งในแต่ละงานจะมีผู้เข้าร่วมประมาณ 300 – 1,500 คน โดยเฉลี่ยจะอยู่ที่ประมาณ 500 คน 
แล้วแต่ขนาดของงาน สถานที่จัดงาน และการจัดกิจกรรมร่วมสนุกบนเวที ซึ่งจากการที่มีผู้สนใจและ
ชื่นชอบในการแต่งคอสเพลย์มากขึ้น ทำให้งานคอสเพลย์หรืองานที่เกี่ยวข้องกับประเทศญี่ปุ่นจะมีผู้ที่
แต่งคอสเพลย์มาร่วมงานเป็นจำนวนมาก 
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2.2 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อสิ่งพิมพ์ 
 2.2.1 ความหมายของสื่อสิ่งพิมพ ์
  สื่อสิ่งพิมพ์มีบทบาทอย่างยิ่งต่อการทำความเข้าใจในบริบทต่าง ๆ ระหว่างมนุษย์กับ
มนุษย์ด้วยกัน คำว่า สิ่งพิมพ์ หมายถึงสมุด แผ่นกระดาษ หรือวัตถุใด ๆ ที่พิมพ์ขึ้น รวมถึง บทเพลง 
แผนที่ แผนภาพ ภาพวาด ภาพระบายสี ใบประกาศ แผ่นเสียง หรือสิ่งอื่น ๆ ที่มีลักษณะเช่นเดียวกัน 
สิ่งพิมพ์จะจัดพิมพ์ขึ้นเพื่อการอ่าน และการศึกษาค้นคว้าต่าง  ๆ ในลักษณะแผ่นพับ รูปเล่ม หรือ
รูปแบบที่สะดวกต่อการใช้งานตามวัตถุประสงค์และเนื้อหา 
  ปัจจุบันความหมายของสิ ่งพิมพ์ขยายขอบเขตกว้างขวางขึ ้นตามความก้าวหน้า  
ของเทคโนโลยีการพิมพ์และเทคโนโลยี การสื่อสารไม่จำเป็นต้องจำกัดการพิมพ์ของสิ่งพิมพ์แค่วัสดุ
หรืออุปกรณ์ที่จับต้องได้ในรูปแบบกระดาษหรือภาพพิมพ์เท่านั้น หากหมายถึงสิ่งพิมพ์ทุกประเภท  
ที่ผ่านกระบวนการผลิตทำนองเดียวกัน และสามารถสร้างภาพพิมพ์ ปรากฏเป็นเนื้อหาที่สามารถใช้
เป็นช่องทางการสื่อสารได้ไมว่่าวัสดุที่พิมพ์จะมีลักษณะใดก็ตาม 
  ดังนั้นสิ่งพิมพ์ในยุคสื่อสารไร้พรหมแดนในระบบการสื่อสารไร้สาย ที่มีความก้าวหน้า
ของเทคโนโลยีการสื่อสาร ทำให้การพิมพ์สามารถเอาชนะข้อจำกัดทางด้านเวลาและพื้นที่ได้ (คณะ
กรรมกลุ่มผลิตชุดวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์, 2550 : 5) 
 2.2.2 ความสำคัญของสื่อสิ่งพิมพ ์
  สื่อสิ่งพิมพ์มีลักษณะพิเศษหลายประการ ทำให้สื่อสิ่งพิมพ์ยังคงเป็นสื่อที่มีความสำคัญ
อย่างมากในปัจจุบัน แม้มีผู ้ตั ้งข้อสังเกตว่าการใช้สื ่อสิ่งพิมพ์จะลดน้อยลงและจะหายไปในที่สุด 
เนื่องจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสื่ออินเตอร์เน็ตเข้ามาแทนที่ อย่างไรก็ตามข้อสังเกตข้างต้นยังไม่
เป็นจริงในเวลานี้เพราะข้อจำกัดในการเข้าถึงเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ของสังคมไทยยังไม่สามารถ
เข้าถึงคนได้ทุกกลุ่ม ทำให้สื่อสิ่งพิมพ์ยังมีความสำคัญอยู่ในเวลานี้ 
  2.2.2.1 เป็นสิ่งที่มีราคาถูก 
  2.2.2.2 สื่อสิ่งพิมพ์แพร่หลายไปทั่ว หาซื้อได้ง่าย  
  2.2.2.3 สื่อสิ่งพิมพ์ซื้อมาแล้วอ่านเมื่อไหร่ก็ได้ 
  2.2.2.4 สื่อสิ่งพิมพ์สามารถเก็บรักษาไว้ได้ 
  2.2.2.5 สื่อสิ่งพิมพ์ให้ข่าวสารได้ละเอียด 
  ดังนั้น สื่อสิ่งพิมพ์จึงยังมีความสำคัญจนกระทั่งปัจจุบันและจะยังคงอยู่ต่อไป  (สุรสิทธิ์ 
วิทยารัฐ, 2549 : 25 ) 
  



9 
 

2.3 หนังสือ 
 หนังสือ คือสิ่งพิมพ์ที่มีการเย็บเล่มเข้าด้วยกัน มีทั้งปกแข็งและปกอ่อน เนื้อหาภายในมักเป็น
เรื่องราวเดียวกันตลอดเล่ม หรืออาจแบ่งเป็นหลายเล่ม ถ้าเนื้อหายาวเกินกว่าจะจบภายในเล่มได้ 
หนังสือในลักษณะหลังเรียกรวมเป็นชุดหนังสือ หนังสือเล่มมักมีผู้เขียนคนเดียวโดยตลอด ยกเว้นใน
กรณีที่มีการรวมเรื่องสั้นจากผู้เขียนหลายคนเข้าด้วยกัน หนังสื อเล่มไม่มีวาระการจัดจำหน่ายที่
แน่นอนหรือออกเป็นรายประจำ ใช้รูปแบบการจัดหน้าแบบเดียวตลอดเล่ม และมักเป็นแบบเรียบง่าย
เมื่อเทียบกับการออกแบบและจัดหน้าสิ่งพิมพ์ประเภทอื่น(จันทนา ทองประยูร, 2537 : 64) 
 2.3.1 ปัญหาในการผลิตหนังสือ 
  โดยทั่วไปหนังสือเล่มแบ่งออกเป็นสองกลุ่มใหญ่ ๆ ได้แก่ หนังสือตำรา และหนังสือ
ทั่วไป การผลิตหนังสือเล่ม จะมีลักษณะเฉพาะเจาะจงตามประเภทหนังสือ กล่าวคือจะมีสำนักพิมพ์  
ที่มีผู้ผลิตหนังสือ ตำรา อยู่กลุ่มหนึ่งและจะมีสำนักพิมพ์ที่ผลิตสื่อทั่วไปอีกกลุ่มหนึ่ง ดังนั้น การผลิต
หนังสือแต่ละประเภทจึงมีปัญหาในการผลิตต่างกัน 
  หนังสือมีเนื้อหาครอบคลุมเนื้อหาต่าง ๆ ทั้งที่เป็นเรื่องจริงและเรื่องที่แต่งขึ้นจาก
จินตนาการ หนังสือประเภทนี้วางจำหน่ายตามร้านหนังสือทั่วไป เพื่อให้ผู้อ่านทุกกลุ่มได้มีโอกาส
เข้าถึงได้อย่างสะดวก 
  2.3.1.1 ปัญหาการประเมินทิศทางผิดพลาดเป็นปัญหาที่ใหญ่ที ่สุดต่อธุรกิจสื่อ
สิ่งพิมพ์ เนื่องมาจากหนังสือที่ทำออกมาอาจไม่ตรงกับความต้องการของผู้อ่าน 
  2.3.1.2 ปัญหาระหว่างนักเขียนกับสำนักพิมพ์ มีบ่อยครั ้งที ่เกิดปัญหาระหว่าง
นักเขียนและสำนักพิมพ์ในเรื่องลิขสิทธิ์(คณะกรรมกลุ่มผลิตชุดวิชาการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์, 2546 : 33-
36) 
 2.3.2 วิธีทำให้หนังสือน่าสนใจ 
  การออกแบบหนังสือเป็นการประสานความรู ้ทางด้านศิลปะกับจิตวิทยาซึ ่งหาก
ผู้ออกแบบสามารถจัดการทั้งสองด้านได้เป็นอย่างดี สวยงาม สะดุดตา คอลัมน์ เนื้อเรื่อง ถูกจัดวาง
อย่างน่าอ่าน และอ่านได้สะดวก สบายตา ย่อมทำให้หนังสือเป็นที่ดึงดูดและสนใจต่อผู้อ่าน และช่วย
เพิ่มมูลค่าให้แก่หนังสือของเรา(ทักษิณา ชัยอิทธิพรวงศ์, 2560 : 88 ) 
 
2.4  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 2.4.1 หนังสืออิเล็กทรอนกิส์ (E-Book) 
  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือ E-Book ย่อมาจากคำว่า Electronic Book หมายถึง
หนังสือที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ โดยปกติมักจะเป็น
แฟ้มข้อมูลที่สามารถอ่านเอกสารผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ ทั้งในระบบออฟไลน์ และออนไลน์  
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คุณลักษณะของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถเช่ือมโยงจุดไปยังส่วนต่าง ๆ ของหนังสือ เว็บไซต์ต่าง ๆ 
ตลอดจนมีปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบกับผู้เรียนได้ นอกจากนั้นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแทรกภาพ 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว แบบทดสอบ และสามารถสั่งพิมพ์เอกสารที่ต้องการออกทางเครื่องพิมพ์ได้  
  หลักของสื่อเทคโนโลยีการศึกษาคือการเสริมให้ผู้ที่สนใจเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลในการหาความรู้อย่างสูงสุด โดยสื่อการสอนนั้นจะมีทั้งในรูปแบบการสอนผ่านคอมพิวเตอร์
สำเร็จรูป และการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ ไม่ว่าจะเป็นบทเรียนหรือความรู้ออนไลน์แบบมัลติมีเดีย 
แบบเน้นปฏิสัมพันธ์ หรือแบบสตรีมมิ่ ง และการเรียนผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สื ่อต่าง ๆ ที่
หลากหลายนี้ ต้องอำนวยความสะดวกให้กับผู้ที่เรียนสามารถเรียนได้ตามความต้องการของตนเองได้ 
โดยสื่อการเรียนรู้ E-Book สามารถเรียนรู้ได้ทั้งออนไลน์และออฟไลน์ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง 
ๆ ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบเคลื่อนที่หรือพกพาทำให้ผู้เรียนสามารถที่จะเข้าถึงข้อมูลได้
อย่างรวดเร็ว นำไปสู่การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (จินตวีร์ คล้ายสังฆ์, 2555 : 26) 
 2.4.2 ข้อดีของ E-Book 
  2.4.2.1 อ่านได้สะดวกเนื่องจากพกไปได้ตลอดและได้จำนวนมาก 
  2.4.2.2 ประหยัดการตัดไม้ทำลายป่า เพราะไม่ต้องตัดไม้มาทำกระดาษ 
  2.4.2.3 เก็บรักษาได้ง่าย ประหยัดเนื้อที่ในการจัดเก็บ ประหยัดค่าเก็บรักษา 
  2.4.2.4 ค้นหาข้อความไดถ้้าเป็นบทความ 
  2.4.2.5 ใช้พื้นที่น้อยในการจัดเก็บ เช่น CD แผ่นสามารถเก็บ E-Book ได้ประมาณ 
500 เล่ม 
  2.4.2.6 สามารถใส่ตัวอย่างสื่อ VDO ประกอบได้ 
  2.4.2.7 สามารถทำลิ้งค์ไปยังหน้าต่าง ๆ ได้โดยไม่ต้องเสียเวลาหา 
 2.4.3 ข้อเสียของ E-Book 
  2.4.3.1 ต้องอาศัยพลังงานในการอ่านตลอดเวลา ไม่ว่าจะเป็นไฟฟ้าหรือแบตเตอรี่ 
  2.4.3.2 เสียสุขภาพเนื่องจากต้องใช้สายตาในการอ่านจึงทำให้ดวงตาได้รับแสงจาก
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์
  2.4.3.3 ขาดความรู้สึก หรืออรรถรส หรือความคลาสสิค 
  2.4.3.4 อาจเกิดปัญหากับการ ลง hardware หรือ software ที่มาแทนอันเก่า 
  2.4.3.5 ต้องมีการดูแลไฟล์ให้ดี ไมใ่ห้เสียหรือสูญหาย 
 2.4.4 ประโยชน์ของ E-Book 
  2.4.4.1 สำหรับผู้อ่าน 
   (ก) ขั้นตอนง่ายในการอ่าน และค้นหาหนังสือ 
   (ข) ไม่เปลืองเนื้อที่ในการเก็บหนังสือ 
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   (ค) อ่านหนังสือได้จากทุกที่ที่มีการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต 
  2.4.4.2 สำหรับห้องสมุด 
   (ก) สะดวกในการให้บริการหนังสือ 
   (ข) ไม่ต้องใช้สถานที่มากในการจดัเก็บหนังสือ และไม่เสียค่าใช้จ่าย 
   (ค) ลดงานที่เกิดจากการซ่อม จัดเก็บ และการจัดเรียงหนังสือ 
   (ง) ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการจ้างพนักงานมาดูแลและซ่อมแซมหนังสือ 
   (จ) มีรายงานแสดงการเข้ามาอ่านหนังสือ 
  2.4.4.3 สำหรับสำนักพิมพ์และผู้เขียน 
   (ก) ลดขั้นตอนในการจัดทำหนังสือ 
   (ข) ลดค่าใช้จ่ายและความเสี่ยงในการจัดพิมพ์หนังสือ 
   (ค) ลดค่าใช้จ่ายในการจัดจำหน่ายผ่านช่องทางอื่น ๆ 
   (ง) เพิ่มช่องทางในการจำหน่ายหนังสือ 
   (จ) เพิ่มช่องทางในการประชาสัมพันธ์ถึงผู้อ่าน 
 2.4.5 ข้อจำกัดของ E-Book 
  เนื่องจากอาจเกิดปัญหากับการ ลง Hardware หรือ Software ใหม่หรือแทนที่อันเก่า 
ดังนั้นจึงต้องมีโปรแกรมและเครื่องมือในการอื่น คือ Hardware ประเภทเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือ
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พกพาอื่น ๆ พร้อมทั้งระบบติดตั้งระบบปฏิบัติการหรือ Software ที่ใช้อ่าน
ข้อความต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น Organizer แบบพกพา Pocket PC หรือ PDA เป็นต้น การดึงข้อมูล  
E-Book ซึ ่งจะอยู ่บนเว็บไซต์ที ่ให้บริการทางด้านนี ้มาอ่าน ก็จะใช้วิธีการ  Download ผ่านทาง
อินเตอร์เน็ตเสียเป็นส่วนใหญ่ 
  E-Book เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลความรู้จากสื่อต่าง ๆ นำเสนอออกมาทางเทคโนโลยี
สมัยใหม่ในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ สามารถแสดงผลด้วยภาพ ข้อความ เสียง สีสัน และ
ภาพเคลื่อนไหวได้ ทำให้ผู้ใช้บริการได้รับความบันเทิงในการศึกษาข้อมูลมากขึ้น อีกทั้งยังสามารถ
พกพาไปอ่านได้ทุกที ่ โดยไม่ต้องคำนึงถึงแสงมากหรือน้อย เพราะอุปกรณ์ E-Book มักมีแสง 
Backlight ของตัวเอง E-Book ยังทำให้อ่านหรือทำความเข้าใจได้ง่ายกว่าหนังสือ นอกจากนี้ยัง
สามารถเก็บข้อมูลได้มากอีกด้วย 
 
2.5 ความพึงพอใจ 
 ความพึงพอใจ (Satisfaction) ได้มีผู้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้หลายความหมาย ดังน้ี 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า พึงพอใจ หมายถึง 
รัก ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ(พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน, 2542) 
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 Kotler and Armstrong (2002) รายงานว่า พฤติกรรมของมนุษย์เกิดขึ ้นต้องมีสิ ่งจูงใจ 
(Motive) หรือแรงขับดัน (Drive) เป็นความต้องการที ่กดดันจนมากพอที่จะจูงใจให้บุคคล เกิด
พฤติกรรมเพื ่อตอบสนองความต้องการของตนเอง ซึ ่งความต้องการของแต่ละคนไม่เหมือนกัน  
ความต้องการบางอย่างเป็นความต้องการทางชีววิทยา (Biological) เกิดขึ้นจากสภาวะตึงเครียด และ
ความต้องบางอย่างเป็นความต้องการทางจิตวิทยา (Psychological) เกิดจากความต้องการการ
ยอมรับ (Recognition) การยกย่อง (Esteem) หรือการเป็นเจ้าของ เมื่อความต้องการกลายเป็น
สิ่งจูงใจ เมื่อได้รับการกระตุ้นอย่างเพียงพอจนเกิดความตึงเครียด โดยทฤษฎี ที่ได้รับความนิยมมาก
ที่สุด มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของอับราฮัม มาสโลว์ และทฤษฎีของซิกมันด์ ฟรอยด์ 
  2.5.1 ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow's Theory Motivation) อับราฮัม 
มาสโลว์ (A.H. Maslow) ค้นหาวิธีที่จะอธิบายว่าทําไมคนจึงถูกผลักดันโดย ความต้องการบางอย่าง  
ณ เวลาหนึ่ง “ทําไมคนหนึ่งจึงทุ่มเทเวลาและพลังงานอย่างมากเพื่อให้ได้มา ซึ่งความปลอดภัยของ
ตนเองแต่อีกคนหนึ่งกลับทำสิ่งเหล่านั้น เพื่อให้ได้รับการยกย่องนับถือจากผู้อื่น” คําตอบของมาสโลว์ 
คือ ความต้องการของมนุษย์จะถูกเรียงตามลำดับจากสิ่งที่กดดันมากที่สุดไป ถึงน้อยที่สุด ทฤษฎีของ
มาสโลว์ได้จัดลำดับความต้องการตามความสำคัญ คือ 
  ความต้องการทางกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการพื้นฐาน คืออาหาร 
ที่พัก อากาศ ยารักษาโรค 
   2.5.1.1 ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) เป ็นความ
ต้องการที่เหนือกว่า วงการเพ่ือความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความปลอดภัยจากอันตราย 
   2.5.1.2 ความต้องการทางสังคม (Social Needs) เป็นการต้องการ 
การยอมรับจากเพื่อน 1.4 ความต้องการการยกย่อง (Esteem Needs) เป็นความต้องการการยกย่อง
ส่วนตัว  ความนับถือและสถานะทางสังคมซึ่งพอใจให้กับการนั้นก็จะทนต่อไป 
   2.5.1.3 ความต้องการให้ตนประสบความสำเร็จ (Self-Actualization 
needs) เป็นความ ต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความต้องการทำทุกสิ่งทุกอย่างได้สำเร็จ 
  2.5.2 ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด์ 
   ซิกมันด์ ฟรอยด์ (S. M. Freud) ตั้งสมมุติฐานว่าบุคคลมักไม่รู้ตัวมากนัก 
ว่าพลังทาง จิตวิทยามีส่วนช่วยสร้างให้เกิดพฤติกรรม ฟรอยด์พบว่าบุคคลเพิ่มและควบคุมสิ่งเร้า  
หลายอย่าง สิ่งเร้าเหล่านี้อยู่นอกเหนือการควบคุมอย่างสิ้นเชิง บุคคลจึงมีความฝัน พูดคําที่ไม่ตั้งใจพูด 
มีอารมณ์อยู่ เหนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวิตกจริตอย่างมากขณะที่(ชาริณี 
2535 : 56) ได้เสนอทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจไว้ว่า บุคคลพอใจจะกระทำสิ่งใด ๆ ที่ให้มี
ความสุขและจะหลีกเลี่ยงไม่กระทำในสิ่งที่เขาจะได้รับความทุกข์หรือความยากลําบาก โดยอาจแบ่ง
ประเภทความพอใจกรณีนี้ได้ 3 ประเภท คือ 
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    2.5.2.1 ความพอใจด้านจิตวิทยา (Psychological Hedonism) 
เป็นทรรศนะของความพึงพอใจ ว่ามนุษย์โดยธรรมชาติจะมีความแสวงหาความสุขส่วนตัวหรือ
หลีกเลี่ยงจากความทุกข์ใด ๆ 
    2.5.2.2 ความพอใจเกี ่ยวกับตนเอง (Egoistic Hedonism) เป็น
ทรรศนะของความพอใจว่ามนุษย์ จะพยายามแสวงหาความสุขส่วนตัว แต่ไม่จําเป็นว่าการแสวงหา
ความสุขต้องเป็นธรรมชาติของมนุษย์ เสมอไป 
    2.5.2.3 ความพอใจเก ี ่ยวก ับจร ิยธรรม (Ethical Hedonism) 
ทรรศนะนี้ถือว่ามนุษย์แสวงหา ความสุขเพื่อผลประโยชน์ของมวลมนุษย์หรือสังคมที่ตนเป็นสมาชิกอยู่
และเป็นผู้ได้รับผลประโยชน์ผู้หนึ่งด้วย(Prasert Rk, 2555; จุฬามณี นาเวศ, ธันยาภรณ์ ด่านเสถียร, 
ปวันรัตน์ พันธุสุวรรณ, 2559: 17-18) 
 
2.6 วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ชาลิสา อภิวัฒนศร (2557) ศึกษา “การออกแบบเครื่องแต่งกายสตรีตรีทแวร์แนวคิดคอสเพลย์
ประเทศญี่ปุ่นเพื่อตลาดไทย” พบว่า โครงงานนี้เป็นการสร้างอัตลักษณ์ตราสินค้าเครื่องแต่งกายคอส
เพลย์สำหรับตลาดไทย เป็นการปรับเปลี่ยนให้เครื่องแต่งกายคอสเพลย์สามารถใส่ในชีวิตประจำวนัได้ 
และเป็นการเพิ่มตัวเลือกให้กับกลุ่มผู้บริโภคที่มีรสนิยมชื่นชอบในวัฒนธรรมญี่ปุ่น และช่วยเติมเต็ม
ช่องวางทางการตลาด อีกทั้งยังเพิ่มความแปลกใหม่ให้กับเครื่องแต่งกายสตรีทแวร์ดั้งเดิมที่มีอยู่แล้ว 
เพื่อให้เข้ากับกระแสแนวโน้มแฟชั่นที่เปลี่ยนไป สร้างลักษณะเด่นจำเพาะให้กับผลิตภัณฑ์ ให้เกิด
ความแตกต่างจากตราสินค้าคู ่แข่ง ซึ ่งเป็นปัจจัยสำคัญที ่สามารถตอบสนองต่อความต้องการ  
ของผูบ้ริโภคและแข่งกับตราสินค้าอื่น ๆ ในกลุ่มตลาดเดียวกัน 
 จินตนา พงศ์เพิ่มกิจวัฒนา (2556) ศึกษา “การศึกษาระดับความหวังของชุดคอสเพลย์ที่ตัด 
และ ทัศนคติของการบอกต่อของบุคคลอื่นที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกร้านตัดชุดคอสเพลย์ของ
คอสเพลย์เยอร์ในเขตกรุงเทพมหานคร” พบว่า ร้านตัดชุดคอสเพลย์ส่วนใหญ่จะเป็นระบบกิจการ
ครอบครัว หรือเป็นกิจการขนาดเล็ก ๆ แต่การวางระบบที่ดี มีการทำฐานข้อมูลลูกค้า ก็สามารถทำให้
กิจการมีความยั่งยืนได้ ถึงแม้จะมีคู่แข่งมากขึ้น แต่หากมีการบริหารจัดการที่ดี มีประสิทธิภาพ สินค้า
ที่ได้รับมีคุณภาพเหมาะสมในราคาที่รับได้ จะทำให้ลูกค้ามีความมั่นใจในการใช้บริการ และเมื่อร้าน
ตัดชุดสามารถตอบสนองต่อความคาดหวังของลูกค้าได้ ลูกค้าก็มีความพึงพอใจหลังจากที่ได้รับสินค้า
และบริการเนื่องจากระดับความคาดหวังของชุดคอสเพลย์ที่ตัด และทัศนคติของการบอกต่อจาก
บุคคลอื่น มีอิทธพิลต่อการเลือกร้านตัดชุดของคอสเพลย์เยอร์ ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 เขมทัต พิพิธธนาบรรพ์ (2551) ศึกษา “การแต่งคอสเพลย์ของกลุ่มวัยรุ่นไทย กับการสร้าง 
อัตลักษณ์วัฒนธรรมย่อยและบทบาทของสื่อ” พบว่า คอสเพลย์ได้นำเข้าสื่อที่เป็นผลิตกรรมต่างจาก
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ประเทศแทบทั้งหมด โดยเฉพาะประเทศญี่ปุ ่น ซึ ่งสื ่อเหล่านั ้นก็คือต้นแบบที่ถูกนำมาใช้ในการ  
คอสเพลย์ไม่ว่าจะเป็น การ์ตูน เกม เพลง ภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์เกือบจะเรียกได้ว่าเป็นสื่อบันเทิง
ทุกชนิด สื่อต้นแบบเกือบทั้งหมดเมื่อเป็นสื่อที่นำเข้าจากญี่ปุ ่นแล้ว ญี่ปุ ่นจึงเป็นทั้งเจ้าของและ  
ผู้ควบคุมผลผลิต สื่อเกือบทั้งหมดเกี่ยวข้องกับคอสเพลย์เป็นสื่อบันเทิงที่หวังผลในเชิงพาณิชย์อยู่แล้ว 
และการเข้ามาของสื่อญี่ปุ่นและคอสเพลย์ได้แฝงโลกทัศน์ของญี่ปุ่นเข้ามาด้วย ที่เห็นเด่นชัดที่สุดก็คือ
ตัวแนวคิดในการแต่งตัวเลียนแบบหรือดัดแปลงจากตัวละครต่าง ๆ หรือกล่าวง่าย  ๆ ว่า คอสเพลย์
นั่นเองที่เป็นโลกทัศน์ที่ถูกนำเข้ามา นอกจากนี้แล้วสิ่งที่ถูกแฝงมาพร้อมกับสื่ออื่น ๆ เช่น การใช้ศัพท์
ภาษาญี่ปุ่นแทนศัพท์ในภาษาไทย หรือค่านิยมในการกินอาหารญี่ปุ่น เหล่านี้ล้วนแต่เข้าแบ่งพื้นที่ทาง
วัฒนธรรมของไทยทั้งสิ้น 
 กอบชัย ศักดาวงศ์ศิวิมล (2552) ศึกษา “การสื ่อสารเพื ่อการสร้างพื ้นที ่สาธารณะของ
วัฒนธรรมย่อย Cos’Play” พบว่า การที่วัฒนธรรมคอสเพลย์สามารถดำรงอยู่ในวัฒนธรรมหลักของ
ไทยได้นั้นเป็นเรื่องที่มีความเช่ือมโยงกันทั้งจากสมาชิกวัฒนธรรมย่อยคอสเพลย์เองและหน่วยธุรกิจที่มี
การสนับสนุนซึ่งกันและกัน คือการที่มีวัฒนธรรมย่อยคอสเพลย์เองเป็นวัฒนธรรมที่มีความสะอาด 
และไม่ค่อยแหวกจากสังคมจะมีเฉพาะในบริบทของงานเท่านั้น และในส่วนที่ไม่มีความเกี่ยวข้องกับ
อบายมุขทำให้ได้รับการสนับสนุนจากหน่วยธุรกิจ ส่วนหน่วยธุรกิจเองเมื่อให้การสนับสนุนวัฒนธรรม
ย่อยคอสเพลย์แล้วนั้นก็เป็นการได้ประโยชน์จากการโฆษณาสินค้าของตนเองผ่านงานที่จัดขึ้นมาด้วย
ทั้งยังมีสมาชิกวัฒนธรรมย่อยคอสเพลย์ช่วยเป็นส่วนในการส่งเสริมการที่เป็นที่รู้จักของสังคมให้รู้จัก
กับสินค้ามากขึ้นผ่านสื่อกิจกรรม ทำให้เห็นได้ว่าทั้งสองฝ่ายต่างได้ประโยชน์จากการสนับสนุนซึ่ งกัน
และกัน 
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ที่อยากจะแต่งตัวเลียนแบบตัวการ์ตูน ตัวละครในเกมที่ชอบ มีความกล้าที่จะทำในสิ่งที่ตนเองอยากทำ
โดยไม่เขินอาย และยังหวังเป็นอย่างยิ่งว่าผู้ที่ไม่รู้จักการคอสเพลย์จะได้มีความรู้และมีความเข้าใจ
เกี่ยวกับการคอสเพลย์มากขึ้น โดยการนำเทคโนโลยีมัลติมีเดียเข้ามาสอดแทรกเพื่อให้เกิดความ
ทันสมัยและความน่าสนใจของหนังสือ รวมถึงได้รับแรงบันดาลใจดี ๆ ที่เป็นแนวทางในการถ่ายแบบ
แฟชั่นคอสเพลย์ หรือแบบแฟชั่นอื่น ๆ ได้อีกด้วย 
 โดยหนังสือเล่มนี้จะมีประวัติของตัวละครโดยย่อ อาทิ มีชื่อตัวละคร ชื่อเรียกตัวการ์ตูนหรือเกม 
ลักษณะที่สำคัญ ความเป็นมาของการคอสเพลย์ แรงบันดาลใจในการคอสเพลย์ ที่เลือกตัวละครตัวนี้
เพราะอะไร และที่สำคัญคือรูปภาพประกอบของบุคคลที่มีการคอสเพลย์ เพื่อที่จะเป็นแรงจูงใจสำคัญ
ให้คนที่ไม่รู้จักได้รู้จักคอสเพลย์ ได้รู้จักการคอสเพลย์มากขึ้น เพื่อจะได้เป็นที่ยอมรับในวงกว้าง แ ละ
เป็นแรงจูงใจให้คนที่สนใจนั้นได้ปฏิบัตติาม 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
 1.2.1 เพื่อศึกษาปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย์ 
 1.2.2 เพื่อผลิตหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration และ E-Book 
 1.2.3 เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration และ  
E-Book และการนำแนวคิดไปใช้งานในอนาคต 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษาโครงงาน 
 1.3.1 ด้านเนื้อหา 
  ผลิตหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration และ E-Book สำหรับผู้ที่กำลังท้อใจ
หรือไม่มีแรงบันดาลใจที่จะคอสเพลย ์
 1.3.2 ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  การเก็บข้อมูลมี 2 ระยะ 
   ระยะที่ 1 เพื่อนำผลไปใช้ในการทำตัวชิ้นงานของโครงงานพิเศษ 
    ประชากร คือ บุคคลที่เข้าร่วมงาน Maruya ครั้งที ่28 

  กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ที ่แต่งคอสเพลย์ภายในงาน Maruya ครั้งที ่ 28 
จำนวน 100 คน 

 
 ระยะที่ 2 เพื่อนำผลไปใช้ในการวิเคราะห์ความพึงพอใจ 
  ประชากร คือ บุคคลที่เข้าร่วมงาน Maruya ครั้งที่ 29 
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  กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคคลที่พึ่งเริ่มต้นคอสเพลย์ ภายในงาน Maruya 
ครั้งที่ 29 จำนวน 100 คน 
 1.3.3 ด้านเวลา 

 ระยะเวลาทำงานต้ังแต่เดือนธันวาคม พ.ศ.2561 – มีนาคม พ.ศ.2563 
 

1.4 กรอบแนวคิด 
 
 
 
 
 

 
 
1.5 นิยามศัพท ์
 1.5.1 Cosplay หมายถึง การแต่งตัวเลียนแบบตามตัวการ์ตูนที่อยู่ในแอนิเมชัน และเกมหรือ
การแต่งตัวเลียนแบบตัวละครที่เราชอบ 
 1.5.2 แรงบันดาลใจ หมายถึง พลังที่เราทุกคนใช้ในการผลักดันตนเอง ไม่ว่าจะเป็นจาก
ความคิดหรือการกระทำ เพื่อให้เราเดินไปถึงเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้สำเร็จ 
 1.5.2 หนังสือ หมายถึง เครื่องหมายใช้ขีดเขียนแทนเสียงหรือคำพูด เช่น อ่านหนังสือ เขียน
หนังสือ เป็นต้น 
 1.5.3 E-Book หมายถึง หนังสือที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นเอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์ โดยสามารถอ่านเอกสารผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ ทั้งในระบบออฟไลน์ และ
ออนไลน์ได ้
 

1.6 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 1.6.1 พบปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย์ ทำให้เราสามารถเข้าถึงคนกลุ่มนี้ไดม้ากขึ้น 
 1.6.2 ได้หนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration และ E-Book ทำให้คอสเพลย์ได้เป็นที่
รู้จักในสังคมมากขึ้น 
 1.6.3 ทราบถึงความพึงพอใจของผู้ที่ได้อ่านหนังสือเล่มนี้เพื่อนำไปพัฒนาหนังสือในเล่มต่อ ๆ 
ไป 
 

หนังสือแรงบันดาลใจ 

คอสเพลย ์

ความพึงพอใจต่อหนังสือแรง

บันดาลใจคอสเพลย ์

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 

ภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดการศกึษา 



บทที่ 3 

ขั้นตอนการดำเนินงาน 
 

 การศึกษาครั้งนี้เป็นการจัดทำหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ เพื่อให้หนังสือเล่นนี้เป็นแรง
บันดาลใจกับบุคคลที่กำลังคอสเพลย์แต่ยังไม่เป็นที่รู้จัก จากการศึกษาโครงงานพิเศษและเอกสารที่
เกี่ยวข้องน้ัน สามารถกำหนดวิธีดำเนินการดังนี ้
 3.1 ขั้นตอนการดำเนินโครงการ 
 3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 

3.1 ขั้นตอนการดำเนินโครงการ 
 การดำเนินโครงการเรื่อง หนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed 
Method) โดยการรวมระหว่างการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) กับการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 3.1.1 ขั้นตอนการเตรียมโครงงานพิเศษ 
  3.1.1.1 การหาแนวคิดหรืออ้างอิง (Reference) หาข้อมูลแนวคิดที่จะมาอ้างอิง 
เกี่ยวกับการคอสเพลย์ในประเทศไทยที่ยังไม่ได้รู้จักเป็นที่แพร่หลายนัก และการทำหนังสือแรงบันดาล
ใจคอสเพลย์ ในรูปแบบรูปเล่มหนังสือและในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อสร้างแรงบันดาลใจ
ให้กับบุคคลที่กำลังจะคอสเพลย์ ให้ผู ้ที ่สนใจเกินกำลังใจที่อยากจะคอสเพลย์เกิดความกล้าด้วย  
การอ่านหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ ด้วยเหตุนี้จึงเป็นแนวคิดในการจัดทำหนังสือแรงบันดาลใจ  
คอสเพลย ์
  3.1.1.2 การกำหนดหัวข้อและประเด็นการศึกษา โดยใช้ความสามารถเฉพาะด้าน
ของสมาชิกในกลุ่มเป็นกรอบในการกำหนดแนวทางการพัฒนาโครงการพิเศษร่วมกับการศึกษาปัญหา
และความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
  3.1.1.3 การเลือกกลุ ่มเป้าหมาย โดยกำหนดขอบเขตของกลุ ่มเป้าหมายที ่มี 
ความต้องการและสะดวกในการให้ข ้อมูล สำหร ับหนังส ือแรงบั นดาลใจคอสเพลย์ ในเขต
กรุงเทพมหานคร เพื ่อความสะดวกในการลงพื ้นที ่สำรวจ การเก็บรวบรวมข้อมูล สอบถาม  
ความต้องการของกลุ่มเป่าหมาย และทำการลงงานกิจกรรมคอลเพลย์ ที่จัดขึ้นในเขตดุสิต จังหวัด
กรุงเทพมหานคร เป็นพื้นที่กลุ่มเป้าหมาย เนื่องจากเป็นพื้นที่การจัดงานคอสเพลย์บ่อยครั้งสะดวกต่อ
การเก็บข้อมูล 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การศึกษาเรื่องหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์จากการดำเนินโครงงานพิเศษตามกระบวนการที่
กำหนดไว้ สามารถนำเสนอการดำเนินงานตามวัตถุประสงค์ของโครงงานพิเศษ ดังนี้ 
 4.1 ผลการศึกษาปจัจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย์ 
 4.2 ผลการผลิตหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration และ E-Book 
 4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration และ  

E-Book 
 

4.1 ผลการศึกษาปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย ์
 ผลการศึกษาปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย์นั้น ทางคณะผู้จัดทำได้ใช้เครื่องมือใน
การศึกษาปัจจัยเป็นการสัมภาษณ์ปลายเปิดแบบไม่มีเค้าโครงโดยตั้งคำถามว่า “อะไรเป็นสาเหตุที่ทำ
ให้เริ่มต้นคอสเพลย์” ซึ่งคณะผู้จัดทำได้สรุปคำตอบจากการศึกษาปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอส
เพลย์จากกลุ่มตัวอย่าง คือผู้ที่แต่งคอสเพลย์ภายในงาน maruya จำนวน 42 คน ที่ได้ให้สัมภาษณ์
เกี่ยวกับแรงจูงใจในการคอสเพลย์ จากผลการสัมภาษณ์พบว่ามีปัจจัยหลายอย่างดังนี้ ชอบดูการ์ตูน
และเล่นเกม ผู้อื่นชวนมาคอสเพลย์ ดูเลเยอร์คอสเพลย์คนอื่นทั้งในไทยและต่างชาติ เข้าร่วมกิจกรรม
งานคอสเพลย์ และปัจจัยอื่น ๆ ตามลำดับ 
 4.1.1 ชอบดูการ์ตูนและเล่นเกม เป็นปัจจัยอันดับแรกที่ทำให้ผู้คนเริ่มสนใจที่อยากจะคอส
เพลย์ ซึ่งการ์ตูนนั้นเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลอย่างมาก เนื่องจากเด็กส่วนใหญ่นั้นดูการ์ตูนและอ่านการ์ตูน
ตั้งแต่เด็ก ไม่ว่าจะเป็นการ์ตูนของไทยหรือของต่างประเทศ แต่การ์ตูนที่ได้รับความนิยมในการคอส
เพลย์ส่วนมากมาจากการ์ตูนของประเทศญี่ปุ่น เนื่องจากการ์ตูนญี่ปุ่นเป็นที่นิยมและได้รับความสนใจ
จากผู้อ่านทั้งนี้ยังสามารถเข้าถึงผู้รับสารได้ทุกกลุ่มวัยที่หลากหลายโดยเฉพาะกลุ่มเด็กและวัยรุ่นจะ
ได้รับความนิยมมากเป็นพิเศษ เพราะการ์ตูนมีทั้งแบบเป็นเล่ม  (comic) แล้วยังมีการ์ตูนอนิเมชั่น 
(Animetion) อีกด้วย นอกจากนี้การเล่นเกมก็เป็นหนึ่งในปัจจัยเช่นกัน  เพราะเกมบางเกมก็พัฒนามา
จากการ์ตูนบางเรื่อง ทำให้ผู้ที่ชื่นชอบการดูหรือการอ่านการ์ตูนอยู่แล้วสามารถเพลิดเพลินกับการ์ตูน
ได้มากย่ิงขึ้น เช่นตัวอย่างจากบทสัมภาษณด์ังนี ้ 
  “ชอบดูการ์ตูนค่ะ โดยเฉพาะการ์ตูนโรแมนติก อยากเป็นตัวละครผู้หญิงที่อยู่ในเรื่อง
เพราะจะได้คู่กับตัวละครชายเลยอยากคอสเพลย์ตัวละครผู้หญิงจะได้คู่กับตัวละครชายในการ์ตูนได้” 
(ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่หนึ่ง)  
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  “ชอบดูการ์ตูนและชอบเล่นเกมด้วยครับ เลยทำให้ชอบตัวละครที่อยู่ในเกมและ
การ์ตูนและเห็นว่ามันน่าสนใจเลยอยากลองคอสเพลย์ดูครับ” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่สอง) 
  “ชอบดูการ์ตูนค่ะ แล้วก็ชอบแต่งตัวตามตัวการ์ตูนเพราะคิดว่ามันน่ารักดี” (ผู้ให้
สัมภาษณ์คนที่สาม) 
  “ชอบดูการ์ตูนค่ะ พอดูไปนานๆ มันทำให้เรารู้สึกชอบในตัวละครนั้นๆ แล้วก็เลยมี
ความรู้สึกว่าอยากลองเป็นตัวละครนั้นบ้างจัง เลยตัดสินใจมาแต่งคอสเพลย์ค่ะ” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่
สี่) 
 4.1.2 ผู้อื่นชวนมาคอสเพลย์ เป็นปัจจัยลำดับต่อมา เนื่องจากคนที่ไปคอสเพลย์ตามงานต่าง 
ๆ บ้างก็มาคนเดียวบ้างก็มาเป็นกลุ่ม ดังนั้นคนที่มาเป็นกลุ่มก็มักจะเป็นกลุ่มเพื่อนที่เขาชวนกันมาคอส
เพลย์ร่วมกัน จึงเป็นหน่ึงในปัจจัยทีเ่ป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย์ เช่นตัวอย่างจากบทสัมภาษณด์ังนี ้
  “เพื่อนเราแต่งคอสเพลย์อยู่แล้ว วันหนึ่งเพื่อนมาชวนว่าลองแต่งดูไหม  เราก็เลย
ลองดูแล้วก็แต่งตัวเป็นเพื่อนกัน” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่หนึ่ง) 
  “ตอนแรกเราชอบตัวละครในการ์ตูนอยู่แล้ว แต่งยังไม่กล้าที่จะลอง พอเพื่อนเรามา
ชวนให้ไปคอสด้วยกัน เราเลยตัดสินใจคอสเพลย์ดู” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่สอง) 
  “เพื่อนมาชวนให้ไปคอสเพลย์ ก็เลยคอสตามเพื่อน บวกกับที่เราเป็นคนชอบแต่งตัว
เป็นทุนเดิมอยู่แล้ว ก็เลยอยากลองอะไรใหม่ๆ ดูค่ะ” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่สาม) 
 4.1.3 ดูเลเยอร์คอสเพลย์คนอื่นทั้งในไทยและต่างชาติ เป็นปัจจัยลำดับต่อมา เนื่องจาก
คอสเพลย์บางคนนั้นอาจจะเริ่มต้นจากการที่เขาได้ดูหรือเห็นภาพถ่ายของคอสเพลย์คนอื่น ๆ ไม่ว่าจะ
เป็นในประเทศไทย หรือของต่างประเทศที่ผ่านการแชร์จากที่ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นในเว็บไซต์หรือเฟสบุ๊ค
ก็ตาม เลยทำให้เกิดความรู้สึกชอบแล้วอยากจะลองทำตามเขาดู เช่นตัวอย่างจากบทสัมภาษณด์ังนี ้
  “ได้ไปเป็นเห็นภาพของเลเยอร์คอสเพลย์ของต่างประเทศที่เพื่อนแชร์ผ่านหน้าเฟส
ค่ะ พอเห็นแล้วก็รู้สึกสงสัยว่าเขาแต่งตัวอะไร ก็เลยลองไปศึกษาดูแล้วก็เกิดความอยากแต่งตามขึ้นมา 
ก็เลยมาแต่งคอสเพลย์ในตอนน้ีนี่ล่ะค่ะ” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่หนึ่ง) 
  “ชอบดูผลงานของเลเยอร์คอสเพลย์คนอื ่นๆ  ค่ะ ก็เลยอยากคอสตาม” (ผู ้ให้
สัมภาษณ์คนที่สอง) 
  “อยากลองคอสเพลย์ เพราะเห็นคอสเพลย์คนอื่นๆ เขาคอสกัน เห็นเขาแต่งตัวสวย ๆ 
ก็เลยอยากลองแต่งตาม” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่สาม) 
 4.1.4 เข้าร่วมกิจกรรมงานคอสเพลย์ เป็นปัจจัยลำดับถัดมา คอสเพลย์บางส่วนนั้นอาจจะ
ไม่ได้เริ่มต้นคอสเพลย์ด้วยปัจจัยข้างต้น แต่อาจจะเริ่มด้วยปัจจัยข้อนี้ เพราะกิจกรรมงานคอสเพลย์
นั้นมีจัดอยู่ทั่วไปและกำลังจะเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ทำให้คอสเพลย์บางคนอาจจะได้เข้าร่วมกิจกรรมก่อนที่
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ตนเองจะมาคอสเพลย์ แล้วเกิดความชอบในการคอสเพลย์ แล้วตัดสินใจลงมือทำ เช่น ตัวอย่างจาก
บทสัมภาษณด์ังนี ้
  “ก่อนหน้านี้ผมอยู่ที่ประเทศญี่ปุ่นครับ แล้วที่ญี่ปุ่นนี้มีการคอสเพลย์เยอะมาก ๆ ผมก็
ได้ลองไปเข้าร่วมกิจกรรมตามงานต่าง ๆ ก็เกิดความชอบขึ้นมาก็เลยลองศึกษาดู  แล้วก็มาคอส
เพลย์ในที่สุดครับ” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่หนึ่ง) 
  “ที่โรงเรียนมีจัดกิจกรรมเกี่ยวกับคอสเพลย์ในวันคริสต์มาต ก็เลยลอง เข้าไปร่วม
กิจกรรมดู แล้วก็ชอบค่ะก็เลยลองคอสเพลย์” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่สอง) 
 4.1.5 ปัจจัยอื่น ๆ นอกปัจจัยข้างต้นแล้ว ยังมีปัจจัยอื่น ๆ อีกด้วย เช่น แฟนเก่าชอบ, อยาก
เปลี่ยนแปลงตัวเอง, เป็นโรคซึมเศร้า 
  “แฟนเก่าของเราชอบคอสเพลย์ แล้วมันมีตัวละครตัวหนึ่งที่แฟนเก่าชอบ เขาก็เลย
สั่งให้เราคอส เราก็เลยคอส  ตั้งแต่นั้นเราก็เลยคอสเพลย์มาตลอด” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่หนึ่ง) 
  “เพราะเราอกหักน่ะค่ะ ก็เลยอยากเปลี่ยนแปลงตัวเอง ก็เลยมาคอสเพลย์สะเลย” 
(ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่สอง) 
  “เป็นโรคซึมเศร้า ก็เลยคิดว่ามาลองคอสเพลย์ดูเผื่อมันจะหายดี แล้วมันก็หายจริง ๆ  
เพราะได้พบเพื่อนใหม่ๆ มากมาย ได้ร่วมกิจกรรมได้มีคนคุยด้วย คนให้ปรึกษา สภาพจิตใจก็เลยดีขึ้น
เรื่อย ๆ ค่ะ รู้สึกดีที่ตัดสินใจมาคอสเพลย์” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่สาม) 
 จากการศึกษาปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย์ สรุปได้ว่า การดูการ์ตูนและเล่นเกมเป็น
ปัจจัยแรกที่ทำให้ผู้คนหันมาสนใจในการคอสเพลย์ และการถูกผู้อื่นเชิญชวนให้มาคอสเพลย์ด้วยกัน 
การศึกษาจากเลเยอร์คอสเพลย์คนอื่น ๆ ทั้งในและต่างประเทศ การเข้าร่วมกิจกรรมงานคอสเพลย์ 
และปัจจัยอื่น ๆ ตามลำดับ เป็นปัจจัยรองที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการคอสเพลย ์
 

4.2 ผลการผลิตหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration และ E-Book 
 ก่อนเริ่มผลิตสื่อหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย ์มีการสำรวจความต้องการในตัวช้ินงาน ผลการ
สำรวจจากบุคคลภายในงาน Maruya โดยใช้คนจำนวน 100 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของ
ชิ้นงานก่อนนำไปผลิตจริง ทำการวิเคราะข้อมูลด้วยการหาร้อยละ (%)  ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) สามารถนำมาวิเคราะข้อมูลได้ดังนี ้
 4.2.1 ข้อมูลผลการประเมินก่อนเริ่มผลิตหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ ได้แก่ เพศ รูปแบบ 
โดยวิเคราะห์ด้วยการ แจกแจงความถี่ และค่าร้อยละ ดังนี ้
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ตารางที่ 4.1 ขอ้มูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม จำแนกตามเพศ 
เพศ จำนวน ร้อยละ 

1. ชาย 35 35 
2. หญิง 65 65 

รวม 100 100 
 
 จากตารางที่ 4.1 แสดงข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม จำแยกตามเพศพบว่าส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิง ร้อยละ 65 และเพศชาย ร้อยละ 35  
 
ตารางที่ 4.2 ขอ้มูลการเลือกขนาดของกระดาษ 

เพศ จำนวน ร้อยละ 
1. A4 71 71 
2. 3:3 29 29 

รวม 100 100 
 
 จากตารางที่ 4.2 แสดงข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม การเลือกขนาดของกระดาษ
พบว่าส่วนใหญ่เลือก ขนาด A4 ร้อนละ 71 และ ขนาด3:3 ร้อยละ 29 
 
ตารางที่ 4.3 ขอ้มูลการเลือกเนื้อกระดาษหน้าปก 

เพศ จำนวน ร้อยละ 
1. เนื้อมัน 76 76 
2. เนื้อด้าน 24 24 

รวม 100 100 
 

 จากตารางที่ 4.3 แสดงข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม การเลือกเนื้อกระดาษหน้าปก
พบว่าส่วนใหญ่เลือก เนื้อมัน ร้อนละ 76 และ เนื้อด้าน ร้อยละ 24 
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ตารางที่ 4.4 ขอ้มูลการเลือกเนื้อกระดาษด้านใน 
เพศ จำนวน ร้อยละ 

1. เนื้อมัน 49 49 
2. เนื้อด้าน 51 51 

รวม 100 100 
 
 จากตารางที่ 4.4 แสดงข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม  การเลือกเนื้อกระดาษด้านใน
พบว่าส่วนใหญ่เลือก เนื้อด้าน ร้อนละ 51 และ เนื้อมัน ร้อยละ 49 

 
ตารางที่ 4.5 ขอ้มูลการเลือกรูปแบบของปก 

เพศ จำนวน ร้อยละ 
1. แบบที่ 1 54 54 
2. แบบที่ 2 46 46 

รวม 100 100 
 

 จากตารางที่ 4.5 แสดงข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม การเลือกรูปแบบของปกพบว่า
ส่วนใหญ่เลือก แบบที่ 1 ร้อนละ 54 และ แบบที่ 2 ร้อยละ 46 
 
ตารางที่ 4.6 ขอ้มูลการเลือกรูปแบบของภาพ 

เพศ จำนวน ร้อยละ 
1. มี CG 90 90 
2. ไม่มี CG 10 10 

รวม 100 100 
 

 จากตารางที่ 4.6 แสดงข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม การเลือกรูปแบบของภาพพบว่า
ส่วนใหญ่เลือก มี CG ร้อนละ 90 และ ไม่มี CG ร้อยละ 10 
 สรุปผลการประเมินก่อนเริ ่มผลิตสื่อหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์  จากผู้ที ่เข้าร่วมงาน 
จำนวน 100 คนได้ผลสรุปดังนี้ 
 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม จำแยกตามเพศพบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ 65 
และเพศชาย ร้อยละ 35 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม การเลือกขนาดของกระดาษพบว่า
ส่วนใหญ่เลือก ขนาดA4 ร้อนละ 71 และ ขนาด3:3 ร้อยละ 29 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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การเลือกเนื้อกระดาษหน้าปกพบว่าส่วนใหญ่เลือก เนื้อมัน ร้อนละ 76 และ เนื้อด้าน ร้อยละ 24 
ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม การเลือกเนื้อกระดาษด้านในพบว่าส่วนใหญ่เลือก เนื้อด้าน 
ร้อนละ 51 และ เนื้อมัน ร้อยละ 49 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม การเลือกรูปแบบของปก
พบว่าส่วนใหญ่เลือก แบบที่ 1 ร้อนละ 54 และ แบบที่ 2 ร้อยละ 46 
 4.2.2 ผลของการสำรวจและคำเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ คณะผู้จัดทำจึงออกแบบและผลิต
เป็นหนังสือที่เป็นรูปเล่มและหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ E-Book ซึ่งมีองค์ประกอบและรูปแบบดังต่อไปนี ้
  4.2.2.1 หนังสือรูปเล่ม เป็นหนังสือที่มีขนาด A4 จำนวน 62 หน้า โดยแบ่งเป็น 3 
ส่วนดังนี ้
   ส่วนที่ 1 จะกล่าวถึงบทนำ สารบัญ ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอสเพลย์และ
คู่มือในการใชห้นังสือเล่มนี ้
 

 
 

ภาพที่ 4.1 ภาพหน้าปกของเล่มหนังสือ 
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ภาพที่ 4.2 ภาพสารบัญของเล่มหนังสือ 
 

 
 

ภาพที่ 4.3 ภาพความรู้เกี่ยวกับคอสเพลย์ 
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ภาพที่ 4.4 ภาพช่ืองานอีเวนท์ที่คอสเพลยส์่วนใหญ่จะเข้าร่วม 
 

 
 

ภาพที่ 4.5 ภาพคู่มือในงานใช้งานเล่มหนังสือ 
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   ส่วนที่ 2 เป็นภาพถ่ายและมีคอลัมน์สัมภาษณ์กับประวัติของตัวละคร 
 

 
 

ภาพที่ 4.6 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สัมภาษณ ์
 

 
 

ภาพที ่4.7 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สมัภาษณ์ (1) 
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ภาพที่ 4.8 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สมัภาษณ์ (2) 
 

   ส่วนที่ 3 เป็นการเขียนความรู้สึกจากใจของคณะผู้จัดทำ 
 

 
 

ภาพที่ 4.9 ภาพถ่ายและความในใจจากคณะผู้จัดทำ 
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ภาพที่ 4.10 ภาพถ่ายและความในใจจากคณะผู้จัดทำ (1) 
 

 
 

ภาพที่ 4.11 ภาพถ่ายและความในใจจากคณะผู้จัดทำ (2) 
 
  4.2.2.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ E-Book เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จำนวน 61 หน้า 
โดยแบ่งเป็น 3 ส่วนเหมือนกับหนังสือเล่ม แต่จะมีสิ่งที่แตกต่างกันคือ คู่มือการใช้งานจะเปลี่ยนไป 
คอลัมน์สัมภาษณ์จะเปลี่ยนเป็นวิดีโอสัมภาษณ์  
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   ส่วนที่ 1 จะกล่าวถึงบทนำ สารบัญ ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอสเพลย์และ
คู่มือในการใชห้นังสือเล่มนี ้
 

 
 

ภาพที ่4.12 ภาพคู่มือการใช้งานที่เปลี่ยนแปลงตามรูปแบบของ E-Book 
 

   ส่วนที่ 2 เป็นภาพถ่ายและมีคอลัมน์สัมภาษณ์กับประวัติของตัวละคร 
 

 
 

ภาพที่ 4.13 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สัมภาษณ์ในเล่ม E-Book 
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ภาพที่ 4.14 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สัมภาษณ์ในเล่ม E-Book (1) 
 

 
 

ภาพที่ 4.15 ภาพถ่ายและประวัติตัวละครกับคอลัมน์สัมภาษณ์ในเล่ม E-Book (2) 
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   ส่วนที่ 3 เป็นการเขียนความรู้สึกจากใจของคณะผู้จัดทำ 
 

 
 

ภาพที่ 4.16 ภาพถ่ายและความในใจจากคณะผู้จัดทำ 
 

   นอกจากนี้ภายในตัวเล่ม E-Book นั้นก็มีการเปลี่ยนแปลงจากคอมลัมน์
สัมภาษณ์เป็นคลิปวิดีโอสัมภาษณ ์
 

 
 

ภาพที่ 4.17 ภาพวีดิทัศน์สัมภาษณ ์
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ภาพที่ 4.18 ภาพวีดิทัศน์สัมภาษณ์ (1) 
 

 
 

ภาพที่ 4.19 ภาพวีดิทัศน์สัมภาษณ์ (2) 
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4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration 
และ E-Book 
 ข้อมูลที่ได้จากการสำรวจความพึงพอใจผู้ใช้หนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์จำนวนคน 100 คนที่
เข้าร่วมงาน Maruya ครั้งที่ 29 นำมาวิเคราะห์ทางสถิติ เช่น ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของความพึงพอใจ โดยความพึงพอใจให้ค่าเป็นคะแนน 5 ระดับ ดังนี ้
   คะแนนค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มากที่สุด 
   คะแนนค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มาก 
   คะแนนค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง ปานกลาง 
   คะแนนค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง น้อย 
   คะแนนค่าเฉลี่ย 1.00-1.51 หมายถึง น้อยที่สุด 
 
ตารางที่ 4.7 ผลการประเมินความพึงพอใจ ของหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ 

คำถาม 

ระดับความพึงพอใจ การแปลผล 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ความพึง
พอใจ 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหามีความชัดเจน 52 

52% 
40 

40% 
8 

8% 
- - 4.44 0.64 มาก 

1.2 เนื้อหามีความต่อเนื่อง 33 
33% 

52 
52% 

15 
15% 

- - 4.18 0.67 มาก 

1.3 ภาพประกอบเหมาะ
กับเนื้อหา 

65 
65% 

27 
27% 

8 
8% 

- - 4.57 0.64 มากที่สุด 

1.4 การนำเข้าสู่เนื้อหา 37 
37% 

51 
51% 

12 
12% 

- - 4.25 0.66 มาก 

1.5 เนื้อหาไมซ่ับซ้อน 68 
68% 

28 
28% 

4 
4% 

- - 4.64 0.56 มากที่สุด 

1.6 ความถูกต้องของ
เนื้อหา 

63 
63% 

33 
33% 

4 
4% 

- - 4.59 0.57 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4.7 ผลการประเมินความพึงพอใจ ของหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ (ต่อ) 

คำถาม 

ระดับความพึงพอใจ การแปลผล 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ความพึง
พอใจ 

1.7 เนื้อหาเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

60 
60% 

38 
38% 

2 
2% 

- - 4.58 0.54 มากที่สุด 

2. ด้านตัวอักษร 
2.1 ตัวอักษรมคีวาม
เหมาะสมกับจอภาพ 

63 
63% 

35 
35% 

2 
2% 

- - 4.61 0.53 มากที่สุด 

2.2 ตัวอักษรมสีีสัน
เหมาะสม 

48 
48% 

40 
40% 

12 
12% 

- - 4.36 0.69 มาก 

2.3 ข้อความสะกดได้
ถูกต้อง 

77 
77% 

23 
23% 

- - - 4.77 0.42 มากที่สุด 

2.4 ตัวอักษรอา่นง่าย 49 
49% 

40 
40% 

11 
11% 

- - 4.38 0.68 มาก 

3. ด้านภาพน่ิง 
3.1 ขนาดภาพมีความ
เหมาะสม 

62 
62% 

33 
33% 

5 
5% 

- - 4.57 0.59 มากที่สุด 

3.2 ภาพมีความสอดคล้อง
กับเนื้อหา 

60 
60% 

35 
35% 

5 
5% 

- - 4.55 0.59 มากที่สุด 

3.3 ภาพมีการใช้ CG ที่
เหมาะสม 

55 
55% 

42 
42% 

3 
3% 

- - 4.52 0.56 มากที่สุด 

3.4 ภาพสื่อความหมายที่
ง่ายต่อการรับรู้ 

62 
62% 

32 
32% 

6 
6% 

- - 4.56 0.61 มากที่สุด 

4. ด้านวีดิทัศน์สัมภาษณ ์
4.1 ภาพมีความสวยงาม 49 

49% 
46 

46% 
5 

5% 
- - 4.44 0.59 มาก 

4.2 ความคมชัดของภาพ 56 
56% 

33 
33% 

11 
11% 

- - 4.45 0.69 มาก 
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ตารางที่ 4.7 ผลการประเมินความพึงพอใจ ของหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ (ต่อ) 

คำถาม 

ระดับความพึงพอใจ การแปลผล 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ความพึง
พอใจ 

4.3 ภาพเคลื่อนไหวสื่อ
ความหมายสอดคล้องกับ

เนื้อหา 

87 
87% 

13 
13% 

- - - 4.87 0.34 มากที่สุด 

4.4 ระยะเวลาในการ
แสดงภาพ 

49 
49% 

47 
47% 

4 
4% 

- - 4.45 0.58 มาก 

4.5 ความสะดวกในการ
เข้าถึงด้วย QR Code 

70 
70% 

24 
24% 

6 
6% 

- - 4.64 0.59 มากที่สุด 

5. ด้านหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์
5.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านด ี

77 
77% 

19 
19% 

4 
4% 

- - 4.73 0.53 มากที่สุด 

5.2 เมนูการใช้งานหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสใ์ช้ได้ง่าย 

64 
64% 

34 
34% 

2 
2% 

- - 4.62 0.53 มากที่สุด 

5.3 การเข้าถึงสื่ออื่นจาก
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ทำ
ได้ง่าย 

69 
69% 

27 
27% 

4 
4% 

- - 4.65 0.56 มากที่สุด 

6. ด้านภาพรวมของหนังสือ 
6.1 ความสวยงามของ
รูปเล่ม 

67 
67% 

32 
32% 

1 
1% 

- - 4.66 0.50 มากที่สุด 

6.2 ความสวยงามของปก 78 
78% 

20 
20% 

2 
2% 

- - 4.76 0.47 มากที่สุด 

6.3 ความเป็นเอกลักษณ์/
ต้นฉบับ 

59 
59% 

40 
40% 

1 
1% 

- - 4.58 0.52 มากที่สุด 

6.4 องค์ประกอบของ
หน้ากระดาษ 

52 
52% 

39 
39% 

9 
9% 

- - 4.43 0.66 มาก 

ความพึงพอใจในภาพรวม 4.55 0.57 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4.7 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจ ของผู้ตอบแบบสอบถามจำนวน 100 คน 
หลังการใช้หนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย ์และ E-Book ผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มี
ค่าเฉลี่ย 4.55 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านสรุปได้ดังนี้ 
  ด้านเนื้อหา พบว่าภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื ่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
เนื้อหามีความชัดเจน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.44 เนื้อหามีความต่อเนื่อง อยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ย 4.18 ภาพประกอบเหมาะกับเนื้อหา อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.57 การนำเข้าสู่
เนื้อหา อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.25 เนื้อหาไม่ซับซ้อน อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.64 ความ
ถูกต้องของเนื้อหา อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.59 เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย อยู่ใน
ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.58 
  ด้านตัวอักษร ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ตัวอักษรมี
ความเหมาะสมกับจอภาพ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.61 ตัวอักษรมีสีสันเหมาะสม อยู่ในระดับ
มาก มีค่าเฉลี่ย  4.36 ข้อความสะกดได้ถูกต้อง อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.77 ตัวอักษรอ่าน
ง่าย อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.38 
  ด้านภาพนิ่ง ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ขนาดภาพมี
ความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.57 ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา อยู่ในระดับ
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.55 ภาพมีการใช้ CG ที่เหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.52 ภาพสื่อ
ความหมายที่ง่ายต่อการรับรู ้อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.56  
  ด้านวีดิทัศน์สัมภาษณ์ ภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ภาพมี
ความสวยงาม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.44 ความคมชัดของภาพ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.45 
ภาพเคลื่อนไหวสื่อความหมายสอดคล้องกับเนื้อหา อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.87 ระยะเวลา
ในการแสดงภาพ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.45 ความสะดวกในการเข้าถึงด้วย QR Code อยู่ใน
ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.64  
  ด้านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านดี อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.73 เมนูการใช้
งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ใช้ได้ง่าย อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.62 การเข้าถึงสื่ออื่นจากหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ทำได้ง่าย อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.65  
  ภาพรวมของหนังสือ พบว่าภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
ความสวยงามของรูปเล่ม อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.66 ความสวยงามของปก อยู่ในระดับมาก
ที ่ส ุด มีค่าเฉลี ่ย 4.76 ความเป็นเอกลักษณ์/ต้นฉบับ อยู ่ในระดับมากที ่ส ุด มีค่าเฉลี ่ย 4.58 
องค์ประกอบของหน้ากระดาษ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.43  
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  3.1.1.4 การเลือกอาจารย์ที่ปรึกษา โดยพิจารณาจากความถนัดของอาจารย์แต่ละ
ท่านในสาขาให้สอดคล้องกับโครงงานพิเศษ จึงไปติดต่อกับ อาจารย์ ดร.วิชพร เทียบจัตุรัส เพื่อเป็น 
ที่ปรึกษาหลักของโครงงานและแนะนำสื่อสิ่งพิมพ์กับหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์
 3.1.2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.1.2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง ประกอบด้วย แนวคิดและทฤษฎี  
ที่เกี่ยวข้องกับการผลิตสื่อ ได้แก่ นิยามคอสเพลย์ แนวคิดเกี่ยวกับสื่อสิ่งพิมพ์ แนวคิดเกี่ยวกับหนังสือ 
สิ่งพิมพอ์ิเล็กทรอนิกส ์แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ 
  3.1.2.2 โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาสื่อได้แก่ Adobe Illustrator , Adobe Lightroom 
, Adobe Premiere pro , Adobe Photoshop , Adobe Indesign 
  3.1.2.3 ข้อมูลที่ใช้ในการผลิตสื่อได้แก่ หนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย ์
 3.1.3 ลงพื้นที่เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ ความต้องการในการที่จะให้หนังสืออกมาหน้าตา
เป็นไปในรูปแบบใด ที่งานคอสเพลย์ของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต เขตดุสิต จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
  3.1.3.1 ออกแบบแบบสอบถามว่าหนังสือที่จะจัดทำขึ้นควรไปในทิศทางไหนและ 
นำแบบสอบถามที่ได้จัดทำขึ้นไปส่งให้กับที่ปรึกษาโครงงานพิเศษดูว่ามีความเหมาะสมในการใช้ทำ
ข้อมูลแล้วหรือยัง ควรมีการปรับแก้ไขในส่วนไหนเพ่ิมเติม 
  3.1.3.2 รวบรวมข้อมูล เป็นขั้นตอนในการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ และการลงพ้ืนที่โดย 
สำรวจการใช้สื่อต่าง ๆ ของกลุ่มเป้าหมาย และทำแบบสอบถามถึงความต้องการในการทำหนังสือ 
แรงบันดาลใจคอสเพลย์ และจะทำการรวบรวมประเด็นหลักในการนำข้อมูลที่หามาพัฒนาเป็นหนังสือ
แรงบันดาลใจคอสเพลย์ ให้มีความเหมาะสมและลงมือค้นคว้าหาข้อมูลเพื่อเสริมรายละเอียดให้มีความ
น่าสนใจ 
  3.1.3.3 สรุปผลการลงพื้นที่เพื่อกำหนดขอบเขตการจัดทำโครงงานได้ว่าจะผลิตหนังสือ
แรงบันดาลใจคอสเพลย์ เกี่ยวกับหัวข้อ แรงบันดาลใจที่ทำให้ตัดสินใจที่จะมาคอสเพลย์ 
 3.1.4 ขั้นตอนการผลิตหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ 
  3.1.4.1 ขั้นก่อนการผลิต (Pre-production) 
   ก) สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสื่อที่จะผลิตและกำหนดหัวข้อโครงงานพิเศษ 
   ข) กำหนดกลุ่มเป้าหมาย 
   ค) ลงพื้นที่เพื่อสำรวจความต้องการในการผลิตหนังสือแรงบันดาลใจ 
   ง) ออกแบบรูปเล่มหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ 
   จ) สอบเปิดหัวข้อโครงงานพิเศษ 
  3.1.4.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
   ก) เริ่มออกแบบหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์โดยใช้โปรแกรม Adobe 
Photoshop ซึ่งจัดเป็นโปรแกรมระดับมืออาชีพที่ใช้กันเป็นมาตรฐานในการออกแบบ ดังตัวอย่างขั้นตอน
การทำต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 3.1 ภาพโปรแกรม Adobe Photoshop cc 
 

   ข) ขั้นตอนการต้ังค่าและออกแบบหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ 
เปิดไฟล์ใหม่ File > NEW (Ctrl+N) ตั้งชื่อ Name > Size (เลือก A4) > Orientation (เลือกแนวตั้ง) > 
Color Mode (เลือก CMYK) > Resolution (High 300 ppi) โดยการตั้งค่าสีต่าง ๆ นี้ทำเพื่อส่งเข้าโรง

พิมพ ์ 
 

 
 

ภาพที่ 3.2 การเปิดไฟล์ใหม่ (1) 
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   เมื่อเปิดไฟล์ใหม่ ให้นำภาพทีเ่ราต้องการที่จะออกแบบมาจัดวางลงใน

โปรแกรมจากนั้นกด Ctrl+T เพื่อปรับขนาดตามความต้องการ > Enter >  เลือกตัวอักษรที่เรา
ต้องการที่จะใช่พิมพ์บนหน้าปก  > Enter > นำภาพที่ต้องการจะตกแต่งมาตัดว่าตามความเหมาะสม
ของงาน > Shift+Ctrl+S เลอืกที่จัดเก็บผลงาน 
 

 
 

ภาพที่ 3.3 ภาพหน้าปกหนังสือ 
 

   ค) ขั้นตอนการทำเน้ือหาของหนังสือ 
    เปิดไฟล์ใหม่ ให้นำภาพที่เราต้องการที่จะนำมาเป็นพื้นหลัง มาจัดวาง

ตามความเหมาะสม > กดที่   เพื่อพิมพ์เนื้อหาที่เราต้องการ > กดที่  เพื่อสร้างวงกลมขึ้น 

> กดที่  เพื่อเลือดและเทสี่ลงในวงกลมก่อนนำภาพมาจัดวาง > Shift+Ctrl+S เลือกที่จัดเก็บ
ผลงาน 

 
 

ภาพที่ 3.4 ภาพเนื้อหาภายในหนังสือ 
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   ง) ขั้นตอนการปรับแต่งภาพ 
    เปิดไฟล์ใหม่ > นำภาพเข้ามา > ปรับแสงสีตามความเหมาะสม >กด 
Open Image  
 

 
 

ภาพที่ 3.5 ภาพปรับแสงปรับสี 
 

   จ) ปรับรูปหน้าผิวและใส่ CG  > กดที่  เพื่อลบสิ่งกวนตาเช่นสิว 
หรือ ผดผื่น > กด Ctrl+Shift+X เพื่อแก้ไขและรับรูปหน้าให้เข้าที่ > เลือกภาพ CG ให้เหมาะกับตัว
ละคร > นำภาพมาจัดว่าให้สวยงามจากนัน้เลือกเมนตูามภาพที่ 3.6 อยูท่างด้านขวาของโปรแกรม 
เพื่อที่จะทำให้ CG เป็นส่วนหนึ่งของภาพ 
 

 
 

ภาพที่ 3.6 ภาพคำสั่งทำให้ CG เป็นหนึ่งเดียวกับภาพ 
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    Ctrl+Shift+E เพื่อรวม Layers >  กด Ctrl+Shift+A เพื่อปรับแสงสี
ให้เกิดความพอดี > Shift+Ctrl+S เลือกที่จดัเก็บผลงาน  
 

 
 

ภาพที่ 3.7 ภาพหลังการปรับแต่งและใส ่CG 
 
   ช) ขั้นตอนการผลติคลิปวิดีโอ โดยการใช้โปรแกรม Adobe Premiere 
Pro ในการลำดับภาพ เพ่ือให้คลิปวิดีโอมีความน่าสนใจมากขึ้น โดยมีขัน้ตอนดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 3.8 ภาพโปรแกรม Adobe Premiere Pro CC  
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   New Project > ตั้งชื่อ Name > เลือกที่เก็บไฟล์งาน Location > OK   
 

 
 

ภาพที่ 3.9 การเริ่มต้นในการตั้งชื่องาน 
 

   หลังจากนั้นนำไฟล์วิดีโอเข้ามาให้โปรแกรมเพื่อเริ่มทำการตัดต่อคลิป File 
> Import > เลือกไฟล์งานของเรา > Open > ลากคลิปวิดีโอไปวางไว้ที่แทป timeline 
 

 
 

ภาพที่ 3.10 การเตรียมพร้อมก่อนจะเริ่มตัดต่อ 
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   ตั้งค่าหน้าต่างของคลิปวิดีโอตามที่เราต้องการ Sequence > Sequence 
Settings > ตัง้ค่าตามที่เราต้องการ 
 

 
 

ภาพที่ 3.11 การตั้งค่า Sequence 
 

   เมื่อเราตั้งค่าทุกอย่างเสร็จสิ้น ให้เราดูคลิปวิดีโอและเลือกช่วงที่เราต้องการ 

> และใช้เครื่องมือ   Razor tool (C) ตัดคลิปวิดีโอช่วงที่เราต้องการ > ลบส่วนที่เราไม่ต้องการ

ทิ้งไป > ใช้เครื่องมือ  ลากคลิปวิดีโอให้มาต่อกัน หรือ คลิ๊กขวา  ตรงช่องว่าง
ระหว่างคลิปแล้วกด Ripple Delete > ตัดคลิดวโิอตามที่เราต้องการได้เลย  
 

 
 

ภาพที่ 3.12 เมื่อตัดต่อเสร็จ 
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   เมื่อเราตัดต่อเสร็จเรียบร้อยให้เราทำการเรนเดอร์ไฟล์งานให้เป็นคลิปวิดีโอ 
File > Export > Media > เลือกนามสกุลของไฟล์งานที ่Format > เลือก H.264 เพื่อให้ไฟล์งาน
ของเราเป็นนามสกุล .mp4  > เลือก Preset > HD 1080p 25 > ใส่ช่ือของคลิปวิดีโอที่ Output 
Name > เช็คความเรียบร้อยของตัววิดีโอ > เมื่อเช็คเรียบร้อยให้กด Export > คลิปวิดีโอที่สมบูรณ์
จะไปอยู่ในโฟเดอร์ที่เราเลือกไว ้
 

 
 

ภาพที่ 3.13 หน้าต่างการต้ังค่าการ Export 
 

   ซ) ขั้นตอนการอัพงานขึ้นบน youtube 
    เข้า www.youtube.com > เข้าสู่ระบบด้วย Gmail > คลิกด้านบน
ทางขวาไปที่ช่องของคุณ 

 
 

ภาพที่ 3.14 ภาพการเข้าช่อง Youtube 
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มองที่มุมขวาบนคลิกที่ YOUTUBE STUDIO > มองทางด้านขวาบนกดสร้าง 

 

 
 

ภาพที่ 3.15 ภาพการอัพคลิป VDO ลง Yotube 
 
   ฌ) ขั้นตอนการทำ QR Code 
    เข้า https://www.qrcode-monkey.com/#url > นำลิ้งค์ VDO 

ของเรานั้นมาวาง ในช่อง Your URL > กด  > กด   
 

 
 

ภาพที่ 3.16 ภาพเว็ปไซต์ทำ QR code 
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   ญ) ขั ้นตอนการรวมเล่มให้เป ็นในรูปแบบของหนังส ือและหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้โปรแกรม Adobe Indesign เพื่องให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบของหนังสือ 
 

 
 

ภาพที่ 3.17 ภาพโปรแกรม โปรแกรม Adobe Indesign 
 
   เปิดโปรแกรม >New > Document < A4 > Create 
 

 
 

ภาพที่ 3.18 ภาพการต่ังค่าให้กลายเป็นหนังสือ 
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   เพิ่มหน้าตามที่เราต้องการจะจัดวาง> กดที่  เพื่อเพิ่มจำนวนหน้า 
 

 
 

ภาพที่ 3.19 ภาพการเพิ่มหน้ากระดาษ 
 
   วางให้พอดีกับหน้ากระดาษโดยการดึงรูปภาพที่จัดเตรียมไว้มาจัดวาง 
 

 
 

ภาพที่ 3.20 ภาพขั้นตอนการจัดวางเนื้อหา 
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   File > Export > เลือกพื้นที่ในการจัดเก็บงาน > Adpbe PDF (Print) > 
Save 
 

 
 

ภาพที่ 3.21 ภาพขั้นการทำให้เป็นหนังสือ 
 

   ฎ) การนำหนังสือของเราขึ้นเว็บในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์
    เข้าเว็บ www. Issuu.com > สมัครเข้าใช้งาน > Log in > +ADD 
CONTENT  > นำงานของเราอัพลงไป 
 

 
 

ภาพที่ 3.22 ภาพหน้าต่างสำหรับเข้าใช้งาน Issuu 
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ภาพที่ 3.23 ภาพหน้าที่ใช่ในการอัพงาน 
 

   ฏ) ขั้นตอนการเพ่ิม Links และ VDO ไปที่งานที่เราอัพเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
> กดที่   
 

 
 

ภาพที่ 3.24 ภาพช้ินงานที่อัพขึ้น Issuu เสร็จสมบูรณ ์
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    เลือกหน้าที่เราต้องการจะเช่ือม Links  > ลากส่วนที่ต้องการจะเช่ือม 
> นำLinks มาใส่ > Done  
 

 
 

ภาพที่ 3.25 ภาพการเชื่อม Links 
 

  3.1.4.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-production) 
   ก) นำเสนอผลงานต่ออาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานพิเศษจากนั้นปรับปรุงแก้ไข
ผลงานตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา 
   ข) นำแบบสอบถามความเหมาะสมไปเสนอ อาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้องก่อนการสร้างแบบสอบถามเพ่ือนำไปใช้จริง 
   ค) แก้ไขปรับปรุงแบบทดสอบตามคำแนะนำของอาจารย์ผู ้สอนก่อน
นำไปใช้เก็บข้อมูล 
   ง) นำผลงานที่ผลิตไปให้ผู้ทรงคุณวุฒ ิ3 ท่านประเมินและให้ข้อเสนอแนะ  
 
 ตารางที่ 3.1 ผลการประเมินความพึงพอใจ ของหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์โดยผู้เชี่ยวชาญ 

คำถาม 

ระดับความพึงพอใจ การแปลผล 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ความ
พึง

พอใจ 
1. ด้านการออกแบบ 
1.1 ภาพและ
องค์ประกอบมีความ
สวยงาม 

- 
2 

66.67% 
1 

33.33% 
- - 3.67 0.58 มาก 
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ตารางที่ 3.1 ผลการประเมินความพึงพอใจ ของหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์โดยผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

คำถาม 

ระดับความพึงพอใจ การแปลผล 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ความ
พึง

พอใจ 
1.2 รูปแบบของ
หนังสือมีความหน้า
สนใจ 

1 
33.33% 

1 
33.33% 

1 
33.33% 

- - 4.00 1.00 มาก 

1.3 ตัวหนังสือมี
ความชัดเจนอ่าน
ง่าย 

1 
33.33% 

- 
2 

66.67% 
- - 3.67 1.15 มาก 

1.4 รูปแบบการ
นำเสนอเหมาะสม 

1 
33.33% 

1 
33.33% 

1 
33.33% 

- - 4.00 1.00 มาก 

1.5มีการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่าน 

- 
2 

66.67% 
1 

33.33% 
- - 3.67 0.58 มาก 

2. ด้านเนื้อหา 
2.1 การนำเข้าสู่
เนื้อหา 

- 
2 

66.67% 
1 

33.33% 
- - 3.67 0.58 มาก 

2.2 การนำเสนอ
เนื้อหามีความ
ชัดเจน 

1 
33.33% 

2 
66.67% 

- - - 4.33 0.58 มาก 

2.3 เนื้อหาทีใ่ช้
นำเสนอมีความ
ต่อเนื่อง 

- 
3 

100% 
- - - 4.00 0.00 มาก 

2.4 รูปภาพ
ประกอบเนื้อหาใน
การนำเสนอ 

1 
33.33% 

2 
66.67% 

- - - 4.33 0.58 มาก 

2.5 ความถูกต้อง
ของเนื้อหา 

- 
3 

100% 
- - - 4.00 0.00 มาก 

2.6 เนื้อหามีความ
เหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

1 
33.33% 

2 
66.67% 

- - - 4.33 0.58 มาก 
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ตารางที่ 3.1 ผลการประเมินความพึงพอใจ ของหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์โดยผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

คำถาม 

ระดับความพึงพอใจ การแปลผล 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ความ
พึง

พอใจ 
2.7 เนื้อหามีความ
สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค ์

1 
33.33% 

2 
66.67% 

- - - 4.33 0.58 มาก 

3. ส่วนของวีดิทัศน์สัมภาษณ ์
3.1 เนื้อหาของวีดิ
ทัศน์เกี่ยวข้องกับ
เรื่องที่นำเสนอ 

- 
2 

66.67% 
1 

33.33% 
- - 3.67 0.58 มาก 

3.2 คณุภาพของวีดิ
ทัศน ์

- 
1 

33.33% 
2 

66.67% 
- - 3.33 0.58 

ปาน
กลาง 

3.3 ความสะดวกใน
การเข้าถึงวีดิทัศน์ 

- 
3 

100% 
- - - 4.00 0.00 มาก 

3.4 ตำแหน่งในการ
จัดวาง QR Code 
เหมาะสม 

1 
33.33% 

2 
66.67% 

- - - 4.33 0.58 มาก 

4. ส่วนของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส ์
4.1 เมนขูองหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสม์ี
ความง่ายต่อความ
เข้าใจ 

- 
2 

66.67% 
1 

33.33% 
- - 3.67 0.58 มาก 

4.2 หนังสือ
อิเล็กทรอนิกสม์ี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช ้

- 
2 

66.67% 
1 

33.33% 
- - 3.67 0.58 มาก 

4.3 มีความง่ายใน
การใช้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ์

- 
2 

66.67% 
1 

33.33% 
- - 3.67 0.58 มาก 

ความพึงพอใจในภาพรวม 3.91 0.56 มาก 
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 จากตารางที่ 3.1 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ของหนังสือ
แรงบันดาลใจคอสเพลย์ ผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับมากที่ มีค่าเฉลี่ย 3.91 เมื่อพิจารณาเป็น
รายด้านสรุปได้ดังนี้ 
  ด้านการออกแบบ พบว่าภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า  
ภาพและองค์ประกอบมีความสวยงาม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.67 รูปแบบของหนังสือมีความ
หน้าสนใจ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.00 ตัวหนังสือมีความชัดเจนอ่านง่าย อยู่ในระดับมากมี 
ค่าเฉลี่ย 3.67 รูปแบบการนำเสนอเหมาะสม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.00 มีการสร้างปฏิสัมพันธ์
กับผู้อ่าน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.67 
  ด้านเนื้อหา พบว่าภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การนำเข้า
สู่เนื้อหา อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.67 การนำเสนอเนื้อหามีความชัดเจน อยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ย 4.33 เนื้อหาที่ใช้นำเสนอมีความต่อเนื่อง อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.00 รูปภาพประกอบ
เนื้อหาในการนำเสนอ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.33 ความถูกต้องของเนื้อหา อยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ย 4.00 เนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.33 เนื้อหามี
ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.33  
  ส่วนของวีดิทัศน์สัมภาษณ์ พบว่าภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า เนื้อหาของวีดิทัศน์เกี่ยวข้องกับเรื่องที่นำเสนอ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.67 คุณภาพของวีดิ
ทัศน์ อยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ย 3.33 ความสะดวกในการเข้าถึงวีดิทัศน์ อยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ย 4.00 ตำแหน่งในการจัดวาง QR Code เหมาะสม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.33 
  ส่วนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ พบว่าภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อ พบว่า เมนูของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความง่ายต่อความเข้าใจ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.67 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.67 มีความง่ายในการใช้
หนังสืออิเล็กทรอนิกส ์อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 3.67 
  และมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมคือ ปรับรูปแบบในการจัดหน้าให้ดียิ ่งขึ ้น และใส่สีสัน
เพิ่มเติมในตัวชิ้นงาน บางหน้าควรเพิ่มรูปภาพ คู่หน้าแต่ละคู่ควรมีเฉดสีไปในทางเดียวกัน ในส่วนของ
วิดีโอควรจะมีโลโก้หรือช่ืองานปิดท้ายคลิปสัมภาษณ ์
  3.1.4.4 ปรับปรุงชิ้นงานตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒ ิ
   ก) จัดทำแบบสอบถามวัดความพึงพอใจในหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย ์
   ข) สรุปผลและนำเสนอในรูปแบบตาราง 
  3.1.4.5 ขั้นตอนการจัดทำรายงาน 
   ก) รายงานผลการพัฒนาการหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ ในรายงาน
โครงงานพิเศษ 
   ข) นำไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขตาม
คำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา 
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  3.1.4.6 ขั้นตอนการเผยแพร่ผลงาน 
   ก) นำหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์และE-Book ที่ได้ มอบให้กับทางเพจ 
PropsOps Cosplay Site  
   ข) นำหนังสือที่ได้ไปมอบให้กับทางห้องสมุด 
 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ระยะที่ 1 เพื่อนำผลไปใช้ในการทำตัวชิ้นงานของโครงงานพิเศษ 
  ประชากร คือ บุคคลที่เข้าร่วมงาน Maruya ครั้งที่ 28 

 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ที่แต่งคอสเพลย์ภายในงาน Maruya ครั้งที่ 28 จำนวน 100 คน 
 ระยะที่ 2 เพื่อนำผลไปใช้ในการวิเคราะห์ความพึงพอใจ 

 ประชากร คือ บุคคลที่เข้าร่วมงาน Maruya ครั้งที่ 29 
  กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคคลที่พึ่งเริ่มต้นคอสเพลย์ ภายในงาน Maruya ครั้งที่ 29 จำนวน 100 
คน 
 

3.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา 
 การพัฒนาหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ใช้เครื่องมือเก็บข้อมูล สองระยะ คือ ระยะที่ 1 เพื่อนำ
ผลไปใช้ในการทำตัวชิ ้นงานของโครงงานพิเศษ ระยะที ่ 2 เพื ่อนำผลไปใช้ในการวิเคราะห์  
ความพึงพอใจ 
 3.3.1 ก่อนการพัฒนาหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์มีการสำรวจความคิดเห็นของผู้เข้าร่วมงาน 
Maruya ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ทาง Google Drive เพื่อกำหนดรูปแบบและเค้าโครงของหนังสือแรง
บันดาลใจคอสเพลย์ จากการศึกษาปัญหาต่าง ๆ จึงนำมาสร้างเป็นแบบสอบถามความเหมาะสมในการ
ผลิตหนังสือ เพื่อที่จะให้ได้ผลงานเป็นที่พึงพอใจต่อผู้ใช้งาน โดยแบ่งแบบสอบถามตามหัวข้อดังต่อไปนี ้
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  3.3.1.1 เป็นหนังสือ 2 ขนาด คือ ขนาดของ A4 และ ขนาด 1:1  

 
 

ภาพที่ 3.26 ภาพแบบสอบถามขนาดของช้ินงาน 
 

  3.3.1.2 เนื้อของหน้าปกกระดาษควรเป็นเนื้อมันหรือด้าน 

 
ภาพที่ 3.27 ภาพแบบสอบถามเนื้อกระดาษหน้าปก 

 
  3.3.1.3 เนื้อกระดาษด้านในควรเป็นมันหรือด้าน  

 
ภาพที่ 3.28 ภาพแบบสอบถามเนื้อกระดาษด้านใน 
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  3.3.1.4 รูปแบบของปกหนังสือควรเป็นแบบที่1 หรอืแบบที่2 

 
 

ภาพที่ 3.29 ภาพแบบสอบถามตัวอย่างของชิ้นงาน 
 

  3.3.1.5 ในภาพควนมี CG หรือไม่ควรมี 

 
 

ภาพที่ 3.30 ภาพแบบสอบถามการใส่ CG 
 

 3.3.2 หลังพัฒนาหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์แล้ว ต้องนำหนังสือไปทดสอบความพึงพอใจ
และหาปัจจัยด้วยเครื่องมือที่เป็นแบบสอบถาม ซึ่งมี 2 ส่วนคือ 
  3.3.2.1 แบบสอบถามปัจจัยที่เป็นคำถามปลายเปิดซึ่งประกอบด้วยคำถามสัมภาษณ์
แบบกึ่งโครงสร้าง 
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  3.3.2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งใช้การประเมินแบบไลเคิด (Likert’s Scale) 5 
ระดับ ประกอบด้วยคำถาม 6 ด้าน ๆ ละ 3 – 7 คำถาม ดังนี ้
 
ตารางที่ 3.2 คำถามในแบบสอบถาม 
1. ด้านด้านเนื้อหา 

1.1 เนื้อหามีความชัดเจน 
1.2 เนื้อหามีความต่อเนื่อง 
1.3 ภาพประกอบเหมาะกับเนื้อหา 
1.4 การนำเข้าสู่เนื้อหา 
1.5 เนื้อหาไม่ซับซ้อน 
1.6 ความถูกต้องของเนื้อหา 
1.7 เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

2. ด้านตัวอักษร 
2.1 ตัวอักษรมีความเหมาะสมกับจอภาพ 
2.2 ตัวอักษรมีสีสันเหมาะสม 
2.3 ข้อความสะกดได้ถูกต้อง 
2.4 ตัวอักษรอ่านง่าย 

3. ด้านภาพนิ่ง 
3.1 ขนาดภาพมีความเหมาะสม 
3.2 ภาพมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
3.3 ภาพมีการใช้ CG ที่เหมาะสม 
3.4 ภาพสื่อความหมายที่ง่ายต่อการรับรู ้

4. ด้านวีดิทัศน์สัมภาษณ์ 
4.1 ภาพมีความสวยงาม 
4.2 ความคมชัดของภาพ 
4.3 ภาพเคลื่อนไหวสื่อความหมายสอดคล้องกับเนื้อหา 
4.4 ระยะเวลาในการแสดงภาพ 
4.5 ความสะดวกในการเข้าถึงด้วย QR Code 

5. ด้านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
5.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านด ี
5.2 เมนูการใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ใช้ได้ง่าย 
5.3 การเข้าถึงสื่ออ่ืนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ทำได้ง่าย 
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6. ด้านภาพรวมของหนังสือ 
6.1 ความสวยงามของรูปเล่ม 
6.2 ความสวยงามของปก 
6.3 ความเป็นเอกลักษณ์/ต้นฉบับ 
6.4 องค์ประกอบของหน้ากระดาษ 

 

3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการศึกษาครั้งนี้ คณะผู้จัดทำเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้แบบประเมินเพื่อสำรวจความเหมาะสม
ต่อหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
 3.4.1 การประเมินความเหมาะสมของหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ ได้ให้บุคคลภายในงาน 
Maruya เป็นผู้ประเมินว่าตัวหนังสือควรเป็นรูปแบบใด 
 3.4.2 หลังจากพัฒนาหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์เสร็จสมบูรณ์ นำหนังสือไปทดสอบความ
พึงพอใจ โดยนำแบบสอบถามปัจจัยและความพึงพอใจและไปให้ผู้ร่วมงาน Maruya จำนวน 100 คน เพื่อ
รวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพและข้อมูลเชิงปริมาณ 
 

3.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลความเหมาะสมของหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ ด้วยการ

วิเคราะห์หาร้อยละ หาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) โดยการนำเสนอในรูปแบบของ
ตารางประกอบความเรียง และได้กำหนดเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะสม ดังนี ้
 3.5.1 เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความเข้าใจในรูปแบบและเล่มหนังสือ คือ แบบประเมิน
ความพึงพอใจของหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์โดยวัดจากความพึงพอใจของผู้ที่กำลังเริ่มคอสเพลย์ 
ว่ามีความพึงพอใจมากน้อยเพียงใด ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างชนิดประมาณค่า 
2 ระดับ เพื่อใช้กับกลุ่มผู้ที่กำลังเริ่มคอสเพลย์ ที่อยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร มีระดับการประเมินค่า 2 
ระดับ คือ 
   ชอบ  หมายถงึ  มีความสนใจในรูปแบบและเนื้อหา 
   ไม่ชอบ หมายถึง  ไม่มีความสนใจในรูปแบบและเนื้อหา 
 3.5.2 เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความพึงพอใจในผลงานหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ 
คือ แบบประเมินความพึงพอใจของหนังสือแรงบันดาลใจในการคอสเพลย์โดยสอบถามความคิดเห็น
และถูกปรับแก้ไขเพื่อให้เกิดความเที่ยงตรงของแบบสอบถามจากผู้ที่เริ่มต้นคอสเพลย์ ซึ่งมีลักษณะ
เป็นแบบชนิดประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) เพื ่อใช้กับผู ้ที ่เริ ่มต้นคอสเพลย์ มีระดับการ
ประเมิน 5 ระดับ คือ 
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   5 หมายถึง  ระดับความคิดเห็นมากที่สุด 
   4 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก 
   3 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง 
   2 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อย 
   1 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อยมาก 



บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 จากการจัดทำโครงงานเรื่อง หนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ สามารถนำผลวิจัยมาสรุปผล 
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะได้ ดังนี ้
 5.1 สรุปผลการศึกษา 
 5.2 อภิปรายผลการศึกษา 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
 การจัดทำโครงงานพิเศษเรื่องหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ สามารถสรปุผลการวิจัย ดังนี้ 
 5.1.1 วัตถุประสงค ์
  5.1.1.1 เพื่อศึกษาปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย์ 
  5.1.1.2 เพื่อผลิตหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration และ E-Book 
  5.1.1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration 
และ E-Book และการนำแนวคิดไปใช้งานในอนาคต 
 5.1.2 ขอบเขตการศึกษา 
  5.1.2.1 ด้านเนื้อหา 
   การศึกษาเรื่อง หนังสือแรงบันดาลในในการคอสเพล์ ศึกษาแนวคิดและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องได้แก่ ได้แก่ 1) นิยามคอสเพลย์ 2) แนวคิดเกี่ยวกับสื่อสิ่งพิมพ์ 3) แนวคิดเกี่ยวกับ
หนังสือ 4) สิ่งพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ 5) แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 6) วรรณกรรมและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 
  5.1.2.2 ด้านประชาการกลุ่มตัวอย่างที่จะศึกษา 
   เนื่องจากโครงงานพิเศษเรื่องหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ มีวัตถุประสงค์
เพื่อเพื่อผลิตหนังสือแรงบันดาลใจ Cosplay Inspiration และ E-Book คณะผู้จัดทำ ได้ผลิตหนังสือ
ตามผลสำรวจจากกลุ่มตัวอย่างที่มาจาก 2 ระยะคือ  
   การเก็บข้อมูลมี 2 ระยะ 
    ระยะที่ 1 เพื่อนำผลไปใช้ในการทำตัวชิ้นงานของโครงงานพิเศษ 
     ประชากร คือ บุคคลที่เข้าร่วมงาน Maruya ครั้งที่ 28 
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   กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ที่แต่งคอสเพลย์ภายในงาน Maruya ครั้งที่ 
28 จำนวน 100 คน 
    ระยะที่ 2 เพื่อนำผลไปใช้ในการวิเคราะห์ความพึงพอใจ 
     ประชากร คือ บุคคลที่เข้าร่วมงาน Maruya ครั้งที่ 29 
     กลุ ่มตัวอย่าง คือ บุคคลที่พึ ่งเริ ่มต้นคอสเพลย์ ภายในงาน 
Maruya ครั้งที่ 29 จำนวน 100 คน 
  5.1.2.3 ด้านสถานที ่
   มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตและศูนย์การค้าสยามพารากอน 
  5.1.2.4 ด้านเวลา 
   โครงงานนี้ใช้ระยะเวลาในการจัดทำตั ้งแต่เดือนธันวาคม พ.ศ. 2561 – 
มีนาคม พ.ศ. 2563 โดยมีรายละเอียดดังนี ้
    เก็บรวบรวมข้อมูล   เดือนมกราคม – มีนาคม 
    ออกแบบผลงาน   เดือนมีนาคม – พฤษภาคม 
    จัดทำผลงาน   เดือนตุลาคม – ธันวาคม 
    แก้ไขผลงาน    เดือนมกราคม 
    นำผลงานส่งโรงพิมพ ์  เดือนมกราคม – กุมภาพันธ ์
    เก็บข้อมูลผลสำรวจความเหมาะสม เดือนกุมภาพันธ ์
    เผยแพร่และนำไปใช ้   เดือนกุมภาพันธ์ – มีนาคม 
 5.1.3 ผลการศึกษา 
  5.1.3.1 จากศึกษาเรื่องปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย์ ทำให้พบว่าการดู
การ์ตูนและเล่นเกมเป็นปัจจัยหลักที่ทำให้ผู้คนอยากเริ่มต้นที่จะเข้าสู่วงการคอสเพลย์  และมีการถูก
ผู้อื ่นเชิญชวนให้มาคอสเพลย์ ศึกษาจากเลเยอร์คอสเพลย์คนอื่นทั้งในและต่างประเทศ  เข้าร่วม
กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับงานคอสเพลย์ เป็นปัจจัยรองที่ทำให้คนอยากมาเข้าร่วมในกิจกรรมตรงนี้ 
  5.1.3.2 จากการลงทำผลสำรวจจึงทำให้เราได้เป็นตัวเล่มหนังสือแรงบันดาลใจคอส
เพลยด์ังนี ้ 
   หนังสือเล่ม จะมีขนาดเท่ากับกระดาษ A4 และมีหน้าปกเป็นกระดาษเนื้อ
มัน ด้านในเป็นกระดาษเนื้อด้าน มีจำนวนทั้งหมด 62 หน้า ภายในเล่มแบ่งเป็น 3 ส่วน ส่วนแรกคือ 
ส่วนบทนำจะประกอบไปด้วย คำนำ สารบัญ ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอสเพลย์  คู่มือการใช้หนังสือ 
ส่วนที่สองประกอบไปด้วย หน้าด้านขวาเป็นภาพถ่ายของบุคคลที่ให้สัมภาษณ์จำนวน 20 คน หน้า
ด้านซ้ายเป็นประวัติของตัวละครและบทสัมภาษณ์ ส่วนที่สามประกอบไปด้วย ด้านขวาเป็นภาพถ่าย
ของผู้จัดทำ ด้านซ้ายเป็นความในใจจากคณะผู้จัดทำ 
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   หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ E-Book รูปแบบจะมีความคล้ายคลึงกับหนังสือเล่ม 
แต่มีส่วนที่แตกต่างกัน คือ ส่วนแรกคู่มือการใช้งานจะเปลี่ยนไป ส่วนที่สองจากคอลัมน์บทสัมภาษณ์
จะเปลี่ยนเป็นวิดีโอสัมภาษณ์ 
  5.1.3.3 เมื่อหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์เสร็จสมบูรณ์ คณะผู้จัดทำได้ลงทำผล
สำรวจความพึงพอใจที่มีต่อตัวชิ้นงาน และพบว่าผู้ประเมินมีความพึงพอใจเป็นอย่างมากต่อผลงาน 
ชิ้นนี ้
 

5.2 อภิปรายผล 
 จากการศึกษาเรือ่งปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจในการคอสเพลย์ ทำให้พบว่ามีปัจจัยหลายอย่างที่ทำให้
ผู้คนให้มาสนใจในการคอสเพลย์ แต่ปัจจัยแรกคือชอบดูการ์ตูนและเล่มเกม นี่อาจจะเป็นสิ่งแรกที่ทำ
ให้คนหันมาสนใจในการคอสเพลย์ เนื่องจากสมัยที่คนเรายังเป็นเด็กแน่นอนว่าทางครอบครัวก็ต้องมี
การเปิดการ์ตูน ให้เด็ก ๆ ดูเพื่อเป็นการผ่อนคลายและเสริมสร้างทักษะในด้านต่าง ๆ ทั้งนี้ในปัจจุบัน
การ์ตูนก็เริ่มมีความแพร่หลายมากขึ้น รวมไปถึงการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีบทบาทในวงการคอสเพลย์นี้อยาก
มากเลยทีเดียว การ์ตูนญี่ปุ่นเป็นการ์ตูนที่มีการดีไซน์ตัวละครเสื้อผ้าหน้าผม ที่ทำให้ผู้ที่ได้ดูก็เกิด
อาการที่อยากจะลองแต่งตัวดู จึงทำให้ประเทศญี่ปุ่นในตอนนี้น้ันมีผู้คนที่แต่งคอสเพลย์อยู่จำนวนมาก 
บ้างก็จะแต่งเพียงคนเดียว บ้างก็จะแต่งแบบกลุ่มซึ่งบางคนอาจจะโดนชักชวนจากคนที่รู้จัก หรือเพ่ือน
สนิทดังนั้นนี้ก็เป็นปัจจัยอย่างนึงที่ทำให้ผู้คนเข้าร่วมในการคอสเพลย์  ปัจจัยต่อมาคือ ศึกษาจาก 
เลเยอร์คอสเพลย์ท่านอื่น เนื่องจากสมัยนี้มีการสร้างเพจของเลเยอร์คอสเพลย์มากขึ้นเรื่อย ๆ จึงทำให้
เราสามารถเข้าถึงรูปภาพพวกนี้ได้ง่ายยิ่ง หลายคนนักที่เปิดดูก็มีความรู้สึกที่อยากจะลองแต่งตัวตามดู
บ้างสักครั้ง เมื่อมีการคอสเพลย์ก็ต้องมีกิจกรรมหรืองานคอสเพลย์ที่เหล่าบรรดาคอสเพย์ทั้งหลายจะ
มาร่วมตัวกันในงานเหล่านี้ ไม่ว่าจะเป็นการพบปะกันในหมู่เพื่อน หรือโชว์การแต่งตัวละท่าทางตามตัว
ละครที่ตนเองได้คอสมา จึงอาจจะทำให้ผู้ที่ร่วมงานบางคนนั้นเกิดความรู้สึกที่อยากจะคอสเพลย์เหมือ
กับบุคคลในงานบ้างและนี้ก็คือปัจจัยอย่างนึงด้วยเช่นกัน ทั้งนี้ก็ยังมีปัจจัยอีกมากมายที่ทำให้คนมาเข้า
ร่วมในการคอสเพลย์ไม่ว่าจะเป็นการอกหักจากคนรักเก่า การเป็นโรคซึมเศร้า หรืออยากเปลี่ยนแปลง
ตนเองไปในทางที่ดีขึ้นเป็นต้น 
 จากการศึกษาเรื่อง หนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ พบว่า หนังสือที่จัดทำขึ้น มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเนื่องจากมีองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่ตัวเล่มหนังสือจะมี 2 
รูปแบบคือ ตัวเล่มหนังสือที่จับต้องได้และตัวหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในส่วนของตัวเล่มหนังสือจะ
ประกอบด้วยตัวอักษรที่ดูทันกับยุคสมัย อ่านง่าย มีสีสันที่เหมาะสม และภาพนิ่งที่ดูน่าดึงดูโดยการ
เพิ ่มเติม CG ลงทำให้บุคคลที ่อยู ่ในรูปนั ้นสเมือนมีพลังขึ ้นมาจริง  ๆ ในส่วนของตัวหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์จะเป็นตัวที่เข้าถึงผู้คนได้ง่ายยิ่งขึ้น เนื่องจากสมัยนี้ผู้คนจะใช้สมาร์ทโฟนในการดูสื่อ
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ต่าง ๆ เป็นจำนวนมาก จึงส่งผลดีกับตัวหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ที่ไม่ว่าจะไปที่ไหนก็สามารถเปิดดูได้
อย่างสะดวกง่ายดาย โดยหนังสืออิเล็กทรอนิดส์ก็จะประกอบด้วยตัวอีกษร สีสัน เนื้อหาทุกอย่างจะ
เหมือนกันกับตัวหนังสือที่จับต้องได้ แต่จะมีเพียงแค่คอลัมน์สัมภาษณ์เท่านั้นที่จะเปลี่ยนแปลงจาก
ตัวหนังสือที่อ่านได้ เป็นคลิปวิดีโอสัมภาษณ์แทน เมื่อหนังสือทั้งสองเล่มนี้ใส่ความเป็นสื่อมัลติมีเดียลง
ไปก็จะมีความน่าสนใจและเหมาะสมกับยุคสมัยอีกด้วย และสอดคล้องกับ(ทวีศักดิ์, 2546 : 2) ที่
พบว่า สื่อมัลติมีเดียที่มีทั้งตัวหนังสือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  มีส่วนช่วยให้เข้าใจเ รื่องราวได้ดีกว่า
แบบตัวหนังสืออย่างเดียว 
 

5.3 สรุปข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะจากการศึกษา 
  จากการศึกษาเรื่อง หนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ พบอุปสรรคคือ งานอีเวนท์ที่
เกี่ยวกับคอสเพลย์นั้นไม่ได้มีมากพอ จึงทำให้เมื่อเราจะลงทำผลสำรวจหรือทำงานใด ๆ ก็ตามจะต้องมี
การวางแผนล่วงหน้าเป็นอย่างดี มิเช่นนั้นอาจจะทำให้งานของเราได้รับความเสียหายได้ ทั้งนี้ในการ
ลงพื้นที่งานอีเวนท์ที่เกี่ยวกับคอสเพลย์จะต้องสำรวจสถานที่รวมไปถึงตารางงานการจัดของงานนั้น ๆ 
ว่า จัดที่ไหน เป็นพื้นที่เปิดหรือพื้นที่ปิด เพื่อที่จะจัดงานของเราได้อย่างมีระบบระเบียบมากยิ่งขึ้น  
นอกจากนี้เรื ่องอุปกรณ์ก็สำคัญต้องเตรียมความพร้อมให้ดี ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของแบตเตอรี่กล้อง  
ไมโคนโฟนอัดเสียง  
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการศึกษาครัง้ต่อไป  
  จากการศึกษาครั้งนี้ที่เป็นสื่อหนังสือแรงบันดาลใจคอสเพลย์ ทั้งในรูปเล่มของหนังสือ 
และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ทั้งนี้ยังสามารถนำไปพัฒนาหรือออกแบบให้หนังสือมีเนื้อหาและความหน้า
สนใจมากขึ้นได้อีก เช่น การใส่เนื้อหาในส่วนต่าง ๆ ที่หน้าสนใจเพิ่มลงไปภายในหนังสือ หรือการนำ
เนคโนโลยี AR เข้ามาใช้งานร่วมกับหนังสือ เพื่อให้หนังสือมีความหน้าสนใจมากยิ่งขึ้น หรือสามารถนำ
แบบฟอร์มของหนังสือเล่มนี้ไปใช้ในในเนื้อหาอื่น ๆ ได้เช่นกัน 
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