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บทคัดย่อ 
 

 อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว  และอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์  ถือได้ว่าเป็นหนึ่งใน
อุตสาหกรรมเป้าหมายที่มีศักยภาพ และอุตสาหกรรมอนาคตในการผลักดันการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ที่
สามารถมีความเชื่อมโยงกัน โดยในบทความนี้เป็นการศึกษาถึงการใช้สื่อดิจิทัลคอนเทนต์ที่ถือเป็นหนึ่งตัวหลัก
ที่ส าคัญ ในการช่วยขับเคลื่อน และส่งเสริมอุตสาหกรรมท่องเที่ยวให้มีมูลค่า และมีคุณค่าเพ่ิมขึ้น เนื่องจากทุก
วันนี้มีการใช้สื่อหรือเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือเป็นตัวกลางในการสื่อสารที่มีอยู่ในหลากหลายรูปแบบ และวิธีการ 
ท าให้เกิดโอกาสในการสร้างสรรค์ในการน าเสนอข้อมูล หรือเนื้อหาต่างๆ ที่สามารถน าเสนอทั้งในเรื่องของ
ความบันเทิง และเรื่องของข้อมูล เพ่ือยกระดับประสบการณ์ในการเข้าถึงสาระของเรื่องราวที่ต้องการสื่อ โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือแสดงให้เห็นถึงประโยชน์จากการใช้ดิจิทัลคอนเทนต์ในการสร้างการมีส่วนร่วมในการค้นหา
ข้อมูล เผยแพร่ หรือส่งต่อเนื้อหา อันเป็นอีกหนึ่งจุดเด่นของการสื่อสารดิจิทัลนอกเหนือจากการน ามาใช้
ประโยชน์ทางด้านการตลาด หรือการส่งเสริมการขาย ที่จะสามารถสร้างแรงบันดาลใจต่อผู้บริโภค และกระตุ้น
ให้เกิดการเดินทางได้  
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ABSTRACT 
 

 Tourism industry and the Digital Content industry are one of the potential target 
and the future industries to drive economic growth. That can be linked together. This article 
explores the use of digital content as a key element to help drive and promote the tourism 
industry to be more valuable and more worth. Today, the uses of digital media or technology 
as a medium of communication is in a variety of forms and ways of creating opportunities to 
present any information or content. That can be presented in terms of entertainment and 
information to enhance the user experience to access the content of the story.  The purpose 
is to demonstrate the benefits of using digital content to engage, search, publish, or forward 
content. That is another advantage of digital communication apart from marketing benefits or 
sell promotion. To be able to inspire consumers and encourage travel.  
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1.บทน า 
ประเทศไทยเป็นหนึ่งประเทศในกลุ่มอาเซียน ที่มีความหลากหลายของทั้งรูปแบบ และกิจกรรมการ

ท่องเที่ยว ที่ถือเป็นจุดเด่นและข้อได้เปรียบจากหลายประเทศ เช่น ท าเลที่ตั้ง ความหลากหลายของ
ทรัพยากรธรรมชาติ ศิลปวัฒนธรรม ประเพณีอันเป็นเอกลักษณ์ของชาติ เป็นต้น ท าให้การท่องเที่ยวกลายเป็น
กลไกส าคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ เป็นอุตสาหกรรมที่มีบทบาทส าคัญในระบบเศรษฐกิจของ
ประเทศ ตามแผนพัฒนาการท่องเที่ยวแห่งชาติ ฉบับที่ 2 (พ.ศ. 2560-2564) รวมถึงยังสามารถก่อให้เกิดธุรกิจ
ที่เกี่ยวข้องอ่ืนๆต่อเนื่องอีกมากมายเช่น ด้านโรงแรมที่พัก ร้านอาหาร ร้านของที่ระลึก การให้บริการเรื่องการ
ท่องเที่ยว การคมนาคมเป็นต้น สิ่งที่เกิดตามมาคือเกิดการลงทุน การจ้างงาน และการกระจายรายได้สู่ท้องถิ่น 
กระนั้นก็ยังมีหลากหลายปัญหาที่อุตสาหกรรมท่องเที่ยวยังประสบอยู่  ด้านหนึ่งในนั้นคือปัญหาเกี่ยวกับเรื่อง
ของข้อมูลข่าวสารที่ไม่ชัดเจนเพียงพอ เนื่องจากพฤติกรรมในด้านการท่องเที่ยวในภาพรวม นักท่องเที่ยวมี
แนวโน้มที่จะใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลและบริการท่องเที่ยวมากขึ้น โดยข้อหนึ่งในกรอบ
การส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลด้านการท่องเที่ยว มีการส่งเสริมในเรื่องของดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital Content) 
ซึ่งหมายถึงการด าเนินการเพ่ือให้มีการส่งเสริม และสนับสนุนให้ผู้ประกอบการดิจิทัลคอนเทนต์มีการผลิตผล
งานคุณภาพดีเด่นเพ่ือใช้ในการด าเนินการส่งเสริมในเรื่องสังคม เศรษฐกิจ และใช้เป็นสื่อพ้ืนฐานส าคัญในการ
เผยแพร่วัฒนธรรม สังคม และเป็นเครื่องมือส าคัญเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารอันเป็นประโยชน์ของประเทศไทย 
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ส านักงานส่งเสริมอุตส าหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์กรมหาชน) (2561 : 18) ซึ่งแนวคิดนี้ก็ได้เป็นแนวทาง
ที่ถูกพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และปัจจุบันก็ได้ถูกส่งเสริมให้คืบหน้าโดยกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ที่
ได้มีการผลักดันให้เกิดโครงการต่างๆเพ่ือเป็นการส่งเสริมอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลให้
เติบโตต่อไป จากแนวโน้มส าคัญ ที่จะส่งผลต่ออุตสาหกรรมท่องเที่ยวของโลกในอนาคตที่ถูกพูดถึงใน
แผนพัฒนาการท่องเที่ยวแห่งชาติ ฉบับที่ 2 (พ.ศ. 2560-2564) ส่วนหนึ่งคือเรื่องของการใช้เทคโนโลยีระหว่าง
การท่องเที่ยวจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์หรือช่องทางออนไลน์  เพ่ือการสืบค้นข้อมูล และเพ่ิมความ
สะดวกสบายในการเดินทาง อีกส่วนหนึ่งคือเรื่องของนักท่องเที่ยวที่มุ่งเน้นประสบการณ์  และการให้
ความส าคัญกับความรู้เชิงลึกของแหล่งท่องเที่ยวต่างๆ เพ่ือยกระดับการให้บริการข้อมูลด้านการท่องเที่ยวของ
ประเทศ  

ส่วนทางด้านการตลาดในยุคไทยแลนด์  4.0 ซึ่งมีการปรับปรุงพัฒนาในด้านของการใช้สื่อ และ
ความคิดสร้างสรรค์ในการสื่อสารเพ่ือการเข้าถึงและเพ่ิมประสบการณ์การรับรู้ของผู้บริโภค  ก็ร่วมเข้ามามี
บทบาทสื่อสาร ประชาสัมพันธ์ในเรื่องของข้อมูลและเนื้อหาของการท่องเที่ยวได้อย่างชัดเจนและน่าดึงดูดใจ
มากขึ้น คอนเทนต์หนึ่งในการสื่อสารที่ส าคัญเพ่ือการเข้าถึงนักท่องเที่ยวที่มีศักยภาพ คือเนื้อหาที่เชื่อมโยงกับ
ทางด้านศิลปวัฒนธรรม เพราะด้วยความที่ประเทศไทยมีทั้งความหลากหลาย และมีความเฉพาะตัวในเรื่องเชิง
วัฒนธรรม ท าให้วัฒนธรรมไทยเป็นที่ยอมรับในระดับโลก ซึ่งถูกแสดงออกมาในหลายรูปแบบ เช่น
สถาปัตยกรรม ศิลปกรรม การแสดง หัตถกรรม อาหาร เป็นต้น ด้วยความแตกต่าง และความโดดเด่นของ
วัฒนธรรมไทย รวมถึงการสื่อสารในยุคดิจิทัลที่มีความโดดเด่นในเรื่องของความรวดเร็วฉับไวผ่านเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพ่ือการสื่อสารในรูปแบบต่างๆ จะช่วยส่งเสริมให้นักท่องท่องเที่ยวได้เห็นถึงคุณค่า และเอกลักษณ์ วิถี
ความเป็นไทยในแง่มุมหลากหลาย ท าให้เกิดการกระตุ้นในด้านความสนใจ และท าให้เกิดการตัดสินใจเดินทาง
ท่องเที่ยวอย่างมีคุณภาพมากข้ึน  

จากค าให้สัมภาษณ์ของนายยุทธศักดิ์ สุภสร ผู้ว่าการการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (กรุงเทพธุรกิจ
2560) พบว่าการท่องเที่ยวจัดเป็นอุตสาหกรรมที่ตอบโจทย์ 4.0 ที่สุด ในแง่ของการสร้างรายได้สูงแต่สามารถ
กระจายตัวได้ แต่ในมิติที่ส าคัญกว่าคือ การท่องเที่ยวจึงต้องมีการปรับตัวเพ่ือให้มีการพัฒนาอย่างยั่งยืน โดย
กลไกแรกในการสร้างความยั่งยืนคือการปรับกระบวนทัศน์ที่เคยมองใน 4 เรื่องเดิมสู่มุมมองในมิติใหม่ คือ  จาก
การมองท่องเที่ยวเป็นสินค้า (Product) ต้องปรับสู่การให้คุณค่าแหล่งท่องเที่ยว (Place) จากการสร้าง
สัญลักษณ์ (Brand) เป็นการสร้างอัตลักษณ์ (Identity) ในด้านเป้าหมายทางเศรษฐกิจเดิมที่มุ่งมั่นแต่ก าไร 
(Profit) ก็จะเป็นการน าสิ่งที่ดีกลับคืนสู่สังคม (Purpose) ซึ่งหมายความว่าจะต้องเปลี่ยนจากการให้
ความส าคัญแต่ราคา (Price) ไปมองที่คุณค่า (Value) รวมถึงการเปลี่ยนจากเป้าหมายเชิงปริมาณนักท่องเที่ยว 
(Volume) ไปสู่การสร้างผลประโยชน์องค์รวม (Net Benefit) แทน โดยหนึ่งในเครื่องมือที่จะช่วยในการ
สื่อสารให้เกิดการรับรู้ และมุมมองต่อการท่องเที่ยวในมิติใหม่ได้นั่นคือสื่อดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital Content) 

2.ท าไมถงึเป็นดิจิทัลคอนเทนต์ 
การออกเดินทางท่องเที่ยวของแต่ละคนเริ่มต้นได้จากหลายสาเหตุ เช่นเพื่อนชวน อยากไปพักผ่อน 

หรือเพ่ือการเรียนรู้ใหม่ๆ แม้แต่เพียงแค่เห็นรูปถ่ายของสถานที่สวยๆ เหล่านี้ล้วนเป็นแรงบันดาลใจ หรือเป็นสิ่ง 
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กระตุ้นให้เกิดความต้องการที่จะเดินทางท่องเที่ยว ในขณะที่การใช้สื่อหรือเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือเป็นตัวกลางใน
การสื่อสารที่มีอยู่ในหลากหลายรูปแบบและวิธีการ ทั้งนี้เพราะสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบในการน าเสนอ
ข้อมูลหรือเรื่องราวให้เป็นไปตามรสนิยม ทัศนคติ และพฤติกรรมของผู้บริโภค ที่ส าคัญในยุคของการตลาด
ดิจิทัล กลยุทธ์การตลาดของธุรกิจต่างๆในยุคนี้คือการใช้ลูกค้าเป็นศูนย์กลาง (Customer Centric) คือการ
มุ่งเน้นไปที่ประโยชน์ที่ลูกค้าจะได้รับเป็นตัวกระตุ้นความสนใจจากลูกค้า มากกว่ามุ่งที่การขายคุณสมบัติของ
สินค้า หรืออีกนัยหนึ่งคือการให้ความส าคัญต่อความสนใจหรือความต้องการของลูกค้า ที่ใช้อารมณ์ความรู้สึก
ในการตัดสินใจในการบริโภคสินค้า และบริการมากขึ้น  (เกริก บุณยโยธิน 2558)  ในอุตสาหกรรมท่องเที่ยวก็
เช่นกันเพราะเป็นสินค้า และบริการที่ส่วนใหญ่ผู้บริโภคจะใช้อารมณ์ทางด้านความรู้สึกประทับใจ การถูกดึงดูด
ใจด้วยสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นองค์ประกอบในการตัดสินใจในการท่องเที่ยว ผู้ประกอบการและผลิตสื่อการตลาดจึง
ต้องรับฟังนักท่องเที่ยว เพ่ือสนองความต้องการได้อย่างถูกต้อง จึงมีความจ าเป็นต้องศึกษาลักษณะของ
นักท่องเที่ยวในอนาคต เพ่ือรองรับพฤติกรรม และความต้องการของนักท่องเที่ยวที่เปลี่ยนแปลงไป จาก
รายงานผลการศึกษาของ บริษัท อมาเดอุส และ ฟรอสต์แอนด์ซัลลิแวน (Amadeus and Frost & Sullivan)  
เรื่ อง  ‘Future Traveler Tribes 2030: Building a More Rewarding Journey’ (พงษ์ พันธ์  มอญพันธุ์ . 
2559) ได้น าเสนอลักษณะของนักท่องเที่ยวที่อาจเป็นไปได้ในปี 2030 รวมทั้งพฤติกรรมของนักท่องเที่ยว จาก
ปัจจัยหลายหลายด้านที่เปลี่ยนไปส่งผลให้กลุ่มนักท่องเที่ยวมีจุดประสงค์การเดินทางที่แปรเปลี่ยนจากเดิม ซึ่ง
พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวที่มุ่งเน้นประสบการณ์ และการให้ความส าคัญกับความรู้เชิงลึกของแหล่งท่องเที่ยว
ต่างๆจะเพ่ิมจ านวนมากขึ้น 

ในส่วนของเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาของสื่อคือเรื่องของเทคโนโลยีเคลื่อนที่  (Mobile 
Technology) เช่น แอพพลิเคชั่น คลาวด์คอมพิวติ้ง เว็บ 2.0 AR (Augmented reality) VR (Virtual Reality) 
เป็นต้น  ท าให้เกิดโอกาสในการสร้างสรรค์ และยกระดับประสบการณ์ของผู้ใช้งานในการเข้าถึงสาระของ
เรื่องราวที่ต้องการสื่อ ความสนุกสนาน ความตื่นเต้น ความรู้สึกพึงพอใจ และน าเสนอทั้งในเรื่องของความ
บันเทิง และเรื่องของข้อมูล สื่อที่พูดถึงนี้ต่างก็ต้องใช้การมีส่วนร่วมในการกระท าต่อกัน (Interaction) ใน
รูปแบบต่างๆที่ก าหนดไว้ระหว่างผู้ส่งสาร ตัวสาร และผู้รับสาร เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลที่ต้องการ เหล่านี้ล้วนเป็น
ปัจจัยให้เกิดการสร้างสรรค์สื่อ ที่สามารถเผยแพร่ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่เรียกกันว่าดิจิทัลคอนเทนต์ ที่อาศัย
ทักษะจากความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ และทักษะทางด้านเทคโนโลยี ในการผลิตเนื้อหาและสื่อในรูปแบบ
ดิจิทัล ได้อย่างแพร่หลายมากขึ้น ท าให้ดิจิทัลคอนเทนต์ถือเป็นเครื่องมือหนึ่งที่ทรงพลังในการเข้าถึงผู้บริโภค
ในยุคนี้ 

3.ลักษณะสื่อดิจิทัลคอนเทนต ์
การน าเทคโนโลยีมาใช้ร่วมกับการท่องเที่ยว แรกเริ่มที่ผ่านมาถูกใช้ในเชิงของข้อมูล และระบบสาระ

สนเทศ นอกจากนั้นก็มีการใช้เพ่ือการวางแผนการเดินทาง รวมถึงการน ามาใช้เป็นสื่อในการท าประชาสัมพันธ์ 
และโฆษณาธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว แต่ส าหรับทุกวันนี้ สื่อดิจิทัลไม่ใช่ส าหรับวัตถุประสงค์เพ่ือการซื้อ
ขายด้านการบริการโดยตรงเพียงอย่างเดียว แต่ยังถูกใช้เป็นช่องทางในการสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้ใช้รู้สึกถึง 
ด้วยความคิดสร้างสรรค์ท้ังเรื่องเนื้อหาและวิธีการ ผู้ใช้จะถูกกระตุ้นให้มีส่วนร่วมในการค้นหาข้อมูลด้วยตัวเอง
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เมื่อรู้สึกสนใจในเรื่องนั้นๆมากขึ้น เรียกว่าประสบการณ์ผู้ใช้งาน (User Experience) ที่สื่อดิจิทัลคอนเทนต์มี
ความสามารถสร้างได้ 

การระบุ หรือก าหนดขอบเขตว่าครอบคลุมไปถึงการผลิตคอนเทนต์ประเภทใดบ้างยังไม่มีชัดเจน ค า
นิยามที่ได้มีการจัดท าขึ้นโดย ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2545) เสนอให้
ดิจิทัลคอนเทนต์ประกอบด้วย แอนิเมชั่น (Animation) เกม (Game) สื่ออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการเรียนรู้  (E-
Learning) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) เนื้อหาต่างๆบนโทรศัพท์มือถือ 
(Mobile Content) และการออกแบบเว็บ (Web Design) 

ทั้งนี้โดยในปัจจุบัน ดิจิทัลคอนเทนต์มีความหลากหลายเพ่ิมมากขึ้นด้วยการพัฒนาขึ้นของเทคโนโลยี
ดิจิทัล ที่ท าให้เกิดช่องทางในกาารสื่อสารขึ้นอีกหลายรูปแบบ โดยครอบคลุมทั้งในส่วนของเพลง ภาพยนตร์ 
สื่อสิ่งพิมพ์ออนไลน์ ที่เผยแพร่ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงแอพพลิเคชั่นต่างๆ อาจพูดได้ว่าเนื้อหาต่างๆที่
ได้รับการสร้างสรรค์ และเผยแพร่ผ่านระบบ หรือสื่อดิจิทัล ล้วนถือเป็นดิจิทัลคอนเทนต์ เป็นอุตสาหกรรมที่
เชื่อมโยง และมีบทบาทในการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจ อยู่ในอุตสาหกรรมแทบจะทุกด้านทั้งด้านบันเทิง การ
สื่อสาร การศึกษา สิ่งทอเครื่องนุ่งห่ม อาหาร รวมทั้งอุตสาหกรรมท่องเที่ยว ให้มีการเติบโต และสร้างรายได้
เพ่ิมขึ้น ดังนั้นมูลค่าเพ่ิมที่จะเกิดขึ้นจากการใช้ดิจิทัลคอนเทนต์ที่นอกจากจะเป็นเรื่องของการสร้างรายได้แล้ว  
ยังเป็นการสื่อสารในรูปแบบที่สร้างให้เกิดประสบการณ์ (Experience) และการมีส่วนร่วม (Engagement) อีก
ด้วย 

4.การใช้สื่อดิจิทัลคอนเทนต์ในการสร้างแรงบันดาลใจในการท่องเที่ยว 
จากการที่พฤติกรรมการท่องเที่ยว เปลี่ยนไปสู่การให้ความส าคัญต่อการมีประสบการณ์ท่องเที่ยวที่

ประทับใจ รวมถึงความคาดหวังต่อภาพลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยวที่ดี การประชาสัมพันธ์ที่เป็นในลักษณะของ
การขายตรง หรือมุ่งที่จะขายสินค้าหรือบริการเพียงอย่างเดียวด้วยการบรรยายถึงแค่เพียงสรรพคุณ ความงาม 
ความน่าสนใจของแหล่งท่องเที่ยวอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอ  การสื่อสารในเชิงของการสร้างแรงบันดาลใจจะ
เป็นการกระตุ้นให้เกิดการเดินทางท่องเที่ยวได้มากข้ึนอีกทางหนึ่ง 

การน าเสนอข้อมูลหรือเนื้อหาในรูปแบบที่มาพร้อมกับความบันเทิง  หรือนันทนาการ สื่อดิจิทัล
สามารถให้ได้ในเรื่องของความสุนทรีย์ในระหว่างการเสพสื่อได้  ด้วยรูปแบบการน าเสนอที่สามารถเข้าถึง
ความรู้สึกของผู้บริโภค และการสร้างสรรค์ให้มีความสวยงาม เป็นสิ่งหนึ่งที่จะสามารถก่อให้เกิดแรงบันดาลใจ
ต่อผู้บริโภค เนื่องจากสื่อดิจิทัลคอนเทนต์ คือการใช้องค์ประกอบของการสื่อสารหลากหลายทางเข้าด้วยกัน 
เพ่ือให้เกิดการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสพ้ืนฐานของมนุษย์คือการเห็น การได้ยิน การสัมผัส ด้วยเนื้อหา ภาพ 
เสียง ผ่านสื่อดิจิทัลที่มีองค์ประกอบหลักคือเนื้อหา (Content) สื่อ (Media) เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 
Technology) 

4.1 การสร้างสรรค์เนื้อหา (Content) 
Content คือเนื้อหาที่พูดถึงสินค้าหรือแบรนด์ต่างๆ เพ่ืออธิบายถึงความส าคัญ หรือคุณค่าของสิ่งนั้นๆ 

เพ่ือการสื่อสารต่อผู้บริโภค การน าเสนอเนื้อหาผ่านเรื่องราวที่ดีจะสามารถมัดใจผู้บริโภคได้ โดยเฉพาะในยุค
ดิจิทัลที่เรื่องราว (Story) มีความส าคัญในฐานะเป็นเครื่องมือ หรือสื่อกลาง ที่เชื่อมโยงระหว่างผู้บริโภค และ 
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แบรนด์ การพัฒนาเนื้อหาหรือคอนเทนต์เพ่ือการสื่อสาร โดยมีจุดประสงค์เพ่ือการเผยแพร่ข้อมูลโดยใช้
ลักษณะของความเป็นเรื่องบันเทิง  หรือการสื่อสารด้วยการสื่อความหมายที่มีรูปแบบที่เข้าถึงได้กับคนหมู่มาก
ในสังคม ถือเป็นงานที่ต้องบูรณาการ กับเรื่องของความคิดสร้างสรรค์ ในการเข้าถึงผู้บริโภคนักสร้างคอนเทนต์
ต่างต้องพยายามในการสร้างคอนเทนต์ที่สร้างสรรค์ และโดนใจ เพ่ือให้ผู้บริโภคไม่รู้สึกถึงการยัดเยียดข้อมูล 
แต่เป็นการสร้างความประทับใจเพ่ือให้ถูกจดจ าได้โดยผ่านประสบการณ์การรับรู้ ท าให้ผู้บริโภคมีมุมมองที่ดีต่อ
ภาพลักษณ์ของสินค้าหรือบริการนั้นๆ อาจพูดได้ว่าคอนเทนต์เป็นเหมือนทั้งศาสตร์และศิลป์ ศาสตร์คือ
หลักการของการวิเคราะห์ข้อมูล และเนื้อหาที่มี และศิลป์ในด้านของวิธีการ หรือแนวทางในการเล่าเรื่องให้
ดึงดูดใจผู้บริโภค 

ในด้านของรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา การใช้เรื่องราว (Storytelling) ในการสื่อสาร เป็นวิธีการที่
สร้างสรรค์อย่างหนึ่งที่จะต้องพัฒนารูปแบบ หรือแนวทางอยู่ตลอดเวลา เพ่ือการเข้าถึงผู้บริโภคที่มีความชอบ
เปลี่ยนไปเรื่อยๆการเล่าเรื่องนั้นไม่จ าเป็นต้องเป็นการเล่ากันด้วยค าพูดหรืองานเขียน องค์ประกอบอ่ืนๆ
อย่างเช่นรูปภาพ หรือการ์ตูน ก็มีความส าคัญในการสื่อความหมายหรือแสดงออกถึงอารมณ์ท่ีสามารถถ่ายทอด
ได้จากภาพนั้น อาจเป็นภาพอย่างเดียวหรือมาพร้อมกับค าส าคัญเพียงหนึ่งค า รวมถึงการใช้เครื่องหมายแสดง
อารมณ์ต่างๆ ก็สามารถสื่อความหมายให้เข้าใจเรื่องราวที่ผู้สร้างต้องการเล่าได้ และยังได้รับความรู้สึก
เพลิดเพลิน เป็นการสร้างสรรค์การน าเสนอเนื้อหาอย่างมีศิลปะยิ่งขึ้น สามารถสร้างอารมณ์ร่วมเหมาะส าหรับ
การสื่อสารเพื่อให้เป็นแรงบันดาลใจ 

ด้านของการน ามาใช้กับการสื่อสารเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยว ประเทศญี่ปุ่นเป็นต้นแบบอย่างดีส าหรับ
การสื่อสารด้วยการเล่นเรื่องนี้ ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือ การสร้างเรื่องที่มีที่มาหรือสถานที่ในเรื่องเชื่อมโยงกับ
สถานที่ที่มีอยู่จริง เช่นการ์ตูนแอนิเมชั่นชื่อดังของญี่ปุ่นเรื่องหนึ่งคือเรื่องโตโตโร่ (Totoro) ที่สถานที่ และ
เรื่องราวที่เกิดขึ้นในการ์ตูนได้อ้างอิงมาจากเมืองที่ชื่อยุฟุอิน ในจังหวัดโออีตะ บนเกาะคิวชู และสิ่งที่ท าให้เกิด
อิทธิพลอย่างสูงอย่างหนึ่งต่อผู้ชมทั่วโลก คือตัวละครหลักที่สร้างขึ้นเป็นตัวด าเนินเรื่องซึ่งเป็นการสร้างสรรค์
ของผู้แต่งไม่ได้มีตัวตนจริง รวมถึงสิ่งที่ส าคัญที่สุดคือการสร้างเรื่องราวที่น่าประทับใจเหมาะสมกับทุกวัย การ
ออกแบบตัวละคร (Character) ที่น่ารักโดดเด่นเป็นที่จดจ า ท าให้การ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องนี้เป็นที่ประทับใจ และ
จดจ าไม่เฉพาะกับเด็กเท่านั้น แต่รวมถึงกลุ่มที่ผู้ใหญ่ที่อยู่ในวัย และสถานะที่สามารถตัดสินใจเรื่องการเดินทาง
ท่องเที่ยวได้เองซึ่งอาจพูดได้ว่าเป็นกลุ่มใหญ่กว่ารุ่นเด็กเสียอีก จากอิทธิพลของเรื่องนี้สามารถสร้างแรงบันดาล
ใจต่อผู้ที่ได้ดูเรื่องนี้ และตามรอยมาจากการ์ตูนแอนิเมชั่นเดินทางมาเที่ยวเพื่อให้เห็นสถานที่จริงอย่างมากมาย 
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แผนภาพที่ 1 งานการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องโตโตโร่ 
ที่มา : https://www.dailydot.com/bazaar/studio-ghibli-blu-ray-sale/ 

ในส่วนของการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยมีการใช้กลยุทธ์ของ Storytelling มาใช้โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจให้คนอยากออกไปค้นหาเรื่องราวที่มาจากเรื่องเล่า  ในโครงการ “เขาเล่าว่า...” 
ท่องเที่ยววิถีไทย ผ่านวิถีแห่งเรื่องเล่า เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้เกิดการเดินทางท่องเที่ยวในแหล่งท่องเที่ยวที่มี
ความโดดเด่นด้านเรื่องราว เรื่องเล่า ต านาน หรือความเชื่อ เนื่องจากรูปแบบการน าเสนอแบบ Storytelling นี้
จะสามารถจุดประกายให้เกิดการรู้จักสถานที่นั้นๆในวงกว้างขึ้น สร้างความน่าสนใจ และเชิญให้ไปสัมผัสถึง
สถานที่จริง โดยผลิตเป็นภาพยนตร์โฆษณา และวิดีโอคลิปชุด “เขาเล่าว่า” เช่นเรื่องราวที่ริมโขง ที่เขาเล่าว่า
ริมโขงยามน้ าลดจะปรากฏจุดชมดวงดาวที่สวยที่สุด ณ หาดหินรูปทรงประหลาดอันกว้างใหญ่ มีพระเอกนักดิน
ทางคือคุณซันนี่ สุวรรณเมธานนท์ เป็นพรีเซนเตอร์ น าเสนอผ่านสื่อทั้งทางสถานีโทรทัศน์ สื่อออนไลน์ต่างๆ 
และโซเชียลมีเดีย 

4.2 การใช้ความสามารถของเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology) 
เทคโนโลยี ได้มีบทบาทในการเข้ามาเสริมสร้าง  ในเรื่องของการสร้างสรรค์วิธีการเล่าเรื่อง   หรือการ 

สื่อสารเนื้อหาได้หลากหลาย  และน่าสนใจมากข้ึน  ความเข้าใจในเรื่องของดิจิทัล  ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลง และ 
พัฒนาอยู่ตลอดเวลา ทั้งในเรื่องของอุปกรณ์ท่ีเชื่อมโยงกับพัฒนาการของเทคโนโลยี การใช้งานในรูปแบบใหม่ 
เช่นแพลตฟอร์มต่างๆที่มีการพัฒนาการใช้งานเพ่ือการตอบสนองความต้องการที่หลากหลาย  ผู้บริโภคที่เป็น
กลุ่มคนรุ่นใหม่ จะมีการปรับตัวและเรียนรู้การใช้งานได้อย่างรวดเร็ว พร้อมที่จะทดลองใช้ การเปลี่ยนแปลงที่
ส าคัญของทั้งทางฝั่งผู้ผลิตคอนเทนต์ และผู้ใช้งาน นอกจากโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่เป็นแบบสมาร์ตโฟนแล้ว คือ
การเกิดขึ้นของแท๊บเล็ต ซึ่งเป็นอุปกรณ์แบบหน้าจอสัมผัส ที่มีขนาดและรองรับการใช้งานที่สะดวกสบายมาก
ขึ้นจากการใช้นิ้วสัมผัส เป็นการรวมความสามารถหลักของสมาร์ตโฟน และคอมพิวเตอร์อยู่ในเครื่องเดียว โดย
ไม่ต้องมีอุปกรณ์ต่อพ่วงใดใด รูปแบบที่แพร่หลายที่สุดและมีการใช้งานที่ไม่ซับซ้อนมากนักท าให้สามารถเข้าถึง 
และใช้งานได้จากผู้บริโภคทั่วไปคือ แอพพลิเคชั่น ที่ใช้งานได้ทั้งรูปแบบออนไลน์หรือออฟไลน์ พัฒนาและ
ส่งเสริมระบบการท่องเที่ยว ผ่านช่องทางออนไลน์และสนับสนุนการลงทุนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม่
ให้กับธุรกิจท้องถิ่น เพ่ือตอบสนอง ต่อแนวโน้มการท่องเที่ยวที่กาลังเปลี่ยนแปลงไป ซึ่งในปัจจุบันการท่องเที่ยว

https://www.dailydot.com/bazaar/studio-ghibli-blu-ray-sale/
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ของไทยยังล้าหลังด้านการส่งเสริมข้อมูลและอ านวยความสะดวกแก่นักท่องเที่ยวทางออนไลน์ที่ต้องเร่งพัฒนา 
เพ่ือตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวในอนาคต 

การพัฒนาเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) คือการสร้างภาพเสมือน 2มิติ หรือ 3มิติ จ าลองเข้า
กับสถานที่หรือวัตถุของจริง ผ่านกล้องและแอพพลิเคชั่นที่สามารถจะประมวลผล และแสดงให้เห็นในลักษณะ
ที่ทับซ้อนไปกับภาพจริงเลย แสดงได้ทั้งเป็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ดังเช่นเกมชื่อดังที่ท าให้ AR เป็นที่รู้จัก
กันอย่างกว้างขวางคือเกม Pokémon Go ตัวอย่างเช่น แอพพิเคชัน การท่องเที่ยวประเทศเม็กซิโกชื่อ Mexico 
Tourism Fantasy App ในแอพพลิเคชั่นจะแสดงให้เห็นถึงสีสัน ลักษณะเฉพาะที่เป็นเอกลักษณ์ของประเทศ 
ความมีชีวิตชีวาของวัฒนธรรม ที่ผู้ใช้จะเห็นผ่านภาพเคลื่อนไหวและตัวละครเป็นแบบ 3มิติ ที่จะเสริม
ประสบการณ์การรับรู้ให้กับผู้ใช้ให้เห็นแบบสมจริงมากขึ้นจากแทนที่จะเห็นภาพการท่องเที่ยวบนโปสเตอร์ที่
เป็นภาพ 2 มิติแบบทั่วไป 

 
 
แผนภาพที่ 2 แอพพลิเคชั่น Mexico Tourism Fantasy 
ที่มา : http://creativity-online.com/work/mexico-tourism-board-cirque-du-soleil--mexico-
fantasy-app/43259 

แอพพลิเคชั่น See Thru Thailand ที่จัดท าโดยส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล  โดยใช้เทคโนโลยี 
AR ที่จะแสดงภาพวัตถุ 3 มิติ เป็นสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ ถือเป็นสื่อปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Media) ที่เล่น
กับผู้ใช้อย่างแท้จริง เพ่ือการเปิดมุมมองใหม่ในการน าเสนอข้อมูลการท่องเที่ยว 

 
แผนภาพที่ 3 แอพพลิเคชั่น See Thru Thailand 
ที่มา : https://www.sanook.com/hitech/1415277/ 
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อีกเทคโนโลยีหนึ่งที่ก าลังได้รับความนิยมอย่างมากในทุกวันนี้คือ VR (Virtual Reality) ซึ่งได้ถูกน าไป
ปรับใช้ในหลายหลายด้าน เทคโนโลยี VR นี้มีการให้ความหมายไว้อย่างหลากหลาย คือ เป็นการจ าลองภาพ 3
มิติ ด้วยการสร้างในคอมพิวเตอร์ หรือการประมวลภาพสิ่งแวดล้อมจริงมาน าเสนอในลักษณะที่มองได้  360 
องศา ที่จะสามารถท าให้ผู้ใช้รู้สึกเหมือนว่าไปอยู่ที่สถานที่นั้นจริงๆ เป็นการเพ่ิมประสบการณ์การใช้งานต่อ
ผู้บริโภคได้อย่างมีประสิทธิภาพ คือเมื่อใช้งานจะท าให้ผู้ใช้มองเห็น และมีความรู้สึกเสมือนว่าไปอยู่ในที่นั้น
จริงๆ โดยผู้ใช้สามารถเข้าถึงแหล่งท่องเที่ยวที่สนใจจะเดินทางไปผ่านเทคโนโลยีนี้  เพ่ือให้เห็นภาพจ าลองที่
เสมือนจริงของสถานที่ก่อนที่จะตัดสินใจเดินทางหรือวางแผนการเดินทาง เช่น VR หมู่บ้านญี่ปุ่น ซึ่งเป็น
สถานที่ท่องเที่ยวในจังหวัดอยุธยา ที่สามารถรับชมและเพลิดเพลินไปกับภูมิทัศน์ของหมู่บ้านญี่ปุ่นใน
คริสต์ศตวรรษที่ 17 ในรูปแบบพาโนรามา 360 องศา และสามารถเปรียบเทียบร่องรอยของหมู่บ้านญี่ปุ่นใน
ปัจจุบันกับภาพหมู่บ้านญี่ปุ่นที่ถูกจ าลองโดยเทคโนโลยี VR ที่ปรากฏบนหน้าจอ พร้อมกับรับฟังค าบรรยายได้ 
(สยมล วิทยาธนรัตนา 2554) 

 

 
แผนภาพที่ 4 ตัวอย่างภาพใน VR หมู่บ้านญี่ปุ่น 
ที่มา : https://www.facebook.com/TatAyutthaya/photos/pcb.1731195500279670/ 
1731195160279704/?type=3&theater 

4.3 ส่ือ (Media) 
 สื่อคือตัวกลางที่เชื่อมโยงระหว่างเนื้อหา และผู้บริโภค ในความหมายของทั้งด้านเป็นอุปกรณ์ 
(Hardware) แอพพลิเคชั่น (Software) และรูปแบบของสื่อประเภทต่างๆ เช่น ละคร ภาพยนตร์ คลิปวิดีโอ 
เกม และแอนิเมชั่นเป็นต้น ที่ในปัจจุบันมีการบริโภคผ่านระบบดิจิทัล หรือใช้งานบนอุปกรณ์ไร้สาย (Mobile 
Devices)ต่างๆ ที่เป็นที่นิยมใช้อย่างแพร่หลาย คือสมาร์ตโฟน และแท๊บเล็ต เพราะนอกจากในเรื่องของ
เทคโนโลยีที่ท าให้การใช้งานเป็นเรื่องไม่ยุ่งยากแล้ว ขนาด และน้ าหนักของอุปกรณ์ยังถูกพัฒนาให้เหมาะสมกับ
การพกพา พร้อมกับการพัฒนาของแอพพลิเคชั่นที่ตอบสนองความต้องการ และประโยชน์เพ่ือการใช้งานที่
หลากหลาย จึงเป็นอุปกรณ์พ้ืนฐานที่ทุกคนสามารถใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน การน าเสนอเนื้อหาที่ผ่านทาง
อุปกรณ์เคลื่อนที่จึงเป็นช่องทางที่เข้าถึงกลุ่มประชากรหมู่มากได้ 

สื่อประเภทดั้งเดิมดังเช่นสื่อทางด้านภาพเคลื่อนไหวอย่างภาพยนตร์ หรือมิวสิควิดีโอ เป็นอีกหนึ่ง
รูปแบบของสื่อที่สามารถมีอิทธิพลในการสร้างการรับรู้ได้ ซึ่งปัจจุบันมีการบริโภคสื่อเหล่านี้ผ่านอุปกรณ์ดิจิทัล 

https://www.facebook.com/TatAyutthaya/photos/pcb.1731195500279670/1731195160279704/?type=3&theater
https://www.facebook.com/TatAyutthaya/photos/pcb.1731195500279670/1731195160279704/?type=3&theater
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ที่เป็นที่นิยมคือ สมาร์ตโฟน โดยกิจกรรมการใช้งานที่อยู่ในอันดับต้นๆ คือการดูวิดีโอร้อยละ 75 และการเล่น
เกมร้อยละ 66 ดังนั้นการพัฒนาสื่อผ่านรูปแบบเหล่านี้จึงท าให้เข้าถึงผู้บริโภคกลุ่มใหญ่ได้ทางหนึ่ง เช่น มิวสิค 
วิดีโอเพลงเที่ยวไทยมีเฮ ที่เผยแพร่ผ่านยูทูป สามารถสร้างกระแสการท่องเที่ยว ทั้งจากภาพที่แสดงให้เห็นถึง
สถานที่อันสวยงาม และกิจกรรมการท่องเที่ยวที่น่าสนใจ ความคิดเห็นที่มีต่อมิวสิควิดีโอนี้อาจมีแตกต่างกันไป
ในแต่ละกลุ่มคน แต่ที่ส าคัญคือการเกิดกระแสในการพูดถึง และสร้างความรับรู้เกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยว และ
กิจกรรมที่เกี่ยวข้องต่างๆได้มากพอสมควร 

 
แผนภาพที่ 5 ภาพในมิวสิควิดีโอเพลงเที่ยวไทยมีเฮ 
ที่มา : https://www.sanook.com/travel/1400373/ 
 

อีกหนึ่งสิ่อที่น่าสนใจได้แก่ สื่อด้านละคร ที่ทุกวันนี้ผู้บริโภคสามารถรับชมได้ผ่านอุปกรณ์ดิจิทัลต่างๆ 
ที่ประสบความส าเร็จอย่างมากในการกระตุ้นการท่องเที่ยวดังเช่นของประเทศเกาหลีใต้  ในปัจจุบันกระแส
ความนิยมละครเกาหลียอดฮิตในเอเชีย ประกอบกับการสนับสนุนขององค์การส่งเสริมการท่องเที่ยว เกาหลีใต้
ร่วมกับพันธมิตรในธุรกิจท่องเที่ยว มีบทบาทส าคัญ ในการกระตุ้นตลาดท่องเที่ยวเกาหลีใต้ให้กว้างขวางยิ่งขึ้น 
โดย ครอบคลุมตลาดแฟนละคร คือ กลุ่มนักท่องเที่ยวที่สนใจ เดินทางไปสัมผัสฉากในละครดังที่ชื่นชอบ การ
ท่องเที่ยวในเส้นทางตามรอยความประทับใจจากละคร (Drama Tour) ดังกล่าว ท าให้แพ็กเกจน าเที่ยวเกาหลี
ใต้ควบคู่กับรายการน าเที่ยวตามรอยละครเกาหลียอดฮิตเรื่องต่างๆ ได้รับความนิยมมากขึ้นในเอเชีย (กนิฏฐา 
เกิดฤทธิ์. (2559) 

สื่อสังคมออนไลน์ หรือโซเชียลมีเดีย (Social Media) เป็นพ้ืนที่ที่เปิดกว้างทางความคิดที่ให้แสดง
ความคิดเห็นหรือน าเสนอแนวคิดของผู้ใช้แต่ละคนได้อย่างอิสระ การติดต่อสื่อสารกันในโลกของออนไลน์ จะ
ท าให้เกิดการมีส่วนร่วมในด้านต่างๆเช่น การแสดงความคิดเห็น การเล่าประสบการณ์ทั้งผ่านทางตัวหนังสือ 
ภาพถ่ายหรือคลิปวิดีโอ โซเชียลมีเดียที่เป็นที่นิยมสูง ซึ่งปัจจุบันมีผู้ใช้งานอยู่เป็นจ านวนมาก เป็นช่องทาง
ส าคัญช่องทางหนึ่งของการสื่อสารในยุคดิจิทัล การแบ่งปันหรือแชร์ภาพความสวยงามต่างๆออกไปโดย
นักท่องเที่ยวแต่ละคน สามารถน าไปสู่การสร้างแรงจูงใจ หรือมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจท าให้ผู้ติดตามเกิดแรง
บันดาลใจที่จะไปท่องเที่ยวตามได้ เมื่อร่วมกับการสร้างคอนเทนต์ที่น่าสนใจจนสามารถท าให้ถูกพูดถึง และ
สร้างให้เกิดกระแสของการบอกต่อได้ ท าให้ผู้บริโภคที่ได้ยินเกิดความรู้สึกอยากไปสัมผัสเอง ตัวอย่างเช่น 

https://www.sanook.com/travel/1400373/
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กระแสของการท่องเที่ยวในแหล่งที่เป็นวิถีชุมชน การเรียนรู้ หรือเข้าไปร่วมท ากิจกรรมกับชาวบ้านในท้องถิ่น 
ส่วนหนึ่งก็เกิดจากการบอกเล่าเรื่องราวผ่านทางทั้งตัวหนังสือ ภาพถ่ายสวยๆ และวิดีโอคลิป ผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ หรือพลังของการใช้เรื่องเล่า อย่างการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง Totoro ที่กล่าวถึงข้างตันบวกเข้ากับพลัง
ของการสื่อสารออนไลน์ ทั้งโซเชียลมีเดีย เว็บไซต์ ที่ท าให้เกิดการแพร่กระจายของข้อมูลอย่างรวดเร็ว การ
บอกเล่าประสบการณ์ของผู้มาเที่ยวผ่านสื่อออนไลน์ต่างๆ ทั้งในรูปแบบการเล่าเรื่องการเกิดทาง ความ
ประทับใจ และที่ส าคัญคือภาพถ่ายที่นักท่องเที่ยวทุกวันนี้นิยมโพสต์ลงสื่อเป็นประจ า ท าให้เกิดการกระตุ้น
ต่อเนื่องไปยังกลุ่มที่ใช้งานสื่อออนไลน์กลุ่มอ่ืนๆที่อาจจะไม่ได้ทราบเรื่องจากการ์ตูนแอนิเมชั่นนั้น  ให้เกิด
ความรู้สึกประทับใจ และอยากมาเห็นสถานที่จริงด้วยเช่นกัน ท าให้เกิดมีนักท่องเที่ยวแทบจะทุกเพศทุกวัย
เดินทางสู่เมืองยุฟุอินอย่างมากมาย สิ่งที่ตามมาคือทางด้านเศรษฐกิจ รายได้กระจายสู่ชุมชนผ่านการขายของที่
ระลึก ที่ทั้งเกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้องกับการ์ตูน ต่อเนื่องไปถึงเรื่องของอาหารที่ต้องลองให้ได้เมื่อมาถึงที่นี่ ขนม
ที่ต้องซื้อมาทาน ก็ถูกเผยแพร่ส่งต่อขัอมูลกันต่อๆไปจากนักท่องเที่ยวแต่ละกลุ่ม ท าให้ข้อมูลถูกขยายออกไปไม่
สิ้นสุดส่งผลต่อการท่องเที่ยวของเมืองคือการมีนักท่องเที่ยวทั้งหน้าเก่าและหน้าใหม่เข้ามาท่องเที่ยวอย่าง
สม่ าเสมอ 

จากการที่นักท่องเที่ยวให้ความส าคัญกับประสบการณ์การท่องเที่ยวภาพลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยว 
(Destination Image) การสื่อสารในรูปแบบของดิจิทัลคอนเทนต์จึงมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการตัดสินใจของ
นักท่องเที่ยว เพราะถือเป็นจุดขายส าคัญของการตัดสินใจต่อการเลือกเดินทางไปท่องเที่ยวที่สถานที่นั้นๆ 
ดังนั้นการบริโภคข้อมูลของนักท่องเที่ยวจึงไม่เป็นแค่เนื้อหาที่เป็นข้อความ หรือค าโฆษณาเชิญชวนเท่านั้น การ
เสพภาพลักษ์ของแหล่งท่องเที่ยวผ่านสื่อดิจิทัลคอนเทนต์รูปแบบต่างๆ ที่เป็นในรูปของรูปถ่าย วิดีโอ แอนิ
เมชั่น หรือเสียง จะสามารถสร้างความน่าสนใจ กระตุ้นการรับรู้ และสร้างแรงบันดาลใจในการท่องเที่ยวให้เกิด
มากขึ้น 

 

5.บทสรุป 
ทั้งนี้ประโยชน์ในภาพรวมของสื่อดิจิทัลคอนเทนต์ คือการสร้างสิ่งที่สามารถดึงดูดใจ และสร้างความ

น่าสนใจ เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการรับรู้และเกิดแรงบันดาลใจที่มีส่วนในการตัดสินใจออกเดินทางท่องเที่ยว ทั้งจาก
เนื้อหา เรื่องราวที่ถูกน ามาน าเสนอด้วยการเล่าเรื่องที่โดนใจผู้บริโภค และดึงดูดใจชวนให้ออกไปค้นหาเพ่ิมเติม 
รวมถึงการได้รับประสบการณ์การท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ผ่านดิจิทัลเทคโนโลยีที่ทันสมัย และเสมือนจริงอย่าง 
AR VR ที่สามารถท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกเหมือนได้สัมผัสกับสถานที่นั้นๆ และการเผยแพร่ส่งต่อเรื่องราวผ่านสื่อ
ออนไลน์ หรือโซเชียลมีเดียทั้งจากองกรค์ที่เกี่ยวข้อง หรือจากตัวนักท่องเที่ยวที่ได้น าเสนอผ่านประสบการณ์
การเดินทางของตัวเอง ท าให้เกิดการสร้างการมีส่วนร่วมในการค้นหาข้อมูล เผยแพร่ หรือส่งต่อเนื้อหา อันเป็น
อีกหนึ่งจุดเด่นของการสื่อสารดิจิทัล นอกเหนือจากการน ามาใช้ประโยชน์ทางด้านการตลาด หรือการส่งเริม
การขาย ที่จะสามารถสร้างแรงบันดาลใจต่อนักท่องเที่ยว และกระตุ้นตัดสินใจเดินทางได้  อีกทั้งรวมถึงเป็น
การเพ่ิม คุณภาพของนักท่องเที่ยวด้วยทางหนึ่ง ด้วยข้อมูลที่นักท่องเที่ยวได้รับเบื้องต้นก่อนการท่องเที่ยวจริง 
จะสามารถเป็นรากฐานของการสร้างให้เกิดเป็นการท่องเที่ยวคุณภาพได้  ในส่วนของนักท่องเที่ยว ก็จะมี
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คุณภาพมากขึ้นจากการที่ได้รับรู้ข้อมูล และเรื่องราวของสถานที่ที่จะไป ท าให้เข้าใจถึงความเป็นมา 
ความส าคัญ และท่องเที่ยวหรือร่วมท ากิจกรรมในพ้ืนที่ได้อย่างเข้าใจและยอมรับโดยไม่สร้างความเสียหาย 
หรือพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม อันจะท าให้ผลเสียหลายๆด้านตามมา ในส่วนของสถานที่ท่องเที่ยวการจะท าให้
เป็นจุดหมายปลายทางที่มีคุณภาพและยั่งยืน นอกจากการพัฒนาสื่อเพ่ือสร้างแรงบัลดาลใจในการท่องเที่ยว
แล้ว การมีนักท่องเที่ยวให้ความสนใจเที่ยวชมในสถานที่นั้นๆ อาจท าให้เกิดแรงบัลดาลใจต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
ในพ้ืนที่ ในการรักษาแหล่งท่องเที่ยวนั้นให้อยู่ในสภาพที่ดี เป็นสถานที่ท่องเที่ยวคุณภาพต่อไป  

 

เอกสารอ้างอิง 
 

กนิฏฐา เกิดฤทธิ์. (2559). การท่องเที่ยวตามรอยละคร ภาพยนตร์, [ออนไลน์] ค้นเมื่อ 5 มิถุนายน 2561.  
จาก. http://www. kanittha.rpu.ac.th/ wp-content/uploads/2016/11/11-Special-Unit- 
11.pdf 

กรุงเทพธุรกิจ. (2560). แพลตฟอร์มดิจิทัลเชื่อมโยงความสัมพันธ์“แบรนด-์สังคม”, [ออนไลน์] ค้นเมื่อ 5  
มิถุนายน 2561.จาก http://www.bangkokbiznews.com/news/detail/742372 วันที่ ๙/๑๐๖๐ 

เกริก บุณยโยธิน. (2558). Product Centric VS Customer Centric, [ออนไลน์] ค้นเมื่อ 10 มิถุนายน  
2561. จาก http://www.propholic.com/branding-etc/product-centric-vs-customer- 
centric/ 

พงษ์พันธ์ มอญพันธุ์. (2559). Future Traveler Tribes 2030 Building a More Rewarding Journey.  
TAT Review, 2(1), 12-19.  

สยมล วิทยาธนรัตนา. (2554). ความจริงเสมือน (Virtual Reality) : การน าไปใช้และผลกระทบด้านการ
 ท่องเที่ยว, [ออนไลน์] ค้นเมื่อ 4 มิถุนายน 2561. จาก http://www.etatjournal.com/web/ 

menu-read-web-etatjournal?catid=0&id=321 
ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล. (2559). See Thailand Thru, [ออนไลน์] ค้นเมื่อ 4 มิถุนายน 2561.  

จากhttp://www.seethruthailand.com/th/ 
ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์กรมหาชน) (2561). แผนยุทธศาสตร์การส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทัลด้านท่องเที่ยว พ.ศ. 2558-2560, [ออนไลน์] ค้นเมื่อ 5 มิถุนายน 2561. จาก
 http://www.depa.or.th/sites/default/files/document/files/tourism-digital-economy-
 pla58-60-v2_0.pdf 
Tat Ayutthaya. (2561). STREET MUSEUM @หมู่บ้านญี่ปุ่น จังหวัดพระนครศรีอยุธยา, [ออนไลน์] ค้น 

เมื่อ 4  มิถุนายน 2561. จาก https://www.facebook.com/TatAyutthaya/posts/street- 
museum- 

http://www.propholic.com/branding-etc/product-centric-vs-customer-
http://www.etatjournal.com/web/
https://www.facebook.com/TatAyutthaya/posts/street-

