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ที่่�ปรึึกษาและคณะกรรมการกลั่่�นกรองบทความทางวิชิาการ

ศาสตราจารย์เ์กีียรติคิุณุ ดร.สันัติ ิ เล็ก็สุขุุมุ	 ราชบัณัฑิิต สำำ�นักัศิลิปกรรม ราชบัณัฑิิตยสภา
ศาสตราจารย์เ์กีียรติคิุณุ อรศิิริ ิปาณิินท์	์ค ณะสถาปััตยกรรมศาสตร์ ์
					     มหาวิิทยาลัยัเกษตรศาสตร์์
ศาสตราจารย์เ์กีียรติคิุณุ เสริมิศักัดิ์์�  นาคบัวั	ศิ ลิปินแห่ง่ชาติ ิสาขาทัศันศิิลป์
ศาสตราจารย์เ์กีียรติคิุณุ สุชุาติ ิเถาทอง	นั กัวิิชาการอิิสระ
ศาสตราจารย์เ์กีียรติคิุณุ พิิษณุ ุศุภุนิิมิิตร	 ภาควิิชาภาพพิิมพ์ ์คณะจิิตรกรรม ประติมิากรรม
					     และภาพพิิมพ์ ์มหาวิิทยาลัยัศิลิปากร
ศาสตราจารย์เ์กีียรติคิุณุ ปริญิญา ตันัติสิุขุ	ศิ ลิปินแห่ง่ชาติ ิพุทุธศักัราช ๒๕๖๑ 
					     สาขาทัศันศิลิป์  ประเภทวิิจิิตรศิิลป์ (จิิตรกรรม)
ศาสตราจารย์กิ์ิตติคิุณุ วัฒันะ  จูฑูะวิิภาค	 มหาวิิทยาลัยัธุรุกิิจบัณัฑิิต
ศาสตราจารย์ ์ดร.พรสนอง  วงศ์ส์ิงิห์ท์อง	 ภาควิิชานฤมิิตศิลิป์ คณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์		
					จุ     ฬุาลงกรณ์ม์หาวิิทยาลัยั
ศาสตราจารย์ ์ดร.ศักัดิ์์�ชัยั  สายสิงิห์	์	  ภาควิิชาประวัตัิศิาสตร์ศ์ิิลปะ 
					ค     ณะโบราณคดี  มหาวิิทยาลัยัศิลิปากร
ศาสตราจารย์ ์ดร.ศุภุกรณ์ ์ ดิษิฐพันัธุ์์�		  ภาควิิชานฤมิิตศิลิป์
					ค     ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์จุฬุาลงกรณ์ม์หาวิิทยาลัยั
ศาสตราจารย์ ์ดร.ชาญณรงค์ ์ พรรุ่่� งโรจน์	์นั กัวิิชาการอิิสระ
ศาสตราจารย์ ์เดชา วราชุนุ			ศิ   ิลปินแห่ง่ชาติ ิพุทุธศักัราช 2550 สาขาทัศันศิิลป์
ศาสตราจารย์ป์รีชีา  เถาทอง			  ภาควิิชาศิิลปะไทย  คณะจิิตรกรรม ประติมิากรรม 	
					     และภาพพิิมพ์ ์มหาวิิทยาลัยัศิลิปากร
ศาสตราจารย์ส์ุวุิิทย์ ์ ธีีรศาศวัตั		ค  ณะมนุษุยศาสตร์แ์ละสังัคมศาสตร์ ์
					     มหาวิิทยาลัยัขอนแก่่น
ศาสตราจารย์เ์อกชาติ ิ จันัอุไุรรัตัน์	์	ค  ณะมัณัฑนศิิลป์ มหาวิิทยาลัยัศิลิปากร
ศาสตราจารย์พ์รรัตัน์ ์ ดำ ำ�รุง			   ภาควิิชาศิิลปการละคร 
					ค     ณะอักัษรศาสตร์ ์จุฬุาลงกรณ์ม์หาวิิทยาลัยั
ศาสตราจารย์ ์ว่า่ที่่�ร้อ้ยโท พิิชัยั  สดพิิบาล	 ภาควิิชาครุศาสตร์ส์ถาปััตยกรรมและการออกแบบ
					ค     ณะครุศาสตร์อ์ุตุสาหกรรม				  
					     สถาบันัเทคโนโลยี พระจอมเกล้า้เจ้า้คุณุทหารลาดกระบังั
รองศาสตราจารย์ ์ดร.สาธิิต  ทิิมวัฒันบรรเทิิง	 สาขาวิิชาศิิลปะจิินตทัศัน์ ์ คณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์
					     มหาวิิทยาลัยัศรีนีครินิทรวิิโรฒประสานมิิตร
รองศาสตราจารย์ ์ดร.ชัยัยศ อิิษฎ์ว์รพันัธุ์์�	ค ณะจิิตรกรรม ประติมิากรรม และภาพพิิมพ์ ์		
					     มหาวิิทยาลัยัศิลิปากร
รองศาสตราจารย์ ์ดร.วรลัญัจก์ ์บุณุยสุรุัตัน์ ์	ค ณะวิิจิิตรศิิลป์  มหาวิิทยาลัยัเชีียงใหม่่
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รองศาสตราจารย์ ์ดร.สมพร  ธุรุี	ี	ค  ณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์ 
					     มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญับุรุีี
รองศาสตราจารย์ ์ดร.นิิยม  วงศ์พ์งศ์ด์ำ ำ�	ค ณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยัขอนแก่่น
รองศาสตราจารย์ ์ดร.รุ่่� งโรจน์ ์ ธรรมรุ่่� งเรือืง	 ภาควิิชาประวัตัิศิาสตร์ศ์ิิลปะ คณะโบราณคดี
					     มหาวิิทยาลัยัศิลิปากร
รองศาสตราจารย์ ์ดร.เฉลิมิศักัดิ์์� พิิกุลุศรี	ีค ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยัขอนแก่่น
รองศาสตราจารย์ ์ดร. ณรงค์ช์ัยั  ปิิฎกรัชัต์	์ ภาควิิชาดนตรีวีิิทยา
					      วิิทยาลัยัดุรุิยิางคศิลิป์ มหาวิิทยาลัยัมหิิดล 
รองศาสตราจารย์ ์ดร.เนื้้ �ออ่อ่น ขรัวัทองเขีียว	ค ณะมนุษุยศาสตร์แ์ละสังัคมศาสตร์์
					     มหาวิิทยาลัยัราชภัฏัสวนดุสุิติ
รองศาสตราจารย์ ์ดร.รงคกร อนันัตศานต์	์ค ณะวิิจิิตรศิิลป์ มหาวิิทยาลัยัเฃีียงใหม่่
รองศาสตราจารย์ ์ดร.สกนธ์ ์ภู่่�งามดีี		ค  ณะดิจิิิทัลัมีเดีีย มหาวิิทยาลัยัศรีปีทุมุ
รองศาสตราจารย์ ์ดร.พัดัชา  อุทิุิศวรรณกุลุ	 ภาควิิชานฤมิิตศิลิป์ คณะศิิลปกรรมศาสตร์์
					จุ     ฬุาลงกรณ์ม์หาวิิทยาลัยั
รองศาสตราจารย์จิ์ิระพัฒัน์ ์ พิิตรปรีชีา		ค ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์ภาควิิชาทัศันศิิลป์
					จุ     ฬุาลงกรณ์ม์หาวิิทยาลัยั
รองศาสตราจารย์ก์มล  เผ่า่สวัสัดิ์์�		  ภาควิิชาทัศันศิิลป์ คณะศิิลปกรรมศาสตร์์
					จุ     ฬุาลงกรณ์ม์หาวิิทยาลัยั
รองศาสตราจารย์เ์ทพศักัดิ์์�  ทองนพคุณุ	นั กัวิิชาการอิิสระ
รองศาสตราจารย์ภ์ารดีี  มหาขันัธ์	์	นั  กัวิิชาการอิิสระ
รองศาสตราจารย์ป์รีชีา  ปั้้�นกล่ำำ��		ค  ณะมัณัฑนศิิลป์  มหาวิิทยาลัยัศิลิปากร
รองศาสตราจารย์ส์ถาพร  ดีีบุญุมีี ณ ชุมุแพ	ค ณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์
					     มหาวิิทยาลัยัเกษมบัณัฑิิต
รองศาสตราจารย์แ์สงอรุุณ  กนกพงษ์ช์ัยั	ค ณะศิลิปศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยัหัวัเฉีียว
รองศาสตรจารย์อ์ุดุมศักัดิ์์�  สาริบิุตุร		  ภาควิิชาครุศาสตร์ส์ถาปััตยกรรมและการออกแบบ
					ค     ณะครุศาสตร์อ์ุตุสาหกรรม สถาบันัเทคโนโลยี
					พ     ระจอมเกล้า้เจ้า้คุณุทหารลาดกระบังั
ผู้้�ช่ว่ยศาสตราจารย์ ์ดร.อภิิสักัก์ ์ สินิธุภุัคั	 ภาควิิชาครุศาสตร์ส์ถาปััตยกรรมและการออกแบบ
					ค     ณะครุศาสตร์อ์ุตุสาหกรรม สถาบันัเทคโนโลยี
					พ     ระจอมเกล้า้เจ้า้คุณุทหารลาดกระบังั
ผู้้�ช่ว่ยศาสตราจารย์ ์ดร.วัฒันพันัธุ์์�  ครุฑะเสน	ค ณะมัณัฑนศิิลป์  มหาวิิทยาลัยัศิลิปากร
ผู้้�ช่ว่ยศาสตราจารย์ ์ดร.นงนุชุ  ภู่่�มาลีี		ค  ณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์ มหาวิิทยาลัยัขอนแก่่น
ผู้้�ช่ว่ยศาสตราจารย์ ์ดร. อชิิรัชัญ์ ์ไชยพจน์พ์านิิช	 ภาควิิชาประวัตัิศิาสตร์ศ์ิิลปะ คณะโบราณคดี 		
					     มหาวิิทยาลัยัศิลิปากร
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ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิภิายในมหาวิทิยาลััย

ศาสตราจารย์ ์พงษ์เ์ดช ไชยคุตุร		  สาขาทัศันศิิลป์และการออกแบบ
					     มหาวิิทยาลัยับูรูพา
ศาสตราจารย์ภ์รดีี  พันัธุภุากร		  สาขาการออกแบบเซรามิิกส์์
					ค     ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์ มหาวิิทยาลัยับูรูพา
รองศาสตราจารย์ ์ดร.พิิมพ์ท์อง  ทองนพคุณุ	ค ณะอัญัมณีี  
					     มหาวิิทยาลัยับูรูพา วิิทยาเขตจันัทบุรุีี
รองศาสตราจารย์ ์ดร.เสกสรรค์ ์ ตันัยาภิิรมย์	์ สาขาการออกแบบเซรามิิกส์ ์
					ค     ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา
รองศาสตราจารย์ปิ์ิติิวรรธน์ ์ สมไทย		  สาขากราฟิิกอาร์ต์และกราฟิิกมีเดีีย 
					ค     ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา
รองศาสตราจารย์ ์ดร.เกรียีงศักัดิ์์� เขีียวมั่่�ง	 สาขาการออกแบบผลิติภัณัฑ์์
ผู้้�ช่ว่ยศาสตราจารย์ ์ดร.จันัทนา คชประเสริฐิ	ค ณะดนตรีแีละการแสดง มหาวิิทยาลัยับูรูพา
					ค     ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์ มหาวิิทยาลัยับูรูพา
ผู้้�ช่ว่ยศาสตราจารย์ ์ดร.ภานุ ุสรวยสุวุรรณ	 สาขาจิิตรกรรม 	
					ค     ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์ มหาวิิทยาลัยับูรูพา
ผู้้�ช่ว่ยศาสตราจารย์ ์ดร.บุญุชู ูบุญุลิขิิิตศิริิ	ิ สาขานิิเทศศิลิป์ 
					ค     ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์ มหาวิิทยาลัยับูรูพา
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บรรณาธิิการที่่�ปรึึกษา
ศาสตราจารย์ภ์รดีี  พันัธุภุากร		ค  ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา
รองศาสตราจารย์ ์ดร. เสกสรรค์ ์ ตันัยาภิิรมย์	์ สาขาการออกแบบเซรามิิกส์ ์
					ค     ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา
บรรณาธิิการ
ผศ. ดร.ภูวูษา  เรือืงชีีวิิน			ค   ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา	
	
กองบรรณาธิิการ
ผศ.ดร.ผกามาศ  สุวุรรณนิิภา		ค  ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา
ผศ.ดร.ภานุ ุสรวยสุวุรรณ			ค   ณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา
รศ.ดร.ฉลองเดช คูภูานุมุาต			ค   ณะวิิจิิตรศิิลป์ มหาวิิทยาลัยัเชีียงใหม่่
รศ. กัญัจนา ดำำ�โสภีี			ค   ณะสถาปััตยกรรมศาสตร์ ์
					     สถาบันัเทคโนโลยีพระจอมเกล้า้ ลาดกระบังั
ผศ ดร.เขมพัทัธ์ ์พัชัรวิิชญ์	์		ค   ณะสถาปััตยกรรมศาสตร์ ์
					     สถาบันัเทคโนโลยีพระจอมเกล้า้ ลาดกระบังั
ผศ.ดร.ธนธร กิิตติิกาญจน์	์		ค   ณะสถาปััตยกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยักรุงเทพ
ผศ.ดร.ไธพัตัย์ ์ภูชิูิสส์ช์วกรณ์	์		ค  ณะสถาปััตยกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยัศิิลปากร
ผศ.ดร. นฤมล  ศิิลปชัยัศรี	ี		   วิิทยาลัยัเพาะช่า่ง 
					     มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลรัตันโกสินิทร์์
ผศ. ดร.ปรีชีาวุฒิุิ  อภิิระติงิ			ค   ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยัขอนแก่่น
ผศ.ชัยัวุฒิุิ ร่ว่มฤดีีกูลู			ค   ณะวิิจิิตรศิิลป์ มหาวิิทยาลัยัเชีียงใหม่่
ผศ.ดร.อติเิทพ แจ๊๊ดนาลาว			ค   ณะมัณัฑนศิิลป์ มหาวิิทยาลัยัศิลิปากร

กองบรรณาธิิการฝ่่ายศิลิปกรรม
ผศ.จักัรกริศิน์ ์ บัวัแก้ว้			ค   ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา

เจ้า้ของ : สำ ำ�นักังานคณบดีคณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา
	 169 ถนนลงหาดบางแสน ตำำ�บลแสนสุขุ อำำ�เภอเมืือง จังัหวัดัชลบุรุี ี20131
	 โทรศัพัท์.์ 038 102 222, 038 391 042 ต่่อ  2510, 2511, 2516
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บทบรรณาธิิการ

	 จากสถานการณ์โ์รคระบาด Covid19  ปััจจุบุันั กับัการระบาดรอบที่่� 3 นั้้�น ส่ง่ผลให้ห้ลาย

หน่่วยงานมีีการใช้ร้ะบบออนไลน์เ์ข้า้มาเพื่่�อใช้ใ้นการสื่่�อสารอย่่างมีีระบบเพื่่�อความปลอดภัยัในการ

ทำำ�งานร่ว่มกันัมากขึ้้ �น  รวมไปถึึงรููปแบบการจัดัการด้า้นศึึกษาและการจัดัการประชุมุวิิชาการทั้้�งใน

ระดับัชาติแิละระดับันานาชาติ ิ โดยเฉพาะการส่ง่บทความและผลงานการเผยแพร่ท่างวิิชาการ  การ

คัดัเลือืกผลงานและการตีีพิิมพ์ ์ บทความงานวิิจัยัและบทความวิิชาการที่่�ใช้รูู้ปแบบของออนไลน์แ์ต่ย่ังั

คงความเข้ม้ข้น้และมากด้ว้ยคุณุภาพ ด้ว้ยการผ่า่นการประเมิินของผู้้�ทรงคุณุวุฒิุิที่่�มีีความหลากหลาย

และเชี่่�ยวชาญเฉพาะด้า้น 

	 ในช่ว่งเวลาดังักล่า่วนั้้�น คณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา ได้ด้ำ ำ�เนิินการจัดัโครงการ

ประชุมุออนไลน์วิ์ิชาการด้า้นความก้า้วหน้า้ทางศิลิปะ วัฒันธรรม และการออกแบบระดับัชาติ ิ และ

นิิทรรศการออนไลน์ก์ารแสดงผลงานสร้า้งสรรค์น์านาชาติิ ครั้้�งที่่� 3 โดย ร่ว่มกับั คณะศิลิปกรรม

ศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยัธุรุกิิจบัณัฑิิตย์ ์คณะศิลิปวิิจิิตร สถาบันับัณัฑิิตพัฒันศิลิป์ และคณะศิลิปกรรม

ศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยัสงขลานครินิทร์ ์วิิทยาเขตปััตตานีี (ภาคีีเครือืข่า่ย 4U PLUS) โดยเป็็นเวทีแลก

เปลี่่�ยนเรียีนรู้้�ท างวิิชาการระหว่า่งศิิลปิน คณาจารย์ ์ และนักัศึึกษา ทางด้า้นงานออกแบบศิลิปกรรม

ทุกุแขนง ประจำำ�ปี 2564   ซึ่่�งวารสารศิิลปกรรมบูรูพาในฉบับัเดืือน กรกฎาคม –ธันัวาคม 2564  นี้้ � 

ทางกองบรรณาธิิการได้ค้ัดัเลือืกผลงานที่่�ได้ร้ับัรางวัลั เป็็นบทความยอดเยี่่�ยมและบทความดีีเด่น่รวม

ทั้้�งสิ้้ �น 12 บทความ และผ่า่นการประเมิินจากคณะกรรมการกลั่่�นกรองผู้้�ทรงคุณุวุฒิุิ นำำ�มาตีีพิิมพ์ใ์น

วารสาร โดยเฉพาะ ทั้้�งหมดเป็็นบทความวิิจัยัที่่�มีีความน่า่สนใจเป็็นอย่า่งยิ่่�ง ทางวารสารศิิลปกรรม

บูรูพายังัคงรักัษาความเป็็นมาตรฐานของงานวิิชาการเพื่่�อให้ไ้ด้ง้านที่่�มีีคุณุภาพ เพื่่�อเป็็นการส่ง่ต่อ่

ความรู้้�สู่่�สั งัคมในรููปแบบของงานวิิชาการ สู่่�ผู้้�ที่่�สนใจงานด้า้นศิลิปะและงานออกแบบ รวมทั้้�งด้า้น

ศิิลปะวัฒันธรรมไทยให้เ้รียีนรู้้� และพัฒันาก้า้วหน้า้ต่อ่ไป

											         

							             	     บรรณาธิิการ		
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การศึกึษาอััตลัักษณ์ชุ์ุมชนจังัหวััดนครศรีธรรมราช เพื่่�อการออกแบบผลิิตภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่บ้้าน

ภาวิณีิี ศิริิิโรจน์ ์1

ขวััญรััตน์ ์จินิดา 2

The study of Nakhon Si Thammarat community identity to home decorations

บทคัดย่่อ

	ก ารวิิจัยันี้้ � อยู่่�บนพื้้ �นฐานแนวคิดที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการสร้า้งผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�มีีคุณุค่า่ด้ว้ยอัตัลักัษณ์ ์

เฉพาะถิ่่�น มีีจุดุประสงค์เ์พื่่�อออกแบบและพัฒันาผลิติภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่บ้า้นที่่�สะท้อ้นอัตัลักัษณ์์

ของชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช ด้ว้ยการศึึกษาอัตัลักัษณ์ช์ุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราชและแนวทาง

ความต้อ้งการผลิติภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่บ้า้น แล้ว้นำำ�มาพัฒันารููปแบบของประดับัตกแต่ง่บ้า้นที่่�

สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องชุุมชนจัังหวัดันครศรีีธรรมราชในลักัษณะแบบร่่าง 2 มิิติิ และสร้า้งสรรค์์

ต้น้แบบผลิติภัณัฑ์ ์ 1 รููปแบบที่่�ผู้้�บริโิภคพึึงพอใจสูงูสุดุ และเสนอแนะการนำำ�ไปประยุกุต์ใ์ช้ง้านใน

บริบิทสภาพแวดล้อ้ม ส่ว่นการใช้ง้านที่่�เป็็นพื้้ �นที่่�สาธารณะ อาทิิเช่น่ ภายในโรงแรม ร้า้นอาหาร เป็็นต้น้ 

ผลการศึึกษา พบว่่า ลักัษณะเด่่นของวัดัพระมหาธาตุวุรมหาวิิหารสามารถสะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์อง

ชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราชได้ดี้ีที่่�สุดุ โดยผู้้�บริโิภคมีความต้อ้งการผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�แสดงคุณุค่า่ดั้้�งเดิมิ 

ที่่�พัฒันารููปแบบใหม่ ่ๆ เพื่่�อใช้ต้กแต่ง่บ้า้นเรือืน รููปแบบของประดับัตกแต่ง่บ้า้นทุกุรูปแบบที่่�ผู้้�วิิจัยัได้้

ออกแบบและพัฒันา เป็็นที่่�ต้อ้งการและผู้้�บริโิภคมีความพึึงพอใจต่อ่การสะท้อ้นความเป็็นเอกลักัษณ์์

เฉพาะถิ่่�นและภูมิูิปััญญาท้อ้งถิ่่�นของนครศรีธีรรมราชที่่�ปรากฏในตัวัผลิติภัณัฑ์ ์  การแสดงตัวัตน บ่ง่บอก

หน้า้ที่่�ใช้ส้อยของผลิติภัณัฑ์ช์ัดัเจน ความโดดเด่น่ น่า่ดึึงดูดูใจ และคุณุค่า่ของผลิติภัณัฑ์อ์ยู่่�ในระดับัสูงู

ทุกุรูปแบบ 

คำำ�สำำ�คัญ: อัตัลักัษณ์,์ นครศรีธีรรมราช, ผลิติภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่บ้า้น

1 ภาควิิชาออกแบบ, วิิทยาลัยัเพาะช่า่ง มทร.รัตันโกสินิทร์์ 
2 ภาควิิชาออกแบบ, วิิทยาลัยัเพาะช่า่ง มทร.รัตันโกสินิทร์์
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Abstract

บทนำำ�

	 This paper is a research based on concepts related to creating valuable products 

using local identities. The objective is to design and develop home decorations that reflect 

the identity of the community in Nakhon Si Thammarat Province.The researcher was stud-

ied the community identity of Nakhon Si Thammarat province and guidelines for the de-

mand for home decorations and then develop style of decoration that reflects the identity 

of the community in Nakhon Si Thammarat Province in a two dimension sketch in order to 

study the needs and creating a prototype of one product model, including suggestions for 

product design and decoration that reflect the Thai traditional wisdom of Nakhon Si Tham-

marat province. And suggesting applications for use in various environments. The result 

from a sample group perceived the reflection of the identity of Nakhon Si Thammarat prov-

ince, which reflected from the architecture category which is Wat Phra Mahathat Worama-

haviharn is the best. At the same time, found that the sample group are interested and need 

decorative products, which reflects local knowledge by wanting to show the original values 

in new ways that can be used to decorate houses. Finally, the sample group perception of 

reflecting the unique localities and local wisdom of Nakhon Si Thammarat that appear in the 

product, perceived identity Indicate the function of the product clearly, recognize the out-

standing product appeal and the recognition of product value at a high level altogether.

KEYWORDS: Identity, Nakhon Si Thammarat, Home decorations

	จั งัหวัดันครศรีธีรรมราช เป็็นจังัหวัดัที่่�ใหญ่่มาเป็็นที่่� 2 รองจากจังัหวัดัสุรุาษฎร์ธ์านีีเป็็น

พื้้ �นที่่�พุทุธศาสนาในช่ว่งสมัยัศรีวิีิชัยั ตั้้�งอยู่่�ห่า่งจากจังัหวัดักรุงเทพมหานครเป็็นระยะทาง 780 กิิโลเมตร 

มีีพื้้ �นที่่�ทั้้�งหมด 9,942 ตารางกิิโลเมตร ประกอบด้ว้ยที่่�ราบสูงูและภูเูขาสูงูทางตะวันัตกลาดตัวัลงไป

ทางทิิศตะวันัออกเป็็นที่่�ลุ่่�มตามชายฝ่ั่� งทะเลของอ่่าวไทย นอกจากประวัตัิิอันัเก่่าแก่่ของจัังหวัดั

นครศรีธีรรมราชแล้ว้ ยังัเป็็นแหล่ง่ที่่�มีีป่่าเขีียวชอุ่่�มอุดุมไปด้ว้ยพืชพรรณที่่�อุดุมสมบูรูณ์พ์ร้อ้มแหล่ง่

ท่่องเที่่�ยวอีกมากมาย เช่่น น้ำำ��ตกและชายหาดที่่�มีีชื่่�อเสีียงอีีกหลายแห่่ง เป็็นพื้้ �นที่่�ที่่�มีีเอกลักัษณ์์

ชุมุชน มีีความเป็็นมาและการพัฒันาอย่า่งยาวนาน ดังัคำำ�ขวัญัส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยว : เมืืองประวัตัิศิาสตร์ ์

พระธาตุทุองคำำ� ชื่่�นฉ่ำำ��ธรรมชาติ ิ แร่ธ่าตุอุุดุม เครื่่�องถมสามกษัตริยิ์ ์ มากวัดัมากศิิลป์ ครบสิ้้ �นกุ้้�งปู ู

เป็็นเอกลักัษณ์เ์ฉพาะที่่�พื้้ �นถิ่่�นที่่�โดดเด่น่และน่า่สนใจ
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	 ในขณะเดีียวกันัการขับัเคลื่่�อนตามนโยบายเศรษฐกิิจเชิิงสร้า้งสรรค์ ์ ซึ่่�งเป็็นการขับัเคลื่่�อน

พื้้ �นฐานของการได้ใ้ช้อ้งค์ค์วามรู้้�  (Knowledge) การเรียีนรู้้�  (Learning) การสร้า้งสรรค์ง์าน (Creativity) 

และการใช้ท้รัพัย์ส์ินิทางปััญญา (Intellectual property) ที่่�เชื่่�อมโยงกับัรากฐานทางวัฒันธรรม การ

สั่่�งสมความรู้้�  เทคโนโลยี และนวัตักรรมสมัยัใหม่ ่ เพื่่�อการพัฒันาผลผลิติให้ส้ามารถสร้า้งมูลูค่า่ทาง

เศรษฐกิิจควบคู่่�ไปกับัเสริมิสร้า้งคุณุค่า่ทางสังัคม  แม้ว้่า่การพัฒันาเศรษฐกิิจสร้า้งสรรค์ใ์นประเทศไทย 

ไม่ไ่ด้ถู้กูกำำ�หนดไว้อ้ย่า่งชัดัเจนในแผนพัฒันาเศรษฐกิิจและสังัคมแห่ง่ชาติฉิบับัที่่� 11 (พ.ศ. 2555 - 

2559) แต่ก็่็มีีแนวคิดิที่่�สอดคล้อ้งที่่�จะพัฒันาประเทศ โดยใช้ค้วามคิดิสร้า้งสรรค์บ์นพื้้ �นฐานทางด้า้น

วัฒันธรรมและภูมิูิปััญญา ความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละเทคโนโลยีใหม่ ่ (เสาวรภย์ ์ กุสุุมุา ณ อยุธุยา, 

2553:28) กล่า่วคือ เป็็นระบบเศรษฐกิิจที่่�เน้น้ความคิดิสร้า้งสรรค์ใ์นการผลิติสินิค้า้และบริกิาร ที่่�มีี

คุณุลักัษณะที่่�โดดเด่น่เฉพาะตัวั ผสมผสานกับัสินิทรัพัย์ท์างภูมิูิปััญญาไทยและวัฒันธรรม วิิถีีความ

เป็็นไทย  รวมทั้้�งเป็็นส่ว่นเสริมิศักัยภาพของสังัคมไทยโดยใช้ทุ้นุทางสังัคมและทุนุทางปััญญาสำำ�หรับั

สร้า้งความเข้ม้แข็็งเศรษฐกิิจอย่า่งยั่่�งยืืน 

	ผู้้� วิิจัยัได้แ้นวคิดิ (Concept) ในภาพรวม ที่่�เป็็นแนวทางการออกแบบผลิติภัณัฑ์ข์องไทยใน

ยุคุเศรษฐกิิจสร้า้งสรรค์ ์ ว่่าต้อ้งเป็็นผลิิตภัณัฑ์ท์ี่่�มีีความโดดเด่่น “เฉพาะตัวั” มีีความร่ว่มสมัยั มีี

คุณุภาพและมีีคุณุค่า่ทางจิิตใจ ในกระบวนการผลิติเป็็นมิิตรกับัสิ่่�งแวดล้อ้ม ทั้้�งนี้้ � ในการออกแบบ

ผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�สามารถสะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึึงอัตัลักัษณ์ไ์ทย โดยใช้จุ้ดุแข็็ง เรื่่�อง ภูมิูิปััญญาไทย ซึ่่�งรวมไปถึึง

งานฝีีมืือศิิลปหัตัถกรรมและทรัพัยากรธรรมชาติิเป็็นพื้้ �นฐานในการออกแบบ สามารถสร้า้งความ

เฉพาะตัวัได้ ้เนื่่�องจากภูมิูิปััญญาไทยสะท้อ้นให้เ้ห็น็จากเครื่่�องใช้ต้่า่ง ๆ เช่น่ ภาชนะ  อุปุกรณ์ก์ารทำำ�

เกษตรกรรม ไปจนถึึงผลิิตภัณัฑ์ใ์ช้ใ้นชีีวิิตประจำำ�วันั รวมทั้้�งของเล่่นประดิิษฐ์์จากวัสัดุธุรรมชาติ ิ 

ผลิติภัณัฑ์เ์หล่า่นี้้ �มีีคุณุค่า่ทางจิิตวิิญญาณในแบบไทย มีีความงดงามและความประณีีต แต่เ่พราะ

กระแสวัตัถุนิุิยมสิ่่�งทันัสมัยัในยุคุปัจจุบุันั ทำำ�ให้ผ้ลิติภัณัฑ์ภ์ูมิูิปััญญาเลืือนหายไป โดยข้อ้โต้แ้ย้ง้ว่า่

ล้า้สมัยั ไม่ส่วยงาม แต่ใ่นมุมุมองของนักัวิิจัยัสามารถหาสมดุลุของภูมิูิปััญญาไทยกับัความร่ว่มสมัยั

ได้ ้ด้ว้ยความงดงาม รููปร่า่งและรููปทรง  อ่อ่นช้อ้ยและตอบรับัการใช้ง้าน เลืือกใช้ว้ัสัดุแุละเทคนิคใน

การประดิษิฐ์์ (Material & Processing Technic) ที่่�มีีความละเอีียดจากประโยชน์ใ์ช้ส้อย (Function) 

ที่่�เรีียบง่่ายแต่่มีีประสิิทธิภาพ และที่่�สำ ำ�คัญัคืือ ความงดงามและมีีคุณุค่่าด้ว้ยความเป็็นงานศิิลป

หัตัถกรรมที่่�สืืบทอดกันัมา และสามารถปรับัเปลี่่�ยนรููปแบบชิ้้ �นงานไปตามวัสัดุแุละการใช้ง้านตาม

ท้อ้งถิ่่�นได้ดี้ี

 	ดั งันั้้�น การวิิจัยันี้้ �จึึงประยุกุต์น์ำำ�ผลิติภัณัฑ์ภ์ูมิูิปััญญาไทยออกแบบใหม่ ่โดยการดึึงเอกลักัษณ์์

ทางด้า้นกระบวนการ เทคนิค การสาน เส้น้สาย มาใช้ล้ดทอนเติมิแต่ง่ให้อ้ยู่่�บนพื้้ �นฐานของความร่ว่ม

สมัยั และนำำ�ลักัษณะการใช้ง้าน แต่ต่้อ้งคำำ�นึึงถึึงผู้้�ใช้ปั้ัจจุบุันัและบริบิทโดยรอบที่่�ไม่เ่หมืือนเดิมิ เพื่่�อ

สร้า้งความแตกต่า่งโดยการผสมผสานวัสัดุแุละกรรมวิิธีีการผลิติแบบดั้้�งเดิิมและสมัยัใหม่โ่ดยการใช้้

เทคโนโลยีเข้า้มาผลิติอาจนำำ�มาประยุกุต์ใ์ช้ต้ั้้�งอยู่่�บนพื้้ �นฐานที่่�มีีคุณุค่า่เสมืือนงานฝีีมืือด้ว้ย เพื่่�อสร้า้ง

ผลิติภัณัฑ์ที์ีมีีคุณุค่า่ด้ว้ยอัตัลักัษณ์ ์ นอกจากนี้้ �ทีีมผู้้�วิิจัยัคาดหวังัว่า่การสร้า้งต้น้แบบผลิติภัณัฑ์จ์าก
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งานวิิจัยันี้้ � อาจส่ง่ผลต่อ่การพัฒันาผลิติภัณัฑ์ใ์นชุมุชนต่า่ง ๆ ที่่�สามารถนำำ�ผลการวิิจัยัไปเป็็นต้น้แบบ 

หรือืประยุกุต์ใ์ช้แ้ละนำำ�ไปพัฒันาเป็็นผลิติภัณัฑ์เ์ชิิงพาณิิชย์ส์ร้า้งรายได้ใ้ห้ก้ับัชุมุชนและประเทศต่อ่ไป 

โดยมีกรอบแนวคิดิในการวิิจัยั ดังัภาพที่่� 1

ภาพที่่� 1: การแสดงกรอบการวิจิัยั และคำำ�ถามการวิจิัยั

ที่่�มา:  ขวัญัรัตัน์ ์จิินดา และ ภาวิณิี ีศิริิโิรจน์,์ 2562

	 1. เพื่่�อศึึกษาอัตัลักัษณ์ช์ุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราชและแนวทางความต้อ้งการผลิติภัณัฑ์์

ของประดับัตกแต่ง่  

	 2. เพื่่�อเสนอแนะแนวทางการออกแบบผลิิตภััณฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่ที่่�สะท้อ้นอัตัลักัษณ์์

ภูมิูิปััญญาไทย ของชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช

	 1. อัตัลักัษณ์ข์องจังัหวัดันครศรีีธรรมราชสะท้อ้นอยู่่�ในสิ่่�งต่่าง ๆ ใดบ้า้ง และมีีลักัษณะรููป

แบบที่่�เป็็นลักัษณะเด่น่อย่า่งไรบ้า้ง (RQ-1)

	 2. รููปแบบของประดับัตกแต่่งที่่�สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องชุุมชนจัังหวัดันครศรีธีรรมราชเป็็น

อย่า่งไร (RQ-2)

วััตถุุประสงค์ก์ารวิจิัยั

คำำ�ถามการวิจิัยั

    การศึึกษาอัตัลักัษณ์ช์ุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช 
    เพื่่�อการออกแบบผลิติภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่บ้า้น
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	ก ารดำำ�เนิินงานวิิจัยัฉบับันี้้ �เริ่่�มต้น้จาก การศึึกษาอัตัลักัษณ์ช์ุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช

และแนวทางความต้อ้งการผลิติภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่  เพื่่�อตอบคำำ�ถามการวิิจัยัตามวัตัถุปุระสงค์์

ข้อ้ 1 ได้แ้ก่่ อัตัลักัษณ์ข์องจังัหวัดันครศรีธีรรมราชสะท้อ้นอยู่่�ในสิ่่�งต่า่ง ๆ ใดบ้า้ง และมีีลักัษณะรููป

แบบที่่�เป็็นลักัษณะเด่น่อย่า่งไรบ้า้ง  (คำ ำ�ถามการวิิจัยัข้อ้ที่่� 1) แล้ว้นำำ�อัตัลักัษณ์ท์ี่่�ได้จ้ากการศึึกษามา

ใช้ใ้นการออกแบบเพื่่�อพัฒันาผลิิตภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่่งที่่�สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องชุุมชนจังัหวัดั

นครศรีธีรรมราช 

	 เพื่่�อตอบคำำ�ถามการวิิจัยัตามวัตัถุปุระสงค์ข์้อ้ 2 ได้แ้ก่่ ของประดับัตกแต่ง่ที่่�มีีรููปแบบแตก

ต่า่งกันั จะก่่อให้เ้กิิดการรับัรู้้�ก ารสะท้อ้นอัตัลักัษณ์ภ์ูมิูิปััญญาไทยของชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช

อย่า่งไร (คำำ�ถามการวิิจัยัข้อ้ที่่� 2)  แล้ว้จึึงนำำ�รูปแบบที่่�สะท้อ้นสะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องชุมุชนจังัหวัดั

นครศรีธีรรมราชได้ดี้ีที่่�สุดุ 1 รููปแบบ มาสร้า้งต้น้แบบและเสนอแนะแนวทางการออกแบบผลิติภัณัฑ์์

ของประดับัตกแต่ง่ที่่�สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ภ์ูมิูิปััญญาไทยของชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช และเสนอ

แนะการนำำ�ไปประยุกุต์ใ์ช้ง้านในสภาพแวดล้อ้มต่า่ง ๆ ตามกรอบการวิิจัยัและคำำ�ถามการวิิจัยัในภาพที่่� 1 

โดยมีรายละเอีียด ดังันี้้ � 

	 การดำำ�เนิินงานเพื่่�อตอบคำำ�ถามการวิจิัยัข้้อที่่� 1 อัตัลักัษณ์ข์องจังัหวัดันครศรีธีรรมราช

สะท้อ้นอยู่่�ในสิ่่�งต่า่ง ๆ ใดบ้า้ง และมีีลักัษณะรููปแบบที่่�เป็็นลักัษณะเด่น่อย่า่งไรบ้า้ง (RQ-1) 

	 ใช้แ้นวทางการศึึกษาข้อ้มูลูทั้้�งแบบปฐมภูมิูิ และทุตุิิยภูมิูิ ผู้้�วิิจัยัใช้ว้ิิธีีการเก็็บรวบรวมข้อ้มูลู

ด้า้นอัตัลักัษณ์ข์องจังัหวัดันครศรีธีรรมราช จากการทบทวนวรรณกรรม แล้ว้สรุุปเป็็นแบบสอบถาม

เพื่่�อนำำ�ไปสอบถาม จากนักัออกแบบในชุมุชนโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบเจาะจง  ประชากรในท้อ้งถิ่่�น และ

นักัท่่องเที่่�ยว ที่่�ได้ส้ัมัผัสัพื้้ �นที่่�โดยตรง และการเก็็บข้อ้มูลูออนไลน์ ์ โดยการเก็็บเป็็นแบบการสุ่่�ม

ตัวัอย่า่งแบบง่า่ย รวมทั้้�งสิ้้ �น 150 คน แล้ว้สรุุปข้อ้มูลูหาค่า่เฉลี่่�ย ความคิดิเห็น็ (Mean) ที่่�มีีต่อ่การ

สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องจังัหวัดันครศรีีธรรมราชสะท้อ้นจากสิ่่�งต่่าง ๆ นำำ�ไปใช้ใ้นการออกแบบและ

พัฒันาผลิติภัณัฑ์ต์่อ่ไป

	 การดำำ�เนิินงานเพื่่�อตอบคำำ�ถามการวิจิัยัข้้อที่่� 2  ของประดับัตกแต่ง่ที่่�มีีรููปแบบแตกต่า่งกันั 

จะก่่อให้เ้กิิดการรับัรู้้�ก ารสะท้อ้นอัตัลักัษณ์ภ์ูมิูิปััญญาไทยของชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราชอย่า่งไร (RQ-2)

	ก ารออกแบบและพััฒนาผลิิตภััณฑ์ข์องประดัับตกแต่่งที่่�สะท้อ้นอััตลัักษณ์์ของชุุมชน

จังัหวัดันครศรีธีรรมราช  เพื่่�อนำำ�มาสร้า้งต้น้แบบผลิติภัณัฑ์ ์1 รููปแบบ มีีขั้้�นตอนการดำำ�เนิินงาน ดังันี้้ �

	 1. นำำ�ข้อ้มูลูที่่�สรุุปได้จ้ากคำำ�ถามการวิิจัยัข้อ้ที่่� 1 มาใช้ส้รุุปร่ว่มกับักรอบแนวคิดิการออกแบบ

ผลิติภัณัฑ์ร์่ว่มสมัยั ตามแนวทางเศรษฐกิิจสร้า้งสรรค์ ์การนำำ�ทุนุทางวัฒันธรรมของชุมุชน เพื่่�อกำำ�หนด

แนวทางการออกแบบและพัฒันาผลิติภัณัฑ์์

	 2. ร่า่งแบบภาพแนวคิดิ 2 มิิติ ิแล้ว้นำำ�ไปทดสอบการรับัรู้้�  กับักลุ่่�มเป้า้หมาย และผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

	 3. สรุุปและสร้า้งต้น้แบบผลิิตภััณฑ์ ์1 รููปแบบ ที่่�เป็็นไปตามกรอบแนวคิดิในการออกแบบ

และพัฒันาผลิติภัณัฑ์ต์ามที่่�กำ ำ�หนดไว้ ้ เพื่่�อเสนอแนะแนวทางการออกแบบ และต้น้แบบผลิติภัณัฑ์์

หัตัถกรรมที่่�สะท้อ้นภูมิูิปััญญาต่อ่ไป

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั 
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	 เครื่่�องมืือในการดำำ�เนิินงานนี้้ �แบ่ง่เป็็น 2 อย่า่ง ได้แ้ก่่ แบบสอบถาม และภาพแบบร่า่ง 2 มิิติ ิ

ของประดับัตกแต่ง่ที่่�สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช โดยใช้ร้่ว่มกันักับัแบบสอบถาม

ในการเก็็บรวบรวมข้อ้มูลู จากนักัออกแบบในชุมุชนโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบเจาะจง  ประชากรในท้อ้งถิ่่�น 

และนักัท่อ่งเที่่�ยว ที่่�ได้ส้ัมัผัสัพื้้ �นที่่�โดยตรง และการเก็็บข้อ้มูลูออนไลน์ ์ โดยการเก็็บเป็็นแบบการสุ่่�ม

ตัวัอย่า่งแบบง่า่ย รวมทั้้�งสิ้้ �น 150 คน แล้ว้สรุุปข้อ้มูลูหาค่า่เฉลี่่�ย ความคิดิเห็น็ (Mean) ความพึึงพอใจที่่�

มีีต่อ่แบบร่า่ง 2 มิิติ ิรููปแบบของประดับัตกแต่ง่ที่่�สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช 

เพื่่�อนำำ�ไปสรุุปสร้า้งต้น้แบบผลิติภัณัฑ์ ์1 รููปแบบ และเสนอแนะแนวทางการออกแบบต่อ่ไป  

	ก ารนำำ�เสนอผลการวิิจัยั แยกตามคำำ�ถามการวิิจัยั และนำำ�เสนอผลการสร้า้งสรรค์ต์้น้แบบ

ผลิติภัณัฑ์ ์1 รููปแบบ  และเสนอแนะการนำำ�ไปประยุกุต์ใ์ช้ง้านในสภาพแวดล้อ้มต่า่ง ๆ ดังันี้้ � 

	 1. ผลการวิิเคราะห์ค์่า่เฉลี่่�ยความคิิดเห็น็ที่่�มีีต่อ่อัตัลักัษณ์ข์องจังัหวัดันครศรีธีรรมราชสะท้อ้น

ที่่�ปรากฏอยู่่�ในสิ่่�งต่า่ง ๆ และรููปแบบที่่�เป็็นลักัษณะเด่น่ (RQ-1) พบว่า่ กลุ่่�มตัวัอย่า่งมีีการรับัรู้้�ก าร

สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องจังัหวัดันครศรีธีรรมราชสะท้อ้นที่่�ปรากฏจากหมวดสถาปััตยกรรมคืือ วัดัพระ

มหาธาตุวุรมหาวิิหาร ได้ดี้ีที่่�สุดุ มีีค่า่เฉลี่่�ยการรับัรู้้�  4.38 ส่ว่นในหมวด งานศิลิปหัตัถกรรม ภูมิูิปััญญา

ท้อ้งถิ่่�นนั้้�น พบว่า่ การรับัรู้้�ก ารสะท้อ้นอัตัลักัษณ์จ์ากเครื่่�องถมนคร สามารถสื่่�อถึึงจังัหวัดันครศรีธีรรมราช

ได้ดี้ีที่่�สุดุ มีีค่า่เฉลี่่�ยการรับัรู้้�  4.22  ในขณะที่่�แหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยวที่่�สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ไ์ด้คื้ือ บ้า้นคีีรีวีงและ

แหลมตะลุมุพุกุ มีีค่า่เฉลี่่�ยการรับัรู้้�  4.20 เท่า่กันั ดังัรายละเอีียดในตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1  ค่า่เฉลี่่�ยการรับัรู้้�ข องกลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�มีีต่อ่การสะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องจังัหวัดันครศรีธีรรมราช

ที่่� สิ่่�งที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์ข์องจังัหวััดนครศรีธรรมราช
ระดับัการสะท้้อนอััตลัักษณ์์

ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) SD

  หมวดที่่� 1  สถาปััตยกรรม

1 วัดัพระมหาธาตุวุรมหาวิิหาร 4.38 .98

2 ศาลหลักัเมืืองนครศรีธีรรมราช 3.57 .99

3 กำำ�แพงเมืืองเก่่านครศรีธีรรมราช 3.59 1.03

4 พิิพิิธภัณัฑสถานแห่ง่ชาติิ 3.40 .96

5 เก๋๋งจีีน วัดัแจ้ง้ 3.36 1.15

6 เรือืนปั้้�นหยา 3.71 1.09

ผลการวิจิัยั

    การศึึกษาอัตัลักัษณ์ช์ุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช 
    เพื่่�อการออกแบบผลิติภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่บ้า้น
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ที่่� สิ่่�งที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์ข์องจังัหวััดนครศรีธรรมราช
ระดับัการสะท้้อนอััตลัักษณ์์

ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) SD

  หมวดที่่� 2  งานศิลิปหัตัถกรรม ภูมูิปัิัญญาท้้องถิ่่�น

7 หนังัตะลุงุ 4.16 .73

8 เครื่่�องถมนคร 4.22 .82

9 เครื่่�องจักัสานย่า่นลิเิภา 3.83 1.02

10 ผ้า้ยกเมืืองนคร 3.83 .98

11 เครื่่�องจักัสานใบกระพ้อ้ 3.14 1.17

  หมวดที่่� 3  วััฒนธรรม ประวััติศิาสตร์ ์และแหล่่งท่อ่งเที่่�ยว

12 การแห่ผ่้า้ขึ้้ �นธาตุุ 4.06 1.14

13 งานบุญุสารทเดืือนสิบิฯ 4.08 1.07

14 ประเพณีลากพระ 3.85 1.19

15 วัดัธาตุนุ้อ้ย 3.48 1.21

16 กุฏุทรงไทยวัดัตะวันัตก 3.16 1.03

17 การละเล่น่พื้้ �นเมืืองมโนราห์์ 4.12 .87

18 บ้า้นคีีรีวีง 4.20 .97

19 แหลมตะลุมุพุกุ 4.20 .92

  หมวดที่่� 3  วััฒนธรรม ประวััติศิาสตร์ ์และแหล่่งท่อ่งเที่่�ยว

20 จตุคุามรามเทพ 3.897 .93

21 จิิตรกรรมบนคอสอง 3.18 .95

22 วัดัพระเงิิน 3.18 1.00

23 ปูนูปั้้�นเรื่่�องมหาภิิเนษกรมณ์์ 3.16 .99

	 นอกจากนี้้ � ในการเก็็บรวบรวมข้อ้มูลูด้ว้ยแบบสอบถาม ยังัพบว่า่วัสัดุขุองผลิติภัณัฑ์ ์ที่่�กลุ่่�ม

เป้า้หมายต้อ้งการสูงูสุดุได้แ้ก่่ โลหะ หนังั และวัสัดุจุักัสาน เรียีงตามลำำ�ดับั ในส่ว่นข้อ้เสนอแนะและ

ประโยชน์ใ์ช้ส้อยที่่�ผู้้�บริโิภคต้อ้งการจากผลิติภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่บ้า้น ได้แ้ก่่ การพัฒันาเป็็นโคมไฟ  

ใช้เ้ป็็นเครื่่�องประดับัเพื่่�อความงดงาม และสะท้อ้นความเป็็นเอกลักัษณ์ข์องจังัหวัดันครศรีธีรรมราช 

สามารถมอบเป็็นของที่่�ระลึึก ใช้ใ้นการประดับัรีสีอร์ท์ หรือืของประดับับ้า้น ตกแต่ง่บ้า้น และเน้น้การ

ใช้ส้อยได้จ้ริงิมากกว่า่ จึึงนำำ�มาพัฒันาแบบร่า่งงาน 2 มิิติ ิและนำำ�ไปศึึกษาความพึึงพอใจต่อ่รููปแบบ

ของประดับัตกแต่ง่บ้า้นที่่�สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช ในขั้้�นตอนต่อ่ไป 
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	 2. ผลการวิิเคราะห์ค์วามถี่่�และร้อ้ยละของระดับัความต้อ้งการรููปแบบผลิติภัณัฑ์ส์ูงูสุดุ 1 รููปแบบ 

และผลการวิิเคราะห์ค์่า่เฉลี่่�ยความคิิดเห็็นที่่�มีีต่อ่ความพึึงพอใจต่อ่รููปแบบของประดับัตกแต่ง่บ้า้นที่่�

สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช (RQ-2) พบว่า่ รููปแบบของที่่�ระลึึก ที่่�กลุ่่�มเป้า้

หมายพึึงพอใจมากที่่�สุดุ 1 รููปแบบ ได้แ้ก่่รููปแบบที่่� 1 รองลงมาได้รูู้ปแบบที่่� 3, 2, 5 และ 4 ตามลำำ�ดับั 

ดังัแสดงรายละเอีียดในตารางที่่� 2. โดยมีค่า่เฉลี่่�ยความพึึงพอใจที่่�มีีต่อ่ภาพรวมของผลิติภัณัฑ์ ์ต่อ่รููป

แบบที่่�มีีความพึึงพอใจสูงูสุดุ 2 อันัดับัแรก ทั้้�งแบบที่่� 1 และ 3 มีีค่า่เฉลี่่�ยเท่า่กันั คิดิเป็็น 4.25 ดังัแสดง

รายละเอีียดในตารางที่่� 3

ตารางที่่� 2  แสดงความถี่่�และร้อ้ยละของของระดับัความต้อ้งการรููปแบบผลิติภัณัฑ์ส์ูงูสุดุ  1 รููปแบบ

ที่่� รููปแบบผลิิตภัณัฑ์์
ระดับัความถี่่�ของความต้้องการรููป

แบบผลิิตภัณัฑ์สู์ูงสุุด (คน)
ร้้อยละ

1 รููปแบบที่่� 1

43 29

2 รููปแบบที่่� 2

26 17

3 รููปแบบที่่� 3

37 25

4 รููปแบบที่่� 4

20 13

5 รููปแบบที่่� 5

24 16

รวม 150 100

    การศึึกษาอัตัลักัษณ์ช์ุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช 
    เพื่่�อการออกแบบผลิติภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่บ้า้น
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ตารางที่่� 3 ค่า่เฉลี่่�ยความคิดิเห็น็ที่่�มีีต่อ่ความพึึงพอใจที่่�มีีต่อ่แบบร่า่ง 2 มิิติ ิ รููปแบบของประดับั

ตกแต่ง่บ้า้นที่่�สะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราชในภาพรวมของ 5 รููปแบบ

ที่่� รายละเอียีดประเด็น็ความต้้องการ
ระดับัการรัับรู้้�และความต้้องการ

ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) SD

1 รููปแบบที่่� 1 4.25 0.998

2 รููปแบบที่่� 2 4.13 1.001

3 รููปแบบที่่� 3 4.25 0.939

4 รููปแบบที่่� 4 4.23 1.031

5 รููปแบบที่่� 5 3.94 1.145

	 จากผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูในส่ว่นนี้้ �ผู้้�วิิจัยัได้เ้ลืือกรูปแบบ แบบร่า่ง 2 มิิติิที่่�มีีระดับัความพึึง

พอใจสูงูสุดุ 1 รููปแบบ มาดำำ�เนิินการสร้า้งสรรค์ต์้น้แบบผลิติภัณัฑ์ ์1 รููปแบบ  เสนอแนะแนวทางการ

ออกแบบผลิติภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่ที่่�สะท้อ้น อัตัลักัษณ์ภ์ูมิูิปััญญาไทยของชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช 

และเสนอแนะการนำำ�ไปประยุกุต์ใ์ช้ง้านในสภาพแวดล้อ้มต่า่ง ๆ ซึ่่�งได้แ้ก่่ แบบร่า่งผลิติภัณัฑ์ ์ 2 มิิติิ

รููปแบบที่่� 1 โดยมีค่า่เฉลี่่�ยผลการรับัรู้้� ในประเด็น็ต่า่ง ๆ ที่่�ใช้ใ้นการพิิจารณาแบบร่า่ง อยู่่�ในระดับัสูงู

ทั้้�งสิ้้ �น ประกอบด้ว้ยค่า่เฉลี่่�ยการสะท้อ้นความเป็็นเอกลักัษณ์เ์ฉพาะถิ่่�นและภูมิูิปััญญาท้อ้งถิ่่�นของ

นครศรีีธรรมราชที่่�ปรากฏในตัวัผลิิตภัณัฑ์ ์ 4.19 ค่่าเฉลี่่�ยการรับัรู้้�ก ารแสดงตัวัตน บ่่งบอกหน้า้ที่่�

ใช้ส้อยของผลิติภัณัฑ์ช์ัดัเจน 4.08 ค่า่เฉลี่่�ยการรับัรู้้�คว ามโดดเด่น่ น่า่ดึึงดูดูใจของผลิติภัณัฑ์ ์ 4.17  

และค่า่เฉลี่่�ยการรับัรู้้� คุณุค่า่ของผลิติภัณัฑ์ ์4.17 ดังัแสดงรายละเอีียดในตารางที่่� 4  และภาพต้น้แบบ

ผลิติภัณัฑ์ ์ดังัภาพที่่� 2

ตารางที่่� 4 ค่า่เฉลี่่�ยความคิดิเห็น็ที่่�มีีต่อ่แบบร่า่ง 2 มิิติ ิรููปแบบที่่� 1 ในประเด็น็ต่า่ง ๆ 

ที่่� รายละเอียีดประเด็น็การพิจิารณาแบบร่าง
ระดับัการรัับรู้้�และความต้้องการ

ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) SD

1 การสะท้อ้นความเป็็นเอกลักัษณ์เ์ฉพาะถิ่่�นและภูมิูิปััญญา

ท้อ้งถิ่่�นของนครศรีธีรรมราชที่่�ปรากฏในตัวัผลิติภัณัฑ์ ์ 

4.19 .982

2 การแสดงตัวัตน บ่ง่บอกหน้า้ที่่�ใช้ส้อยของผลิติภัณัฑ์ช์ัดัเจน 4.08 1.007

3 ความโดดเด่น่ น่า่ดึึงดูดูใจของผลิติภัณัฑ์์ 4.17 1.080

4 คุณุค่า่ของผลิติภัณัฑ์์ 4.17 1.061
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ภาพที่่� 2 ผลิติภัณัฑ์ต์้น้แบบที่่�เสร็จ็สมบููรณ์์

ที่่�มา :  ภาวิณิี ีศิริิโิรจน์์

	ก ารออกแบบสร้า้งสรรค์ผ์ลิิตภััณฑ์ภ์ููมิิปััญญาไทยเพื่่�อสะท้อ้นอััตลัักษณ์ช์ุุมชนจัังหวััด

นครศรีีธรรมราชบนผลิิตภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่่งบ้า้น มีีปััจจัยัและลักัษณะเด่่นที่่�สามารถสะท้อ้น 

อัตัลักัษณ์ข์องจังัหวัดันครศรีธีรรมราชด้ว้ยกันัหลายสิ่่�ง เช่น่ หนังัตะลุงุ มโนราห์ ์ ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัผล

การสำำ�รวจศึึกษาและสังัเคราะห์อ์ัตัลักัษณ์ไ์ทยภาคใต้ ้ ของสถาบันัพัฒันาวิิสาหกิิจ ขนาดกลางและ

ขนาดย่อ่ม อัตัลักัษณ์ภ์าคใต้ท้ี่่�เข้า้เกณฑ์ก์ารพิิจารณานี้้ � มีี 4 หน่ว่ยอัตัลักัษณ์ ์คืือ โนราห์ ์หนังัตะลุงุ 

ประเพณี สารทเดืือนสิบิ และงานวิิจัยัของ สุนิุิสา อิินทรสุขุ (2557) ที่่�นำ ำ�ลักัษณะเด่น่ของหนังัตะลุงุมา

ใช้เ้ป็็นแนวคิดิในการออกแบบเครื่่�องเรือืน ทั้้�งนี้้ �งานวิิจัยันี้้ � พบประเด็น็อัตัลักัษณ์ท์ี่่�แตกต่า่งจากงาน

วิิจัยัที่่�ผ่า่นมา ผลการศึึกษาพบว่า่ กลุ่่�มเป้า้หมายมีการรับัรู้้�ลั กัษณะเด่น่ของวัดัพระมหาธาตุวุรมหาวิิหาร

สามารถสะท้อ้นอัตัลักัษณ์ข์องชุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราชได้ดี้ีที่่�สุดุ ซึ่่�งเมื่่�อนำำ�มาออกแบบรูปแบบของ

ประดับัตกแต่ง่ ถึึงมีีจะมีีรููปแบบที่่�แตกต่า่งกันั แต่ก็่็ก่่อให้เ้กิิดความพึึงพอใจและการรับัรู้้�  การสะท้อ้น

ความเป็็นเอกลักัษณ์เ์ฉพาะถิ่่�นและภูมิูิปััญญาท้อ้งถิ่่�นของนครศรีธีรรมราชที่่�ปรากฏในตัวัผลิิตภัณัฑ์ ์

การแสดงตัวัตน บ่ง่บอกหน้า้ที่่�ใช้ส้อยของผลิติภัณัฑ์ช์ัดัเจน ความโดดเด่น่ น่า่ดึึงดูดูใจของผลิติภัณัฑ์ ์

และคุณุค่า่ของผลิติภัณัฑ์อ์ยู่่�ในระดับัสูงูทุกุรูปแบบ นั่่�นแสดงให้เ้ห็น็ถึึงความสอดคล้อ้งกับังานวิิจัยั

ของ อิิศราพร ใจกระจ่า่ง และคณะ (2559) ที่่�เสนอแนะแนวทางการพัฒันาผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�ระลึึกด้า้น

ศิลิปวัฒันธรรมและประเพณีเพื่่�อเพิ่่�มมูลูค่า่ทางเศรษฐกิิจชุมุชน โดยสร้า้งการรับัรู้้� ในแง่ค่วามมีีเอกลักัษณ์์

ของผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�ระลึึกของจังัหวัดันครศรีธีรรมราช และยังัเสริมิประเด็น็การพัฒันาให้ส้อดคล้อ้งกับัความ

ต้อ้งการของผู้้�บริโิภค เน้น้ความสวยงาม คุณุภาพดี ความมีีคุณุค่า่ในตัวัเอง ความมีีเอกลักัษณ์แ์ละมีี

บรรจุภุัณัฑ์ท์ี่่�สวยงาม

อภิปิราย สรุุปผล และเสนอแนะ

    การศึึกษาอัตัลักัษณ์ช์ุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช 
    เพื่่�อการออกแบบผลิติภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่บ้า้น
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	 ในขณะเดีียวกันั การวิิจัยันี้้ �เป็็นการวิิจัยัเชิิงสร้า้งสรรค์ผ์ลงานการออกแบบ มีีรููปแบบการได้้

มาซึ่่�งประเด็น็ที่่�ใช้ใ้นการออกแบบ จากเครื่่�องมืือและการเก็็บรวบรวมข้อ้มูลูอย่า่งเป็็นระบบ จึึงทำำ�ให้้

สามารถสรุุปผลเพื่่�อการนำำ�ไปใช้ง้านได้อ้ย่า่งทั่่�วไป มีีการใช้รูู้ปภาพประกอบและการสอบถามออนไลน์์

เพื่่�อให้เ้ข้า้ถึึงกลุ่่�มเป้า้หมายได้อ้ย่า่งสะดวก และการเข้า้เก็็บข้อ้มูลู ณ พื้้ �นที่่�ศึึกษาทำำ�ให้ไ้ด้ ้ผลลัพัธ์ท์ี่่�

ครอบคลุมุ แต่มี่ีข้อ้จำำ�กัดัของการวิิจัยัในครั้้�งนี้้ �เช่น่กันั เนื่่�องจากรูปแบบของผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�ได้จ้ากการ

พัฒันา เป็็นรููปแบบใหม่ ่ยังัไม่มี่ีการจำำ�หน่า่ยหรือืผลิติในท้อ้งตลาด ทำำ�ให้เ้กิิดข้อ้จำำ�กัดัในการนำำ�เสนอ

ต้น้แบบผลิิตภัณัฑ์ ์ ไม่่ว่่าจะเป็็นในด้า้นงบประมาณ อุปุกรณ์ ์ ส่่วนประกอบต่่าง ๆ รวมถึึง เทคนิค

กระบวนการ รููปแบบงานที่่�ได้จ้ึึงเป็็นได้เ้พีียงแบบจำำ�ลองที่่�แสดงลักัษณะ ขนาด วัสัดุ ุและกระบวนการ

ผลิิตแบบช่่างฝีีมืือไม่่ได้เ้ป็็นแบบอุตุสาหกรรม ในขณะที่่�การผลิิตจริิงในการนำำ�ไปใช้ป้ระโยชน์ค์วร

ผลิติได้ใ้นระบบอุตุสาหกรรม และผลิติภัณัฑ์ต์้น้แบบควรพัฒันาต่อ่ยอดและศึึกษาความเป็็นไปได้ใ้น

การผลิติเชิิงอุตุสาหกรรม รวมถึึงการประเมิินความต้อ้งการในด้า้นการตลาด เพื่่�อสามารถนำำ�ผลลัพัธ์์

จากการวิิจัยัไปใช้ไ้ด้เ้ชิิงประจักัษ์ ์ทั้้�งความเป็็นไปได้ใ้นการผลิติ และความเป็็นไปได้ใ้นด้า้นการตลาด

นั่่�นเอง

	 นอกจากนี้้ � ผู้้�วิิจัยัยังัได้เ้สนอแนะแนวทางตัวัอย่า่งการนำำ�ไปประยุกุต์ใ์ช้ง้านในบริบิทสภาพ

แวดล้อ้มส่ว่นการใช้ง้านที่่�เป็็นพื้้ �นที่่�สาธารณะ อาทิิเช่น่ ภายในโรงแรม ร้า้นอาหาร ดังัภาพที่่� 3 และ 4 

 

ภาพที่่� 3 บรรยากาศโคมไฟแขวนภายในโรงแรม

ที่่�มา : ภาวิณิี ีศิริิโิรจน์์
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ภาพที่่� 4 บรรยากาศโคมไฟแขวนภายในร้า้นอาหาร

ที่่�มา : ภาวิณิี ีศิริิโิรจน์์

	ก ารวิิจัยันี้้ �ดำ ำ�เนิินงานโดยได้ร้ับัทุนุอุดุหนุนุการวิิจัยังบประมาณรายได้ ้ จากมหาวิิทยาลัยั

เทคโนโลยีราชมงคล รัตันโกสินิทร์ป์ระจำำ�ปี 2562 ภายใต้ก้ารกํํากับัดูแูลโดยสถาบันัวิิจัยัและพัฒันา 

มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลรัตันโกสินิทร์์
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คำำ�ขอบคุณ

เอกสารอ้้างอิงิ 

    การศึึกษาอัตัลักัษณ์ช์ุมุชนจังัหวัดันครศรีธีรรมราช 
    เพื่่�อการออกแบบผลิติภัณัฑ์ข์องประดับัตกแต่ง่บ้า้น
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อิิศราพร ใจกระจ่า่ง และคณะ (2559) แนวทางการพัฒันาผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�ระลึึกด้า้นศิลิปวัฒันธรรม		

	 และประเพณีเพื่่�อเพิ่่�มมูลูค่า่ทางเศรษฐกิิจชุมุชนในเขตอำำ�เภอเมืืองจังัหวัดันครศรีธีรรมราช. 	

	ก ารประชุมุหาดใหญ่่วิิชาการระดับัชาติแิละนานาชาติิครั้้�งที่่� 7 วันัที่่� 23 มิิถุนุายน 2559 		

	 มหาวิิทยาลัยัหาดใหญ่่

________. (2555). องค์ค์วามรู้้� เกี่่�ยวกับัอัตัลักัษณ์ภ์าคใต้.้ เข้า้ถึึงเมื่่�อวันัที่่� 12 มิิถุนุายน 2562. 

	สื ืบค้น้จาก http://50.57.64.212/sme/manorah/#.U4sTxnY_opE
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การจำำ�ลองใบหน้้ามนุุษย์โ์บราณด้้วยวิธีิีการทางประติมิากรรม

ภาสกร แสงสว่่าง 1

An ancient human face simulation with sculptural method

บทคัดย่่อ

	ก ารสร้า้งรููปจำำ�ลองใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณด้ว้ยวิิธีีการทางประติิมากรรมนี้้ � เป็็นส่ว่นหนึ่่�งของ

ขั้้�นตอนการศึึกษาด้า้นโบราณคดี ซึ่่�งเป็็นโครงการที่่�ดำ ำ�เนิินการมาอย่า่งต่อ่เนื่่�อง โดยมีแผนการดำำ�เนิิน

งานอย่า่งเป็็นลำำ�ดับัขั้้�นตอน ตั้้�งแต่ก่ารลงพื้้ �นที่่�เก็็บข้อ้มูลูภาคสนาม จากแหล่ง่โบราณคดีที่่�ขุดุค้น้พบ

หลักัฐานต่า่ง ๆ นำำ�ข้อ้มูลูมาวิิเคราะห์ ์สรุุปสาระสำำ�คัญั และนำำ�มาบูรูณาการกับัองค์ค์วามรู้้� จากศาสตร์์

ด้า้นต่า่ง ๆ เช่น่ มานุษุยวิิทยากายภาพ (กระดูกูและฟัันคน) พันัธุศุาสตร์เ์ชิิงมานุษุยวิิทยา สัตัววิิทยา

โบราณคดี (พันัธุศุาสตร์โ์มเลกุลุ และชีีวสารสนเทศ) การจัดัการทรัพัยากรวัฒันธรรม และศิลิปกรรม

ศาสตร์ ์(ประติมิากรรมและจิิตรกรรม) เพื่่�อศึึกษาเกี่่�ยวกับัการปฏิิสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งมนุษุย์ก์ับัธรรมชาติิ

ตลอดจนความสัมัพันัธ์ท์างวัฒันธรรม ซึ่่�งในส่ว่นการศึึกษาด้า้นมานุษุยวิิทยากายภาพเป็็นการศึึกษา

เกี่่�ยวกับัชิ้้ �นส่ว่นของหลักัฐานที่่�หลงเหลืือจากร่า่งกายมนุษุย์ ์ โดยเฉพาะกระดูกู และฟัันคนที่่�ได้จ้าก

การขุดุค้น้พบจากแหล่ง่โบราณคดี และเพื่่�อให้ไ้ด้ผ้ลลัพัธ์ต์ามสมมติฐิานมากที่่�สุดุ จึึงมีีความประสงค์์

นำำ�ชิ้้ �นส่ว่นกระดูกูกะโหลกมาเชื่่�อมต่อ่ให้เ้ข้า้รููปเดิมิ เพื่่�อเป็็นเค้า้โครงสำำ�หรับัทดลองสร้า้งรููปจำำ�ลองใบหน้า้

มนุษุย์โ์บราณ โดยอาศัยัวิิธีีการทางประติิมากรรมปั้้�นชิ้้ �นกล้า้มเนื้้ �อใบหน้า้ ชั้้�นไขมันั ต่่อมน้ำำ��ลาย 

และผิิวใบหน้า้ ด้ว้ยวัสัดุดุินิน้ำำ��มันัผสมขี้้ �ผึ้้ �ง รวมถึึงวิิธีีการหล่อ่ ตลอดจนการเคลืือบสีีผิิวตกแต่ง่น้ำำ��

หนักัสีีผิิวด้ว้ยวิิธีีการทางจิิตรกรรม และเพื่่�อเป็็นการจัดัระเบีียบองค์ค์วามรู้้�จึึ งได้ร้วบรวมข้อ้มูลูจาก

การจดบัันทึึกการปฏิิบััติิงานตั้้�งแต่่เริ่่�มต้น้จนครบกระบวนการจััดทำำ�เป็็นคู่่�มือการปั้้�นขึ้้ �นรููปหน้า้

สำำ�หรับันักัโบราณคดีขึ้้ �น เพื่่�อเป็็นข้อ้มูลูทางวิิชาการต่อ่ไป

คำำ�สำำ�คัญ: มนุษุย์โ์บราณ, ประติิมากรรมสำำ�หรับัโบราณคดี

1 ผู้้�ช่ว่ยศาสตราจารย์,์ สาขาวิิชาจิิตรกรรมสร้า้งสรรค์ ์คณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา
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Abstract

ความสำำ�คัญและที่่�มาของการเข้้าร่่วมโครงการ

	 The creation of simulate an ancient human face by sculpture. It’s a part of arche-

ological process. This is continuous project, sequence plan and step. Since field data 

collection from archeology site, take data for analysis, summary and integrated knowledge 

from various knowledge such as physical anthropology (bones and teeth) Archeological 

genetics, zoology archeology (Molecular and Fine Arts (sculpture and painting). My work 

study interaction between human, nature and cultural relations. Physical Anthropology 

study parts of human body, especially bones and teeth from archeology site. To get the 

result according to the assumption, my work bring skull bone parts weld to their original 

shape, It’s an experiment design for creation of simulate an ancient human face with sculpture, 

pieces of facial muscles, fat layer, salivary glands and face skin. My work use plasticine 

and beeswax, sculpt, color coating and painting. For organize knowledge, I collect the 

data, Take note from the beginning to the and to make manual face sculpture for archeologist 

for academic information.

KEYWORDS: Archaic humans, Sculpture for archeology

	 โครงการด้า้นโบราณคดีนี้้ �เป็็นลักัษณะโครงการร่ว่มที่่�มีีคณะผู้้�เชี่่�ยวชาญหลากหลายส่่วน 

ซึ่่�งมีีวัตัถุปุระสงค์ท์างวิิชาการ คืือ 1. วิิเคราะข้อ้มูลูทางโบราณคดีที่่�ได้จ้ากการขุดุค้น้ทางโบราณคดี 

2. สังัเคราะห์อ์งค์ค์วามรู้้� จากศาสตร์ด์้า้น ต่า่ง ๆ 3. ตอบโจทย์เ์กี่่�ยวกับัปฏิิสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งมนุษุย์ก์ับั

ธรรรมชาติ ิ และการเปลี่่�ยนแปลงหรือืการปรับัตัวัของมนุษุย์ ์ ตลอดจนความสัมัพันัธ์ท์างวัฒันธรรม

กัับสิ่่�งแวดล้อ้ม ระหว่่าง 1,000-32,000 ปีีมาแล้ว้ จึึงเป็็นเหตุุผลหนึ่่�งที่่�ต้อ้งอาศัยัองค์ค์วามรู้้� จาก

ศาสตร์ส์าขาต่า่ง ๆ โดยแบ่ง่งานออกเป็็น 2 ส่ว่น ดังันี้้ �  

	 1. งานวิชิาการ

	 ด้้านโบราณคดีี วิิเคราะห์ต์รวจสอบลักัษณะของวัฒันธรรมแต่่ละช่่วงสมัยัจากวัตัถุทุาง

วัฒันธรรมที่่�ได้จ้ากการขุดุค้น้ ตรวจสอบวัฒันธรรมเดิมิที่่�ต่อ่เนื่่�อง หรือืวัฒันธรรมใหม่จ่ากการวิิเคราะห์์

เปรียีบเทีียบโบราณวัตัถุขุองแต่ล่ะช่ว่งสมัยัจากหลักัฐานการขุดุค้น้สำำ�รวจ และสังัเคราะห์ข์้อ้มูลูทาง

โบราณคดีกับัข้อ้มูลูจากสาขาอื่่�น ๆ แล้ว้นำำ�ไปเปรียีบเทีียบกับัแหล่ง่โบราณคดีในประเทศไทย และ

ภูมิูิภาคเอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้้

     การจำำ�ลองใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณด้ว้ยวิิธีีการทางประติมิากรรม
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	 ด้้านมานุุษยวิทิยากายภาพ ศึึกษาวิิเคราะห์ก์ระดูกูและฟััน เพื่่�อค้น้หาว่า่คนโบราณที่่�พบ

จากแหล่ง่โบราณคดีเป็็นชนกลุ่่�มใดบ้า้งอพยพมาจากถิ่่�นฐานใด โดยตรวจสอบและวิิเคราะห์ส์ัณัฐาน

ของฟัันและขากรรไกร

	 ด้้านพันัธุุศาสตร์เ์ชิงิมานุุษยวิทิยา ศึึกษาลำำ�ดับัยีนดีีเอ็น็เอไมโทคอนเดรียี (Mitochondral 

DNA) ในกลุ่่�มชาติพิันัธุ์์� เพื่่�อจัดัแฮโปลกรุ๊๊� ป(Haplogroup)ประมาณอายุ ุ และคาดการณ์ต์้น้กำำ�เนิิด

ของประชากรว่า่อยู่่�บริเิวณใด

	 ด้้านสััตววิทิยาโบราณคดี ีศึึกษาความหลากหลายของชนิิดสัตัว์ใ์นวงศ์ว์ัวั-ควาย (Bovidae) 

วงศ์ก์วาง (Cervidae) วงศ์ห์มู ู (Suidae) และโครงสร้า้งอายุปุระชากรของสัตัว์ใ์นแต่ล่ะสมัยั ศึึกษา

เปรีียบเทีียบแบบแผนการดำำ�รงชีีพของคนสมัยัไพลสโตซีีน(Pleistocene)ตอนปลายโฮโลซีน(Holo-

cene)ตอนต้น้และโฮโลซีน (Holocene) ตอนปลาย

	 ด้้านพัันธุุศาสตร์โ์มเลกุุล ประเมิินความเป็็นไปได้ข้องวัฒันธรรมที่่�มีีการเคลื่่�อนย้า้ย

ถิ่่�นฐานจากอีกที่่�สู่่�อีกที่่�หนึ่่�ง ศึึกษาระดับัความสัมัพันัธ์ท์างพันัธุกุรรมระหว่า่งกระดูกูสัตัว์โ์บราณที่่�ค้น้

พบกับักระดูกูสัตัว์ปั์ัจจุบุันั

	 2. งานการพัฒันา

	 ด้้านพิพิิธิภัณัฑ์ ์ ศึึกษาแนวทางการใช้ป้ระโยชน์จ์ากงานวิิจัยั และจัดัทำำ�ศูนูย์ข์้อ้มูลูพิิพิิธภัณัฑ์์

ท้อ้งถิ่่�นจากข้อ้มูลูการวิิจัยั

	 ด้้านการจัดัการทรัพยากรวััฒนธรรม ศึึกษาแนวทางการใช้ป้ระโยชน์จ์ากงานวิิจัยั และ

การจัดัการมรดกวัฒันธรรมทางโบราณคดี โดยให้ชุ้มุชนเข้า้มามีีส่ว่นร่ว่ม

	ค ณะผู้้�ร่่วมโครงการเล็็งเห็็นว่่าผู้้�เขีียนนั้้�นมีีประสบการด้า้นประติิมากรรมประกอบกัับ

สถานภาพเป็็นอาจารย์ส์อนด้า้นศิิลปะในสถาบันัอุดุมศึึกษาจึึงมีีความไว้ว้างใจให้เ้ข้า้ร่ว่มโครงการ 

ซึ่่�งผู้้�เขีียนได้พิ้ิจารณาแล้ว้ว่่าเป็็นโอกาสอันัเหมาะสมที่่�จะได้ใ้ช้ค้วามรู้้�คว ามสามารถด้า้นศิิลปะให้้

เป็็นประโยชน์ท์างวิิชาการ จึึงตอบรับัและเริ่่�มศึึกษาข้อ้มูลูเบื้้ �องต้น้จากเอกสารโครงการ ซึ่่�งมีีข้อ้มูลู

หลายส่่วนที่่�ต้อ้งทำำ�ความเข้า้ใจ เพราะเป็็นข้อ้มูลูที่่�ไม่่คุ้้�นชิินเนื่่�องด้ว้ยเป็็นข้อ้มูลูที่่�รวบรวมมาจาก

หลากหลากศาสตร์ส์าขา เช่น่ โบราณคดี มานุษุยวิิทยากายภาพ พันัธุศุาสตร์เ์ชิิงมานุษุยวิิทยา 

เป็็นต้น้ จึึงทำำ�ให้ต้้อ้งใช้เ้วลาศึึกษาทำำ�ความเข้า้ใจ ประกอบกับัได้ร้ับัคำำ�ชี้้ �แจง อธิิบายขยายความต่า่ง ๆ 

จากคณะผู้้�เชี่่�ยวชาญ ซึ่่�งช่ว่ยให้เ้ข้า้ใจถึึงหลักัการ เหตุผุล และวัตัถุปุระสงค์ข์องโครงการมากยิ่่�งขึ้้ �น

ส่ว่นงานที่่�ผู้้�เขีียนร่ว่มรับัผิดชอบนั้้�นอยู่่�ในส่ว่นงานด้า้นมนุษุยวิิทยากายภาพ (กระดูกูและฟัันคน) ที่่�มีี

ความเกี่่�ยวข้อ้งกับัหลักัฐานจากแหล่ง่โบราณคดีโดยตรง กล่า่วคือ ซาก และชิ้้ �นส่ว่นต่า่ง ๆ  ของมนุษุย์์

ที่่�ถูกูขุดุพบซึ่่�งส่่วนใหญ่่เป็็นชิ้้ �นส่่วนกระดูกูที่่�ยังัคงเหลืือไม่่เสื่่�อมสลาย มีีทั้้�งสภาพสมบูรูณ์แ์ละไม่่

สมบูรูณ์ ์เช่น่ กระดูกูกะโหลก ฟััน กระดูกูแขนท่อ่นบน ท่อ่นล่า่ง กระดูกูขาท่อ่นบน ท่อ่นล่า่ง เป็็นต้น้ 

ซึ่่�งทางคณะผู้้�เชี่่�ยวชาญในส่ว่นงานที่่�เกี่่�ยวข้อ้งได้ล้งพื้้ �นที่่�ตรวจสอบ วิิเคราะห์ ์ จดบันัทึึก รวบรวมจัดั

เก็็บเป็็นข้อ้มูลูเรียีบร้อ้ยแล้ว้นั้้�น แต่ด่้ว้ยความต้อ้งการของคณะผู้้�เชี่่�ยวชาญของโครงการ มีีความ

ประสงค์ใ์ห้ส้ร้า้งรููปจำำ�ลองใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณนี้้ �ขึ้้ �น จากเค้า้โครงกระดูกูกะโหลกด้ว้ยวิิธีีการทาง

ประติมิากรรม โดยการตั้้�งสมมติฐิานของรููปใบหน้า้ และปฏิิบัตัิงิานอย่า่งเป็็นลำำ�ดับัขั้้�นตอนเพื่่�อหา 
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ข้อ้สรุุปตามสมมติฐิานนั้้�น ทั้้�งนี้้ �มิิใช่ค่้น้หาความถูกูต้อ้งของใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณหรือืระบุตุัวับุคุคล

แต่อ่ย่า่งใด เป็็นเพีียงขั้้�นตอนหนึ่่�งในกระบวนการดำำ�เนิินงานที่่�ต้อ้งการสร้า้งวิิธีีการแบบแผน และองค์์

ความรู้้� ใหม่ ่ๆ ที่่�สามารถนำำ�ไปใช้ป้ระโยชน์ด์้า้นวิิชาการต่อ่ไปในอนาคตเท่า่นั้้�น

	 เนื่่�องด้ว้ยผู้้�เขีียนเข้า้ร่ว่มโครงการช่ว่งระหว่า่งการดำำ�เนิินงานของโครงการ ไม่ไ่ด้ร้ับัรู้้�ข้ อ้มูลู

ในเบื้้ �องต้น้ ดังันั้้�นจึึงมีีความจำำ�เป็็นต้อ้งศึึกษาข้อ้มูลูเอกสารที่่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญได้ร้วบรวมบันัทึึกไว้ใ้น

ระยะแรกเริ่่�มของโครงการ เป็็นข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกัับหลากหลายศาสตร์ส์าขา แต่่ที่่�มุ่่�งเน้น้เป็็น

ส่่วนสำำ�คัญั ได้แ้ก่่ ข้อ้มูลูด้า้นโบราณคดี และมนุษุยวิิทยากายภาพ ซึ่่�งมีีความเกี่่�ยวข้อ้งกับัการปฏิิบัตัิิ

งานของผู้้�เขีียนโดยตรง และด้ว้ยเหตุผุลของระยะเวลาที่่�มีีอยู่่�อย่า่งจำำ�กัดัจึึงทำำ�ให้ก้ารศึึกษาข้อ้มูลูใน

ส่ว่นอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งนั้้�นต้อ้งอาศัยัวิิธีีการอธิิบายขยายความจากผู้้�เชี่่�ยวชาญโดยตรงในแต่ล่ะด้า้น 

เพื่่�อให้เ้กิิดความเข้า้ใจที่่�รวดเร็ว็ยิ่่�งขึ้้ �น ซึ่่�งข้อ้มูลูดังักล่า่วที่่�เกี่่�ยวข้อ้งประกอบด้ว้ย 3 ส่ว่น ดังันี้้ �

	 1. ภาพรวมทางโบราณคดีี

	ก ารศึึกษาโบราณคดียุุคก่อนประวัตัิิศาสตร์ใ์นเอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้แ้ละประเทศไทย 

มีีข้อ้สมมติฐิานที่่�อธิิบายการเปลี่่�ยนแปลงทางสังัคมและวัฒันธรรม ในช่ว่งระยะเวลาดังักล่า่ว คืือ 

สมัยัช่ว่งรอยต่อ่ระหว่า่งไพลสโตซีีนตอนปลาย-ไฮโลซีนตอนต้น้ (ประมาณ 7,500-32,000 ปีีมาแล้ว้) 

มีีการเปลี่่�ยนแปลงภูมิูิอากาศในท้อ้งถิ่่�นและภูมิูิภาค ส่ง่ผลต่อ่การปรับัตัวัทางกายภาพกับัวัฒันธรรม 

พบหลักัฐานของโฮโมซาเปี้้ �ยนส์ ์ (Homo Sapiens) ซาเปี้้ �ยน ซึ่่�งสันันิิษฐานว่า่เป็็นประชากรดั้้�งเดิมิที่่�

มีีอายุเุก่่าถึึงสมัยัไพลสโตซีีนตอนปลายและสมัยัไฮโลซีนตอนต้น้ มีีลักัษณะทางกายภาพคล้า้ยกับั

ประชากรออสเตรโล เมลานีีเซีียน (Australo-Melanesians) ส่ว่นเทคโนโลยีเปลี่่�ยนแปลงจาการทำำ�

เครื่่�องมืือหิินกะเทาะสมัยัไพลสโตซีีนตอนปลาย เครื่่�องมืือตัดัสับัและสะเก็็ดหิินเป็็นเครื่่�องมืือหิินกะเทาะ

แบบ “ฮัวับินิเนีียน (Hoabinhian)” ที่่�มีีรููปแบบเครื่่�องมืือหิินเด่น่เป็็นเครื่่�องมืือกะเทาะหน้า้เดีียวรูปวงรี ี

(Sumatralith) ขวานสั้้�น (short-axe) เครื่่�องมืือหิินลับัส่ว่นปลาย ภาชนะดินิเผาลายเชืือกทาบ การ

ดำำ�รงชีีพที่่�ปรับัตัวัต่อ่สภาพแวดล้อ้มด้ว้ยการหาอาหารที่่�หลากหลายชนิิด ได้แ้ก่่ จับัสัตัว์น์้ำ ำ�� ล่า่สัตัว์์

ขนาดใหญ่่-กลาง-เล็ก็ หลายชนิิดในระบบนิเวศที่่�แตกต่า่งกันั ก่่อนที่่�จะเพาะปลูกู - เลี้้ �ยงสัตัว์ ์(broad-spec-

trum economy) เรียีนรู้้� ในการจัดัการทรัพัยากรอาหารตามธรรมชาติิเก็็บเกี่่�ยวพืช และเปลี่่�ยนแปลงรููป

แบบการตั้้�งถิ่่�นฐาน โดยย้า้ยจากถ้ำำ��หรือืเพิิงผาหิินปูนูในที่่�สูงูมาอยู่่�บริเิวณที่่�ราบเชิิงเขาและที่่�ราบริมิน้ำำ�� 

กอร์ม์ันั (Gorman) เรียีกลักัษณะการปรับัตัวัตามลักัษณะของนิิเวศวิิทยาที่่�คล้า้ยคลึึงกันัของประชากร

ที่่�อาจต่า่งกลุ่่�มกันัว่า่ “Hoabinhian Techno-Complex” (สุรุินิทร์ ์ ภู่่�ขจร และคณะ, 2537; Gorman, 

1971, 1977; Yen, 1977)

	ช่ ว่งสมัยัโฮโลซีนกลาง-ตอนปลาย (ประมาณ 1,000-6,000 ปีีมาแล้ว้) เกิิดการเปลี่่�ยนแปลง

ทางวัฒันธรรมเนื่่�องจากรับัความรู้้� ใหม่่หรืือคนกลุ่่�มใหม่่ที่่�ชุมุชนเกษตรกรรมเคลื่่�อนย้า้ยเข้า้มา ซึ่่�ง

สันันิิษฐานว่่าเป็็นประชากรมองโกลอยด์ ์(Mongoloid) ใต้เ้ข้า้มาผสมหรืือแทนที่่�ประชากรดั้้�งเดิิมที่่�

ข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้อง

     การจำำ�ลองใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณด้ว้ยวิิธีีการทางประติมิากรรม
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เป็็นเจ้า้ของวัฒันธรรม “ฮัวับินิเนีียน (Hoabinhian)” มาจากจีนตอนใต้ผ้่า่นเข้า้มาภายในภาคพื้้ �นทวีป

และหมู่่�เกาะเอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้ ้ โดยนำำ�ความรู้้� เรื่่�องกสิิกรรมและการเพาะปลูกูข้า้วเข้า้มาใน

ดิินแดนประเทศไทยและเอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้ต้ั้้�งแต่เ่มื่่�อประมาณ 6,000 ปีีมาแล้ว้ และนำำ�

เทคโนโลยีโลหะกรรมเข้า้มาเมื่่�อประมาณ 3,500 ปีีมาแล้ว้ มีีการตั้้�งถิ่่�นฐานถาวร มีีความแตกต่า่ง

ทางสถานทางสังัคม เกิิดช่า่งเฉพาะทาง มีีการเพาะปลูกู เลี้้ �ยงสัตัว์ ์มีีความหลากหลายทางชาติพิันัธ์ุุ�

และวัฒันธรรม มีีการติดิต่อ่แลกเปลี่่�ยนระหว่า่งชุมุชน (ชาร์ล์ส์ ์ไฮแอมและรัชันีี ทศรัตัน์ ์2542; Bell-

wood, 2005)

	 2. ความสำำ�คัญของปางมะผ้้า(แหล่่งโบราณคดีทีี่่�ขุุดพบหลัักฐาน)

	ก ารเลืือกพื้้ �นที่่�ในการศึึกษาเพราะพื้้ �นที่่�สูงูในอำำ�เภอปางมะผ้า้มีีลักัษณะสภาพแวดล้อ้ม

เฉพาะ (environment circumscription) ที่่�เป็็นภูเูขาสูงูชันัที่่�ต่อ่กันัเป็็นเทืือกเขายาว และมีีพื้้ �นที่่�ราบ

ที่่�ค่อ่นข้า้งจำำ�กัดั ดังันั้้�นลักัษณะภูมิูิประเทศจึึงเป็็นเงื่่�อนไขสำำ�คัญัในการปรับัตัวัของคนทั้้�งทางกายภาพ

และวัฒันธรรม และการติดิต่อ่กับัชุมุชนอื่่�น ๆ  จากภายนอกพื้้ �นที่่� ทำ ำ�ให้พ้ื้้ �นที่่�มีีวัฒันธรรมเฉพาะที่่�แตก

ต่่างจากคนที่่�อยู่่�บนพื้้ �นที่่�ราบ เช่่น การเลืือกใช้ท้รัพัยากรจากหลายระบบนิเวศ  การเลืือกทำำ�เลตั้้�ง

ถิ่่�นฐานมักัจะอยู่่�บริิเวณเชิิงเขา สันัเขา ถ้ำำ��เพิิงผา ในภูเูขาและยอดเขา การเลืือกพื้้ �นที่่�ฝัังศพใน

วัฒันธรรมโลงไม้บ้นยอดเขาสูงูชันั

	 โครงการนี้้ �ต่อ่ยอดจากโครงการโบราณคดีบนพื้้ �นที่่�สูงูในอำำ�เภอปางมะผ้า้ จังัหวัดัแม่ฮ่่อ่งสอน 

(พ.ศ. 2544 - 2549) (รัศัมีี ชููทรงเดช, 2547) และโครงการการปฏิิสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างมนุุษย์ก่์่อน

ประวัตัิศิาสตร์ก์ับัสิ่่�งแวดล้อ้มบนพื้้ �นที่่�สูงูในอำำ�เภอปางมะผ้า้ จังัหวัดัแม่ฮ่่อ่งสอน (พ.ศ. 2556-2559) 

ซึ่่�งมีีข้อ้ค้น้พบที่่�สำ ำ�คัญั 3 ประการ เป็็นพื้้ �นฐานความรู้้�ที่่ �ต่อ่ยอดในโครงการนี้้ � คืือ

	 1) มีีข้อ้มูลูพื้้ �นฐานองค์ค์วามรู้้� ในเรื่่�องประวัตัิิศาสตร์ว์ัฒันธรรมที่่�แสดงความต่่อเนื่่�องทาง

วัฒันธรรมตั้้�งแต่ส่มัยัไพลสโตซีีนตอนปลายถึึงโฮโลซีนตอนปลาย อายุปุระมาณ 300-32,380 ปีีมาแล้ว้

	 2) มีีหลักัฐานของประชากรก่่อนประวัตัิศิาสตร์ ์2 ชุดุ ที่่�สามารถใช้ใ้นการศึึกษาเปรียีบเทีียบ

ความสัมัพันัธ์ไ์ด้ ้ คืือ ประชากรดั้้�งเดิมิสมัยัไพลสโตซีีนตอนปลายจากแหล่ง่โบราณคดีเพิิงผาถ้ำำ��ลอด 

คืือ โครงกระดูกูของโฮโม ซาเปี้้ �ยน (Homo Sapiens) ซาเปี้้ �ยน ที่่�มีีลักัษณะของออสตราโล-เมลานีี

เซีียน เป็็นหลักัฐานของคนในสมัยัวัฒันธรรมหิินกะเทาะ จำำ�นวน 2 โครง มีีอายุ ุ13,640 และ 12,100 

ปีีมาแล้ว้ และสมัยัโฮโลซีนตอนต้น้ จำำ�นวน 1 โครง มีีอายุ ุ9,800 ปีีมาแล้ว้ (นัทัธมน ภู่่�รีพีัฒัน์พ์งศ์,์ 

2549) ซึ่่�งมีีอยู่่�เพีียงไม่ก่ี่่�แหล่ง่ในภูมิูิภาค ได้แ้ก่่ แหล่ง่โบราณคดีถ้ำำ��หมอเขีียว จังัหวัดักระบี่่� (สุรุินิทร์ ์ภู่่�

ขจร และคณะ, 2537: Choosiri, 1994) แหล่ง่โบราณคดีกัวั กู ูนุงุ รันัตูทู์ ์(Gua Gunung Runtuh) รัฐั

เปรักั ประเทศมาเลเซีีย (Majid, 1994) แหล่ง่โบราณคดีถ้ำำ��นีอาร์ ์ (Niah) เกาะบอร์เ์นีียว ประเทศ

มาเลเซีีย (Fox, 1970) และชุดุหลักัฐานของคนในวัฒันธรรมโลงไม้อ้ายุ ุ1,000 -2,300 ปีีมาแล้ว้ จาก

แหล่ง่โบราณคดีที่่�สำ ำ�รวจพบจากแหล่่งโบราณคดีถ้ำำ��ผีแมนโลงลงรักั และแหล่่งสำำ�รวจจำำ�นวน 17 

แหล่่ง ผลการวิิเคราะห์ช์ิ้้ �นส่ว่นของกระดูกู-ฟัันคนในสมัยัวัฒันธรรมโลงไม้ ้ แม้ว้่า่ไม่ส่ามารถระบุุ

ลัักษณะประชากรได้้อย่่างชััดเจนแต่่ผลการศึึกษาลัักษณะของฟัันสัันนิิษฐานว่่าน่่าจะเป็็น
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มองโกลอยด์ ์ (Mongoloid) เนื่่�องจากฟันตัดัด้า้นหน้า้ (central incisor) มีีลักัษณะของฟัันจอบหรือื 

shovel shape ชัดัเจน อีีกทั้้�งส่ว่นกระดูกูสันัจมูกู(nasal bone) ค่อ่นข้า้งแบน ระยะห่า่งระหว่า่ง

เบ้า้ตา (orbits) ทั้้�งสองข้า้งค่อ่นข้า้งกว้า้งและกระดูกูส่ว่นโหนกแก้ม้(zygomatic bones) มีีลักัษณะ

ผายออกทางด้า้นข้า้งชัดัเจน ซึ่่�งกระดูกูส่ว่นใบหน้า้เหล่า่นี้้ �ล้ว้นแสดงลักัษณะ(characteristic) ที่่�

ชัดัเจนของคนมองโกลอยด์ ์ นอกจากนี้้ �ร่อ่งรอยโรคที่่�ปรากฏบนคนในวัฒันธรรมโลงไม้แ้สดงถึึงวิิถีี

ชีีวิิตที่่�ซับัซ้อ้นขึ้้ �น เช่น่ กิิจกรรมการทำำ�โลงไม้ ้การผลิติภาชนะดินิเผา (นัทัธมน ภู่่�รีพีัฒัน์พ์งศ์,์ 2549, 

312)

	 3) มีีหลักัฐานทางโบราณคดีที่่�เป็็นตัวัแทนของอย่า่งน้อ้ยสองสมัยั คืือ สมัยัโฮโลซีนตอนต้น้ 

(วัฒันธรรมหิินกะเทาะ) และโฮโลซีนตอนปลาย (วัฒันธรรมโลงไม้)้ ที่่�สามารถใช้ศ้ึึกษาเปรียีบเทีียบ

เพื่่�อตรวจสอบประเด็็นการเปลี่่�ยนแปลงของสิ่่�งแวดล้อ้มและวัฒันธรรม โดยเฉพาะหลักัฐานจาก

วััฒนธรรมโลงไม้ซ้ึ่่�งเป็็นลักัษณะวััฒนธรรมเฉพาะที่่�พบแพร่่กระจายบริิเวณเทืือกเขาหิินปููนแนว

ตะวันัตกจากจีนตอนใต้ ้ จังัหวัดัแม่ฮ่่อ่งสอน เชีียงใหม่ ่ และกาญจนบุรุี ี รวมทั้้�งเกาะซาบาห์แ์ละ

บอร์เ์นีียวในประเทศมาเลเซีีย (รัศัมีี ชูทูรงเดช, 2546; Chia and Koon, 2003; Ji et al., 2005)

	 3. ด้้านมานุุษยวิทิยากายภาพ (กระดูกูและฟัันคน)

	ก ารศึึกษาฟัันจากแหล่ง่โบราณคดีในวัฒันธรรมโลงไม้ท้ี่่�พบจากการดำำ�เนิินงานในโครงการ

โบราณคดีบนพื้้ �นที่่�สูงูในอำำ�เภอปางมะผ้า้ ระยะที่่�หนึ่่�งและสองพบชิ้้ �นส่ว่นฟัันที่่�หลุดุประมาณ 842 ซี่่� 

ซึ่่�งผู้้�เชี่่�ยวชาญได้ท้ำำ�การวิิเคราะห์เ์รื่่�องการทำำ�นายจำำ�นวนคนและอายุจุากฟัน การสึึก รอยโรคฟันผุ ุ

รอยโรคฟันสึึก และการตกแต่ง่ฟััน จำำ�นวนคนทั้้�งหมดจากแหล่ง่โบราณคดี 6 แหล่ง่ ทั้้�งหมด 46 คน 

พบว่า่เป็็นผู้้�ใหญ่่ 35 คน และเด็ก็จำำ�นวน 11 คน (กนกนาฏ จิินตกานนท์,์ 2550) และการส่ว่นตัวัอย่า่ง

ฟัันจากการเก็็บตัวัอย่่างจากพื้้ �นผิิวและการขุุดค้น้แหล่่งโบราณคดีถ้ำำ��ผีแมนโลงลงรักัโดยโครงการ

การปฏิิสัมัพันัธ์ฯ์ พบทั้้�งฟัันที่่�ติดิกระดูกูขากรรไกรและฟัันที่่�ไม่ต่ิดิกับักระดูกูขากรรไกร จากคูหูา A1 

พบฟันทั้้�งหมด 236 ซี่่� ประมาณจำำ�นวนคนทั้้�งหมดได้ ้21 คน เป็็นผู้้�ใหญ่่ 3 คน ส่ว่นคูหูา A2 พบฟัน

ทั้้�งหมด 68 ซี่่� ประมาณจำำ�นวนคนทั้้�งหมดได้ ้ 6 คน เป็็นผู้้�ใหญ่่ 3 คน และเด็ก็ 3 คน และยังัไม่ไ่ด้้

ทำ ำ�การวิิเคราะห์จ์ากคูหูา B และ C นอกจากนี้้ �ฟัันที่่�ติดิกับักระดูกูขากรรไกรมีีทั้้�งหมดเพีียง 4 ชิ้้ �น คืือ 

มาจากคูหูา A1 จำำ�นวน 1 ชิ้้ �น และคูหูา A2 จำำ�นวน 3 ชิ้้ �น (กนกนาฏ จิินตกานนท์,์ 2559)

 

     การจำำ�ลองใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณด้ว้ยวิิธีีการทางประติมิากรรม
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ภาพที่่� 1:  (1) ภาพตัวัอย่า่งความแตกต่า่งของฟัันตัดับนซ่ี่�ที่่�สองด้า้นขวาหน้า้(Labial) และด้า้น

หลังั(Lingual) จากแหล่ง่โบราณคดีี (2) ภาพแสดงความแตกต่า่งของฟัันกรามน้อ้ยล่า่งซ่ี่�ที่่�สองด้า้น

ขวา ด้า้นหน้า้บดเคี้้ �ยว(Occlusal) ของคนปััจจุบุันั(แถวบน) เปรีียบเทีียบกับัฟัันจากแหล่ง่โบราณคดีี

ที่่�มา: เอกสารโครงการวิจิัยัเรื่่�อง มนุษุย์ก่์่อนประวัตัิศิาสตร์แ์ละพลวัตัทางวัฒันธรรมบนพื้้ �นที่่�สููง 

ในอำำ�เภอปางมะผ้า้ จังัหวัดัแม่ฮ่่อ่งสอน  

	ปั ญหาที่่�สำ ำ�คัญัมากจากการศึึกษาทั้้�งสองโครงการฯ คืือ ฟัันที่่�พบมีสภาพกระจัดักระจาย 

ส่ว่นใหญ่่กว่า่ร้อ้ยละเก้า้สิบิห้า้ ไม่ต่ิดิกับักระดูกูขากรรไกร การเก็็บศพ หรือืกระดูกูและฟัันไว้ร้วม ๆ 

กันั ในที่่�เดีียวกันั ไม่ไ่ด้แ้ยกเป็็นแต่ล่ะบุคุคล ทำำ�ให้ศ้ึึกษาได้ย้ากมาก มีีความผิิดพลาดของการจำำ�แนก

ฟัันว่่าเป็็นฟัันซี่่�ใดได้สูู้ง ซึ่่�งการจำำ�แนกฟันนี้้ �จะมีีผลต่่อความผิิดพลาดในการระบุุจำำ�นวนคนด้ว้ย 

นอกจากนี้้ �โครงกระดูกูและฟัันที่่�เก็็บได้ ้ ยังัไม่ใ่ช่ก่ลุ่่�มตัวัอย่า่งของประชากรทั้้�งหมด ยังัมีีกระดูกูและ

ฟัันอีีกจำำ�นวนมากที่่�ยังัไม่ไ่ด้เ้ก็็บมาศึึกษา จึึงไม่ส่ามารถได้ข้้อ้มูลูที่่�ใช้เ้ป็็นกลุ่่�มประชากรอ้า้งอิิงได้ ้ ผู้้�

เชี่่�ยวชาญจึึงมีีความคิดิที่่�จะหากลุ่่�มประชากรอ้า้งอิิง ที่่�มีีความสมบูรูณ์ ์เพื่่�อใช้เ้ป็็นตัวัเปรียีบเทีียบกับั

กลุ่่�มประชากรจากแหล่่งโบราณคดีต่่าง ๆ ในประเทศไทย แล้ว้จึึงนำำ�กลุ่่�มฟัันจากแหล่่งโบราณคดี

วัฒันธรรมมโลงไม้จ้ากปางมะผ้า้ มาเปรียีบเทีียบหาความสัมัพันัธ์ ์หรือืความแตกต่า่ง อันัอาจแสดง

ถึึงพันัธุกุรรมที่่�อาจมีีร่ว่มกันัหรือืไม่ ่ โดยมีสมมุตุิฐิานว่า่ ในกลุ่่�มประชากรที่่�มีีความหลากหลายทาง

พันัธุกุรรมมาก จะมีีการแสดงออกของลักัษณะฟัันที่่�มีีความแตกต่า่งกันัมาก แต่ก่ลุ่่�มประชากรที่่�มีี

พันัธุกุรรมมาก จะมีีการแสดงออกของลักัษณะฟัันที่่�มีีความใกล้เ้คีียงกันั (Gomez-Robler, 2013; 

Irish, 1997, 1998; Scott and Turner, 1988)

	 4. สภาพโครงกระดูกูที่่�ขุุดพบจากแหล่่งโบราณคดี ี  

	พบชิ้้  �นส่ว่นกระดูกูครบทุกุส่ว่นของร่า่งกาย แต่ก่ระดูกูอยู่่�ในสภาพเปราะบางและแตกหักั

ง่า่ยมาก กระดูกูมีน้ำำ��หนักัเบาและขาดความยืืดหยุ่่�น ซึ่่�งเป็็นการบ่ง่ชี้้ �ได้ว้่า่กระดูกูได้สู้ญูเสีียแร่ธ่าตุ ุ

เช่น่ แคลเซีียม (Calcium) และอิินทรียี์ส์าร คืือ คอลลาเจน (Collagen) ไปเกืือบทั้้�งหมด ขนาดของ

กระดูกูแขนขาโดยรวมอยู่่�ในระหว่่างปานกลาง-ค่่อนข้า้งเล็็ก “โครงกระดูกูจากบ้า้นไร่ท่ี่่�มีีกะโหลก

ขนาดเล็ก็และบอบบาง ขนาดของสันัคิ้้ �วใหญ่่กว่า่และยื่่�นออกมาชัดัเจน ใบหน้า้กว้า้งและแบน, หน้า้สั้้�น 
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ขากรรไกรขนาดเล็็กและค่่อนข้า้งบอบบาง ไม่่พบฟันตัดัซี่่�ใด ๆ เลย คงจะเนื่่�องมาจากความมีีอายุุ

มากของเจ้า้ของโครงกระดูกูและฟัันที่่�หลุดุออกมาเกืือบหมดทั้้�งปาก จึึงทำำ�ให้ก้ระดูกูขากรรไกรยุบุ

และหดตัวัเล็ก็ลง ” (นัทัธมน ภู่่�รีพีัฒัน์พ์งศ์,์ 2550)

 

  

ภาพที่่� 2:  แสดงโครงกระดููกจากแหล่ง่โบราณคดีีเพิงิผาบ้า้นไร่่ (Early Holocene)

ที่่�มา: รัศัมีี ชููทรงเดช. (2545). รายงานความก้า้วหน้า้ทางวิชิาการโครงการโบราณคดีีบนพื้้ �นที่่�สููงใน

อำำ�เภอปางมะผ้า้   จังัหวัดัแม่ฮ่่อ่งสอน ครั้้�งที่่� 3. (เอกสารสำำ�เนา). กรุุงเทพฯ. : สำำ�นักังานกองทุนุ

สนับัสนุนุการวิจิัยั สกว.

	 ภาพการศึึกษาของโครงการโบราณคดีบนพื้้ �นที่่�สูงู ในอำำ�เภอปางมะผ้า้ จังัหวัดัแม่ฮ่่อ่งสอน 

ได้ท้ำ ำ�การขุดุค้น้โครงกระดูกูจาก แหล่ง่โบราณคดีเพิิงผาบ้า้นไร่ ่ จำำ�นวน 1 โครง กำำ�หนดอายุดุ้ว้ย

คาร์บ์อน 14 (C14) ได้ค้่า่อายุ ุ9,720 ± 50 ปีีมาแล้ว้ (Early Holocene) มาแล้ว้ (Beta-168217) (รัศัมีี 

ชูทูรงเดช, 2545, 168)

	 เพื่่�อให้ก้ารปฏิิบัตัิงิานเป็็นไปตามแผนการดำำ�เนิินงานที่่�ได้ก้ำ ำ�หนดไว้ ้และให้ผ้ลลัพัธ์ท์ี่่�ได้ต้รง

ตามสมมติิฐานมากที่่�สุดุจึึงต้อ้งกระทำำ�การอย่่างเป็็นระบบระเบีียบโดยจัดัเรีียงลำำ�ดับัขั้้�นตอนการ

ปฏิิบัตัิงิานไว้ ้ดังันี้้ �

	 1. ขั้้�นตอนการสแกน 3 มิติิ ิและพิมิพ์ ์3 มิติิ ิชิ้้�นส่่วนกระดูกูกะโหลก

	 เมื่่�อได้ร้ับัมอบชิ้้ �นส่ว่นกระดูกูกะโหลกมาเพื่่�อประกอบขึ้้ �นรููปกะโหลกที่่�สมบูรูณ์ ์ แต่เ่พื่่�อมิิให้้

ชิ้้ �นส่ว่นจริงิเกิิดความเสียีหายจึึงเลือืกใช้วิ้ิธีีการสแกนภาพ 3 มิิติ ิเพื่่�อนำำ�ไฟล์ข์้อ้มูลูส่ง่พิิมพ์เ์ป็็นวัสัดุเุรซิ่่�น 

แล้ว้จึึงประกอบขึ้้ �นรููปกะโหลกที่่�สมบูรูณ์ใ์นขั้้�นตอนต่อ่ไป 

	ก ารสแกนชิ้้ �นส่ว่นกระดูกูกะโหลกที่่�ขุดุค้น้พบด้ว้ยเครื่่�องสแกน 3 มิิติิ

		ชื่่  �อเครื่่�อง: Turntable CT (NSTDA)

		  หน่่วยงาน: ศููนย์วิ์ิจััยเทคโนโลยีสิ่่�งอำ ำ�นวยความสะดวกและเครื่่�องมืือแพทย์ ์    

ขั้้�นตอนการปฏิบิัตัิงิาน

     การจำำ�ลองใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณด้ว้ยวิิธีีการทางประติมิากรรม



 วารสารศิลิปกรรมบูรูพา 2564

33

Research Center for Assistive Technology and Medical Devices (A-MED)

		  สถานที่่�: NECTEC ศูนูย์เ์ทคโนโลยีอิิเล็ก็ทรอนิิกส์แ์ละคอมพิิวเตอร์แ์ห่ง่ชาติ ิ(Na-

tional Electronics and Computer Technology Center) เลขที่่� 112 อุทุยานวิิทยาศาสตร์ ์ ถนน

พหลโยธิน ตำำ�บลคลองหนึ่่�ง อำ ำ�เภอคลองหลวง จังัหวัดัปทุมุธานีี 12120

		ผู้้�ดำ   ำ�เนิินการสแกน: คุณุวรวุฒิุิ สิริิวิิินยานนท์ ์ตำำ�แหน่ง่ วิิศวกร คุณุอัฐัศักัดิ์์� เกีียง

เอีีย ตำำ�แหน่ง่ วิิศวกร

 

  

ภาพที่่� 3:  ชิ้้�นส่ว่นกระดููกกะโหลกจริงิที่่�ขุดุพบจากแหล่ง่โบราณคดีี และภาพสแกน 3 มิติิิ

ที่่�ได้จ้ากการสแกนชิ้้�นส่ว่นกระดููกกะโหลกจริงิ

ที่่�มา: รัศัมีี ชููทรงเดช. 2545. รายงานความก้า้วหน้า้ทางวิชิาการโครงการโบราณคดีีบนพื้้ �นที่่�สููงใน

อำำ�เภอปางมะผ้า้ จังัหวัดัแม่ฮ่่อ่งสอน ครั้้�งที่่� 3. (เอกสารสำำ�เนา). กรุุงเทพฯ. : สำำ�นักังานกองทุนุ

สนับัสนุนุการวิจิัยั สกว.

	ก ารพิิมพ์ช์ิ้้ �นส่ว่นกระดูกูกะโหลกเรซิ่่�นด้ว้ยเครื่่�องพิิมพ์ ์3 มิิติิ

		ชื่่  �อ: เครื่่�องพิิมพ์ ์3 มิิติ ิAdditive Manufacturing of Polymer 

		  หน่ว่ยงาน:  ITC (Industry transformation center) ศูนูย์ป์ฏิิรููปอุตุสาหกรรมสู่่�อนาคต

		  สถานที่่�:  สถาบันัพลาสติกิ เลขที่่� 86/6 ซอยตรีมิีิตร กล้ว้ยน้ำำ��ไท ถนนพระรามที่่� 4 

แขวงพระโขนง  เขตคลองเตย กรุงเทพมหานคร 10110

		ผู้้�ดำ   ำ�เนิินการขึ้้ �นรููป: คุณุสิริิโิสภา ศรีวีรางกูลู คุณุวรวุฒิุิ หนูเูกื้้ �อ

 

ภาพที่่� 4:  ชิ้้�นส่ว่นกระดููกกะโหลกที่่�ได้จ้ากการพิมิพ์ ์3 มิติิ ิด้ว้ยวัสัดุเุรซิ่่�น

ที่่�มา: รัศัมีี ชููทรงเดช. (2545). รายงานความก้า้วหน้า้ทางวิชิาการโครงการโบราณคดีีบนพื้้ �นที่่�สููงใน

อำำ�เภอปางมะผ้า้ จังัหวัดัแม่ฮ่่อ่งสอน ครั้้�งที่่� 3. (เอกสารสำำ�เนา). กรุุงเทพฯ. : สำำ�นักังานกองทุนุ

สนับัสนุนุการวิจิัยั สกว.
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	 2. ขั้้�นตอนการประกอบชิ้้�นส่่วนกระดูกูกะโหลก (ชิ้้�นส่่วนวััสดุุเรซิ่่�นจากการพิมิพ์ ์3 มิติิ ิ(print 3D)

	นำ ำ�ชิ้้ �นส่่วนกระดูกูกะโหลกมาจำำ�แนกจัดัเรีียงอย่่างเป็็นระเบีียบ จัดัทำำ�ทะเบีียนหมายเลข

เพื่่�อให้ง้่า่ยในขณะประกอบชิ้้ �นส่ว่น เริ่่�มต่อ่ชิ้้ �นส่ว่นโดยการนำำ�รูปกะโหลกจำำ�ลองโดยทั่่�วไปที่่�ผ่า่นการ

หล่อ่ด้ว้ยวัสัดุดุินิน้ำำ��มันัผสมขี้้ �ผึ้้ �งเรียีบร้อ้ยแล้ว้ เพื่่�อใช้ส้ำ ำ�หรับัเป็็นรููปเค้า้โครงรองรับั และยึึดเกาะของ

ชิ้้ �นส่ว่นกระดูกู (เรซิ่่�น) นำำ�ชิ้้ �นส่ว่นกระดูกูจริงิ (เรซิ่่�น) วางทาบตามตำำ�แหน่ง่ของหลักักายวิิภาค ทั้้�งนี้้ �

อาจต้อ้งขยับัเคลื่่�อนย้า้ยไปมาเพื่่�อหาตำำ�แหน่่งที่่�เหมาะสม เมื่่�อได้ต้ำ ำ�แหน่่งที่่�เหมาะสมแล้ว้ขีดเส้น้

โดยรวบเพื่่�อให้รู้้้�ข นาดขอบเขตแล้ว้ขุดุควักัเนื้้ �อดินิน้ำำ��มันัตามความหนาของชิ้้ �นส่ว่นกระดูกูนั้้�น ๆ แล้ว้

วางชิ้้ �นส่ว่นกระดูกูลงตรงตำำ�แหน่ง่เดิมิให้แ้นบเสมอ เป็็นผิิวระนาบเดีียวกันักับัผิวกะโหลกต้น้แบบ ทำำ�

เช่น่นี้้ �จนครบตามจำำ�นวนของชิ้้ �นกระดูกู (เรซิ่่�น) อนึ่่�งตรงตำำ�แหน่ง่ใดไม่พ่บชิ้้ �นส่ว่นกระดูกูจะแก้ปั้ัญหา

โดยการสันันิิษฐานคาดคะเนตามหลักักายวิิภาคศาสตร์ ์ถึึงลักัษณะรููปร่า่ง รููปทรง ผิิวระนาบ ความ

โค้ง้มน และจากหลักัฐานส่ว่นอื่่�นที่่�มีีความเกี่่�ยวข้อ้ง โดยผ่า่นการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญเฉพาะด้า้น 

เพื่่�อหาความเหมาะสมมากที่่�สุุดหลัังจากประกอบรูปกะโหลกเสร็็จสิ้้ �นแล้ว้ส่่งให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�

เกี่่�ยวข้อ้งตรวจสอบความเหมาะสม เมื่่�อผ่า่นการพิิจารณาอนุมุัตัิจิากผู้้�เชี่่�ยวชาญแล้ว้นั้้�น นำำ�ชิ้้ �นงาน

กะโหลกต้น้แบบ ไปทำำ�แม่พิ่ิมพ์แ์ละหล่อ่ด้ว้ยวัสัดุเุรซิ่่�น เพื่่�อนำำ�ไปปั้้�นชิ้้ �นกล้า้มเนื้้ �อใบหน้า้ในขั้้�นตอนต่อ่

 

ภาพที่่� 5:  ขณะประกอบชิ้้�นส่ว่นกระดููกกะโหลกเรซิ่่�น และกะโหลกที่่�ผ่า่นการหล่อ่ด้ว้ยวัสัดุเุรซิ่่�น

เรีียบร้อ้ยแล้ว้

ที่่�มา: ปนัดัดา แซ่่ปััง, 2562

	 3. ขั้้�นตอนการปั้้�นขึ้้�นรููปใบหน้้าด้้วยวิธีิีการทางประติมิากรรม

	 การจัดัวางเส้้นระดับักะโหลก 

	 มองจากด้า้นข้า้งให้แ้นว Frankfort horizontal plane คืือ เส้น้ที่่�ลากจากจุดุต่ำำ��สุดุของขอบ

ตาล่า่ง (Orbitale) ไปยังัขอบบนสุดุของรููหูบูนกะโหลก (Porion) ขนานกับัพื้้ �นราบและมองจากด้า้น

หน้า้ตรงให้แ้นวของขอบกระบอกตาบน-ล่า่ง และแนวการขบฟัน ขนานกับัพื้้ �นราบ
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ภาพที่่� 6:  การวางและปรับัระดับักะโหลก

ที่่�มา: กนกนาฏ จิินตกานนท์,์ 2563

	ตำ  ำ�แหน่ง่ความหนาเนื้้ �อเยื่่�ออ่อ่น การวางจุดุกำำ�หนดความหนาของเนื้้ �อเยื่่�ออ่อ่น (soft tissue 

depth marker) ใช้ข้้อ้มูลูจากการวัดัใบหน้า้คนไทยด้ว้ย CT scanning การใช้ข้้อ้มูลูความหนาของ

เนื้้ �อเยื่่�ออ่อ่นบริเิวณใบหน้า้ ควรเลืือกตามเพศ อายุ ุ ขนาด และลักัษณะของกะโหลกศีรษะที่่�เหมาะ

สม ในกรณีีนี้้ � กะโหลกศีรษะค่อ่นข้า้งเล็ก็ จึึงเลืือกใช้ข้นาดเป็็นมิิลลิเิมตรตามภาพ

 

ภาพที่่� 7:  การกำำ�หนดตำำ�แหน่ง่ความหนาเนื้้ �อเยื่่�ออ่อ่น

ที่่�มา: กนกนาฏ จิินตกานนท์แ์ละสุกุัญัญา เลิศิวินิิจินันัท์,์ 2563

	 ตา เขีียนจุดุกึ่่�งกลางขอบตาในแนวนอน และแนวตั้้�ง เมื่่�อมองจากด้า้นข้า้งส่ว่นนูนูที่่�สุดุของ

ลูกูตา จะไม่่เกิินออกมานอกขอบกระบอกตาบน และล่่างส่่วนของตาดำำ� (Iris) อาจยื่่�นออกมา 3 - 4 

มม. (Stephan, 2002) แบ่ง่กระบอกตาออกเป็็นสี่่�ส่ว่น จุดุกึ่่�งกลางของตาดำำ�จะอยู่่�ใน quadrant ที่่�

สอง (ไม่ใ่ช่จุ่ดุกึ่่�งกลางของกระบอกตา)(Stephan Huang & Davidson, 2009) 

	 จมูก การหาตำำ�แหน่ง่ปลายจมูกู โดยเชื่่�อมต่อ่จุดุกำำ�หนดความหนาของเนื้้ �อเยื่่�ออ่อ่น (soft 

tissue depth marker) ในแนวกึ่่�งกลางของใบหน้า้เข้า้ด้ว้ยกันั โดยกำำ�หนดจุดุปลายจมูกูตามวิิธีีของ 

Gerasimov, M. M. (1955) (อ้า้งอิิงตาม Ullrich & Stephan, 2011) โดยสร้า้งจากเส้น้ตามแนว

กระดูกูจมูกู (nasal bone) ตัดักับัเส้น้ของพื้้ �นกระดูกูช่อ่งจมูกู (nasal floor) ความกว้า้งของจมูกู ดูู

จากขนาดของส่ว่นที่่�กว้า้งที่่�สุดุของช่อ่งจมูกูจากกะโหลก แล้ว้แบ่ง่เป็็นสามส่ว่น ความกว้า้งของจมูกู
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จะกว้า้งออกไป 1/3 ส่ว่นของความกว้า้งของช่อ่งจมูกูนั้้�น ความสูงูของปีีกจมูกูจะสัมัพันัธ์ก์ับัตำำ�แหน่ง่

ของชั้้�นด้า้นในของกระดูกู (crista conchalis) ช่อ่งจมูกู (nostril) จะอยู่่�ตรงกับัรูเปิิดของช่อ่งกะโหลก 

ทั้้�งความกว้า้งและความสูงูของฐานจมูกู 

	 ปาก ตำ ำ�แหน่ง่มุมุปากจะอยู่่�ประมาณฟัันเขี้้ �ยวบน ซึ่่�งจะมีีความกว้า้งประมาณระยะทาง

ระหว่า่งด้า้นในของม่า่นตา (Iris) ทั้้�งสองข้า้ง ร่อ่งใต้จ้มูกูจะเท่า่กับัระยะระหว่า่งครึ่่�งความกว้า้งของ

ฟัันหน้า้บน (Stephan 2003) รอยต่อ่ระหว่า่งริมิฝีีปากบนกับัริมิฝีีปากล่า่งจะอยู่่�สูงูกว่า่ปลายฟันตัดั

บน(Wilkinson et al. 2003) (Desai et al, 2009 ; Peck et al. 1992; Cohen, 2008) งานวิิจัยัระบุวุ่า่

ริมิฝีีปากบนของเพศหญิิงจะสูงูประมาณ 2-4.5 มิิลลิเิมตร ส่ว่นผู้้�ชายจะประมาณ 1-3 มิิลลิเิมตร และ

ผู้้�สูงูอายุจุะมีีระดับัริมิฝีีปากบนยาวขึ้้ �น ผู้้�วิิจัยัเลืือกให้อ้ยู่่�ประมาณ 1 มิิลลิเิมตรเนื่่�องจากโครงนี้้ �มา

จากบ้า้นไร่ ่ เป็็นเพศชาย และมีีอายุปุระมาณ 50 ปีี ความยื่่�นของริมิฝีีปากขึ้้ �นอยู่่�กับัตำำ�แหน่ง่ของฟััน

หน้า้ ฟัันที่่�ยื่่�นมากก็จะทำำ�ให้ร้ิมิฝีีปากยื่่�น หรือืปากปิดไม่ส่นิิท ถ้า้ไม่มี่ีฟัันหน้า้ริมิฝีีปากก็จะหลุบุลงมา 

และมีีรอยย่น่ การสบฟัน และตำำ�แหน่ง่ของขากรรไกรก็็สัมัพันัธ์ก์ับัลักัษณะริมิฝีีปาก ถ้า้ฟัันบนหรือืขา

กรรไกรบนยื่่�น ริมิฝีีปากบนจะยื่่�นริมิฝีีปากล่า่งจะหลุบุ ในทางตรงข้า้มถ้า้ฟัันล่า่งหรือืขากรรไกรล่า่ง

ยื่่�น ริมิฝีีปากล่า่งก็็จะยื่่�นและริมิฝีีปากบนหลุบุเข้า้ไป 

	 เปลืือกตาบนและล่่าง ตำ ำ�แหน่ง่เปลืือกตาบนและล่า่งจะมีีรอยต่อ่ชนกันัตามแนวของเส้น้

ที่่�เชื่่�อมระหว่า่ง Whitnall’s Tubercle (ปุ่่� มนูนูของกระดูกูด้า้นนอกของกระบอกตา) และรอยหวำำ�ของ

กระดูกูที่่�อยู่่�ของต่อ่มน้ำำ��ตา Lacrimal fossa ลักัษณะความโค้ง้ของเปลืือกตาก็็มักัจะมีีความโค้ง้ล้อ้

ไปกับัรูปร่า่งของกระบอกตา (Wolff 1948, Whitnall; 1911 อ้า้งอิิงตาม Hayes, 2017).

 

ภาพที่่� 8:  ขณะปั้้�นขึ้้�นรูปอวัยัวะบนใบหน้า้

ที่่�มา: ศุภุร ชููทรงเดช, 2562

     การจำำ�ลองใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณด้ว้ยวิิธีีการทางประติมิากรรม
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	 กล้้ามเนื้้�อใบหน้้า

	 Temporalis (กล้้ามเนื้้�อขมัับ) กล้า้มเนื้้ �อขมับั เป็็นกล้า้มเนื้้ �อขนาดใหญ่่รููปพัดัที่่�อยู่่�ด้า้น

ข้า้งของศีีรษะ เส้น้ลายของกล้า้มเนื้้ �อจะมารวมกัันเป็็นกลุ่่�มเอ็็นกล้า้มเนื้้ �อลอดไปใต้ก้ระดููกแก้ม้   

(Zygomatic arch) ทิิศทาง: จากรอยเส้น้ ขมับับนกะโหลก (Temporal line) ไปยังัก้า้นกระดูกู Coro-

noid process บนขากรรไกรล่า่ง หน้า้ที่่�: ยกขากรรไกรล่า่งขณะหุบุปาก ช่ว่ยในการเยื้้ �องคางไปด้า้น

ซ้า้ยหรือืขวาเพื่่�อใช้ใ้นการบดเคี้้ �ยวอาหาร สามารถสัมัผัสัได้ว้่า่กล้า้มเนื้้ �อแข็็งเกร็ง็ขึ้้ �นเมื่่�อมีีการกัดัฟััน

	 Buccinator (กล้้ามเนื้้�อกระพุ้้�งแก้้ม) กล้า้มเนื้้ �อกระพุ้้�งแก้ม้ เป็็นกล้า้มเนื้้ �อบาง ๆ  รููปสี่่�เหลี่่�ยม 

ที่่�อยู่่�ด้า้นในของแก้ม้ เป็็นกล้า้มเนื้้ �อที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการเป่่า บางครั้้�งจึึงเรียีก “trumpeter muscle” 

ทิิศทาง: เกาะจากด้า้นนอกของขากรรไกรบนเหนืือฟัันกราม ไปสู่่�ด้า้นนอกของขากรรไกรล่า่งใต้ ้ ฟััน

กรามล่า่ง เส้น้ลายของกล้า้มเนื้้ �อที่่�ติดิกับัขากรรไกรบนและล่า่ง มีีการประสานกันักับักล้า้มเนื้้ �อรอบ ๆ 

ปาก และบริเิวณกลางของกล้า้มเนื้้ �อมีีลายที่่�ประสานกันัไขว้ส้ลับัไปมา แล้ว้มารวมกันัที่่�ใกล้มุ้มุปาก 

หน้า้ที่่�: บีีบตัวัเมื่่�อใช้ใ้นการเป่่าลมออกจากปาก ใช้ใ้นการดูดูของเหลว ใช้ข้ยับัดันัให้อ้าหารเคลื่่�อนมา

สู่่�บริเิวณฟัันขณะบดเคี้้ �ยว

	 Masseter (กล้้ามเนื้้�อแมสเส็็ตเตอร์)์ กล้า้มเนื้้ �อแมสเส็ต็เตอร์ ์ เป็็นกล้า้มเนื้้ �อรููปสี่่�เหลี่่�ยม

ที่่�มีีขนาดใหญ่่แข็็งแรง แบ่ง่ออกเป็็นมัดัย่อ่ยสามชั้้�น คืือ ชั้้�นนอก ชั้้�นกลาง และชั้้�นใน แต่ใ่นการปั้้�นรููป

ใบหน้า้นี้้ � จะปั้้�นเฉพาะชั้้�นนอกเท่า่นั้้�น ทิิศทาง: เส้น้กล้า้มเนื้้ �อจะเริ่่�มจากขอบล่า่งของกระดูกูแก้ม้ด้า้น

หน้า้รอยต่อ่ระหว่า่งกระดูกูขากรรไกรบนกับั กระดูกูแก้ม้  (zygomaticomaxillary suture) ลงไปตาม

ข้า้งแก้ม้ และเกาะที่่�มุมุขอบด้า้นหลังัของกระดูกูของขากรรไกรล่า่ง หน้า้ที่่�: ดึึงให้ข้ากรรไกรล่า่งขึ้้ �นไป

สบกับัขากรรไกรบน ทำำ�ให้ฟั้ันกรามกระทบกันัเกิิดการบดเคี้้ �ยวอาหารสามารถมองเห็น็ขอบกรามนูนู

เป็็นสันัเมื่่�อมีีการขบฟันอย่า่งแรง

	 Mentalis (กล้้ามเนื้้�อคาง) กล้า้มเนื้้ �อคางประกอบด้ว้ยกล้า้มเนื้้ �อทรงกรวยคว่ำำ�� 2 มัดั 

ประกบกันัที่่�สันัตรงกลางซึ่่�งเป็็นส่ว่นของคางอยู่่�ตรงกึ่่�งกลางของขากรรไกรล่า่ง (symphysis menti) 

ทิิศทาง: เส้น้ลายกล้า้มเนื้้ �อจะเกาะอยู่่�สองข้า้งของสันั symphysis menti มีีทิิศทางลงมาในแนวดิ่่�ง 

พุ่่�งเข้า้ไปด้า้นในเกาะกับักระดูกู และพุ่่�งออกมาด้า้นนอกติดิกับัชั้้�นไขมันัของคาง และชั้้�นผิิวหนังั 

หน้า้ที่่�: ยกริมิฝีีปากล่า่ง และทำำ�ให้ร้ิมิฝีีปากพุ่่�งออกไปด้า้นหน้า้ มักัจะทำำ�ให้เ้กิิดเป็็นรอบบุ๋๋�มบริเิวณ

คาง เป็็นการแสดงออกทางสีีหน้า้ของความสงสัยั ไม่พ่อใจ ขัดัใจ เหมืือนการทำำ� “ปากยื่่�นปากยาว”

	 Orbicularis Oris (กล้้ามเนื้้�อรอบริมฝีีปาก) กล้า้มเนื้้ �อรอบริิมฝีีปากจะแบ่่งเป็็นสี่่�ชุุด 

ที่่�เป็็นอิิสระต่อ่กันัในแต่ล่ะจตุรุภาค กล้า้มเนื้้ �อมีีลักัษณะแผ่ก่ระจายออกคล้า้ยพัดั แล้ว้มารวมกันัที่่�

จุดุ “modiolus” ซึ่่�งอยู่่�ด้า้นนอก และสูงูขึ้้ �นจากมุมุปาก ทิิศทาง: เส้น้กล้า้มเนื้้ �อจะกระจายออกเป็็นวง

รอบ ๆ  ปากโดยไม่มี่ีส่ว่นที่่�ยึึดติดิกับักระดูกู หน้า้ที่่�: ทำ ำ�ให้ร้ิมิฝีีปากเม้ม้เข้า้หากันั หรือืยื่่�นออกมา เช่น่ การจูบู

	 Muscle of Facial Expression (กล้้ามเนื้้�อแสดงสีีหน้้า) กล้า้มเนื้้ �อเหล่า่นี้้ �มีีลักัษณะเป็็น

เส้น้หรือืแผ่น่บาง ๆ อยู่่�ใกล้ช้ั้้�นผิิวหนังัที่่�มาเกาะใกล้ ้ๆ ริมิฝีีปาก

	 Depressor Labii Inferioris (กล้้ามเนื้้�อดึงึริิมฝีีปากล่่างลง) ทิิศทาง: ดึึงจากใกล้ข้อบกระดูกู
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ด้า้นล่า่งของกระดูกูขากรรไกรล่า่ง ทิิศทางขึ้้ �นไปด้า้นบนและโค้ง้เข้า้ไปด้า้นใน บริเิวณใกล้ ้ๆ กับัรูเปิิด

ของเส้น้ประสาทที่่�ไปเลี้้ �ยงคาง เพื่่�อประสานเข้า้กับักล้า้มเนื้้ �อรอบปาก บางส่ว่นด้า้นล่า่งเชื่่�อมต่อ่กับั

กล้า้มเนื้้ �อบางส่ว่นของคอ (platysma) หน้า้ที่่�: ดึึงริมิฝีีปากล่า่งให้ต้่ำ ำ��ลง และออกมาด้า้นหน้า้ ใช้ก้าร

ทำำ�งานระหว่า่งการเคี้้ �ยวอาหาร และเมื่่�อรู้้�สึึก ไม่พ่อใจแบบประชดประชันั

	 Levator Anguli Oris (กล้้ามเนื้้�อยกมุุมปากขึ้้�น) ทิิศทาง: จากใต้ต้่อ่ตำำ�แหน่ง่ของรููเปิิด

ของเส้น้ประสาทใต้ต้า (Infraorbital foramen) มาสู่่�จุดุที่่�เป็็นที่่�รวมของกล้า้มเนื้้ �อที่่�มุมุปาก (Modio-

lus) ด้า้นบนจะเข้า้ไปเชื่่�อมต่อ่กับัร่อ่งจากปีกจมูกูถึึงขอบปาก (Nasolabial fold) หน้า้ที่่�: ยกมุมุปาก 

เช่น่ในขณะยิ้้ �ม และทำำ�ให้รูู้ปร่า่งของร่อ่งจากปีกจมูกูถึึงขอบปากลึึกขึ้้ �นหรือืเปลี่่�ยนรููปร่า่งไป

	 Depressor Anguli Oris (กล้้ามเนื้้�อดึงึมุุมปากลง) ทิิศทาง: กล้า้มเนื้้ �อเกาะส่ว่นด้า้นข้า้ง

ของตัวัขากรรไกรล่า่งและเกาะต่ำำ��กว่า่กล้า้มเนื้้ �อดึึงริมิฝีีปากล่า่ง ด้า้นบนไปเกาะรวมกับักล้า้มเนื้้ �ออื่่�น

ที่่�เชื่่�อมกับัจุดุที่่�เป็็นที่่�รวมของกล้า้มเนื้้ �อที่่�มุมุปาก (Modiolus) ส่ว่นด้า้นล่า่งของกล้า้มเนื้้ �อเชื่่�อมต่อ่กับั

กล้า้มเนื้้ �อบางส่ว่นของคอ (platysma) เช่น่กันั หน้า้ที่่�: ดึึงมุมุปากลงด้า้นล่า่ง หรือืดึึงออกไปด้า้นข้า้ง 

เพื่่�อแสดงความเศร้า้ หรือืไม่พ่อใจ

	 Levator Labii Superioris (กล้้ามเนื้้�อดึงึริิมฝีีปากบน) ทิิศทาง: อยู่่�ด้า้นบนของตำำ�แหน่ง่

ของรููเปิิดของเส้น้ประสาทใต้ต้า (Infraorbital foramen) แต่ต่่ำ ำ��กว่า่ขอบล่า่งของกระดูกูเบ้า้ตา ลาก

ลงมาในแนวดิ่่�งเพื่่�อยึึดเชื่่�อมต่อ่กับักล้า้มเนื้้ �อรอบปากด้า้นบน หน้า้ที่่�: ทำ ำ�ให้ร้่อ่งจากปีกจมูกูถึึงขอบ

ปาก (Nasolabial fold) ลึึกลง เช่น่ เวลาร้อ้งไห้ ้หรือืทำำ�หน้า้เคร่ง่เครียีด

	 Risorius (กล้้ามเนื้้�อทำำ�ให้้ริมฝีีปากเหยียีดตรง) ทิิศทาง: เริ่่�มต้น้ขึ้้ �นจากเนื้้ �อเยื่่�อพังัผืืดที่่�

บุอุยู่่�บนต่อ่มน้ำำ��ลาย Parotid กล้า้มเนื้้ �อจะพาดผ่า่นแก้ม้แล้ว้ไปกระจุกุรวมกับักล้า้มเนื้้ �ออื่่�น ๆ ที่่�

จุดุรวมกล้า้มเนื้้ �อปาก Modiolus หน้า้ที่่�: ดึึงริมิฝีีปากออกไปด้า้นข้า้ง ทำำ�ให้ป้ากเหยีียดตรงและดูู

กว้า้งขึ้้ �น เหมืือนเมื่่�อเวลาแสดงอาการเสีียดสีี เหน็็บแนม

	 Levator Labii Superioris Alaeque Nasi (กล้้ามเนื้้�อยกปีีกจมูกและริิมฝีีปากบน) 

ทิิศทาง: เริ่่�มจากใต้ร้อยเชื่่�อมต่อ่ของกระดูกู หน้า้ผากและขากรรไกรบน (fronto-maxillary suture) 

ลากลงมาตามขอบด้า้นข้า้งของปีีกจมูกูเข้า้มาสู่่�ส่ว่นกลางของริมิฝีีปากบน หน้า้ที่่�: ทำ ำ�ให้จ้มูกูบาน

ออก และดึึง ริมิฝีีปากบนขึ้้ �น เช่น่ การร้อ้งไห้ ้หรือืแสดงความรู้้�สึึกขย ะแขยง

	 Zygomatic Minor (กล้้ามเนื้้�อแก้้ม มััดเล็็ก) ทิิศทาง: ยึึดเกาะกับักระดูกูด้า้นนอกต่อ่รอย

เชื่่�อมต่อ่ของกระดูกูแก้ม้กับักระดูกูขากรรไกรบน (Zygomatico-maxillary suture) ไปสู่่�ริมิฝีีปากบน

แทรกระหว่่างกล้า้มเนื้้ �อที่่�ดึึงริิมฝีีปากบน (levator labii superioris) และกล้า้มเนื้้ �อที่่�ดึึงมุุมปาก      

(levator anguli oris) หน้า้ที่่�: ดึึงริมิฝีีปากให้เ้ปิิดขึ้้ �นจนเห็น็ฟััน เมื่่�อทำำ�งานร่ว่มกันักับักล้า้มเนื้้ �อของริมิ

ฝีีปากบน จะทำำ�ให้ร้ิมิฝีีปากม้ว้นขึ้้ �น เช่น่ ในการยิ้้ �ม เยาะเย้ย้ ไม่เ่ชื่่�อใจ ดูถููกู

	 Zygomatic Major (กล้้ามเนื้้�อแก้้ม มััดใหญ่่) ทิิศทาง: ขนานกับักล้า้มเนื้้ �อแก้ม้ มัดัเล็ก็ 

แต่อ่อกมาทางด้า้นนอกของใบหน้า้มากกว่า่ เริ่่�มเกาะจากกระดูกูที่่�อยู่่�ระหว่า่ง รอยเชื่่�อมต่อ่ของกระดูกู

แก้ม้กับักระดูกูขมับั (Zygomatico-temporal suture) และรอยเชื่่�อมต่อ่ของกระดูกูแก้ม้กับักระดูกู 
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ขากรรไกรบน (Zygomatico-maxillary suture) แล้ว้เข้า้ไปเกาะกับัจุดุที่่�กล้า้มเนื้้ �อปากทั้้�งหลายมา

รวมกันั (Modiolus) หน้า้ที่่�: ดึึงมุมุปากบนขึ้้ �นและดันัออกด้า้นหน้า้ ใช้ใ้นการแสดงออกของความสุขุ 

ยิ้้ �ม และหัวัเราะ

 

   

ภาพที่่� 9:  ขณะปั้้�นขึ้้�นรูปชิ้้�นกล้า้มเนื้้ �อใบหน้า้

ที่่�มา: ศุภุร ชููทรงเดช, 2562

	 ไขมัันใต้้ผิวหนััง และต่อ่มน้ำำ��ลาย parotid gland เทคนิคการขึ้้ �นรููปหน้า้ส่ว่นใหญ่่จะข้า้ม

ขั้้�นตอนนี้้ �ไป แล้ว้เติมิผิิวหนังัให้สู้งูเท่า่กับั soft tissue marker ไปเลย ผู้้�วิิจัยัเห็น็ว่า่ขั้้�นตอนนี้้ � จะช่ว่ย

เสริมิความเข้า้ใจในขบวนการการเกิิดริ้้ �วรอยบนใบหน้า้เมื่่�ออายุมุากขึ้้ �นได้ ้ เมื่่�อมีีไขมันัใต้ช้ั้้�นผิิวหนังั

ลดลง ความเต่ง่ตึึงของผิิวก็ลดลง และรอยย่น่มากขึ้้ �น ส่ว่นบริเิวณหน้า้หู ู ก็็เติมิส่ว่นของต่อ่มน้ำำ��ลาย 

Parotid หุ้้�มส่ว่นของด้า้นหลังัขากรรไกรล่า่งด้ว้ย

	 หุ้้�มผิิวหนััง ขั้้�นตอนนี้้ �เป็็นการใส่่ผิิวหนัังคลุุมส่่วนต่่าง ๆ ทั้้�งหมดจนสููงเท่่า soft tissue 

marker ที่่�ทำ ำ�ไว้ ้ผู้้�วิิจัยัเลืือกใส่ ่soft tissue markers เพีียงด้า้นซ้า้ยเพีียงด้า้นเดีียวเพื่่�อความสะดวก 

ไม่เ่กะกะในการปั้้�น แล้ว้ค่อ่ยทำำ�ด้า้นขวาตามให้ส้มดุลุกันั เมื่่�อเติมิผิิวหนังัได้ร้ะดับัแล้ว้ ก็็ดึึง soft tis-

sue markers ออก ทำำ�ผิวหนังัให้ก้ลมกลืืนกันั และคลุมุส่ว่นกะโหลกที่่�เหลืือ ในกรณีีที่่�ไม่ช่ำ ำ�นาญอาจ

ค้า้ง soft tissue markers ไว้เ้พื่่�อไม่ใ่ห้ค้วามหนาเนื้้ �อเยื่่�อคลาดเคลื่่�อน

 

ภาพที่่� 10:  การกำำ�หนดตำำ�แหน่ง่ไขมันัใต้ผ้ิวิหนังั ต่อ่มน้ำำ��ลาย และหุ้้�มชั้้�นผิวิหนังั

ที่่�มา: ศุภุร ชููทรงเดช, 2563

	 หู ู เป็็นส่ว่นที่่�ไม่ส่ามารถบอกถึึงขนาดและรููปร่า่งได้จ้ากกะโหลก เพราะหูมีูีโครงสร้า้งเป็็น 

กระดูกูอ่อ่นและสูญูสลายไปหมด สิ่่�งเดีียวที่่�มีีหลักัฐานยืืนยันัทางวิิทยศาสตร์ ์คืือ ตำำ�แหน่ง่ของรููหูจูริงิ
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ที่่�เป็็นกระดูกูอ่อ่นและเนื้้ �อเยื่่�ออ่อ่นจะอยู่่�หลังัต่อ่รููหูดู้า้นนอกบนกะโหลก (Romanes 1986, อ้า้งอิิง 

Hayes, 2017) ผู้้�วิิจัยัได้ใ้ช้ว้ิิธีีการทำำ�หูตูามแบบ Gay Malin (The science and art of the facial re-

construction process, nysmusseum) คืือ เลืือกใช้หู้ตูามขนาดที่่�เหมาะสมที่่�ได้ท้ำ ำ�ไว้ก่้่อนแล้ว้มา

ติดิ โดยยึึดตำำ�แหน่ง่รููหูบูนกะโหลกเป็็นหลักั การใส่หู่ไูม่มี่ีผลต่อ่ใบหน้า้มากนักั เพีียงแต่ท่ำ ำ�ให้ดู้ไูม่่

แปลกที่่�ไม่มี่ีหูเูท่า่นั้้�น เมื่่�อเทีียบกับัภาพถ่ายรังัสีีจาก CT scanning ใบหูดู้า้นบนจะอยู่่�ระดับัคิ้้ �ว รููหูู

ด้า้นนอกจะอยู่่�ระดับัเดีียวกับัรูหูขูองกะโหลก และใบหูดู้า้นล่า่งจะอยู่่�ระดับัฐานจมูกู

	 ทำำ�รอยย่่นบนผิิวหนัังใบหน้้า 

	 เมื่่�อเติมิผิิวหนังัครบถ้ว้นทั้้�งใบหน้า้แล้ว้ จากนั้้�นตกแต่ง่ร่อ่งรอยเหี่่�ยวย่น่ เพื่่�อให้ส้อดคล้อ้ง

กับัข้อ้สันันิิษฐานว่า่ บุคุคลนี้้ �เป็็นเพศชาย อายุ ุ45-50 ปีีขึ้้ �นไป และร่ว่มกับัความคิดิเห็น็ว่า่ความเป็็น

อยู่่� สภาพภูมิูิประเทศ ภูมิูิอากาศ เมื่่�อ 9,720± 50 ปีีมาแล้ว้ นั้้�น อาจจะทำำ�ให้ส้ภาพร่า่งกาย ผิิวหนังั 

ใบหน้า้ มีีลักัษณะเทีียบเท่า่คนอายุ ุ 60 ปีี จึึงนำำ�ข้อ้มูลูดังักล่า่วมาเป็็นเกณฑ์ ์ ในการปั้้�นตกแต่ง่ร่อ่ง

รอย เหี่่�ยวย่น่ และลักัษณะความหยาบกร้า้นของผิิวหนังับนใบหน้า้ โดยอาศัยัภาพถ่ายบุคุคลเพศ

ชายอายุ ุ60-65 ปีี เป็็นต้น้แบบในการปั้้�น ด้ว้ยการสังัเกตรููปใบหน้า้และตำำ�แหน่ง่ที่่�มักัจะเกิิดร่อ่งรอย

เหี่่�ยวย่น่ เช่น่ เส้น้รอยหยักับนหน้า้ผาก หนังัเปลืือกตาบน หนังัเปลืือกตาล่า่ง ผิิวหนังับริเิวณแก้ม้มุมุ

ปาก เป็็นต้น้ ทั้้�งนี้้ �เพื่่�อให้เ้กิิดความสมบูรูณ์ข์องชิ้้ �นงานจึึงมีีความจำำ�เป็็นต้อ้งเพิ่่�มเติมิ เสริมิแต่ง่ ด้ว้ย

ทักัษะชำำ�นาญการและประสบการณ์ข์องประติมิากรเองด้ว้ย

	 ขั้้�นตอนการทำำ�สีีผิิวใบหน้้า

	สี ผิีิวถูกูกำำ�หนดขึ้้ �นโดยใช้ข้้อ้มูลูการสันันิิฐานถึึงวิิถีีชีีวิิตความเป็็นอยู่่� รวมทั้้�งสภาพสิ่่�งแวดล้อ้ม 

ภูมิูิประเทศ ภูมิูิอากาศ เมื่่�อ 9,720 ± 50 ปีีมาแล้ว้ ร่ว่มกับัการคาดคะเนด้า้นวัฒันธรรม และ

พัฒันาการด้า้นต่า่ง ๆ ซึ่่�งมีีความเป็็นไปได้ว้่า่มนุษุย์น์่า่จะมีีสีีผิิวค่อ่นข้า้งคล้ำำ��หรือืผิิวดำำ�แดง 

	 ขั้้�นตอนการปั้้�นหนวด เครา และผม เพิ่่�มเติมิ

	ขั้้ �นตอนการทำำ�ผม คิ้้ �ว และหนวดเครา มีีความจำำ�เป็็นต้อ้งทำำ�เป็็นขั้้�นตอนสุดุท้า้ย เนื่่�องจาก

ต้อ้งการเห็็นถึึงความแตกต่่างระหว่่างใบหน้า้เกลี้้ �ยง ๆ กับัใบหน้า้ที่่�มีีผม คิ้้ �ว และหนวดเครา ด้ว้ย

เหตุผุลดังักล่า่วนี้้ � จึึงเป็็นการปั้้�นตกแต่ง่เพิ่่�มเติมิในภายหลังั โดยการใช้ข้้อ้มูลูสันันิิษฐานเกี่่�ยวกับัวิิถีี

ชีีวิิตความเป็็นอยู่่�ของมนุษุย์เ์มื่่�อ 9,720± 50 ปีีมาแล้ว้ จึึงทำำ�ให้ไ้ด้ข้้อ้สรุุปว่า่ มนุษุย์เ์พศชายนี้้ �ควรจะ

มีีทรงผม หนวดเครารุุงรังั พอสมควร แต่จ่ะไม่ม่ากเหมืือนกับัชาวตะวันัตก เมื่่�อหาข้อ้สรุุปได้แ้ล้ว้นั้้�น 

จึึงเริ่่�มการปั้้�นตกแต่ง่ด้ว้ยวัสัดุอีุีพ็อ็กซี (Epoxy) สำ ำ�หรับังานประติมิากรรมโดยเฉพาะ 
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ภาพที่่� 11:  การสร้า้งร่่องรอยยับั ย่น่ บนพื้้ �นผิวิหนังั เคลืือบสีีใบหน้า้ และเพิ่่�มผม หนวด เครา

ที่่�มา: ปนัดัดา แซ่่ปััง, 2563

	วั ตัถุปุระสงค์ข์องการสร้า้งรููปจำำ�ลองใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณยุคุก่อนประวัตัิิศาสตร์ ์ (เอเชีีย

ตะวันัออกเฉีียงใต้)้ นี้้ � มิิใช่เ่ป็็นการสร้า้งรููปเหมืือนบุคุคลหรือืค้น้หาความถูกูต้อ้งของใบหน้า้ที่่�ระบุตุัวั

บุคุคลแต่อ่ย่า่งใด เป็็นเพีียงขั้้�นตอนการปฏิิบัตัิงิานเพื่่�อให้เ้กิิดความสมบูรูณ์ต์ามแผนการดำำ�เนิินงาน

ที่่�ได้ก้ำ ำ�หนดไว้เ้ท่า่นั้้�น ซึ่่�งตามทัศันส่ว่นตัวัของผู้้�เขีียน (ประติมิากร) มีีความคิดิเห็น็สอดคล้อ้งกับันักั

วิิชาการ และผู้้�เชี่่�ยวชาญ ว่า่เป็็นเรื่่�องที่่�ยากลำำ�บาก และมีีความซับัซ้อ้นมากที่่�จะหาเอาความถูกูต้อ้ง

ของรููปใบหน้า้มนุษุย์ท์ี่่�มีีอายุยุ้อ้นกลับัไปเมื่่�อ 9,720 ± 50 ปีีมาแล้ว้ ดังันั้้�น การสร้า้งรููปจำำ�ลองใบหน้า้

มนุษุย์โ์บราณครั้้�งนี้้ �จึึงมุ่่�งเน้น้ที่่�ลำ ำ�ดับัขั้้�นตอนของการปฏิิบัตัิงิานเป็็นสำำ�คัญั ซึ่่�งจะนำำ�ไปสู่่�การบันัทึึก

ข้อ้มูลูต่า่ง ๆ ตั้้�งแต่เ่ริ่่�มต้น้จนถึึงขั้้�นตอนสุดุท้า้ย และจัดัระเบีียบข้อ้มูลูขั้้�นตอนเหล่า่นี้้ � เพื่่�อนำำ�มาจัดัทำำ�

เอกสาร คู่่�มือการปั้้�นขึ้้ �นรููปหน้า้สำำ�หรับันักัโบราณคดี ซึ่่�งจะเป็็นประโยชน์ต์่อ่วงการโบราณคดี มนุษุย

วิิทยากายภาพและศาสตร์ด์้า้นอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งต่อ่ไป

	 จากการปฏิิบัตัิงิานอย่า่งต่อ่เนื่่�องซึ่่�งพบปัญหา อุปุสรรคบ้า้งจากความไม่แ่น่ช่ัดัของข้อ้มูลู 

กล่า่วคือ การคาดคะเนความเหมาะสม ปริมิาตร ขนาด สัดัส่ว่น ของรููปใบหน้า้รวมทั้้�งอวัยัวะต่า่ง ๆ 

เช่น่ ตา หู ูจมูกู ปาก อีีกทั้้�งความตื้้ �น ลึึก หนา บาง ของชั้้�นกล้า้มเนื้้ �อ ชั้้�นไขมันั และชั้้�นผิิวหนังัซึ่่�งต้อ้ง

กะเกณฑ์ใ์ห้แ้น่ช่ัดัว่า่เหมาะสมมากที่่�สุดุก่่อนลงมืือปั้้�นขึ้้ �นรููป จึึงนำำ�ไปสู่่�การค้น้หาข้อ้มูลู ระดมความรู้้�

จากนักัวิิชาการผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นต่า่ง ๆ มาร่ว่มบูรูณาการ แก้ไ้ขปัญหา ไขข้อ้สงสัยั  ต่า่ง ๆ เพื่่�อให้เ้กิิด

ความเข้า้ใจที่่�ชัดัเจนยิ่่�งขึ้้ �น ซึ่่�งจะทำำ�ให้ง้่า่ยต่อ่การปั้้�นขึ้้ �นรููปส่ว่นรายละเอีียดต่า่ง ๆ บนใบหน้า้มากขึ้้ �น 

ถึึงแม้ว้่า่ข้อ้มูลูที่่�ได้ผ้่า่นการสรุุปความแล้ว้นั้้�น อาจจะไม่ใ่ช่ข่้อ้มูลูที่่�ถูกูต้อ้งที่่�สุดุก็็ตาม แต่เ่ป็็นกระบวน

การแก้ปั้ัญหาอย่า่งเป็็นระบบระเบีียบและถูกูต้อ้งตามสมมติฐิาน ซึ่่�งสามารถนำำ�มาอธิิบายอ้า้งอิิงใน

การปฏิิบัตัิงิานได้อ้ย่า่งครบถ้ว้น

สรุุปผลการปฏิบิัตัิงิาน
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	 เมื่่�อเสร็จ็สิ้้ �นการปฏิิบัตัิงิานสร้า้งรููปจำำ�ลองใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณและได้ผ้่า่นการพิิจารณาจาก       

ผู้้�เชี่่�ยวชาญแล้ว้นั้้�นต่า่งแสดงความคิิดเห็น็ที่่�สอดคล้อ้งกันั กล่า่วคือ รููปใบหน้า้ที่่�ยังัไม่ไ่ด้เ้พิ่่�มเติมิ ผม 

หนวด เคราเมื่่�อสังัเกตรููปเค้า้โครงใบหน้า้ อวัยัวะ ตา หู ูจมูกู ปาก รวมทั้้�งรอยยับัย่น่ และสีีผิิวนั้้�นมีี

แนวโน้ม้และความเป็็นไปได้สู้งูที่่�มนุษุย์โ์บราณจะมีีรููปใบหน้า้ตามชิ้้ �นงานที่่�ปรากฎ แต่เ่มื่่�อนำำ�รูปใบหน้า้

เดิมินี้้ �ใส่ผ่ม หนวด เครา เพิ่่�มเติมิ ปรากฏว่า่ใบหน้า้มีีรููปลักัษณ์ ์ที่่�แตกต่า่งออกไป กล่า่วคือ รููปใบหน้า้

มีีความคล้า้ยคลึึงกับัชาวตะวันัตกมากกว่า่ชาวเอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้ ้ แต่ท่ั้้�งนี้้ �มีีความจำำ�เป็็นที่่�จะ

ต้อ้งเพิ่่�มเติมิ ผม หนวดเครา เนื่่�องจากได้ต้ั้้�งสมมติฐิานไว้เ้บื้้ �องต้น้ ว่า่มนุษุย์เ์พศชายที่่�มีีอายุยุ้อ้นกลับั

ไปเมื่่�อ 9,720 ± 50  ปีีมาแล้ว้ ประกอบกับัวิิถีีชีีวิิตความเป็็นอยู่่� สภาพอากาศ สิ่่�งแวดล้อ้ม รวมทั้้�ง

พัฒันาการต่า่ง ๆ ทำำ�ให้ส้ภาพร่า่งกายมี ผิิวคล้ำำ��หรือืผิิวสองสีี ผมยาว หนวดเครารุุงรังั ซึ่่�งผู้้�เขีียนใน

ฐานะประติมิากรมีีความคิดิเห็น็ประการหนึ่่�งว่า่ ที่่�รููปใบหน้า้มีีความคล้า้ยคลึึงกับัชาวตะวันัตกอาจ

เป็็นผลมาจากวัสัดุทุี่่�ใช้ใ้นการปั้้�นขึ้้ �นรููปผม และหนวดเครา คืือ อิิพ๊๊อคซี่่� (EPOXY) สำ ำ�หรับังาน

ประติมิากรรม ซึ่่�งเป็็นวัสัดุทุี่่�ให้ค้วามทึึบตันัมากเกิินไป จึึงทำำ�ให้ล้ักัษณะของผม หนวดเครา หนาแน่น่

จนปิิดบังัรููปใบหน้า้เดิมิจนเกืือบหมด และโดยปกติแิล้ว้ คนเอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้ไ้ม่น่่า่จะมีีผม 

หนวดเครา หนาแน่น่มากนักั จึึงได้เ้สนอให้น้ำำ�รูปใบหน้า้เดิมินี้้ � เพิ่่�มเติมิผม หนวด เครา โดยใช้เ้ส้น้ผม 

และ เส้น้หนวดเทีียม ที่่�มีีความคล้า้ยกับัของจริงิ ซึ่่�งจะช่ว่ยให้เ้ค้า้โครงรููปใบหน้า้เดิมิยังัคงสมบูรูณ์อ์ยู่่� 

จะเป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�ช่ว่ยแก้ปั้ัญหาได้ต้่อ่ไปในอนาคต แต่ท่ั้้�งนี้้ �ได้ส้ิ้้ �นสุดุกระบวนการของการปฏิิบัตัิิ

งานตามระยะเวลาและแผนการดำำ�เนิินงานที่่�กำ ำ�หนดไว้แ้ล้ว้ ซึ่่�งคณะผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�ร่ว่มโครงการได้้

พิิจารณาลงความเห็น็ว่า่โดยภาพรวมของการปฏิิบัตัิงิานในทุกุขั้้�นตอนเป็็นที่่�น่า่พอใจอย่า่งยิ่่�ง

	ผู้้� เขีียนในฐานะประติมิากรที่่�รับัผิดชอบการปั้้�นรููปจำำ�ลองใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณ มีีความภาค

ภูมิูิใจในประสบการณ์ค์รั้้�งนี้้ �เป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�ได้ใ้ช้ค้วามรู้้�  ความสามารถทางศิิลปะร่ว่มกับังานด้า้น

โบราณคดี มานุษุยวิิทยากายภาพ ฯลฯ ซึ่่�งปรากฏให้เ้ห็็นเป็็นประจักัษ์์ชัดัแล้ว้ว่่างานด้า้นศิิลปะ

สามารถนำำ�มาปรับัใช้ ้เพื่่�อให้เ้กิิดประโยชน์ต์่อ่งานศาสตร์ด์้า้นอื่่�น ๆ  ในสังัคมได้ ้และยังัเป็็นองค์ค์วาม

รู้้�ท างวิิชาการนำำ�ไปพัฒันาต่อ่ยอดสู่่�การเรียีนการสอนในสถาบันัศึึกษาได้อี้ีกทางหนึ่่�งด้ว้ย

     การจำำ�ลองใบหน้า้มนุษุย์โ์บราณด้ว้ยวิิธีีการทางประติมิากรรม
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ความเรีียบง่า่ยในวิถิีชีีีวิติผ่่านเทคนิิคภาพพิมิพ์โ์มะคุุลิิโตะ

รััตติพิร ลี้้�พานุุวงศ์ ์1

The simplicity of life through Mokulito printing techniques

บทคัดย่่อ

	ก ารสร้า้งสรรค์ผ์ลงานศิลิปะภาพพิิมพ์เ์รื่่�อง ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นเทคนิคภาพพิิมพ์์

โมะคุลุิโิตะมีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) ศึึกษา และเก็็บข้อ้มูลูกระบวนการภาพพิิมพ์เ์ทคนิคโมะคุลุิโิตะ 2) 

เพื่่�อสร้า้งสรรค์ผ์ลงานศิิลปะภาพพิิมพ์ร์่ว่มสมัยัแนวคิดเรื่่�องความเรีียบง่่ายในวิิถีีชีีวิิตเทคนิคโมะคุลุิิ

โตะ ให้เ้กิิดการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานภาพพิิมพ์ใ์ห้มี้ีความหลากหลายทางด้า้นเทคนิคและเป็็นแนวทาง

สำำ�หรับัผู้้�สนใจเทคนิคภาพพิิมพ์มี์ีทางเลืือกมากขึ้้ �น  ในการศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้ �ได้ร้ับัมุุมมองแนวคิิด 

แนวทางจากศิลิปินกับักระบวนการศึึกษาทางเอกสารรวมถึึงทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง และการอธิิบายความ

เป็็นมาของเทคนิคและกระบวนการสร้า้งสรรค์ง์าน ผู้้�วิิจััยต้อ้งการที่่�จะถ่่ายทอดเรื่่�องราววิิถีีชีีวิิต 

สภาพความเป็็นอยู่่� การทำำ�มาหากิินของผู้้�คนที่่�ได้พ้บเห็น็ในชีีวิิตประจำำ�วันั ความทรงจำำ�ที่่�ได้คุ้้้�นเคย

และได้พ้บเห็น็เป็็นประจำำ� ไม่ว่่า่จะเป็็นแผ่น่ดิินไทยหรือืแผ่น่ดินิจีีนที่่�ผู้้�วิิจัยัใช้ชี้ีวิิตมาตลอด 7 ปีี และ

ถ่่ายทอดความเป็็นวิิถีีชีีวิิตและความรู้้�สึึกที่่ �ได้ใ้ช้ชี้ีวิิตอาศัยัอยู่่�ริมิฝ่ั่� งแม่น่้ำำ��กับัภาพที่่�เห็น็จนคุ้้�นตา สิ่่�งที่่�

มองข้า้มเพราะความเคยชิน แต่ใ่นความเคยชินนั้้�นก็็มีีความงามที่่�แฝงเร้น้ซ่อ่นอยู่่� โดยการหยิิบยกนำำ�

สิ่่�งเหล่า่นั้้�นมาถ่่ายทอด ทำำ�ให้ภ้าพที่่�เป็็นแค่มุ่มุมองธรรมดาก็็กลายเป็็นมุมุมองที่่�พิิเศษได้ ้ ถึึงแม้ใ้น

ภาพอาจจะไม่่มีีสิ่่�งมีีชีีวิิต แลดูเูสมืือนว่่าเป็็นภาพนิ่่�ง แต่่สำ ำ�หรับัตัวัผู้้�วิิจัยัพยายามจะถ่่ายทอดผ่่าน

งานภาพพิิมพ์ใ์ห้เ้กิิดความรู้้�สึึกว่ ่าภาพที่่�ไม่่มีีสิ่่�งชีีวิิตนี้้ � หากเมื่่�อตั้้�งใจมองแล้ว้จะให้ค้วามรู้้�สึึกว่ ่าทุกุ

อย่า่งกำำ�ลังัดำำ�เนิินชีีวิิตอยู่่� ภาพแต่ล่ะภาพสามารถเล่า่เรื่่�องด้ว้ยตัวัเอง เช่น่บางภาพอาจให้ค้วามรู้้�สึึก

ว่า่มีีคนกำำ�ลังัพายเรือื หรือืแม่ค่้า้ก๋๋วยเตี๋๋�ยวเรือืกำำ�ลังัสาระวนกับัการลวกเส้น้กับัลูกูค้า้ที่่�กำ ำ�ลังัหิิวโหย 

หรือืสำำ�หรับัเรือืบางลำำ�ที่่�เฝ้า้รอลูกูเรือืพากลับัข้า้มไปยังัอีีกฝากฝ่ั่� งหนึ่่�ง โดยเลืือกใช้เ้ทคนิคโมะคุลุิโิตะ

หรือื Woodcut on Lithograph เพราะต้อ้งการถ่่ายทอดวิิถีีชีีวิิตที่่�พบเห็น็เหล่า่นั้้�นโดยกำำ�หนดแสงเงา

และบรรยากาศที่่�คล้า้ยกับัความเป็็นจริงิให้ม้ากที่่�สุดุและสาเหตุอีุีกประการที่่�เลืือกใช้เ้ทคนิคนี้้ � เพราะ

ว่่าพื้้ �นที่่�และวัสัดุไุม่่เอื้้ �ออำำ�นวยให้ก้ับัเทคนิคอื่่�น ๆ เช่่น  อุปุกรณ์แ์ละวัสัดุบุางอย่่างหาซื้้ �อยาก การ

ขนส่ง่ลำำ�บาก ผู้้�วิิจัยัจึึงเลืือกที่่�จะใช้เ้ทคนิคและวัสัดุใุห้เ้หมาะสมกับัพื้้ �นที่่�อาศัยั โดยกระบวนการโมะคุุ

ลิโิตะ นั้้�นมีีการนำำ�วัสัดุไุม้ม้าใช้ ้ซึ่่�งพื้้ �นผิิวของไม้ส้ามารถตอบสนองในเรื่่�องของอารมณ์ ์ความรู้้�สึึกข อง

ภาพได้เ้ป็็นอย่า่งดีี เนื่่�องจากผู้้�วิิจัยัทำำ�เรื่่�องเกี่่�ยวกับัวิิถีีชีีวิิต ความเป็็นอยู่่�โดยใช้ก้ารเขีียนแสงเงาจาก

ดินิสอไขลงบนไม้ ้เรื่่�องราวในผลงานนั้้�นล้ว้นเป็็นวิิถีีชีีวิิตทั้้�งสิ้้ �น เช่น่ รููปเรือืที่่�ทำ ำ�จากไม้ ้ดังันั้้�น วัสัดุไุม้ท้ี่่�

นำ ำ�มาทำำ�เป็็นแม่พิ่ิมพ์ ์ เมื่่�อถูกูเขีียนด้ว้ยดินิสอไขจะสามารถสะท้อ้นเนื้้ �อหาที่่�ต้อ้งการสื่่�อได้อ้ย่า่งเต็ม็ที่่� 

คุณุลักัษณะพื้้ �นผิิวได้ส้ร้า้งความกลมกลืืน เนื่่�องจากความเป็็นธรรมชาติิของผิิวไม้ไ้ด้ป้ระสานรููปทรง

ที่่�พื้้ �นผิิวมีลักัษณะเป็็นไม้แ้ละรููปทรงที่่�สะท้อ้นถึึงภาพวัฒันธรรม วิิถีีชีีวิิต รวมกันัเป็็นเนื้้ �อหาเดีียวกันั
1 อาจารย์,์ สาขาวิิชาการจัดัการศิิลปกรรม คณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยักรุงเทพธนบุรุีี
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ได้อ้ย่่างกลมกลืืน ผู้้�วิิจััยพบว่่าเทคนิคนี้้ �มีีความเหมาะสมในการนำำ�มาใช้ท้ำ ำ�ผลงานภาพพิิมพ์์

ผลงานสร้า้งสรรค์ ์ และยังัได้แ้สดงให้เ้ห็น็ถึึงความสำำ�เร็จ็ของกระบวนการภาพพิิมพ์เ์ทคนิคโมะคุลุิโิตะ 

สามารถนำำ�มาประยุุกต์เ์ป็็นเทคนิคทางเลืือกให้ก้ัับศิิลปินหรืือบุุคคลที่่�รักัในศิิลปะภาพพิิมพ์แ์ต่่มีี

พื้้ �นที่่�จำ ำ�กัดัและวัสัดุอุุปุกรณ์ไ์ม่่เอื้้ �ออำำ�นวย 

คำำ�สำำ�คัญ : โมะคุลุิโิตะ, ภาพพิิมพ์หิ์ินบนแผ่น่ไม้,้ เทคนิคภาพพิิมพ์,์ วิิถีีชีีวิิต

	 The Creation of printmaking  works of art simplicity in a way of life through the 

Mokulito printmaking technique aims to 1) To study and collect information on the process 

of Mokulito technique   2)To create contemporary printmaking artworks concept of The 

simplicity of life through Mokulito printing techniques creation of printed material to be more 

technically diverse and provide more guidance for those interested in these print tech-

niques. This research was conducted from a conceptual perspective. The research also is 

focusing on explaining the history of technique and the creative process. The researcher 

wanted to convey the story of a simple life, living conditions, and the livelihoods of people 

that researcher has seen regularly in everyday life. Whether it is from Thailand or China 

where the researcher had lived for the past 7 years, and convey the way of living and the 

feeling of living on the bank of the river with familiar images. The researcher also brough 

out some simple thing that was always overlooked because of the habit but actually has a 

hidden beauty behind it by making the picture that can become a special perspective. 

Even though there is no life in the picture but it is actually the researcher intention to convey 

the feeling through the printmaking. If you pay attention to it, it gives you the feeling that 

everything is living. Each picture can tell a story by itself. For example, in some photos it 

might give the impression of someone is paddling; a boat noodle vendor is stirring and 

blanching the noodles with hungry customers; some ships are waiting for the crew to take 

them back across the coast. Using the Mokulito technique or Woodcut on Lithograph, the 

researcher intended to define the shadows and atmospheres in artworks, and tried to 

achieve the details that are most close to reality. The other reasons for choosing the Moku-

lito technique is the materials and types of equipment used in this technique are more fa-

vorable in achieving the desired outcomes. Also, the Transportation and availability of ma-

terials were difficult. Therefore, the researcher chose this technique and related materials 

Abstract

    ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นเทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ
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to suit the area where the researchers have lived. The equipment and materials that are 

difficult to buy in other techniques were readily available for the artist. The Mokulito process 

is based on wood materials, where the surface of the wood can respond very well to the 

emotions of the artist. The researcher was very satisfied with the outcome because this 

technique was very successful in depicting things about the way of life in the artworks. The 

textures in the artworks create a sense of harmony because of the feeling of naturalness of 

the wooden textures reflected very well in the final prints. It coordinates to the surface with 

actual wooden textures and in a way easier to get connected to this series of “The simplic-

ity of life” is harmoniously combined with the same notion, to keep the feeling of realness, 

natural reality, and the true nature of things around. The researcher found this technique to 

be best suited for creative printmaking and the outcomes very well show the success of the 

Mokulito printing process Mokulito printmaking can be practiced as an alternative tech-

nique by artists or individuals who love the art of printmaking but do not have enough 

space and lack the availability of materials to work. 

Keywords :   Mokulito , Lithograph on wood,  Printmaking techniques, Simplicity of life

	 ภาพพิิมพ์ ์ เป็็นผลงานศิลิปะที่่�ถูกูสร้า้งขึ้้ �นมาด้ว้ยวิิธีีการพิิมพ์ ์โดยมีแม่พิ่ิมพ์ต์้น้แบบ กดลง

บนกระดาษหรือืสิ่่�งที่่�มีีพื้้ �นผิิวเรียีบก็ได้ ้สามารถสร้า้งสำำ�เนา   ภาพพิิมพ์เ์ป็็นศิลิปะสาขาหนึ่่�งทางทัศันศิลิป์ 

ลักัษณะเป็็นงานสองมิิติิ เช่่นเดีียวกัับงานจิิตรกรรม แต่่แตกต่่างกัันตรงที่่�ผลงานจิิตรกรรมนั้้�น

ถ่่ายทอดแนวความคิิด อารมณ์ค์วามรู้้�สึึกล งบนวัตัถุตุ่า่ง ๆ ที่่�ใช้ส้ร้า้งสรรค์ ์เช่น่ ผ้า้ใบ หรือืไม้ก้ระดาน 

แต่ง่านภาพพิิมพ์น์ั้้�น ศิิลปินต้อ้งถ่่ายทอดแนวคิดิ อารมณ์ค์วามรู้้�สึึก ผ่า่นสื่่�อ ซึ่่�งทำำ�หน้า้ที่่�เป็็นแม่พิ่ิมพ์ ์

ได้แ้ก่่ ไม้ ้โลหะ หิิน หรือืกระดาษเป็็นต้น้ โดยกระบวนการในการสร้า้งแม่พิ่ิมพ์มี์ีเทคนิคและวิิธีีการที่่�

ต่า่งกันั ได้แ้ก่่ เทคนิค Etching, Drypoint, Aquatint, Mezzotint, Lithography, Monotype, Serig-

raphy, Engraving, Woodcut เป็็นต้น้ 

	 นอกจากกระบวนการข้า้งต้น้แล้ว้ยังัมีีเทคนิคภาพพิิมพ์ใ์หม่ ่ ๆ เกิิดขึ้้ �นมาอย่า่งหลากหลาย 

ซึ่่�งเทคนิคกระบวนการที่่�ผู้้�วิิจัยัยกมากล่า่วคือ เทคนิคภาพพิิมพ์ท์ี่่�เรียีกว่า่โมะคุลุิโิตะ หรือื Lithograph 

on wood ซึ่่�งเป็็นเทคนิคใหม่ ่ เป็็นการเอาเทคนิคของภาพพิิมพ์หิ์ินและภาพพิิมพ์แ์กะไม้ร้วมเข้า้ด้ว้ยกันั  

เป็็นเทคนิคจากทางประเทศญี่่�ปุ่่� น หลังัจากที่่�ผู้้�วิิจัยัได้เ้รียีนรู้้�กั บัเทคนิคใหม่น่ี้้ �อยู่่�พอประมานก็็รู้้�สึึก เกิิด

ความสนใจในตัวัของเทคนิคนี้้ � ผู้้�วิิจัยัได้ศ้ึึกษาหาเทคนิคภาพพิิมพ์ท์ี่่�ไม่ใ่ช้แ้ท่น่พิิมพ์ ์ จึึงได้ร้ับัคำำ�แนะนำำ�

จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยศึึกษาค้น้คว้า้ข้อ้มูลูกระบวนการเทคนิคโมะคุลุิโิตะ และทดลองปฏิิบัตัิงิานเพื่่�อ

เพิ่่�มประสบการณ์ท์ี่่�เป็็นแนวทางในการนำำ�ไปสร้า้งสรรค์ ์

ที่่�มาและความสำำ�คัญ
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 	ก ารทำำ�งานภาพพิิมพ์์ในประเทศไทยนั้้�นมีีการพััฒนาไปมากจากอดีีตจนถึึงปััจจุุบััน 

จึึงต้อ้งการที่่�จะรวบรวมข้อ้มูลูเกี่่�ยวกัับเทคนิคกระบวนการใหม่่ ๆ เหล่่านี้้ �ไว้ ้ เพื่่�อที่่�จะรักัษาและ

สืืบทอดศิิลปะภาพพิิมพ์ใ์ห้ค้งอยู่่�สืืบไป อีีกทั้้�งยังัเป็็นประโยชน์ต์่อ่นักัศึึกษาศิิลปะและผู้้�สนใจทั่่�วไป ผู้้�

วิิจัยัหวังัว่า่งานวิิจัยันี้้ �จะเป็็นแรงกระตุ้้�นความคิดิ และเป็็นแนวทางในการศึึกษาศิลิปะภาพพิิมพ์ต์่อ่ไป

	 1. เพื่่�อศึึกษาและเก็็บข้อ้มูลูกระบวนการทำำ�งานภาพพิิมพ์เ์ทคนิคโมะคุลุิโิตะ

	 2. เพื่่�อสร้า้งสรรค์ผ์ลงานศิิลปะภาพพิิมพ์ร์่ว่มสมัยั แนวคิิดเรื่่�องความเรีียบง่่ายในวิิถีีชีีวิิต

ผ่า่นเทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ 	

	 3. เพื่่�อเป็็นแนวทางในการสร้า้งสรรค์แ์ละสร้า้งทางเลืือกในการพัฒันาเทคนิคภาพพิิมพ์ใ์ห้้

มีีความหลากหลายขึ้้ �น

	 1. รวบรวมข้อ้มูลูด้า้นเอกสาร หนัังสืือ ตำำ�รา งานวิิจัับ บทความ  ที่่�เนื้้ �อหาเกี่่�ยวข้อ้งกัับ

แนวคิิดวิิถีีชีีวิิต

	 2. ข้อ้มููลภาคสนาม ลงพื้้ �นที่่�เก็็บข้อ้มูลูภาคสนามด้ว้ยเครื่่�องมืือถ่่ายภาพ  เพื่่�อนำำ�มาสร้า้ง

สรรค์เ์ป็็นผลงาน

	 3. วิิเคราะห์ข์้อ้มูลูที่่�เก็็บรวบรวมทั้้�งหมด เพื่่�อทำำ�การสังัเคราะห์อ์อกมาเป็็นองค์ค์วามรู้้�ท าง

วิิชาการ

	 4. นำำ�ผลสรุุปจากการทดลองทางเทคนิคกระบวนการภาพพิิมพ์ม์าพัฒันารููปแบบการสร้า้งสรรค์์

	 1. ขอบเขตของเนื้้ �อหา  (Content)  เป็็นการวิิจัยัและเก็็บข้อ้มูลูในด้า้นเทคนิคและกระบวนการ

ของภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ รวมถึึงประวัตัิคิวามเป็็นมารวบรวมและวิิเคราะห์ก์ารทำำ�งานและกระบวนการ

ของเทคนิคโมะคุลุิโิตะ

	 2.  รููปแบบ  (From)  เป็็นการนำำ�เสนอผลงานภาพพิิมพ์เ์ทคนิคโมะคุลุิโิตะ โดยมีแสดงออก

ในมุมุมองของการบันัทึึกจากภาพถ่าย  ผู้้�วิิจัยันำำ�ภาพถ่ายที่่�ได้ถ่้่ายด้ว้ยตนเองมาตัดัทอน ปรับัเปลี่่�ยน 

ให้ไ้ด้ต้รงกับัความรู้้�สึึกข องผู้้�วิิจัยัที่่�ต้อ้งการแสดงออก และตรงตามวัตัถุปุระสงค์ข์องการวิิจัยั

	 3. เทคนิค  (Technique) ใช้ก้ระบวนการวิิจัยัที่่�ถ่่ายทอดเป็็นผลงานสร้า้งสรรค์เ์ทคนิคภาพพิิมพ์ ์

2 มิิติ ิโดยการใช้ว้ิิธีีการวาดเส้น้ลงบนแผ่น่ไม้ ้โดยใช้เ้ทคนิคภาพพิิมพ์หิ์ินและภาพพิิมพ์แ์กะไม้ผ้นวก

เข้า้ด้ว้ยกันั

วััตถุุประสงค์ข์องการศึกึษา

วิธีิีการศึกึษา

ขอบเขตการวิจิัยั

    ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นเทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ
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	 1. โมะคุลุิิโตะ (Mokulito) หรืือ Lithograph on wood คืือ เทคนิคอย่า่งหนึ่่�งของภาพพิิมพ์ ์

เป็็นภาพพิิมพ์หิ์ินบนแผ่น่ไม้ ้ เป็็นการเอาเทคนิคของภาพพิิมพ์หิ์ินและภาพพิิมพ์แ์กะไม้ร้วมเข้า้ด้ว้ย

กันั  เป็็นเทคนิคจากทางประเทศญี่่�ปุ่่� น คิดิค้น้โดย ศาสตราจารย์ ์เซอิิชิิ โอซะขุ ุ(Seishi Ozaku) ศิิลปิน

และอาจารย์ผ์ู้้�สอนหลักัสูตูรศิิลปะภาพพิิมพ์ ์ของมหาวิิทยาลัยัทามะ ประเทศญี่่�ปุ่่� น

	 2. วิิถีีชีีวิิต หมายถึึง การดำำ�เนิินชีีวิิตประจำำ�วันัในสภาพแวดล้อ้มที่่�เป็็นวิิถีีชีีวิิตแสดงถึึง

วัฒันธรรมความเป็็นอยู่่�ของผู้้�คนทั่่�วไป หรือืการดำำ�เนิินกิิจกรรมต่า่ง ๆ ในชีีวิิตประจำำ�วันั ได้แ้ก่่ การรด

ต้น้ไม้ ้การพายเรือืขายของ การเดินิไปซื้้ �อของ เด็ก็กำำ�ลังักระโดดเล่น่น้ำำ��ในคลอง เป็็นต้น้

	 3. ความเคยชิน คืือ ความคุ้้�นเคย หรือื Habituation การที่่�ทำ ำ�เป็็นนิิสัยั  ตามปกติ ิสิ่่�งที่่�เห็น็

เป็็นประจำำ�จนคุ้้�นเคย การที่่�เราไม่รู่้้�สึึก แปลก เมื่่�อเห็น็เหตุกุารณ์น์ั้้�นๆเป็็นเรื่่�องที่่�ปกติ ิ 

	 1. งานวิิจัยันี้้ �เป็็นการเก็็บข้อ้มูลูของกระบวนการทำำ�งานภาพพิิมพ์เ์ทคนิคโมะคุลุิโิตะ

	 2. เป็็นแนวทางสร้า้งสรรค์ง์านศิิลปะภาพพิิมพ์ร์่ว่มสมัยัเทคนิคโมะคุลุิโิตะ ให้มี้ีความหลาก

หลายทางด้า้นเทคนิคมากขึ้้ �น และเป็็นทางเลืือกให้ก้ับัศิิลปินและผู้้�สนใจในเทคนิคภาพพิิมพ์	์

	ก ารวิิจัยัเรื่่�องการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานศิลิปะภาพพิิมพ์เ์รื่่�อง ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นมุมุ

มองของเทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ (Mokulito) ได้ศ้ึึกษาข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวข้อ้งในการสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน 

ดังัต่อ่ไปนี้้ � 

1. แนวความคิดิและทฤษฎีทีี่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการศึกึษา

	 1.1 แนวคิดิเกี่่�ยวกับัพฤติิกรรมความเคยชิน (Habitual Behavior)

	 1.2 แนวคิดิเกี่่�ยวกับัวิิถีีชีีวิิต (Way of life)

	 1.3 แนวคิดิเกี่่�ยวกับัวิิถีีชีีวิิตชุมุชน 

	 1.4 แนวคิดิเกี่่�ยวกับัสุนุทรียีศาสตร์ ์(Aesthetic)

	 1.1 แนวคิดิเกี่่�ยวกับัพฤติิกรรมความเคยชิน (Habitual Behavior)

	พ ฤติกิรรมความเคยชินอาจมีีความสัมัพันัธ์โ์ดยแปรเปลี่่�ยนพฤติกิรรมที่่�ทำ ำ�ซ้ำ ำ�� ๆ ในอดีีตขณะ

ที่่�อาจมีีความสัมัพันัธ์โ์ดยแปรผันักับัความตั้้�งใจ Hanson and Huff แนะนำำ�ว่า่ความถี่่�ในการเลืือก

แสดงพฤติิกรรมซ้ำำ�� ๆ อาจจะไม่ส่ามารถระบุไุด้ว้่า่เป็็น พฤติิกรรมความเคยชิน เพราะเหตุผุลสำำ�หรับั

การกระทำำ� พฤติิกรรมนั้้�นซ้ำำ�� ๆ อาจมาจากความตั้้�งใจหรือืผ่า่นการคิดิ โดยรอบคอบแล้ว้ เช่น่ การให้้

สัญัญาณลงจอดของเครื่่�องบินิ ความตั้้�งใจประกอบอาหาร การรักัษาคนไข้ข้องแพทย์แ์ละความตั้้�งใจ

นิิยามศััพท์เ์ฉพาะ

ประโยชน์ท์ี่่�คาดว่่าจะได้้รับ
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ในการขับัรถเพื่่�อไปทำำ�งาน เป็็นต้น้ นอกจากนี้้ � Veplanken and Orbell และ Verplanken แนะนำำ�ตัวั

ชี้้ �วัดัความเคยชิน (The Self-Report Habit Index; SRHI) อ้า้งอิิงจากแนวคิดิของความเคยชิน 

สามารถอธิิบายได้โ้ดยอาศัยัคุณุสมบัตัิ ิ 3 ประการจากคุณุสมบัตัิิทั้้�งหมดได้แ้ก่่ พฤติิกรรมที่่�ขาดการ

ตระหนักัถึึงสิ่่�งที่่�กระทำำ� มีีความยากในด้า้นจิิตใจเกี่่�ยวกับัการควบคุมุพฤติิกรรม และมีีประสิทิธิผลใน

ด้า้นจิิตใจ ดัชันีีที่่�ใช้ป้ระกอบด้ว้ย  ความถี่่�ในการกระทำำ�พฤติกิรรม การกระทำำ�โดยอัตัโนมัตัิ ิการกระทำำ�

โดยขาดการตระหนักัถึึงสิ่่�งที่่�กระทำำ� รู้้�สึึก แปลก ๆ ถ้า้ไม่ไ่ด้ก้ระทำำ� การกระทำำ�โดยปราศจากการคิดิ 

การกระทำำ�บางอย่า่งที่่�ไม่ไ่ด้อ้าศัยัความพยายาม การกระทำำ�ที่่�ดำ ำ�เนิินการเป็็นประจำำ� (วันั เดืือนและ

สัปัดาห์)์ เริ่่�มต้น้ทำำ�ก่อนที่่�จะตะหนักัถึึงสิ่่�งที่่�กำ ำ�ลังัทำำ� การกระทำำ�ที่่�ไม่ย่าก ไม่จ่ำ ำ�เป็็นต้อ้งใช้ค้วามคิดิ

เกี่่�ยวกับัการกระทำำ� ลักัษณะเป็็นรููปแบบ และการกระทำำ�นี้้ �เป็็นเวลานาน ดัชันีีเหล่า่นี้้ �ควรมีีการตรวจสอบ

พิิจารณาและนำำ�ไปปรับัใช้ก้ับัการศึึกษาในด้า้นต่่าง ๆ (เสริิมศักัดิ์์� พงษ์์เมษา,สิิทธา เจนศิิริิศักัดิ์์�, 

2556, หน้า้ 779-780 )

	 1.2 แนวคิดิเกี่่�ยวกับัวิิถีีชีีวิิต (Way of life)

	พ จนานุกุรมฉบับัราชบัณัฑิิตยสถาน พ.ศ. 2542 (2546 : 1075) ให้ค้วามหมายของวิิถีีชีีวิิต

ว่า่ ทางดํําเนิินชีีวิิต เช่น่ วิิถีีชีีวิิตชาวบ้า้น

	 งามพิิศ สัตัย์ส์งวน (2545: หน้า้10) กล่า่วว่า่ นักัมานุษุยวิิทยาส่ว่นมากเห็น็พ้อ้งต้อ้งกันัว่า่ 

“วัฒันธรรม คืือแนวทางหรือืวิิธีีการในการแก้ปั้ัญหาพื้้ �นฐานต่า่ง ๆ ของสังัคม ทํําให้ส้มาชิิกของสังัคม

มีีชีีวิิตอยู่่�ได้”้ การนิิยามวัฒันธรรมดังักล่่าว จะทํําให้ไ้ด้ว้ัฒันธรรมระบบต่่าง ๆ หรืือได้ว้ัฒันธรรมใน

ความหมายวิิถีีชีีวิิตหรือืชีีวิิต ความเป็็นอยู่่�ของมนุษุย์ท์ุกุด้า้น

	 วิิถีีชีีวิิตในความหมายหนึ่่�ง คืือ ระบบวัฒันธรรม ซึ่่�งระบบวัฒันธรรมแต่ล่ะด้า้นนั้้�น มีีหน้า้ที่่�

ตอบสนองความต้อ้งการจํําเป็็นของมนุษุย์ใ์ห้ม้นุษุย์ส์ามารถดํํารงชีีวิิตอยู่่�รอดได้ ้โดยแต่ล่ะสังัคมย่อ่มมีี

แนวทาง หรือืวิิถีีชีีวิิตบางอย่า่งที่่�แตกต่า่งกันัและอาจจะเหมืือนกันัในบางส่ว่น (วิิทวัสั ช้า้งศร,2553 : 6)

	 วิิถีีชีีวิิต หมายถึึงแนวทางการดำำ�เนิินชีีวิิตของผู้้�คนในชุมุชนท้อ้งถิ่่�นนั้้�น ๆ โดยการสะท้อ้น

พฤติิกรรมต่า่ง ๆ ที่่�แสดงถึึงทัศันคติิค่า่นิิยมวัฒันธรรมขนบธรรมเนีียมประเพณีศีีลธรรมและคุณุธรรม

จนกลายเป็็นแบบ แผนกฎเกณฑ์ท์ี่่�สามารถร่ว่มกันัปฏิิบัตัิอิย่า่งต่อ่เนื่่�อง

	พว งเพชร สุรุัตันกวีกุลุ (2544) ได้แ้สดงแนวคิดิเกี่่�ยวกับัวิิถีีชีีวิิต (Way of life) ไว้ว้่า่ วิิถีีชีีวิิต

ของมนุษุย์ใ์นสังัคมถูกูกำำ�หนดโดยวัฒันธรรมของมนุษุย์ต์ั้้�งแต่่เกิิดจนตายตั้้�งแต่่ตื่่�นนอนจนเข้า้นอน

พฤติิกรรมต่า่ง ๆ ที่่�มนุษุย์ท์ำ ำ� ล้ว้นแล้ว้แต่เ่ป็็นเรื่่�องของวัฒันธรรมทั้้�งสิ้้ �น วัฒันธรรม จึึงเป็็นวิิถีีชีีวิิตของ

มนุษุย์ใ์นสังัคม

	 วิิถีีชีีวิิตของคนถูกูกำำ�หนดให้แ้ตกต่า่งกันัด้ว้ยวัฒันธรรมของสังัคมนั้้�น ๆ เช่น่ ชาวเขาก็็แตก

ต่า่งจาก ชาวเมืือง คนไทยอิสลามก็็แตกต่า่งจากคนไทยพุทุธ ดังันั้้�นวิิถีีชีีวิิตของชาวไทยหรือืต่า่งชาติิ

ก็็จะมีีวิิถีีชีีวิิตที่่�เป็็นลักัษณะของตนเอง จึึงไม่ถื่ือว่า่วัฒันธรรมของใครสูงูหรือืต่ำำ�� ล้า้หลังัป่่าเถื่่�อนกว่า่

อีีกวัฒันธรรมหนึ่่�ง และวิิถีีชีีวิิตของคนในสังัคมนั้้�นย่อ่มมีีการเปลี่่�ยนแปลงไปตามยุคุสมัยัและขึ้้ �นอยู่่�

    ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นเทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ



 วารสารศิลิปกรรมบูรูพา 2564

53

กับัวัฒันธรรมของแต่ล่ะสังัคม จำำ�เป็็นที่่�ต้อ้งเรียีนรู้้� ปรับัตัวัให้ส้อดคล้อ้งกับัสิ่่�งใหม่ ่ๆ เพื่่�อการอยู่่�รอด  

	 วิิถีีชีีวิิตจึึงเป็็นการสรุุปความคิดิและแนวการปฏิิบัตัิตินของชุมุชนนั้้�น ๆ ซึ่่�งโดยทั่่�วไปแต่ล่ะชุมุชน

จะมีีวัฒันธรรมขนบธรรมเนีียมประเพณีเป็็นเอกลักัษณ์ข์องแต่ล่ะชุมุชนนั้้�น ๆ ที่่�มีีคุณุค่า่ เกิิดจากการ

รวบรวมจากประวัตัิิศาสตร์ ์ ให้ค้วามสำำ�คัญัแก่่ความเป็็นคนและหล่่อหลอมกลมกลืืนกันัในชุมุชน 

ก่่อให้เ้กิิดแรงผลักัดันัในการพัฒันาชุมุชนที่่�สำ ำ�คัญั ซึ่่�งหากต้อ้งการเข้า้ใจชุมุชมจะต้อ้งศึึกษาประวัตัิศิาสตร์์

ความเป็็นมาและวิิถีีชีีวิิตของชุมุชนนั้้�น ๆ (วรรณพร อนันัตวงศ์,์ เก็็ตถวา บุญุปราการ, ปััญญา เทพสิงิห์,์ 

2561 : 30)

	 1.3 แนวคิดิเกี่่�ยวกับัวิิถีีชีีวิิตชุมุชน

	 วิิถีีชีีวิิตชุุมชน เป็็นวิิถีีชีีวิิตของมนุุษย์ใ์นสังัคม หมายถึึง วัฒันธรรมในทางสังัคมศาสตร์์

นั่่�นเอง ทั้้�งนี้้ �เพราะวัฒันธรรมเป็็นสิ่่�งกำำ�หนด พฤติิกรรมตั้้�งแต่เ่กิิดจนตาย ตั้้�งแต่ต่ื่่�นนอนจนเข้า้นอน 

พฤติิกรรมต่า่ง ๆ  ที่่�มนุษุย์ก์ระทำำ�ล้ว้นแล้ว้แต่เ่ป็็นเรื่่�องของ วัฒันธรรมทั้้�งสิ้้ �น  วัฒันธรรมเป็็นตัวักำำ�หนด 

รููปแบบของครอบครัวั เศรษฐกิิจ การปกครอง การศึึกษา ศาสนา เป็็นต้น้ วัฒันธรรมจะกำำ�หนดว่า่สิ่่�ง

ใดดีี สิ่่�งใดไม่ดี่ี สิ่่�งใดถูกู สิ่่�งใดผิิด รวมทั้้�งเป้า้หมายในชีีวิิตว่า่ควรเป็็นอย่า่งไร ฉะนั้้�น กิิจกรรมทุกุอย่า่ง

ของมนุษุย์ไ์ม่ว่่า่จะเป็็นการกิิน การดื่่�ม การพูดู การอ่า่น การเขีียน การคิดิ การทำำ�งาน การเล่น่ การ

ติดิต่อ่สัมัพันัธ์ก์ันั ล้ว้นแล้ว้แต่เ่ป็็นเรื่่�องของวัฒันธรรมทั้้�งสิ้้ �น วัฒันธรรมจึึงเป็็นวิิถีีชีีวิิตของมนุษุย์ใ์น

สังัคม (พวงเพชร สุรุัตันกวีกุลุ, 2542 : 50-51)

	สั งัคมหนึ่่�งหรืือชุมุชนหนึ่่�ง ๆ จะต้อ้งมีีวิิถีีชีีวิิตเป็็นลักัษณะเฉพาะของสังัคม วิิถีีชีีวิิตจึึงเป็็น

เสมืือนเอกลักัษณ์เ์หนืือตราประจำำ�สังัคม ซึ่่�งแตกต่า่งกันัไปทั้้�งนี้้ �ขึ้้ �นอยู่่�กับัเหตุดุังันี้้ � 

		  1.3.1 ความคิดิเห็น็และการมองโลกต่า่งกันั   ความคิดิเห็น็และการมองโลกต่า่ง

กันัจะทำำ�ให้วิ้ิถีีชีีวิิตแตกต่า่งกันัไป ในเรื่่�องนี้้ �จะเห็น็ได้ว้่า่มนุษุย์ท์ุกุแห่ง่ของโลกต้อ้งมีีระเบีียบกฎเกณฑ์ ์

ความเชื่่�อ ศาสนา การปกครอง เศรษฐกิิจ การอบรมเลี้้ �ยงดู ูตลอดจนคบเพื่่�อนเหมืือน ๆ กันั แต่รูู่ปแบบ

ของสิ่่�งเหล่า่นี้้ �จะแตกต่า่งกันัไปตามความคิดิเห็น็และค่า่นิิยมของแต่ล่ะสังัคม (พวงเพชร สุรุัตันกวีกุลุ 

,2542 : 53-54)

		  1.3.2 สภาพแวดล้อ้มทางภูมิูิศาสตร์ต์่า่งกันั  สิ่่�งแวดล้อ้มที่่�แตกต่า่งกันัในแต่ล่ะ

พื้้ �นที่่�ไม่ว่่า่จะเป็็นสิ่่�งแวดล้อ้มทางธรรมชาติิหรือืที่่�เกิิดจากมนุษุย์ส์ร้า้งขึ้้ �น ย่อ่มมีีผลให้รูู้ปแบบวิิถีีการ

ดำำ�เนิินชีีวิิตของมนุุษย์แ์ตกต่่างกัันออกไปด้ว้ยเหตุุนี้้ �แต่่ละสังัคมจึึงต้อ้งคิิดหาวิิธีีการแก้ปั้ัญหาให้้

เหมาะสมกับัสภาพแวดล้อ้ม  

	 1.4  แนวคิดิเกี่่�ยวกับัสุนุทรียีศาสตร์ ์

	สุ นุทรียีศาสตร์ม์าจากศัพัท์ ์สุนุทรียีะ + ศาสตร์ ์“สุนุทรียี” แปลว่า่ ดีีงาม สุนุทรียีศาสตร์จ์ึึงมีี

ความหมายตามรากศัพัท์ว์่า่ วิิชาว่า่ด้ว้ยความงาม ผู้้�บัญัญัตัิิศัพัท์ต์้อ้งการใช้แ้ปลคำำ�ภาษาอังักฤษว่า่ 

aesthetics มาจากศัพัท์ภ์าษากรีกี aistheticos ซึ่่�งเป็็นคุณุศัพัท์ข์องคำำ�กริยิา aisthanomai แปลว่า่ 
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รู้้�ด้ ว้ยผัสัสะ (to perceive) แต่ท่ว่า่ศัพัท์ ์aestietics ในภาษาอังักฤษกำำ�หนดไว้ใ้ห้ห้มายถึึงวิิชาว่า่ด้ว้ย

ศิิลปะโดยทั่่�วไป (กีีรติ ิบุญุเจืือ,2552 : 3)

	สุ นุทรียีศาสตร์ ์เป็็นศาสตร์ท์ี่่�พูดูถึึงเรื่่�องของความงาม โดยการแบ่ง่เรื่่�องที่่�สำ ำ�คัญัเป็็น 3 เรื่่�อง คืือ 

	 1.4.1 สุุนทรีียภาวะ (Aesthetic State) ภาวะความงาม หรือืความมีีอยู่่�ของความงาม  

กล่า่วเป็็น 2 ประเด็น็ คืือ 

		  1.4.1.1  ความงามมีีอยู่่�อย่า่งอัตัวิิสัยั (Subjectivism)  คืือ การมีีอยู่่�ของความงาม

ขึ้้ �นอยู่่�กับัสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งหรือืคนใดคนหนึ่่�ง (Depens on someone) คืือความงามขึ้้ �นอยู่่�กับัเรา เราเป็็น

ผู้้�บอกว่า่สิ่่�งนี้้ �งาม  ความงามไม่ไ่ด้มี้ีอยู่่�โดยตัวัของมันัเอง ซึ่่�งสุนุทรีภีาวะของศิลิปวัตัถุขุึ้้ �นอยู่่�กับัตัวัเรา 

ถ้า้ไม่มี่ีตัวัเรา สุนุทรียีภาวะหรือืความงามก็็ไม่มี่ี สุนุทรียีภาวะของศิลิปวัตัถุหุรือืสิ่่�งที่่�เป็็นศิลิปะ ทำำ�ให้้

เกิิดความยิินดีี (delight)หรือื ความพอใจทางสุนุทรียีะ (aesthetic pleasure) แก่่ตัวัเรา คำำ�ว่า่ De-

light นั้้�น หมายถึึง ความพอใจอย่า่งยิ่่�ง (great pleasure) ความสุขุ (happiness) สิ่่�งที่่�นำ ำ�ความพอใจ

มาสู่่� (Satisfaction) สิ่่�งที่่�กล่า่วมานี้้ �เกิิดขึ้้ �นในจิิตใจของผู้้�เสพงานศิลิปะ นั่่�นก็็หมายความว่า่ ต้อ้งมีีตัวั

คนเป็็นผู้้�เสพงานศิิลปะอยู่่�ด้ว้ย ความพอใจทางสุนุทรียีะจึึงจะมีีขึ้้ �นได้ ้ ดังันี้้ �เองจึึงกล่า่วว่า่ความงาม

ขึ้้ �นอยู่่�กับัคนใดคนหนึ่่�งผู้้�เสพงานศิิลปะหรือืกล่า่วว่า่ความงามมีีอยู่่�อย่า่งอัตัวิิสัยั

             		 1.4.1.2  ความงามที่่�อยู่่�อย่า่งวัตัถุวุิิสัยั (Objectivism) คืือแนวคิดิที่่�ว่า่ความงามมีี

อยู่่�โดยตัวัของมันัเอง ไม่ไ่ด้ข้ึ้้ �นอยู่่�กับัสิ่่�งใดหรือืคนใดคนหนึ่่�ง คืือเห็น็ตรงข้า้มกับัแนวคิดิแรกที่่�เห็น็ว่า่

ความงามมีีอยู่่�อย่า่งอัตัวิิสัยั แนวคิดิในประเด็น็หลังันี้้ � เห็น็ว่า่ความงามมีีอยู่่�โดยตัวัของมันัเอง ไม่ว่่า่

ใครจะเห็น็หรือืไม่ก็่็ตาม ความงามก็็ยังัคงมีีอยู่่� ดังันั้้�นความงามจึึงไม่ข่ึ้้ �นอยู่่�กับัสิ่่�งใดหรือืผู้้�ใด มีีอยู่่�

อย่า่งอิิสระ (Independent) สุนุทรียีภาวะในลักัษณะนี้้ �เรียีกว่า่เป็็นรููปแบบสุนุทรียีะ (Aesthetic 

From) ซึ่่�งหมายความว่า่สิ่่�งศิลิปะ หรือืศิิลปวัตัถุ ุมีีคุณุสมบัตัิิของสุนุทรียีะอยู่่�ในตัวัของมันัเอง 

	 1.4.2  รููปแบบสุนุทรียีะ (Aesthetic Form)  แบ่ง่เป็็น 5 รููปแบบ คืือ สวยงาม (Beauty) งาม

อย่า่งน่า่ทึ่่�ง งามอย่า่งยิ่่�ง หรือืสามารถให้ค้วามสุขุได้ ้(Sublime) โศกเศร้า้ (Tragic)  ตลก (Comic)

	 1.4.3 ทฤษฎีีของความงาม (Theory of Beauty)  จะอ้า้งอิิงถึึงนักัปรัชัญาที่่�พูดูถึึงเรื่่�อง 

ความงามหรือืทฤษฎีีของความงาม  ได้แ้ก่่ เพลโต (Plato 428-348 B.C) ตามแนวคิดิปรัชัญาของเพลโต 

ที่่�ว่า่มีีความจริงิในเรื่่�องของความงามอยู่่�ในโลกของรููปแบบ (World of Ideas , World of Form) และ

ความคิดิเรื่่�องความงามก็็เป็็นสิ่่�งที่่�มีีอยู่่�อย่า่งอิิสระ นอกเหนืือประสบการณ์ ์  เพลโต ให้ค้วามเห็น็ว่า่ 

ความงามเป็็นคุณุลักัษณะที่่�สามารถวิิเคราะห์ไ์ด้ว้่า่เป็็นสิ่่�งเชิิงเดีียว คำำ�ว่า่ความงามไม่ส่ามารถนิิยาม

ได้ ้คำำ�ว่า่ความงามเป็็นสิ่่�งที่่�คล้า้ยกันัในเชิิงตรรกวิิทยา กับัคำำ�ที่่� ง่า่ยๆ ไม่ซ่ับัซ้อ้น เช่น่ คำำ�ว่า่ แดง หรือื

สีีแดง ซึ่่�งความหมายของคำำ�นี้้ �เรียีนรู้้� ได้จ้ากประสบการณ์ต์รง โดยการไปชี้้ �ให้ดู้สูีีแดง แปลว่า่เราไม่่

สามารถนิิยามได้ว้่า่สีีแดงคืืออะไร ต้อ้งยกตัวัอย่า่งของสิ่่�งที่่�มีีสีีแดงทั้้�งสิ้้ �น ความงามของเพลโต เป็็น

สิ่่�งที่่�มีีอยู่่�อย่า่งอิิสระเหนืือประสบการณ์ ์(สุพุจน์ ์จิิตสุทุธิญาณ, 2556, หน้า้ 171)

    ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นเทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ



 วารสารศิลิปกรรมบูรูพา 2564
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2. รููปทรงจากวิถิีชีีีวิติที่่�นำำ�มาสร้้างสรรค์ ์

	 ในการสร้า้งสรรค์ง์านภาพพิิมพ์ ์ เรื่่�องความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นมุมุมองของเทคนิคภาพพิิมพ์์

โมะคุลุิโิตะ ผู้้�วิิจัยัมีความสนใจในเรื่่�องวิิถีีชีีวิิตความเป็็นอยู่่�ของผู้้�คนรอบ ๆ ตัวั การใช้ชี้ีวิิตแบบถ้้อยที

ถ้อ้ยอาศัยั ความผูกูพันักันัของผู้้�คนรอบข้า้งและสิ่่�งมีีชีีวิิตต่่าง ๆ ความเป็็นธรรมชาติิ จึึงปรารถนาที่่�

จะถ่่ายทอดเรื่่�องราววิิถีีชีีวิิต สภาพความเป็็นอยู่่� การทำำ�มาหากิินของผู้้�คนที่่�ได้พ้บเห็น็ในชีีวิิตประจำำ�วันั 

ไม่่ว่่าจะเป็็นแผ่่นดิินไทย หรืือแผ่่นดิินจีีนที่่�มีีประสบการณ์ช์่่วงเวลาหนึ่่�งในชีีวิิต โดยรวบรวมข้อ้มูลู 

ภาคสนามด้ว้ยภาพถ่ายและการจดบันัทึึกเรื่่�องราวต่า่ง ๆ มาวิิเคราะห์เ์พื่่�อนำำ�มาสร้า้งสรรค์เ์ป็็นผลงาน

 

ภาพที่่� 1 : ภาพข้อ้มููลจากสภาพแวดล้อ้ม วิถิีีชีีวิติในเขตชุมุชนริมิน้ำำ��ที่่�อาศัยัอยู่่�

ที่่�มา : รัตัติพิร ลี้้ �พานุวุงศ์,์ 2556

 

ภาพที่่� 2 : ภาพข้อ้มููลจากสภาพแวดล้อ้ม วิถิีีชีีวิติชุมุชนเขตประเทศจีีน

ที่่�มา : รัตัติพิร ลี้้ �พานุวุงศ์,์ 2556
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3. อิทิธิพลจากผลงานศิลิปกรรม

	 ในการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานศิิลปกรรมชุดุนี้้ � ผู้้�วิิจัยัได้ท้ำ ำ�การศึึกษาข้อ้มูลูในภาคเอกสารที่่�ได้ร้ับั

อิิทธิพลจากเทคนิคและแนวคิดิของศิิลปินแต่ล่ะท่า่น นำำ�มาศึึกษาและวิิเคราะห์ ์ และเป็็นแรงบันัดาล

ใจในการสร้า้งสรรค์ข์องผู้้�วิิจัยั 

	 3.1 อิิทธิพลจากเทคนิค

	 ในงานสร้า้งสรรค์ผ์ลงานของผู้้�วิิจัยั ได้ร้ับัอิทธิพลทางด้า้นเทคนิคและกรรมวิิธีีของโมะคุลุิโิตะ 

จากศิิลปินชาวญี่่�ปุ่่� นชื่่�อว่่า ศาสตราจาร์เ์ซอิิชิิ โอซะกุ ุ (Seishi Ozaku) อาจารย์ผ์ู้้�สอนในหลักัสูตูร

ศิลิปะภาพพิิมพ์ม์หาวิิทยาลัยัศิลิปะทามะ ประเทศญี่่�ปุ่่� น ได้เ้ริ่่�มคิดิค้น้การทำำ�งานเกี่่�ยวกับัเทคนิคลิโิธกราฟ  

(Lithograph) หรือืภาพพิิมพ์หิ์ินในรููปแบบใหม่ท่ี่่�เรียีกกันัโดยทั่่�วไปเป็็นภาษาญี่่�ปุ่่� นว่า่ “โมะคุลุิโิตะ” 

แปลตามความหมายได้ว้่า่ ลิโิธกราฟบนไม้ ้(Lithograph on wood) ด้ว้ยการเปลี่่�ยนวัสัดุแุม่พิ่ิมพ์จ์าก

หิินปูนูหรือืแผ่น่อะลูมิูินั่่�ม มาใช้แ้ผ่น่ไม้อ้ัดัชนิิดที่่�ทำ ำ�มาจากเนื้้ �อไม้ธ้รรมชาติ ิ  ซี่่�งมีีคุณุสมบัตัิิดูดูซับัน้ำำ��

และใช้ท้ำ ำ�การพิิมพ์ไ์ด้ดี้ีเช่่นเดีียวกับัแม่่พิิมพ์หิ์ิน  โดยการทำำ�งานกระบวนการนี้้ �สามารถกดทับัด้ว้ย 

น้ำำ��หนักัคน เปรียีบเสมืือนแท่น่พิิมพ์ ์ลงบนกระดาษโดยไม่ต่้อ้งใช้แ้ท่น่พิิมพ์ ์

	 3.2  อิิทธิพลทางด้า้นแนวความคิดิ

	 ในการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานศิิลปกรรมชุดุนี้้ � ได้ท้ำ ำ�การศึึกษาผลงานของ รองศาสตราจารย์์

ทิินกร กาษรสุวุรรณ ลักัษณะงานเป็็นเรื่่�องราววิิถีีชีีวิิตส่่วนตัวัในวัยัเด็็กของตนเองที่่�มีีต่่อบ้า้นเกิิด  

เป็็นเรื่่�องราวสภาพสังัคมของตนเองในชนบท ทั้้�งเรื่่�องรายละเอีียด ส่่วนประกอบต่่าง ๆ ของภาพที่่�

ทำ ำ�ให้ภ้าพมีความน่า่สนใจโดยใช้รูู้ปทรงจากธรรมชาติ ิพัฒันาให้เ้รียีบง่า่ย เอามาประกอบขึ้้ �นเป็็นรููป

ทรงและความหมายใหม่ ่

	 3.3  สรุุปประเด็น็การศึึกษาวิิจัยั 

 	 สรุุปประเด็น็ในการศึึกษาเพื่่�อทำำ�งานวิิจัยัเชิิงสร้า้งสรรค์เ์รื่่�อง ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตด้ว้ย

เทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิิโตะ กระบวนการทำำ�งานของภาพพิิมพ์เ์ทคนิคโมะคุลุิิโตะ นำำ�เสนอและ

สร้า้งสรรค์ผ์ลงานศิลิปะภาพพิิมพ์ร์่ว่มสมัยัเทคนิคโมะคุลุิโิตะ เพื่่�อกระตุ้้�นให้เ้กิิดการสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน

ภาพพิิมพ์ใ์ห้ห้ลากหลายมากขึ้้ �น และเป็็นแนวทางสำำ�หรับัผู้้�สนใจในเทคนิคภาพพิิมพ์ไ์ด้มี้ีทางเลืือก

อีีกด้ว้ย 

	 ภาพพิมิพ์โ์มะคุุลิิโตะ (Mokulito) คืือการผสมผสานระหว่า่งสองเทคนิคคือ เทคนิคภาพ

พิิมพ์หิ์ิน (Lithograph) และภาพพิิมพ์แ์กะไม้ ้(Wood cut) เข้า้ด้ว้ยกันั ผู้้�วิิจัยัจะอธิิบายถึึงความแตก

ต่า่งของทั้้�งสองเทคนิคนี้้ � ซึ่่�งมีีความสำำ�คัญัต่อ่กระบวนการทำำ�ภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ 

	 ภาพพิมิพ์ห์ินิ (Lithograph) คืือคำำ�ที่่�ใช้เ้รียีกภาพพิิมพ์แ์ม่พิ่ิมพ์หิ์ินปูนู (Limestone) คำำ�ว่า่ 

Lithograph มาจากรากศัพัท์ภ์าษากรีกี หมายถึึง การเขีียนบนหิิน (Litho คืือ ก้อ้นหิิน ส่ว่น Graph 

คืือ เขีียน) สำ ำ�หรับัคนไทยเรีียกกรรมวิิธีีนี้้ �ว่่า ภาพพิิมพ์หิ์ิน ถึึงแม้ว้่่าต่่อมาได้มี้ีการนำำ�แผ่่นสังักะสีี 

(Zinc Plate) และแผ่น่อลูมิูินั่่�ม (Alminum plate) มาใช้แ้ล้ว้ แต่ย่ังัใช้ห้ลักักระบวนการสร้า้งของแม่่

พิิมพ์หิ์ินอยู่่� จึึงยังัคงเรียีกภาพพิิมพ์แ์ม่พิ่ิมพ์จ์ากวัสัดุใุหม่น่ี้้ �ว่า่ Lithograph อยู่่�เช่น่เดิมิ เช่น่อาจเขีียนว่า่ 

    ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นเทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ
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Litho from Stone หรือื Litho from Zinc Plate หรือื Litho From Aluminum Plate เพื่่�อให้ท้ราบว่า่ใช้้

แม่พิ่ิมพ์ช์นิิดใด

	 Lithograph หรือืภาพพิิมพ์หิ์ิน จัดัอยู่่�ในประเภทแม่พิ่ิมพ์ห์น้า้ราบ (Planograph Process) 

เพราะลักัษณะของผิิวแม่พิ่ิมพ์ ์มีีลักัษณะราบเรียีบต่า่งจากแม่พิ่ิมพ์ช์นิิดอื่่�น ๆ โดยวิิธีีการพิิมพ์น์ั้้�นจะ

อาศัยักฎเกณฑ์แ์ห่่งความไม่่เข้า้กันัระหว่่าง “น้ำำ��กับัน้ำำ��มันั” ซึ่่�งรููปที่่�เกิิดขึ้้ �นจะเกิิดจากการขีีดเขีียน 

หรือืระบายด้ว้ยไข ลงบนแม่พิ่ิมพ์ ์ (ซึ่่�งในเมืืองไทยนิยมใช้เ้พลทอลูมิูินั่่�มเป็็นแม่พิ่ิมพ์)์ โดยมีการทำำ�น้ำำ��หนักั 

แบ่ง่เป็็นค่า่น้ำำ��หนักัอ่อ่น กลางและเข้ม้สุดุ ซึ่่�งได้ม้าจากการเขีียนด้ว้ยไขสีีดำ ำ� วัสัดุไุขนั้้�นอาจมาในรููป

แบบของดินิสอเกรยอง, ผงซีีร๊อ๊ก (xerox powder) ,หมึึกไข และน้ำำ��หมึึกไข ซึ่่�งวัสัดุแุต่ล่ะชนิิดที่่�นำ ำ�มา

เขีียนนั้้�นจะทำำ�ให้ภ้าพมีลักัษณะต่่างกันั  และภาพที่่�เขีียนนี้้ �จะกลายมาเป็็นแม่่พิิมพ์ท์ี่่�สามารถพิิมพ์์

งานได้เ้ป็็นจำำ�นวนมาก แต่่ต้อ้งผ่่านกรรมวิิธีีขั้้�นตอนการกัดักรด เสีียก่อน ซึ่่�งเคมีหลักัที่่�ใช้คื้ือ กาว

กระถิินหรือือารบิคิกัมั (arabic gum) ผสมกับักรดไนตริคิ (nitric acid) และฟอสฟอริคิ (phosphoric 

acid) ในการพิิมพ์ก่์่อนที่่�จะกลิ้้ �งหมึึกพิิมพ์จ์ะต้อ้งใช้น้้ำ ำ��หล่อ่เลี้้ �ยงผิิวของแม่พิ่ิมพ์ใ์ห้ชุ้่่�มชื้้ �น  เมื่่�อกลิ้้ �ง

หมึึกพิิมพ์ซ์ึ่่�งมีีไขเป็็นส่ว่นประกอบสำำ�คัญั  ไขที่่�หมึึกพิิมพ์ ์ กับัไขที่่�อยู่่�บนแม่พิ่ิมพ์ก็์็จะจับัตัวักันั  ส่ว่น

พื้้ �นที่่�ที่่�ไม่ไ่ด้มี้ีการเขีียนไข น้ำำ��ก็จะเป็็นตัวักั้้�นไม่ใ่ห้ห้มึึกพิิมพ์ไ์ปติดิในบริเิวณส่ว่นที่่�ไม่ต่้อ้งการ หรือืติดิ

ในบริเิวณส่ว่นที่่�ไม่ไ่ด้เ้ขีียนด้ว้ยไข  โดยเริ่่�มการพิิมพ์แ์ม่พิ่ิมพ์ท์ี่่�มีีน้ำำ��หนักัอ่อ่นสุดุไปน้ำำ��หนักัเข้ม้สุดุ จน

ครบตามจำำ�นวนที่่�ต้อ้งการ จึึงถืือว่า่เสร็จ็กระบวนการ

	 ภาพพิมิพ์แ์กะไม้้ (wood cut)

	 ภาพพิิมพ์แ์กะไม้ ้ หรือื วู๊๊�ดคัดั (Wood cut)  จัดัอยู่่�ในกระบวนการแม่พิ่ิมพ์น์ูนู (Relief  Process) 

เป็็นการทำำ�ภาพพิิมพ์ท์ี่่�สร้า้งแม่พิ่ิมพ์โ์ดยการแกะให้เ้ป็็นร่อ่งลึึกเข้า้ไป และใช้ผิ้ิวบนของส่ว่นนูนูเป็็นที่่�

สร้า้งให้เ้กิิดรููป ในการพิิมพ์ต์้อ้งใช้ลู้กูกลิ้้ �งที่่�กลิ้้ �งหมึึกลงไปบนแม่พิ่ิมพ์ ์ หมึึกพิิมพ์จ์ากลูกูกลิ้้ �งจะติดิ

เฉพาะผิิวบนของส่่วนนูนูเท่่านั้้�น ส่่วนที่่�ลึึกลงไปจะไม่่ติิดหมึึก แล้ว้ใช้ก้ระดาษทาบปิดลงไปบนแม่่

พิิมพ์แ์ล้ว้กดอัดัด้ว้ยเครื่่�องมืือ หมึึกก็ติดิกระดาษเกิิดเป็็นรููปขึ้้ �นมา  พื้้ �นผิิวหรือืร่อ่งรอยที่่�แกะลงไปบน

ไม้ ้เราก็็สามารถพิิมพ์ซ์้ำ ำ��ได้ห้ลายครั้้�ง

	 ประวััติคิวามเป็็นมาของโมะคุุลิิโตะ (Mokulito)

	 เป็็นเวลานานกว่่า 30 ปีีที่่�ศาสตราจารย์ ์ เซอิิชิิ โอซะกุ ุ อาจารย์ผ์ู้้�สอนการพิิมพ์ภ์าพใน

หลักัสูตูรศิิลปะภาพพิิมพ์ข์องมหาวิิทยาลัยัศิลิปะทามะ ประเทศญี่่�ปุ่่� น ได้เ้ริ่่�มคิดิค้น้การทำำ�งานเกี่่�ยว

กับัเทคนิคลิโิธกราฟหรือืภาพพิิมพ์หิ์ินในรููปแบบใหม่ท่ี่่�เรียีกกันัโดยทั่่�วไปเป็็นภาษาญี่่�ปุ่่� นว่า่ “โมขุุลิิโธ” 

แปลตามความหมายได้ว้่า่ ลิโิธกราฟบนไม้ ้(Lithograph on wood) ด้ว้ยการเปลี่่�ยนวัสัดุแุม่พิ่ิมพ์จ์าก

หิินปูนูหรือืแผ่น่อะลูมิูินั่่�ม มาใช้แ้ผ่น่ไม้อ้ัดัชนิิดที่่�ทำ ำ�มาจากเนื้้ �อไม้ธ้รรมชาติ ิ  ซี่่�งมีีคุณุสมบัตัิิดูดูซับัน้ำำ��

และใช้ท้ำ ำ�การพิิมพ์ไ์ด้ดี้ีเช่น่เดีียวกับัแม่พิ่ิมพ์หิ์ิน  ศาสตราจารย์ ์ เซอิิชิิ โอซะกุ ุ  ต้อ้งการคิดิหาวิิธีีใช้้

หมึึกให้น้้อ้ยลงบนเพลท Etching โดยใช้ห้ลักัทางเคมีของน้ำำ��และน้ำำ��มันัที่่�จะไม่ผ่สมเข้า้กันัในการพิิมพ์์
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แบบภาพพิิมพ์หิ์ิน โดยใช้ปั้ัจจัยัด้า้นพื้้ �นผิิวของแม่พิ่ิมพ์เ์นื้้ �อไม้ธ้รรมชาติ ิที่่�สร้า้งความยืืดหยุ่่�นระหว่า่ง

น้ำำ��และหมึึกพิิมพ์ไ์ด้อ้ย่่างสมดุลุ หนึ่่�งในการทดลองที่่�เขาทำำ�คือการพิิมพ์ด์้ว้ยกรรมวิิธีีแบบร่อ่งลึึก 

(Etching) บนแม่พิ่ิมพ์ไ์ม้โ้ดยทาน้ำำ��ยาเคลืือบเงาลงบนแผ่น่ไม้แ้ล้ว้จึึงแกะสลักัลายเส้น้ลงไป ใช้ห้มึึก

จีีนแทนหมึึกพิิมพ์น์้ำำ��มันัทาลงบริเิวณที่่�แกะสลักัไว้ ้ใช้แ้ผ่น่ยางปาดหมึึกบนผิิวหน้า้แม่พิ่ิมพ์อ์อก และ

ทำำ�การพิิมพ์ด์้ว้ยแท่น่พิิมพ์หิ์ิน ผลลัพัธ์ท์ี่่�ได้คื้ือภาพพิิมพ์ท์ี่่�แสดงร่อ่งรอยต่า่ง ๆ ได้อ้ย่า่งอิิสระบนแม่พิ่ิมพ์ไ์ม้ ้ 

	ต่ อ่มา เซอิิชิิ โอซะขุ ุ ได้พ้บกับันักัศึึกษาคนหนึ่่�งที่่�กำ ำ�ลังัค้น้หาวิิธีีการทำำ�ภาพพิิมพ์แ์บบเฉพาะตัวั 

โดยสร้า้งร่อ่งรอยพรุนจำำ�นวนมากบนแผ่น่ไม้ด้้ว้ยกาวเกสโซ่ ่(Gesso) ซึ่่�งเป็็นสีีรองพื้้ �นสำำ�หรับัเขีียนรููป 

ขณะกำำ�ลังัพยายามหาวิิธีีกันัหมึึกไม่ใ่ห้ล้งไปอุดุในรอยพรุน เขาคิดิว่า่การทาน้ำำ��ลงบนแม่พิ่ิมพ์จ์ะช่ว่ย

กันัหมึึกไว้ ้ และมีีความเป็็นไปได้ท้ี่่�จะช่ว่ยให้เ้กิิดสัมัฤทธิผล โดยการพิิมพ์แ์บบลิโิธกราฟผสมกับัการ

พิิมพ์ไ์ม้แ้บบญี่่�ปุ่่� นด้ว้ยการใช้ ้“โดสะ” (กาวหนังัสัตัว์ผ์สมสารส้ม้ใช้ท้าเคลือืบลงบนแผ่น่ไม้ห้รือืกระดาษ

ในการทำำ�ภาพพิิมพ์ไ์ม้แ้บบญี่่�ปุ่่� น)  เขายังัได้น้ำ ำ�กาวกระถิินทาเคลือืบให้พ้ื้้ �นผิิวแม่พิ่ิมพ์ไ์ม้ ้เพื่่�อเพิ่่�มความ

สามารถกักัเก็็บความชื้้ �นได้ดี้ียิ่่�งขึ้้ �น ผลการทดลองทำำ�ให้เ้ขาเริ่่�มเข้า้ใจหลักัพื้้ �นฐานการผสมวิิธีีพิิมพ์์

แบบภาพพิิมพ์หิ์ินและภาพพิิมพ์ไ์ม้เ้ข้า้ด้ว้ยกันั

	อุ ปุสรรคหนึ่่�งในการทำำ�ภาพพิิมพ์หิ์ิน คืือ ความต้อ้งการอุปุกรณ์ก์ารพิิมพ์ข์นาดใหญ่่ที่่�มีีใช้้

เฉพาะอยู่่�แต่่ในห้อ้งปฏิิบัตัิิงานภาพพิิมพ์เ์ท่่านั้้�น นักัศึึกษาศิิลปะที่่�มีีผลงานดีี ๆ หลายคนต้อ้งหยุดุ

การทำำ�ภาพพิิมพ์แ์บบลิโิธกราฟหลังัจากจบการศึึกษา นั่่�นเป็็นสิ่่�งที่่�น่า่เสีียดายมาก เซอิิชิิ โอซะขุ ุจึึงได้้

พยายามรณรงค์ใ์ห้ใ้ช้อุ้ปุกรณ์ก์ารพิิมพ์ข์นาดเล็ก็และการทำำ�ภาพพิิมพ์อ์ย่า่งง่า่ย ๆ โดยการนำำ�พื้้ �นฐาน

ของการพิิมพ์แ์บบลิโิธกราฟมาผสมเข้า้กับัวิิธีีการทำำ�ภาพพิิมพ์แ์กะไม้ ้ ใช้เ้ป็็นเทคนิควิิธีีใหม่ใ่ห้ก้ับักลุ่่�ม

ศิิลปินที่่�ได้แ้สดงออกทางความคิดิสร้า้งสรรค์อ์ย่า่งอิิสระ โดยใช้ว้ัสัดุแุละอุปุกรณ์ท์ี่่�เป็็นผลิติภัณัฑ์พ์ื้้ �น

ฐานซึ่่�งสามารถหาได้ท้ั่่�วไป การทำำ�ภาพพิิมพ์หิ์ินบนแม่พิ่ิมพ์ไ์ม้ ้ “นับัเป็็นการใช้ห้มึึกน้ำำ��มันัพิิมพ์บ์น

กระดาษในวิิธีีของชาวตะวันัตก ผสมผสานเข้า้กับัวัฒันธรรมการใช้ส้ีีน้ำำ��พิิมพ์ล์งบนกระดาษในวิิถีี

ของญี่่�ปุ่่� น” แม้เ้ครื่่�องจักัรกลของการพิิมพ์ส์มัยัใหม่จ่ะสามารถสร้า้งผลงานให้มี้ีพื้้ �นที่่�ขนาดใหญ่่ ส่ง่

ผลให้ก้ระทบต่่อกรรมวิิธีีการพิิมพ์แ์บบดั้้�งเดิิมอย่่างมาก แต่่วิิถีีดั้้�งเดิิมในกระบวนการทำำ�งานศิิลปะ

ภาพพิิมพ์ด์้ว้ยมือยังัคงอยู่่� และยังัแผ่ข่ยายกรรมวิิธีีหลากหลายเพื่่�อแสดงสุนุทรียีะเฉพาะของศิลิปะ

ภาพพิิมพ์ต์่อ่ไปอย่า่งไม่ส่ิ้้ �นสุดุ (ถอดความและเรียีบเรียีงจากบทความของศาสตราจารย์ ์ เซอิิชิิ โอ

ซะกุ ุ ในสูจิูิบัตัรนิิทรรศการ Lithograph on the Wood in Rome ดูจูากหนังัสืือภาพพิิมพ์ล์ิโิธกราฟบน

แม่พิ่ิมพ์ไ์ม้ ้ธงชัยั ยุคุันัตพรพงษ์ ์: 2560 หน้า้ 16)

	 เทคนิคภาพพิิมพ์ท์ี่่�เรียีกว่า่โมะคุลุิโิตะหรือื Lithograph on Wood เป็็นเทคนิคใหม่ ่ ซึ่่�งยังัไม่่

เป็็นที่่�รู้้�จั กัมากนักัสำำ�หรับัแวดวงศิลิปะในเมืืองไทย  เทคนิคนี้้ �เป็็นเทคนิคที่่�น่า่สนใจอย่า่งมาก เพราะ

เป็็นเทคนิคที่่�มีีกระบวนการสร้า้งสรรค์ไ์ม่่ต้อ้งอาศัยัพื้้ �นที่่�มากมาย ไม่่จำ ำ�เป็็นต้อ้งมีีสตูดูิิโอทำำ�งานก็็

สามารถทำำ�งานเทคนิคนี้้ �ได้ ้ และที่่�สำ ำ�คัญัไม่จ่ำ ำ�เป็็นต้อ้งใช้แ้ท่น่พิิมพ์ ์ซี่่�งปััญหานี้้ �เกิิดกับันักัศึึกษาภาพ

พิิมพ์ห์ลายคน ที่่�อยากทำำ�งานภาพพิิมพ์ต์่อ่ แต่เ่มื่่�อเรียีนจบไปแล้ว้ไม่มี่ีแท่น่พิิมพ์จ์ึึงไม่ส่ามารถทำำ�งาน

ภาพพิิมพ์ต์่อ่ได้ ้ เทคนิคนี้้ �สามารถเติิมเต็ม็ให้ก้ับัความต้อ้งการเหล่า่นั้้�นได้ ้ กระบวนการทำำ�งานของ

    ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นเทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ



 วารสารศิลิปกรรมบูรูพา 2564

59

เทคนิคนี้้ �จะใช้น้้ำ ำ��หนักัคนโดยการเหยีียบด้ว้ยเท้า้ กด อัดั ให้เ้กิิดรููปภาพ ติดิลงบนกระดาษ แทนการ

ใช้มื้ือหรือืแท่น่พิิมพ์ ์  กระบวนการนี้้ �จะได้ผ้ลที่่�มหัศัจรรย์ท์ี่่�เราไม่ส่ามารถคาดเดาได้ ้ ในระหว่า่งการ

พิิมพ์ ์นี่่�คืือมนต์เ์สน่ห่์ท์ี่่�แตกต่า่งจากเทคนิคอื่่�น ๆ ที่่�เคยศึึกษามา   

4. ขั้้�นตอนในการดำำ�เนิินงาน

	 4.1 เก็็บรวบรวมข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง 

	ผู้้� วิิจัยัมีการเก็็บรวบรวมข้อ้มูลูเอกสาร หนังัสืือ และผลงานภาพพิิมพ์ส์ร้า้งสรรค์ ์สูจิูิบัตัรแสดง

งานที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัโมะคุลุิโิตะ และข้อ้มูลูจากการสอบถามจากผู้้�เคยทดลองเกี่่�ยวกับักระบวนการภาพ

พิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ รวมถึึงจากบันัทึึกประสบการณ์ท์ำำ�งานสร้า้งสรรค์โ์มะคุลุิโิตะของผู้้�วิิจัยั กระบวนการ

นี้้ �มีีขั้้�นตอนที่่�ไม่ซ่ับัซ้อ้นมาก สามารถฝึึกทำำ�เองที่่�บ้า้นได้ ้ และอุปุกรณ์เ์ครื่่�องมืือก็็สามารถหาซื้้ �อได้ไ้ม่่

ยากตามร้า้นขายเครื่่�องเขีียนทั่่�วไปหรือืร้า้นค้า้ออนไลน์์

	 4.2 ขั้้�นตอนการทดลอง		

		  4.2.1 วัสัดุ ุอุปุกรณ์ใ์นการทำำ�ภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ

	 • แผ่น่ไม้อ้ัดัเนื้้ �อบีีช (Beech)หรือืไม้อ้ัดัยาง

	 • กรดฟอสฟอริคิ (Phosphoric acid)

	 • ผงเคซีน (Casein)

	 • กาวกระถิิน (Arabic gum)

	 • น้ำำ��ยาแอมโมเนีีย (Ammonia solution)

	 • น้ำำ��มันัสน (Turpentine)

	 • หมึึกพิิมพ์ ์(จะเป็็นหมึึกพิิมพ์ข์อง Lithograph, Etching หรือืหมึึกพิิมพ์ ์offset)

	 • วัสัดุเุขีียนไขบนแม่พิ่ิมพ์ ์เช่น่ ดินิสอไขสีีดำ ำ� (ตราม้า้,ตรามิิตซูบูิชิิิ), ทูชู (Tusche), เกรยอง	

	    ไข (Litho crayon), หมึึกแท่ง่ไข (Rubbing ink), รวมถึึงวัสัดุอุื่่�นๆ ที่่�มีีส่ว่นผสมของน้ำำ��มันั 	

	    เช่น่ ปากกาลูกูลื่่�น ปากกาเคมี ดินิสอสีี สีีอะคลิลิิกิ สีีน้ำำ��มันั สีีเทีียน เป็็นต้น้

	 • ผงแมกนีเซีียมคาร์บ์อเนต (Magnesium carbonate power) ใช้ห้รือืไม่ใ่ช้ก็้็ได้ ้เป็็นตัวั		

	    ทำำ�ให้ส้ีีไม่เ่หลวเกิินไป

	 • ลูกูกลิ้้ �งยางขนาดต่า่ง ๆ สำ ำ�หรับัพิิมพ์ง์านภาพพิิมพ์์

	 • เกรียีง (สำ ำ�หรับัผสมสีี จะเป็็นเกรียีงที่่�ใช้ผ้สมปูนูหรือืที่่�ใช้ป้าดสีีในงานจิิตรกรรมก็็ได้)้

	 • ฟองน้ำำ��เซลลูโูลส (Cellulose sponge) หรือืฟองน้ำำ��ที่่�เอาไว้ข้ัดัหน้า้ ขัดัผิิว

	 • แปรง พู่่�กันักลมหรือืแบน 

	 • กระดาษบรู๊๊�ฟ  (Proof) หรือืกระดาษหนังัสืือพิิมพ์์

	 • กระดาษพิิมพ์ง์าน ชนิิดเรียีบ เช่น่กระดาษ Fabriano, BFK, และกระดาษArches

	 • แผ่น่พลาสติิกใส (เอาไว้ใ้ช้ส้ำ ำ�หรับัหมักักระดาษที่่�ใช้พิ้ิมพ์)์

	 • เครื่่�องมืือแกะไม้้
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	 • อ่า่งพลาสติกิ ขนาด 8-10 นิ้้ �ว (ใช้แ้ช่ฟ่องน้ำำ��ขณะพิิมพ์)์

	 • สเปรย์ฉี์ีดน้ำำ�� (ใช้พ้รมตอนเพลทใกล้จ้ะแห้ง้หรือืใช้พ้รมเพื่่�อเพิ่่�มความชื้้ �นให้ก้ระดาษที่่�นำ ำ�	

	    มาพิิมพ์)์

	 • ขวดผสมน้ำำ��ยา ขนาด 500 ml.(ขวดน้ำำ��ดื่่�มปกติ)ิ

5. กระบวนการพิมิพ์ ์

	 5.1 การเตรียีมแผ่น่แม่พิ่ิมพ์ไ์ม้ ้

	ก ารเลืือกใช้ไ้ม้ค้วรเป็็นไม้อ้ัดัเนื้้ �อบีีชหรือืไม้อ้ัดัยาง เป็็นเนื้้ �อไม้จ้ริงิ แต่ไ่ม่ค่วรเป็็นไม้อ้ัดัที่่�ทำ ำ�

จากเศษผงไม้ห้รือืเป็็นกระดาษอัดัผสม เพราะว่า่ไม้ล้ักัษณะนี้้ �เมื่่�อโดนน้ำำ��จะทำำ�ให้ไ้ม้พ้อง พิิมพ์ต์่อ่ไม่่

ได้ ้และควรเลืือกลายไม้ส้วย ๆ มีีลายไปในทิิศทางเดีียวกันั หากได้ไ้ม้ท้ี่่�พอใจแล้ว้ให้น้ำำ�มาตัดัตามรููป

ทรง ตามขนาดที่่�พอใจ จากนั้้�นนำำ�มาขัดัด้ว้ยกระดาษทรายเพื่่�อลบเสี้้ �ยนที่่�อาจมากับัไม้ ้ และเพื่่�อให้้

เนื้้ �อผิิวของไม้เ้รียีบง่า่ยต่อ่การวาด แล้ว้นำำ�ผ้า้ชื้้ �นมาเช็็ดทำำ�ความสะอาดแผ่น่ไม้ใ้ห้เ้กลี้้ �ยงแล้ว้ตั้้�งผึ่่�งไว้้

จนแห้ง้

	 5.2 การเตรียีมน้ำำ��ยาจากผงเคซีน (casein solution)

	 เคซีน เป็็นของแข็็งที่่�มีีลักัษณะเป็็นเม็็ดผงเล็็ก ๆ  มีีสีีตั้้�งแต่่ครีีมไปจนถึึงเหลืืองอ่่อน มีีกลิ่่�น

คล้า้ยนม และไม่ล่ะลายในน้ำำ��เปล่า่ ส่ว่นน้ำำ��ยาแอมโมเนีีย มีีลักัษณะเป็็นของเหลว ใส มีีกลิ่่�นฉุนุ

เฉพาะตัวั ในทางการแพทย์น์ำำ�มาใช้ส้ำ ำ�หรับัสูดูดม ช่ว่ยอาการเป็็นลม หน้า้มืืดหรือืวิิงเวีียนศีีรษะได้ ้ 

	ก ารใช้น้้ำ ำ��ยาจากผงเคซีนเป็็นตัวัเคลืือบแผ่่นไม้ท้ี่่�วาด เริ่่�มจากการเตรีียมขวดเปล่่าขนาด 

500 มิิลลิลิิติร และใช้ผ้งเคซีน ประมาณ 1 ช้อ้นชา ใส่ล่งไปในขวด หลังัจากนั้้�นใส่น่้ำ ำ��ยาแอมโมเนีีย เท

ลงไปจนท่ว่มผงเคซีน (โดยใช้แ้อมโมเนีียผสมเพราะจะทำำ�ปฏิิกิิริยิาเคมี ผงเคซีนจะละลายในแอมโมเนีีย 

แต่ไ่ม่ล่ะลายในน้ำำ��เปล่า่) จากนั้้�นให้เ้ขย่า่จนผงเคซีนละลายหมด แล้ว้จึึงเติมิน้ำำ��เปล่า่ลงไปในขวดจน

เกืือบเต็ม็ เขย่า่อีีกครั้้�งให้น้้ำ ำ��ยาทั้้�งหมดเข้า้กันั แล้ว้เทใส่ใ่นภาชนะ อาจจะเป็็นอ่า่งพลาสติกิขนาดเส้น้

ผ่า่ศูนูย์ก์ลาง 8-10 นิ้้ �ว และใช้แ้ปรงทาไปให้ท้ั่่�วแผ่น่ไม้ท้ี่่�ทำ ำ�การขัดัและเช็็ดทำำ�ความสะอาดจนแห้ง้

ดีีแล้ว้ โดยทาทั้้�งหมด 3 รอบ คืือ รอบแรกทา แล้ว้ปล่อ่ยทิ้้ �งให้แ้ห้ง้ และทำำ�แบบเดิมิอีีกสองครั้้�ง ตากทิ้้ �ง

ไว้ ้ 1-2 วันั จึึงนำำ�มาเขีียนได้ ้ (น้ำำ��ยาที่่�ทาเหลืือ ไม่ค่วรเก็็บไว้ ้ ควรใช้ใ้ห้ห้มดภายในครั้้�งเดีียว เพราะ

คุณุภาพจะเสื่่�อมและบูดูเน่า่ได้)้

	ขั้้ �นตอนนี้้ �เป็็นขั้้�นตอนที่่�สำ ำ�คัญัมาก เพราะผงเคซีน จะทำำ�หน้า้ที่่�เป็็นตัวัเคลืือบผิวไม้ ้ ช่ว่ย

ต้า้นทานน้ำำ��ที่่�ยอดเยี่่�ยม และยังัทำำ�หน้า้ที่่�เป็็นตัวัจับัสีี ทำำ�ให้ส้ีีเกาะติดิบนวัสัดุไุด้ดี้ี หากข้า้มขั้้�นตอนนี้้ �

ไป งานที่่�พิิมพ์ท์ี่่�ออกมาจะเป็็นสีีดำ ำ�ทั้้�งภาพ โดยไม่ป่รากฏรููป

	 5.3 การเขีียนแม่พิ่ิมพ์์

	คว รเลืือกใช้ว้ัสัดุทุี่่�มีีลักัษณะเป็็นไขมาวาดลงบนแผ่น่ไม้ ้ อาจจะเป็็นดินิสอไขสีีดำ ำ� (ตราม้า้, 

ตรามิิตซูบูิชิิิ), ทูชู (Tusche), เกรยองไข (Litho crayon), หมึึกแท่ง่ไข (Rubbing ink), รวมถึึงวัสัดุอุื่่�น ๆ  ที่่�

มีีส่ว่นผสมของน้ำำ��มันั เช่น่ ปากกาลูกูลื่่�น ปากกาเคมี ดินิสอสีี สีีอะคริลิิกิ สีีน้ำำ��มันั สีีเทีียน เป็็นต้น้ วัสัดุุ

    ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นเทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ
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เหล่า่นี้้ �สามารถนำำ�มาสร้า้งสรรค์ล์งบนแผ่น่ไม้ไ้ด้ ้ ในงานนี้้ �ผู้้�วิิจัยัเลืือกใช้ด้ินิสอไขสีีดำ ำ�ตราม้า้ 

	ข้ อ้แนะนำำ�เวลาวาดลงบนแผ่น่ไม้ ้ ก่่อนอื่่�นสำำ�รวจที่่�แผ่น่ไม้ว้่า่เป็็นด้า้นเดีียวกับัที่่�เราเคลืือบ

น้ำำ��ยาเคซีนไว้ห้รือืไม่ ่ ห้า้มเขีียนผิิดด้า้นเด็ด็ขาด ในขณะวาดพื้้ �นที่่�เป็็นสีีดำ ำ� ให้ล้งสีีให้ด้ำ ำ�เข้ม้มากกว่า่

ปกติ ิ เพราะว่า่ส่ว่นเนื้้ �อไม้ท้ี่่�เราไม่ไ่ด้ร้ะบายลงไปนั้้�น เวลาพิิมพ์อ์อกมาจะเป็็นสีีเทาที่่�เกิิดจากลายไม้้

นั่่�นเอง และยังัสามารถใช้เ้ครื่่�องมืือแกะไม้ ้ แกะส่ว่นที่่�ต้อ้งการเป็็นสีีขาวได้ ้ โดยส่ว่นที่่�ถูกูแกะนั้้�นจะ

เป็็นร่อ่งลึึกและไม่ต่ิดิกับัหมึึกพิิมพ์ ์เมื่่�อพิิมพ์อ์อกมาก็็จะเป็็นพื้้ �นที่่�ขาว หรือืค่า่น้ำำ��หนักัสว่า่ง 

	ข้ อ้ควรระวังัอย่า่ลืืมกลับัด้า้นของรููปภาพก่อนวาดทุกุครั้้�งหรือืหากวาดแบบไม่มี่ีภาพร่า่งถ้า้

มีีตัวัอักัษรเป็็นส่ว่นประกอบในงาน ควรกลับัด้า้นตัวัอักัษรเสีียก่อนแล้ว้ค่อ่ยร่า่งลงไป เวลาวาดให้้

ระวังัการวางมืือบนแผ่น่ไม้ ้ เพราะร่า่งกายของเรามีีน้ำำ��มันั ให้ใ้ช้เ้ศษกระดาษบรู๊๊�ฟ มารองมืือจะดีีกว่า่ 

และไม่ค่วรใช้ย้างลบ เพราะในยางลบก็มีีส่ว่นผสมของน้ำำ��มันั อาจทำำ�ให้รูู้ปที่่�วาดเกิิดรอยด่า่งได้ ้  จึึง

ควรวาดอย่า่งระมัดัระวังั 

	 5.4 การเคลือบกาวลงบนแผ่น่ไม้้

	 เมื่่�อวาดเรียีบร้อ้ยแล้ว้ จะเป็็นขั้้�นตอนของการเคลือืบกาวกระถิิน(หรือืกาวอะราบิคิ) กาวกระถิิน 

จะเป็็นตัวัเคลืือบเพลท ทำำ�ให้ส้ีีเกาะพื้้ �นผิิว ไม่ห่ลุดุง่า่ย โดยการนำำ�กาวกะถิินมาละลายในน้ำำ��อุ่่�น ตั้้�ง

ทิ้้ �งไว้ ้กาวจะค่อ่ย ๆ ละลายกลายเป็็นน้ำำ��ใส ๆ ข้น้ ๆ เรียีกว่า่ กาวอะราบิิค ต้อ้งนำำ�มากรองกับัผ้า้ขาว

บาง เพื่่�อเอาเศษหญ้า้ที่่�ติดิมากับักาวออก โดยใช้อ้ัตัราส่ว่น กาวอะราบิิค 500 มิิลลิลิิติร ต่อ่ กรด

ฟอสฟอริคิ 10 หยด ถ้า้กาวอะราบิคิ  250 มิิลลิลิิติร ก็็ใช้ ้กรดฟอสฟอริคิ 5 หยด  หลังัจากนั้้�นให้น้ำำ�

แปรงมาทางลงบนเพลทที่่�เขีียนเสร็จ็แล้ว้ ทาทิ้้ �งไว้ ้อย่า่งน้อ้ย 2-3 ชั่่�วโมงขึ้้ �นไป หรือื 1-2 วันั จะดีีมาก  

ก่่อนที่่�จะทำำ�การพิิมพ์์

	 5.5 การเตรียีมกระดาษสำำ�หรับัพิิมพ์์

	ก ระดาษที่่�เลือืกใช้น้ั้้�นควรเป็็นกระดาษพิิมพ์ง์านชนิิดเรียีบ เนื้้ �อกระดาษยืืดขยายได้ค้่อ่นข้า้ง 

ง่า่ย เช่น่กระดาษ Fabriano, BFK, Arches  ควรวัดักระดาษมาให้ใ้หญ่่กว่า่เพลทที่่�พิิมพ์ ์และต้อ้งเตรียีม 

ทำำ�ชื้้ �นกระดาษก่่อนทำำ�การพิิมพ์ ์  โดยใช้ก้าวกระถิินบริสิุทุธ์(์กาวที่่�ยังัไม่ไ่ด้ผ้สมกรด) ผสมกับัน้ำำ��มันัสน 

ในอัตัราส่่วน 1 : 1 เตรีียมอ่่างพลาสติิกใบกลาง แล้ว้เทส่่วนผสมที่่�ตวงไว้ล้งไป เติิมน้ำำ��เปล่่าใน

อัตัราส่ว่น กาวกระถิิน+น้ำำ��มันัสน 1 ส่ว่น ต่อ่ น้ำำ��สะอาด 10 ส่ว่น แล้ว้คนให้เ้ข้า้กันั ก็็จะได้น้้ำำ��ยาเพื่่�อ

เตรียีมทำำ�ชื้้ �นให้ก้ระดาษ 

	 จากนั้้�นนำำ�เอาแปรงมาจุ่่�มน้ำำ��ยาที่่�ผสมไว้ ้ทาลงบนกระดาษที่่�ตัดัเตรียีมสำำ�หรับัพิิมพ์ ์โดยทา

ให้ท้ั่่�วทีละแผ่น่ ไม่ค่วรทาให้แ้ฉะเกิินไป ทาพอดีี ๆ  แล้ว้เอาไปวางซ้อ้น ๆ  กันั  นำำ�พลาสติิกแผ่น่ใหญ่่มา

ห่อ่กระดาษที่่�ทาไว้ ้ พยายามห่อ่อย่า่งบรรจงที่่�สุดุ เพื่่�อไม่ใ่ห้ก้ระดาษงอ (หากสามารถหาสิ่่�งของที่่�มีี

น้ำำ��หนักั ขนาดเท่า่กันัหรือืใหญ่่กว่า่กระดาษ เป็็นแผ่น่เรียีบวางทับัด้า้นบนกระดาษที่่�ห่อ่ไว้จ้ะดีี แต่ถ่้า้

หาไม่ไ่ด้ใ้ห้ว้างไว้ใ้นพื้้ �นที่่�เรียีบ) ทิ้้ �งไว้ ้ประมาน 1-2 ชั่่�วโมงก่่อนทำำ�การพิิมพ์ ์  กระดาษที่่�เราหมักัทำำ�ชื้้ �นไว้ ้

ควรใช้พิ้ิมพ์ใ์ห้ห้มดในครั้้�งเดีียว อย่า่เก็็บไว้น้าน เพราะอาจเกิิดเชื้้ �อราขึ้้ �นได้ ้
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	 5.6 การพิิมพ์์

	 หลังัจากหมักัชื้้ �นกระดาษครบตามเวลาที่่�กำ ำ�หนดแล้ว้ ต่อ่ไปคืือขั้้�นตอนการพิิมพ์ ์ โดยไม่ใ่ช้้

แท่น่พิิมพ์ ์แต่จ่ะใช้เ้ท้า้พิิมพ์ ์ก่่อนอื่่�นจะต้อ้งนำำ�สีีมาตีีด้ว้ยลูกูกลิ้้ �งก่่อน ผู้้�วิิจัยัเลืือกใช้ส้ีีหมึึกพิิมพ์อ์อฟ

เซท (offset)  โดยใช้อ้ัตัราส่ว่น 3:1 คืือสีดีำ ำ�ออฟเซท (offset)  3  ส่ว่น ต่อ่ สีนี้ำ ำ��เงิินออฟเซท (offset)   1  ส่ว่น 

เหตุทุี่่�เลืือกผสมสีีน้ำำ��เงิินลงไปก็็เพราะว่า่ จะทำำ�ให้ส้ีีดูมีูีความชุ่่�มชื้้ �นมากกว่า่ที่่�จะใช้เ้พีียงสีีดำ ำ�อย่า่ง

เดีียว  หลังัจากได้ส้ีีที่่�ตีีเสร็จ็แล้ว้ นำำ�มาทำำ�การล้า้งเพลท ด้ว้ยการเตรียีมนำำ�อ่า่งพลาสติกิใส่น่้ำำ��เปล่า่ 

พร้อ้มฟองน้ำำ��มาตั้้�งไว้ ้ จากนั้้�นใช้ฟ้องน้ำำ��ที่่�ชุ่่�มด้ว้ยน้ำำ��เปล่า่ มาถูลูักัษณะวนให้ท้ั่่�วเพลทเบา ๆ ไม่ต่้อ้ง

กด เป็็นการล้า้งสารของกาวที่่�เคลืือบเพลทไว้อ้อก จากนั้้�นนำำ�ลูกูกลิ้้ �งที่่�กลิ้้ �งหมึึกไว้เ้รียีบร้อ้ยนำำ�มา

กลิ้้ �งบนเพลทที่่�ถูกูเลี้้ �ยงไว้ด้้ว้ยน้ำำ�� คอยเลี้้ �ยงน้ำำ��สลับักับักลิ้้ �งสีี อย่า่ให้เ้พลทแห้ง้ เพราะถ้า้เพลทแห้ง้จะ

ทำำ�ให้เ้พลทตันัได้ ้ ทำำ�ซ้ำ ำ��จนรู้้�สึึกว่ า่สีีติดิเพลทดีแล้ว้ จึึงนำำ�ไปพิิมพ์ ์ โดยวางเพลทไว้ข้้า้งล่า่งและนำำ�

กระดาษพิิมพ์ท์ี่่�ทำ ำ�ชื้้ �นไว้ม้าวางด้า้นบน ถ้า้กระดาษไม่ช่ื้้ �นจะไม่ส่ามารถพิิมพ์ไ์ด้ ้ เพราะกระดาษที่่�ไม่่

ชื้้ �นจะไม่ซ่ับัหมึึก เป็็นวิิธีีเฉพาะการพิิมพ์แ์บบนี้้ �เท่า่นั้้�น (ถ้า้พิิมพ์ก์ับัเครื่่�องพิิมพ์แ์ม้ก้ระดาษแห้ง้ก็็ยังั

สามารถพิิมพ์ไ์ด้)้ จากนั้้�นนำำ�กระดาษบรู๊๊�ฟ มาวางซ้อ้นกันัให้ห้นาพอประมาณ แล้ว้ขึ้้ �นไปเหยีียบด้ว้ย

ปลายเท้า้ให้ท้ั่่�วแผ่น่เพลท พยายามให้น้้ำำ��หนักัที่่�กดลงไปนั้้�นเท่า่กันัทุกุจุดุที่่�ย่ำ ำ��ไป เมื่่�อทั่่�วแล้ว้ค่อ่ย ๆ 

เปิิดออก โดยจับัที่่�มุมุใดมุมุหนึ่่�งของกระดาษ พยายามลอกอย่า่งช้า้ ๆ แล้ว้นำำ�ไปตากผึ่่�งให้แ้ห้ง้ จาก

นั้้�นให้ร้ีบีเอาฟองน้ำำ��มาเลี้้ �ยงน้ำำ��บนเพลท อย่า่ปล่อ่ยให้น้้ำำ��บนเพลทแห้ง้ ทำำ�แบบนี้้ �จนครบตามจำำ�นวน

ที่่�ต้อ้งการพิิมพ์ ์ซึ่่�งงานพิิมพ์ข์ึ้้ �นอยู่่�กับัสภาพอากาศในขณะนั้้�นด้ว้ยเช่น่กันั 

	ก ารพิิมพ์ด์้ว้ยวิิธีีนี้้ �อาจจะมีีปััญหาเรื่่�องความไม่่สม่ำำ��เสมอและไม่่สามารถพิิมพ์ง์านชิ้้ �นใหญ่่

กว่า่นี้้ �ได้ ้เนื่่�องจากวิิธีีการนี้้ �ใช้ก้ารเหยีียบให้ท้ั่่�วแผ่น่เพลทโดยใช้น้ิ้้ �วเท้า้เป็็นตัวัย่ำำ��ถ้า้ชิ้้ �นงานใหญ่่จะยิ่่�ง

พิิมพ์ย์าก งานอาจเกิิดรอยด่า่งเนื่่�องจากเหยีียบไม่ท่ั่่�วเพลท ดังันั้้�นวิิธีีในลักัษณะนี้้ �จึึงเหมาะกับัภาพ

พิิมพ์ท์ี่่�มีีขนาดเล็ก็

	ก ารวิิเคราะห์ผ์ลงานการสร้า้งสรรค์ค์รั้้�งนี้้ � ผู้้�วิิจัยัแบ่ง่ผลงานเป็็นทั้้�งหมด 3 ชุดุ ได้แ้ก่่ ชุดุที่่� 1 

Impression in my home จำำ�นวน 4 ชิ้้ �น  ชุดุที่่� 2 The living of life จำำ�นวน 10 ชิ้้ �น และชุดุที่่� 3 The 

view of life  จำำ�นวน 11 ชิ้้ �น  โดยเสนอแนวทางการแสดงออกผลงานแต่ล่ะชุดุที่่�มีีพัฒันาการของการ

สร้า้งสรรค์ ์ประกอบด้ว้ย ผลงานสร้า้งสรรค์ข์องผู้้�วิิจัยัรวมจำำ�นวน 25 ผลงาน ได้แ้ก่่ 

	 1) Impression in my home หมายเลข 1-4

	 2) The living of life หมายเลข 1-10

	 3) The view of life หมายเลข 1-11

	ผล งานมีีการวิิเคราะห์ร์ายละเอีียดจากประเด็น็หลักั ดังันี้้ �  1) แนวคิดิของการสร้า้งงาน 2) 

รููปแบบในการสร้า้งสรรค์ ์3) วัสัดุแุละเทคนิคที่่�นำ ำ�มาใช้ใ้นการสร้า้งสรรค์ ์4) สรุุปผลการสร้า้งสรรค์ ์  

การวิเิคราะห์ผ์ลงานการสร้้างสรรค์์

    ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นเทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ



 วารสารศิลิปกรรมบูรูพา 2564

63

	 1.  แนวคิดิของการสร้้างสรรค์ผ์ลงาน (Concept)

	ผู้้� วิิจัยัเติบิโตมาในครอบครัวัเกษตรกรรม  ได้ร้ับัรู้้� วิิถีีการทำำ�เกษตรกรรมที่่�หลากหลาย อีีกทั้้�ง

ซึึมซับัวิิถีีชีีวิิตความเป็็นอยู่่�ของการใช้ชี้ีวิิตแบบถ้อ้ยทีถ้อ้ยอาศัยั ความผูกูพันักันัของผู้้�คนรอบข้า้ง

และสิ่่�งมีีชีีวิิตต่า่ง ๆ ความเป็็นธรรมชาติ ิ ซึ่่�งเป็็นความงามที่่�ยังัคงอยู่่�ในธรรมชาติิ ถึึงแม้ก้าลเวลาจะ

เปลี่่�ยนแปลงไป แต่ส่ิ่่�งเหล่า่นี้้ �จะยังัคงอยู่่�ไม่ล่บเลืือนไปจากความทรงจำำ�   บ้า้นของผู้้�วิิจัยัเป็็นบ้า้นริมิ

แม่น่้ำำ�� (ท่า่จีีน) จึึงมีีความผูกูพันักับักระแสน้ำำ�� และมีีกิิจกรรมในบ้า้น เช่น่ ล้า้งจาน ซักัผ้า้ รดน้ำำ��ต้น้ไม้ ้

ผลงานในการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานภาพพิิมพ์ใ์นชุดุที่่� 1 “Impression in my home”และชุดุที่่� 2 “The living 

of life” จึึงมีีแนวคิดิหรือืเนื้้ �อหาเรื่่�องราววิิถีีชีีวิิตแบบไทย นำำ�เสนอผ่า่นภาพของเรือืที่่�มีีหน้า้ที่่�แตกต่า่ง

กันัออกไปจากความทรงจำำ�ที่่�ได้คุ้้้�นเคยและได้พ้บเห็น็เป็็นประจำำ� เนื้้ �อหาภาพในงานนั้้�น ผู้้�วิิจัยัตั้้�งใจที่่�

จะถ่่ายทอดความเป็็นวิิถีีชีีวิิตและความรู้้�สึึกที่่ �ได้ใ้ช้ชี้ีวิิตอาศัยัอยู่่�ริมิฝ่ั่� งแม่น่้ำำ�� จากภาพเรือืที่่�เห็น็จนคุ้้�น

ตา จนหลายคนมองว่า่มันัก็็เป็็นแค่เ่รือืธรรมดา แต่ใ่นความคุ้้�นเคยนั้้�นก็็มีีความงามที่่�แฝงเร้น้ซ่อ่นอยู่่� 

โดยสามารถนำำ�มาถ่่ายทอดจากภาพที่่�เป็็นแค่มุ่มุมองธรรมดากลายเป็็นมุมุมองที่่�พิิเศษได้ ้ ถึึงแม้ใ้น

ภาพอาจจะไม่มี่ีสิ่่�งมีีชีีวิิต แลดูเูสมืือนว่า่เป็็นภาพนิ่่�ง แต่ส่ำ ำ�หรับัตัวัผู้้�วิิจัยัพยายามจะถ่่ายทอดผ่า่น

งานภาพพิิมพ์ใ์ห้เ้กิิดความรู้้�สึึกว่ า่ จากภาพที่่�ไม่มี่ีสิ่่�งชีีวิิตนี้้ �  หากเมื่่�อตั้้�งใจมองแล้ว้จะให้ค้วามรู้้�สึึกว่ า่

ทุกุอย่า่งกำำ�ลังัดำำ�เนิินชีีวิิตอยู่่� ภาพแต่ล่ะภาพสามารถเล่า่เรื่่�องด้ว้ยตัวัเอง เช่น่ ในบางภาพอาจให้้

ความรู้้�สึึกว่ า่มีีคนกำำ�ลังัพายเรือื หรือืแม่ค่้า้ก๋๋วยเตี๋๋�ยวเรือืกำำ�ลังัสาระวนกับัการลวกเส้น้กับัลูกูค้า้ที่่�กำ ำ�ลังั

หิิวโหย หรือืสำำ�หรับัเรือืบางลำำ�ที่่�เฝ้า้รอลูกูเรือืพากลับัข้า้มไปยังัอีีกฝากฝ่ั่� งหนึ่่�ง 

	ผู้้� วิิจัยัตั้้�งใจไม่ใ่ห้มี้ีสิ่่�งมีีชีีวิิตในภาพงาน เพราะว่า่ภาพบางภาพไม่ต่้อ้งมีีสิ่่�งมีีชีีวิิตก็็สามารถ

บอกเล่า่เรื่่�องราวต่า่ง ๆ ออกมาได้ดี้ี มุมุมองที่่�เรามองเห็น็ รับัรู้้� และรู้้�สึึกกั บัสิ่่�งเหล่า่นี้้ �สามารถบอกได้้

ว่า่ “ภาพงานทุกุภาพมีการเคลื่่�อนไหวในความรู้้�สึึก  เสมืือนราวกับัว่า่มีีชีีวิิตอยู่่�ในนั้้�นจริงิ ๆ ” และเลือืกที่่�

จะถ่่ายทอดมาเป็็นภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิิโตะ ประเภทขาวดำำ� เพราะภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิิโตะ สามารถ

ถ่่ายทอดความรู้้�สึึกคว ามเป็็นธรรมชาติไิด้อ้ย่า่งไม่ข่าดตกบกพร่อ่ง สามารถตอบสนองความรู้้�สึึก และ

แนวคิดิของผู้้�วิิจัยัได้เ้ป็็นอย่า่งดีี  เหตุผุลของงานชุดุนี้้ �เลือืกเป็็นงานประเภทขาวดำำ� เป็็นเพราะเรื่่�องราวที่่�

นำ ำ�มาถ่่ายทอดเป็็นประสบการณ์ท์ี่่�ประทับัใจ ผ่า่นกาลเวลาและถูกูเก็็บบันัทึึกเป็็นภาพความทรงจำำ� 

ซึ่่�งผู้้�วิิจัยัสัมัผัสัได้ว้่่าสิ่่�งที่่�ผ่่านมาแล้ว้สามารถถูกูเก็็บไว้ใ้นช่่วงระยะเวลาหนึ่่�ง  ภาพของสถานที่่�จาก

เคยมีสีสีันั ภาพความทรงจำำ�นั้้�นจะถูกูแปลออกมาเป็็นสีขีาวดำำ� อีีกทั้้�งภาพขาวดำำ�ยังัทำำ�ให้เ้กิิดอารมณ์ ์

ความรู้้�สึึกคิ ดิถึึง โหยหาวิิถีีชีีวิิตแบบซื่่�อ ๆ ตรง ๆ เช่น่เดีียวกับัเรื่่�องราวของผู้้�วิิจัยัอีกด้ว้ย

	 2. รููปแบบในการสร้้างสรรค์ ์  

	ก ารสร้า้งสรรค์ผ์ลงานภาพพิิมพ์ใ์นเทคนิคโมะคุลุิโิตะ ได้ก้ำำ�หนดให้เ้ป็็นแบบรูปธรรม มีีการ

ศึึกษารููปแบบเหล่า่นั้้�นจากประสบการณ์ข์องผู้้�วิิจัยัที่่�ได้พ้บเห็น็ รููปทรงของวิิถีีชีีวิิตในชีีวิิตประจำำ�วันั  

และบันัทึึกข้อ้มูลูเหล่า่นั้้�นด้ว้ยภาพถ่าย  ถ่่ายทอดผ่า่นกระบวนการภาพพิิมพ์ ์ ใส่ค่่า่น้ำำ��หนักั ความรู้้�สึึก

ผ่า่นลายเส้น้และมุมุมองของภาพ เพื่่�อให้ภ้าพสมบูรูณ์โ์ดยใช้ห้ลักัองค์ป์ระกอบศิลิป์ในการจัดัภาพ ก่่อ

เกิิดความงาม เอกภาพ และเห็น็ถึึงแนวความคิิดของผู้้�วิิจัยัในการแสดงออก
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	 3. วััสดุุและเทคนิิคที่่�นำำ�มาใช้้ในการสร้้างสรรค์ ์   

	ผู้้� วิิจัยัเลืือกใช้เ้ทคนิคโมะคุลุิิโตะ ในการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานทั้้�ง 3 ชุดุ คืือการผสมผสาน

ระหว่า่งสองเทคนิคคือ เทคนิคภาพพิิมพ์หิ์ินและภาพพิิมพ์แ์กะไม้เ้ข้า้ด้ว้ยกันั  

	ด้ า้นเทคนิค ผู้้�วิิจัยัได้ค้้น้คว้า้ในเทคนิคของโมะคุลุิโิตะ ในระยะแรกของการทดลองพิิมพ์์

ค่อ่นข้า้งมีีปััญหาในเรื่่�องสภาพอากาศ เพราะถ้า้อากาศหนาวเกิินไปสีีพิิมพ์จ์ะแข็็งตัวัเร็ว็ เมื่่�อกลิ้้ �งไป

บนเพลทสีจีะไม่ค่่อ่ยติดิบนเพลท ต้อ้งกลิ้้ �งมากครั้้�งกว่า่ปกติ ิและพบว่า่ความคมชัดั ของสีดีำ ำ�ขาว ส่ว่นหนึ่่�ง

ขึ้้ �นอยู่่�กับัแผ่่นไม้ท้ี่่�เลืือกใช้อี้ีกด้ว้ย ซึ่่�งท้า้ยที่่�สุดุแล้ว้หลังัจากศึึกษาและทดลองแก้ปั้ัญหาในกระบวนการ

ภาพพิิมพ์ด์ังักล่า่วนี้้ �เป็็นระยะเวลา 3 ปีี  จึึงได้ผ้ลงานที่่�สมบูรูณ์ด์้ว้ยค่า่น้ำำ��หนักัจนเป็็นที่่�น่า่พอใจ

		  3.1 ผลงานจากการสร้า้งสรรค์์

			   3.1.1 ภาพชุดุที่่� 1) Impression in my home

 

ภาพที่่� 3 :  Impression in my home หมายเลข 3

ที่่�มา : รัตัติพิร ลี้้ �พานุวุงศ์,์ 2556

			   3.1.2 ภาพชุดุที่่� 2) The living of life

 

ภาพที่่� 4 :  The living of life หมายเลข 3

ที่่�มา : รัตัติพิร ลี้้ �พานุวุงศ์,์ 2556

    ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นเทคนิคภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ
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			   3.1.3 ภาพชุดุที่่�3) The view of life

 

ภาพที่่� 5 :  The view of life หมายเลข 10

ที่่�มา : รัตัติพิร ลี้้ �พานุวุงศ์,์ 2557

	 จากการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูในส่ว่นต่า่ง ๆ ของการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานภาพพิิมพ์เ์ทคนิคโมะคุลุิโิตะ 

ได้ผ้่า่นกระบวนการขั้้�นตอนที่่�มีีการวางแผนอย่า่งเป็็นระบบ และสร้า้งสรรค์ผ์ลงานขึ้้ �นมาทั้้�งหมด 3 ชุดุ 

โดยผู้้�วิิจัยัมุ่่�งหวังัผลงานสร้า้งสรรค์น์ี้้ �เพื่่�อพัฒันาผลงานและต่่อยอดผลงานไปสู่่�การสร้า้งสรรค์ใ์นรููป

แบบเฉพาะตนและเพื่่�อถ่่ายทอดวิิถีีชีีวิิตไทยและจีีนในมุมุมองและความคิดิตามประสบการณ์ข์องผู้้�วิิจัยั  

จากการสร้า้งสรรค์พ์บว่า่ เทคนิคนี้้ �ไม่ไ่ด้ส้อนให้เ้ราสร้า้งจำำ�นวนการพิิมพ์ ์เหมืือนอย่า่งที่่�หลายเทคนิค

ทำำ�ได้ใ้นปริมิาณมาก แม่พิ่ิมพ์ห์นึ่่�งแผ่น่ที่่�เขีียนมาอาจสร้า้งงานได้เ้พีียง 3 - 5 Edition เท่า่นั้้�น แต่ส่ิ่่�งนี้้ �

ไม่ไ่ด้มี้ีปััญหา แต่ก่ลับัทำำ�ให้ง้านมีีคุณุค่า่มากขึ้้ �น และแต่ล่ะภาพก็จะได้รูู้ปแบบและพื้้ �นผิิวที่่�แตกต่า่ง

กันัเล็ก็น้อ้ย กระบวนการนี้้ �ได้ใ้ห้พ้ื้้ �นผิิวที่่�กระบวนการอื่่�นทำำ�ไม่ไ่ด้ ้  และขณะที่่�กำ ำ�ลังัพิิมพ์อ์ยู่่�นั้้�น ก็็จะ

พบว่า่พื้้ �นผิิวลายไม้บ้นแม่พิ่ิมพ์ค์่อ่ย ๆ ชัดัเจนขึ้้ �น และโทนสีีก็็จะค่อ่ย ๆ เปลี่่�ยนไป จนภาพค่อ่ย ๆ มืืดลง

เรื่่�อย ๆ แม้ว้่่าแม่่พิิมพ์ช์นิิดนี้้ �จะไม่่ค่่อยเสถีียร เมื่่�อเทีียบกับัการพิิมพ์เ์ทคนิคแม่่พิิมพ์หิ์ินแบบดั้้�งเดิิม 

และแม่พิ่ิมพ์ท์ี่่�พิิมพ์แ์ล้ว้จะไม่ส่ามารถล้า้งนำำ�กลับัมาพิิมพ์ซ์้ำ ำ��ใหม่ไ่ด้อี้ีก ซึ่่�งเป็็นข้อ้เสีียของกระบวนการนี้้ � 

อย่่างไรก็็ตาม การได้ท้ำ ำ�งานสร้า้งสรรค์อ์ย่่างอิิสระบางทีีก็็ช่่วยลบข้อ้เสีียเหล่่านั้้�นไปได้ ้ ถึึงแม้ว้่่า

เทคนิคนี้้ �จะมีีตัวัแปรมากมายที่่�ต้อ้งเป็็นแบบนั้้�น แต่ม่ันัก็็เป็็นสัญัญาณที่่�ดีีในการต่อ่ยอดศิลิปะภาพ

พิิมพ์ใ์ห้ย้ังัคงอยู่่�ต่อ่ไป เพราะการที่่�ไม่ไ่ด้ถู้กูเลืือกให้ท้ำ ำ�งานสร้า้งสรรค์แ์ต่ก่ารทำำ�งานสร้า้งสรรค์อ์ย่า่ง

เป็็นธรรมชาติ ิ อาจกล่า่วได้ว้่า่การสร้า้งสรรค์ ์ คืือ สภาพการดำำ�รงอยู่่� ศิิลปะไม่ใ่ช่เ่รื่่�องของศิลิปินมืือ

อาชีีพเท่า่นั้้�น แต่ศ่ิิลปะเป็็นส่ว่นหนึ่่�งในชีีวิิตประจำำ�วันัและมันัก็็อยู่่�ที่่�ว่า่จะสังัเกตเห็น็หรือืไม่่

สรุุปผลการสร้้างสรรค์์
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	ก ารวิิจัยัเรื่่�อง การสร้า้งสรรค์ผ์ลงานศิิลปะภาพพิิมพ์เ์รื่่�อง ความเรียีบง่า่ยในวิิถีีชีีวิิตผ่า่นมุมุ

มองของเทคนิคภาพพิิมพ์ ์โมะคุลุิโิตะ ผู้้�วิิจัยัสามารถสรุุปผลการสร้า้งสรรค์ไ์ด้ด้ังันี้้ �

	 1) ได้ค้วามรู้้�ด้ า้นเทคนิคกระบวนการภาพพิิมพ์เ์ทคนิคโมะคุลุิโิตะ

	 2) พัฒันาแนวทางการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานศิลิปะภาพพิิมพ์ร์่ว่มสมัยัที่่�ถ่่ายทอดเรื่่�องราววิิถีีชีีวิิต

ได้อ้ย่า่งเหมาะสม

	 3) ได้ส้ร้า้งทางเลืือกในการทำำ�ภาพพิิมพ์ใ์ห้เ้ป็็นที่่�แพร่ห่ลายในประเทศไทย

	 1) ผลการทดลองจากกระบวนการสร้า้งสรรค์ ์พบว่า่จำำ�นวนพิิมพ์ ์(Edition) ขึ้้ �นอยู่่�กับัสภาพ

อากาศ ณ สถานที่่�นั้้�น ๆ ไม่ค่วรมีีอากาศที่่�เย็น็เกิินไป เพราะสีีพิิมพ์จ์ะแข็็งตัวัเร็ว็ เมื่่�อกลิ้้ �งไปบนเพลท

สีีจะไม่ค่่อ่ยติดิบนเพลท ต้อ้งกลิ้้ �งหมึึกพิิมพ์ม์ากครั้้�งกว่า่ปกติ ิ รวมถึึงจำำ�นวนของผลงานที่่�พิิมพ์ไ์ด้น้ั้้�น

ก็็จะมีีคุณุภาพต่า่งกันั 

	 2) แผ่่นไม้ท้ี่่�เลืือกนำำ�มาใช้เ้ป็็นแม่พิ่ิมพ์ค์วรเป็็นไม้อ้ัดัเนื้้ �อบีีช (beech)หรือืไม้อ้ัดัยาง แต่ไ่ม่่

ควรเป็็นไม้อ้ัดัที่่�ทำ ำ�จากเศษผงไม้ห้รือืเป็็นกระดาษอัดัผสม เพราะว่า่ไม้ล้ักัษณะนี้้ �เมื่่�อโดนน้ำำ��จะทำำ�ให้้

ไม้พ้อง พิิมพ์ต์่อ่ไปไม่ไ่ด้้

	 3) การใช้ส้ีหีมึึกพิิมพ์อ์อฟเซท (offset) โดยใช้อ้ัตัราส่ว่น 3:1 คืือสีีดำำ�ออฟเซท (offset)  3  ส่ว่น 

ต่อ่ สีีน้ำำ��เงิินออฟเซท (offset) 1  ส่ว่น  จะทำำ�ให้ส้ีีดูมีูีความชุ่่�มชื้้ �นมากกว่า่ที่่�จะใช้เ้พีียงสีีดำ ำ�อย่า่งเดีียว  

	 4) จากการค้น้พบข้อ้ผิิดพลาดบางอย่่างในเทคนิคโมะคุลุิิโตะ เป็็นผลให้ส้ามารถนำำ�ข้อ้ผิิด

พลาดนี้้ �ไปปรับัปรุุงให้ก้ระบวนการสร้า้งสรรค์มี์ีประสิทิธิภาพมากขึ้้ �น

	 5) ผลงานสร้า้งสรรค์แ์สดงความเป็็นตัวัตนของผู้้�สร้า้งสรรค์์

	 6) ผลงานสร้า้งสรรค์ไ์ด้แ้สดงให้เ้ห็็นถึึงความสำำ�เร็จ็ของกระบวนการภาพพิิมพ์โ์มะคุลุิโิตะ 

สามารถนำำ�มาประยุกุต์เ์ป็็นเทคนิคทางเลืือกให้ก้ับัศิิลปินหรืือบุคุคลที่่�รักัในศิิลปะภาพพิิมพ์แ์ต่่ไม่่มีี

พื้้ �นที่่�ในการทำำ�งานเพีียงพอ เทคนิคนี้้ �จึึงเป็็นทางเลืือกให้ก้ับับุคุคลที่่�สนใจ 

	

สรุุปและข้้อเสนอแนะ

สรุุปผลการวิจิัยั
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The Product Designing of Bag from Nipa Palm Fiber with the Intellect of Weaving 

from Angtei Community, Thatakieb, Chachoengsao

บทคัดย่่อ

	ก ารวิิจัยัเรื่่�องนี้้ �มีีวัตัถุปุระสงค์ ์ 1) ศึึกษาการใช้ป้ระโยชน์จ์ากเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก ร่ว่ม

กับัการทอผ้า้ฝ้า้ยของชุมุชน  อ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา 2) ทดลองนำำ�เส้น้ใย 

จากเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากเพื่่�อเป็็นแนวทางในการพัฒันาผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า 3) ออกแบบผลิติภัณัฑ์์

กระเป๋๋าจากเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก  จากกลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยั คืือ นักัวิิชาการ ผู้้�ประกอบการ 

และผู้้�ที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์รวมจำำ�นวน 106 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยั ได้แ้ก่่ แบบสอบถาม สถิิติิที่่�ใช้้

ในการวิิจัยั คืือ ค่า่ร้อ้ยละ ค่า่เฉลี่่�ย (X) ค่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

	ผลก ารวิิจัยัพบว่า่ การออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใย

ก้า้นโหม่ง่ต้น้จากชุมุชนอ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา ประกอบด้ว้ย 3 ส่ว่น คืือ 

ส่ว่นที่่� 1 ศึึกษาการใช้ป้ระโยชน์แ์ละทดลองนำำ�เส้น้ใยจากก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก ผสมกับัภูมิูิปััญญาการ

ทอผ้า้จากชุมุชนอ่า่งเตย จากการสำำ�รวจและสัมัภาษณ์ ์ผู้้�ประกอบการและผู้้�จัดัจำำ�หน่า่ย แบ่ง่เป็็น 2 

ลักัษณะ ดังันี้้ � กระบวนการเกี่่�ยวกับัเส้น้ใย และลายผ้า้ภูมิูิปััญญาทอผ้า้ ส่ว่นที่่� 2 การวิิเคราะห์์

พฤติิกรรมของกลุ่่�มเป้า้หมายในการเลืือกซื้้ �อผลิติภัณัฑ์ข์องชุมุชนอ่า่งเตย พบว่า่ มีีความสนใจ กลุ่่�ม

ผลิติภัณัฑ์ป์ระเภทกระเป๋๋า มากที่่�สุดุ ร้อ้ยละ 40 พฤติิกรรมในการเลืือกรูปแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า  

มากที่่�สุดุ กระเป๋๋าเป้ ้ คิดิเป็็นร้อ้ยละ 12  กระเป๋๋ามีีสายคล้อ้งข้อ้มืือ คิดิเป็็นร้อ้ยละ 9  กระเป๋๋าทรง

นักัเรียีน  คิดิเป็็นร้อ้ยละ 8  กระเป๋๋าทรงจีีบ คิดิเป็็นร้อ้ยละ 7 กระเป๋๋าทรงสี่่�เหลี่่�ยม คิดิเป็็นร้อ้ยละ 7  

และความพึึงพอใจเกี่่�ยวกับัสีีของผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า วรรณะสีีร้อ้น มากที่่�สุดุ สีีส้ม้เหลืือง ร้อ้ยละ 42 

วรรณะสีีเย็น็ มากที่่�สุดุ สีีเขีียว ร้อ้ยละ 38 ส่ว่นที่่� 3 การวิิเคราะห์ค์วามพึึงพอใจของผู้้�ที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์

โดยแบ่ง่เป็็น 3 ด้า้น คืือ 1) ด้า้นลักัษณะเฉพาะถิ่่�น  2) ด้า้นประโยชน์ใ์ช้ส้อย 3) ด้า้นความงาม  โดยรวม

อยู่่�ในระดับัมาก (X = 4.31)

คำำ�สำำ�คัญ : การออกแบบ  ภูมิูิปััญญาทอผ้า้ เส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก

1 ครู,  วิิทยาลัยัอาชีีวศึึกษาฉะเชิิงเทรา 
2 ผศ.,ดร. อาจารย์ท์ี่่�ปรึึกษาหลักั หลักัสูตูรศิิลปกรรมศาสตร์ม์หาบัณัฑิิต สาขาทัศันศิิลป์และการออกแบบ คณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา
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	 The purposes of this research are 1) to study the using of Nipa Palm Fiber with the 

Intellect of Weaving from Angtei Community, Thatakieb, Chachoengsao 2) to test the Nipa 

Palm Fiber to be guidance in product’s development 3) to design the bag of Nipa Palm 

Fiber. The sample groups are the academicians, traders, and product’ s interested about 

amount of 106. The research tools are evaluation form. The research statistics are percent-

age, mean and standard deviation.

	 The result revealed that the Product Designing of Bag from Nipa Palm Fiber with 

the Intellect of Weaving from Angtei Community, Thatakieb, Chachoengsao consist of 3 

parts as follow; part 1, study the useful and test to take Nipa Palm Fiber apply with the In-

tellect of weaving from Angtei community. From survey and interview some trader and 

supplier.  The results are 2 types, Fiber processing and printed of fiber, part 2,  target be-

haver analysis to buying Angtei’s product found that they are interested in pattern of bag’s 

product the most about 40 percentage, the backpack is 12 percentage, the hand bag is 9, 

the school bag is 8 percentage, the pleated bag is 7 percentage, the tote bag is 7 percent-

age.  The satisfaction to color are as follow; the most is warm color with orange in 42 per-

centage, the most is color with green in 38 percentage, part 3, the interested person in 

product satisfaction analysis were 3 parts as follow; 1) endemic nature 2) useful 3) beautiful, 

the total is high level (x = 4.31)

KEYWORDS : Designing, weaving Intellect, Nipa Palm Fiber

	จั งัหวัดัฉะเชิิงเทราเป็็นจังัหวัดัที่่�มีีประวัตัิศิาสตร์ย์าวนาน ปรากฏครั้้�งแรกในรัชัสมัยัสมเด็จ็

พระมหาธรรมราชา กรุงศรีอียุธุยา ภูมิูิปััญญาท้อ้งถิ่่�นที่่�ได้ร้ับัการถ่่ายทอด สืืบต่อ่กันัมามากมาย อาทิิ 

งานด้า้นศิลิปกรรมและงานช่า่งท้อ้งถิ่่�น ได้แ้ก่่ สถาปััตยกรรมบ้า้นเรือืนไทยหมู่่�บ้า้นไผ่ด่ํํ า งานจักัสาน 

หมวกกุ้้�ยเล้ย้ งานหัตัถกรรมทองเหลืืองสาน ภูมิูิปััญญาท้อ้งถิ่่�นด้า้นเกษตรกรรม การทํํามาหากิิน 

ได้แ้ก่่ การปลูกูมะม่ว่ง การต่อ่เรือืสองตอน หัตัถกรรมพื้้ �นบ้า้นหัวัสํําโรง ผลิติภัณัฑ์เ์ครื่่�องประดับั จาก

เขาและกระดูกูสัตัว์ ์เครื่่�องประดับัจากไม้แ้ละเขาสัตัว์ ์เป็็นต้น้ (วัฒันธรรม พัฒันาการทางประวัตัิศิาสตร์ ์

เอกลักัษณ์แ์ละภูมิูิปััญญา จังัหวัดัฉะเชิิงเทรา, 2542) โดยภูมิูิปััญญาท้อ้งถิ่่�นต่า่ง ๆ เหล่า่นี้้ �ยังัคงมีี

Abstract

บทนำำ�
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การสืืบทอดกันัมาและดํํารงรักัษาไว้ ้ ในปััจจุบุันัจากภูมิูิปััญญาต่า่ง ๆ เหล่า่นี้้ �มีีการประยุกุต์ ์ พัฒันา

เพื่่�อนํํามาสร้า้งรายได้ส้ํํ าหรับัครัวัเรือืนและชุมุชน คืือ ผลิติภัณัฑ์ช์ุมุชน อาทิิ กลุ่่�มทอผ้า้ฝ้า้ยบ้า้นอ่า่ง

เตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา เริ่่�มก่่อตั้้�งกลุ่่�มเมื่่�อปีี พ.ศ. 2542 เริ่่�มแรกได้มี้ีการรวม

กลุ่่�ม มีีวิิทยากรผู้้�เข้า้มาสอนจากกรมส่ง่เสริมิอุตุสาหกรรมจังัหวัดัชลบุรุี ีมีีสมาชิิกเข้า้ฝึึกอบรมจำำ�นวน 

25 คน โดยกรมพัฒันาฝีีมืือแรงงานจังัหวัดัฉะเชิิงเทราสนับัสนุนุงบประมาณสร้า้งกี่่� โดยจัดัการฝึึก

อบรมให้แ้ละบริจิาคให้ก้ับักลุ่่�มจำำ�นวน 10 ชุดุ นับัตั้้�งแต่น่ั้้�นมา ผ้า้ที่่�ทอขายในปััจจุบุันัมีีลักัษณะเป็็น

ผืืน ทอด้ว้ยมือ ยังัไม่มี่ีการตัดัเป็็นผ้า้สำำ�เร็จ็รููป อุปุกรณ์ท์ี่่�ใช้จ้ะมีีกี่่�กระตุกุและกี่่�พื้้ �นเมืือง ผ้า้ทอจะแบ่ง่

เป็็น 1. ผ้า้ไหมแบบชาย(ลายผ้า้ขาวม้า้)  2. ผ้า้ไหมแบบหญิิง 3. ผ้า้ฝ้า้ยมัดัหมี่่� 4. ผ้า้ฝ้า้ยพื้้ �น  5. ผ้า้

ขาวม้า้ฝ้า้ยสำำ�เร็จ็รููป 6. ผ้า้ฝ้า้ยสี่่�สกอร์ ์  กลุ่่�มทอผ้า้ก็็ได้ท้ำ ำ�กันัอย่่างต่่อเนื่่�องและเป็็นรููปธรรม และ

ลักัษณะพื้้ �นที่่�ของจังัหวัดัฉะเชิิงเทราเป็็นพื้้ �นที่่�ปากแม่่น้ำำ��  จึึงทำำ�ให้มี้ีต้น้จากขึ้้ �นบริิเวณชายฝ่ั่� งเป็็น

จำำ�นวนมาก ประชาชนจึึงนำำ�ต้น้จากซึ่่�งมีีประโยชน์ห์ลากหลาย โดยนำำ�ต้น้จากมาใช้ป้ระโยชน์ห์ลาย

ด้า้น  เช่น่  ใช้ใ้บจากแก่่ ทำำ�ฝาบ้า้น  มุงุหลังัคา มวนบุหุรี่่� และใบจากอ่อ่นยังัสามารถนำำ�มาใช้ท้ำ ำ�เป็็น

ภาชนะที่่�ตักัน้ำำ��ในครัวัเรือืนที่่�เรียีกว่า่ “หมาจาก” และแส้ปั้ัดยุงุจากทะลายต้น้จากที่่�เรียีกว่า่ “โหม่ง่

จาก” (มูลูนิธิิสารานุกุรมวัฒันธรรมไทย, 2542) 

	 จากการศึึกษาข้อ้มูลูเบื้้ �องต้น้พบว่า่ ชาวบ้า้นส่ว่นใหญ่่บริเิวณพื้้ �นที่่�จังัหวัดัฉะเชิิงเทรา มีี

การนำำ�ส่ว่นต่า่ง ๆ ของต้น้จากไปใช้ ้เช่น่ ใบจากนำำ�ไปห่อ่ขนม ชื่่�อขนมจาก ลูกูจาก นำำ�ไปทำำ�เป็็นขนม

หวาน นำำ�โหม่ง่ของต้น้จากไปใช้เ้ป็็นแส้ปั้ัดยุงุ เป็็นต้น้ ซึ่่�งเป็็นการเพิ่่�มมูลูค่า่ต้น้จากในด้า้นเชิิง

พาณิิชย์ใ์ห้เ้ป็็นที่่�แพร่ห่ลายแก่่ชุมุชนใกล้เ้คีียง นอกจากการใช้ป้ระโยชน์จ์ากส่ว่นต่า่ง ๆ ของต้น้จากแล้ว้  

ผู้้�วิิจััยได้ท้ำ ำ�การตรวจสอบเอกสารงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกัับเส้น้ใย พบว่่ามีีการนำำ�เส้น้ใยมาพัฒันา

ผลิติภัณัฑ์ ์ ตัวัอย่า่งเช่น่ จรรยาวรรณ  จรรยาธรรม และประทับัใจ สิขิา (2555) พัฒันาเส้น้ใยของต้น้

จากเพื่่�อใช้ใ้นการออกแบบผลิติภัณัฑ์ ์ พบว่า่ส่ว่นของโคนก้า้นใบต้น้จากมีเส้น้ใยที่่�สามารถนำำ�มา

แปรรููปด้ว้ยการฟั่่� นเป็็นเส้น้เชืือก และอมรรัตัน์ ์อนันัต์ว์ราพงษ์ ์  พีีรพงษ์ ์  หนูแูดง  รุ่่� งนภา  สาตสาร  

ณรงค์ศ์ักัดิ์์�  ครองเพชร  และ ณัฐัวิิทย์ ์คงศรีชีาย (2559) การพัฒันาผลิติภัณัฑ์เ์ส้น้ใยทะลายต้น้จาก

ในกระบวนการทอ พบว่า่ เส้น้ใยทะลายต้น้จากสามารถทำำ�การทอเป็็นผืืนผ้า้นำำ�ไปใช้ป้ระโยชน์เ์ป็็น

วัสัดุใุนการสร้า้งผลิติภัณัฑ์ ์งานหัตัถกรรมถักั ทอ และสานได้้

	ดั งันั้้�นผู้้�วิิจัยัเล็็งเห็็นว่่า ในส่่วนของก้า้นโหม่่งต้น้จาก สามารถนำำ�มาใช้ใ้นการออกแบบ

ผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าให้มี้ีมูลูค่า่มากขึ้้ �น สามารถนำำ�ไปต่อ่ยอดโดยนำำ�เส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากมาทอร่ว่ม

กับัการทอผ้า้ของ ชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา เพื่่�อเป็็นแนวทางในการ

พัฒันาผลิติภัณัฑ์ใ์ห้เ้กิิดคุณุค่า่นำำ�ไปสู่่�การสร้า้งรายได้แ้ก่่ชุมุชน
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	 1. ศึึกษาการใช้ป้ระโยชน์จ์ากเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก ร่ว่มกับัการทอผ้า้ฝ้า้ยของชุมุชนอ่า่งเตย  

ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา

	 2. ทดลองนำำ�เส้น้ใย จากเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากเพื่่�อเป็็นแนวทางในการพัฒันาผลิติภัณัฑ์์

กระเป๋๋า

	 3. ออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ของต้น้จาก

	 ในการวิิจัยัในครั้้�งนี้้ �  ผู้้�วิิจัยัได้ก้ำำ�หนดขอบเขตของการวิิจัยัออกเป็็นขั้้�นตอนดังันี้้ �

	 1. ขอบเขตด้า้นเนื้้ �อหา

		  1.1 วัสัดุทุี่่�ใช้ใ้นการวิิจัยั คืือ เส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก จ.ฉะเชิิงเทรา โดยนำำ�เส้น้ใย

ก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก ร่ว่มกับัการทอผ้า้ฝ้า้ยภูมิูิปััญญาถักัทอ ของชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ 

จ.ฉะเชิิงเทรา ในการออกแบบผลิิตภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาถักัทอ ร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่่งต้น้

จากชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา สร้า้งเป็็นผลิติภัณัฑ์ต์้น้แบบ 

		  1.2 กระบวนการทำำ�เส้น้ใยให้เ้ป็็นเส้น้จากก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก คืือ ตีีเส้น้ใยให้เ้ป็็น

เส้น้ และการย้อ้มสีีธรรมชาติิ

 	 2. ขอบเขตด้า้นประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�ใช้ใ้นงานวิิจัยั

    		  2.1 กลุ่่�มนักัวิิชาการ คืือ อาจารย์ม์หาวิิทยาลัยัทั้้�งภาครัฐัและเอกชน  ที่่�มีีประสบการณ์์

ทางด้า้นการออกแบบ ไม่ต่่ำ ำ��กว่า่ 5 ปีี จำำ�นวน 3 คน

		  2.2 กลุ่่�มผู้้�ประกอบการที่่�มีีประสบการณ์ท์างด้า้นทอผ้า้ไม่ต่่ำ ำ��กว่า่ 5 ปีี จำำ�นวน 3 คน

		  2.3 ผู้้�ที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์คืือ ประชาชนเพศชายและเพศหญิิงทั่่�วไปที่่�อยู่่�ในท้อ้งถิ่่�น

และกลุ่่�มผู้้�ที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า ซึ่่�งสุ่่�มแบบเฉพาะเจาะจง จำำ�นวน 100 คน

	 3.ขอบเขตด้า้นสถานที่่�

	ศึึก ษาภูมิูิปััญญาท้อ้งถิ่่�นชุมุชนทอผ้า้ไหมอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา

	ก รอบแนวคิดิที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยัครั้้�งนี้้ �  ผู้้�วิิจัยัได้ว้ิิเคราะห์แ์ละสังัเคราะห์ข์้อ้มูลูจากเอกสารและ

งานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งสามารถสรุุปเป็็นกรอบแนวคิิดในการวิิจัยัได้ด้ังัต่อ่ไปนี้้ �

วััตถุุประสงค์ข์องการวิจิัยั

ขอบเขตของการวิจิัยั

กรอบแนวความคิดิ

   การออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก 
   ชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา
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                                      ภาพที่่� 1 : แสดงกรอบความคิดิที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั

	 1. เส้น้ใย หมายถึึง เส้น้ใยจากก้า้นโหม่ง่ต้น้จากโดยการใช้ไ้ม้ตี้ีให้เ้ป็็นเส้น้ และนำำ�ไปย้อ้ม

ด้ว้ยสีีธรรมชาติิ

	 2. ก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก หมายถึึง ก้า้นดอก เรียีกว่า่ ทะลาย หรือื โหม่ง่จาก โดย 1 ทะลาย

ประกอบด้ว้ยผลประมาณ 50-120 ผล แทงออกจากกลางลำำ�ต้น้บริเิวณโคนก้า้นใบ ความยาวทั้้�งช่อ่

ดอกประมาณ 50-100 เซนติเิมตร หรือืมากกว่า่ โดยดอกจะออกเป็็นช่อ่ ถูกูหุ้้�มด้ว้ยกาบสีีส้ม้ ประกอบ

ด้ว้ยดอกเพศเมีียที่่�เรียีงอัดักันัแน่น่ที่่�ปลายช่อ่ดอก ส่ว่นดอกเพศผู้้�ที่่�มีีขนาดเล็ก็จะแตกออกบริเิวณช่อ่

ดอกตัวัเมีีย

	 3. ภูมิูิปััญญาทอผ้า้ หมายถึึง การทอผ้า้ฝ้า้ยของชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ 

จ.ฉะเชิิงเทรา ซึ่่�งได้ม้าจากประสบการณ์แ์ละสืืบทอดจากคนรุ่่� นหนึ่่�งไปสู่่�คนอีีกรุ่่� นหนึ่่�ง ซึ่่�งสอดคล้อ้ง

กับัวิิธีีชีีวิิตดั้้�งเดิมิของชาวบ้า้นในวิิถีีนั้้�น

	 4. ผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าเส้น้ใยจากก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก หมายถึึง เครื่่�องประกอบการแต่ง่กาย 

โดยมีรููปแบบเป็็น กระเป๋๋าเป้ ้ กระเป๋๋ามีีสายคล้อ้งข้อ้มืือ กระเป๋๋าทรงนักัเรียีน กระเป๋๋าทรงจีีบ และ

กระเป๋๋าทรงสี่่�เหลี่่�ยม ที่่�มีีการนำำ�เส้น้ใยจากก้า้นโหม่ง่ต้น้จากมาทอผสมกับัภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ยของ

ชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา

นิิยามศััพท์เ์ฉพาะ
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การออกแบบผลิิตภัณัฑ์ห์ัตัถกรรมและการพัฒันาผลิิตภัณัฑ์ชุ์ุมชน

	 1. นวััตกรรมการออกแบบผลิิตภัณัฑ์ห์ัตัถกรรม

	คว ามหมายโดยรวมของการสร้า้งนวัตักรรมก็็คืือ การสร้า้งความแตกต่า่ง (Differentiation) 

จากวิิธีีการเดิมิ และผ่า่นการทดลองทำำ�ซ้ำำ�� ๆ จนเกิิดความชำำ�นาญและคิดิว่า่เป็็นผลงานที่่�สร้า้งความ

แปลกใหม่พ่อสมควร ผลิติภัณัฑ์ห์ัตัถกรรม (Crafts Product) ความหมายของผลิติภัณัฑ์ห์ัตัถกรรม 

ผู้้�ออกแบบและผู้้�ผลิติเป็็นคนเดีียวกันั และได้ส้ัมัผัสักับัผลิติภัณัฑ์น์ั้้�นตั้้�งแต่เ่ริ่่�มต้น้จนสำำ�เร็จ็ มักัสอดคล้อ้ง

อารมณ์ค์วามรู้้�สึึกนึึกคิ ดิส่ว่นตัวัเข้า้ไปในผลงานที่่�ทำ ำ�ด้ว้ย 

	 องค์ป์ระกอบของการออกแบบผลิติภัณัฑ์ห์ัตัถกรรม

	 1. แสดงคุณุค่า่ของธรรมชาติหิรือืงานหัตัถกรรมอันัมีีเอกลักัษณ์แ์ละศิลิปะวัฒันธรรมของท้อ้งถิ่่�น 

	 2. วัสัดุแุละกรรมวิิธีีการผลิติของท้อ้งถิ่่�นผลิติได้จ้ริงิ 

	 3. ราคาที่่�ชื้้ �อได้ ้ไม่แ่พง 

	 4. มีีความสวยงามและน่า่สนใจ รููปแบบแปลกใหม่ ่สะดุดุตา โดยยังัสื่่�อถึึงเอกลักัษณ์ ์  		

	    ประจำำ�ถิ่่�นอยู่่�

	 5. สะดวกต่อ่การพกพาขณะเดินิทาง ซื้้ �อเป็็นของฝาก ขนาดพอเหมาะ บรรจุหีุีบห่อ่ที่่�ขนส่ง่	

	     ได้ส้ะดวก

	 นวัตักรรมในการออกแบบ ผลิติภัณัฑ์ห์ัตักรรม (Crafts Product Design Innovation)  การ

จะสร้า้งนวัตักรรมในการออกแบบผลิิตภัณัฑ์ห์ัตักรรมนั้้�น จะต้อ้งแสดงให้เ้ห็็นถึึงการออกแบบและ

การผลิิตที่่�มีีการผสมผสานระหว่า่งขนบธรรมเนีียมแบบดั้้�งเดิิมและแบบร่ว่มสมัยั การประดิิษฐ์์และ

สร้า้งสรรค์ว์ัสัดุ ุ รููปแบบและกระบวนการผลิติที่่�สร้า้งความแตกต่า่งและเป็็นเอกลักัษณ์เ์ฉพาะของตัวั

ผลิติภัณัฑ์เ์องและในผลิติภัณัฑ์ป์ระเภทเดีียวกันัด้ว้ย ดังัรายละเอีียดต่อ่ไปนี้้ �

	 1. การออกแบบ (Design) ส่ว่นใหญ่่จะใช้ห้ลักัการ ทั่่�วไปที่่�เป็็นพื้้ �นฐานการออกแบบ

		  1.1 ความงาม (Artistic & Aesthetic Value) 

		  1.2 ประโยชน์ใ์ช้ส้อย (Function Value) 

	 2. กระบวนการผลิติ (Production Process) 

		  2.1 สร้า้งสรรค์จ์ากวัสัดุเุดิมิโดย การเปลี่่�ยนแปลงกรรมวิิธีีการผลิติเทคนิควิิธีีการ	

		        เพื่่�อสร้า้งความแตกต่า่งในรููปลักัษณ์ใ์หม่่

      		  2.2  การผสมผสานระหว่า่งวัสัดุตุ่า่งชนิิด วัสัดุเุดิมิ รููปแบบเดิมิ กับัวัสัดุอุื่่�นแตกต่า่ง	

		         ทั้้�งวัสัดุเุดิมิ กับัวัสัดุใุหม่ ่(ที่่�มา : วัชัรินิทร์ ์จรุุงสุนุทร, 2548)

	 2. หลัักการออกแบบผลิิตภัณัฑ์์

	 จากหลักัการและแนวคิดิ เส้น้และแนวคิดในการออกแบบผลิติภัณัฑ์ ์อ้า้งอิิงแนวคิดิ ของรัฐัไท 

พรเจริญิ กล่า่วไว้ว้่า่

วรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง

   การออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก 
   ชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา
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	 1. หน้า้ที่่�ใช้ส้อย 			   2. ความปลอดภัยั 		 3. ความแข็็งแรง		

	 4. ความสะดวกสบายในการใช้	้ 5. ความสวยงาม           	 6. ราคา

	 7. การซ่อ่มแซม          		  8. วัสัดุแุละวิิธีีการผลิติ	 9. การขนส่ง่ 

	 3. รููปทรงที่่�มีอีิทิธิพลต่อ่รููปลัักษณ์ง์านออกแบบผลิิตภัณัฑ์์

	ก ารออกแบบผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�ปรากฏอยู่่�ทั่่�วไป เกิิดจากความคิิดสร้า้งสรรค์ข์องมนุษุย์ท์ั้้�งสิ้้ �น มีี

ทั้้�งที่่�ออกแบบสร้า้งขึ้้ �นใหม่่ แตกต่่างจากของเดิิม หรืือปรับัปรุุงตกแต่่งของเดิิม โดยมนุษุย์ไ์ด้ร้ับั

อิิทธิพลจากรูปทรง 2 แหล่ง่ คืือ 1. รููปทรงจากธรรมชาติ ิ(Natural Form) 2. รููปทรงที่่�มนุษุย์ส์ร้า้งขึ้้ �น 

(Manmade Form)

	 4. รููปแบบการออกแบบผลิิตภัณัฑ์ท์ี่่�มีผีลต่อ่การตัดัสิินใจซื้้�อ

	รู ปแบบการออกแบบผลิติภัณัฑ์ ์ (Style) มีีอยู่่�มากมาย มีีการเกิิดขึ้้ �นและพัฒันาต่อ่เนื่่�อง

สม่ำำ��เสมอ บ้า้งก็็อยู่่�ในกระแสนิิยม บ้า้งก็็คลายความนิิยม บ้า้งก็็หวนคืืนสู่่�ความนิิยมซ้ำำ��ตามความสนใจ

ของสังัคมในเวลานั้้�น บนความหลากหลายในวิิถีีทางการออกแบบทำำ�ให้ผ้ลงานที่่�เกิิดจากแนวทาง

ปฏิิบัตัิทิี่่�แตกต่า่งกันันั้้�นถูกูสร้า้งสรรค์แ์ละคลี่่�คลายสืบืทอดต่อ่ ๆ กันัมาตามลำำ�ดับั แต่ไ่ม่ว่่า่จะเลือืกใช้้

รููปแบบใดก็็ล้ว้นแต่ส่ร้า้งเงื่่�อนไขในการผลิติงานออกแบบที่่�น่า่สนใจได้ท้ั้้�งสิ้้ �น

	 5. องค์ป์ระกอบของการออกแบบผลิิตภัณัฑ์ชุ์ุมชน

	ก ารออกแบบและพัฒันาผลิติภัณัฑ์ ์คืือ การสร้า้งผลิติภัณัฑ์ใ์หม่ท่ี่่�มีีความสวยงามแตกต่า่ง

ไปจากผลิติภัณัฑ์จ์ากกระดาษที่่�มีีรููปแบบเดิมิ ๆ ให้เ้กิิดขึ้้ �น และพัฒันาต่อ่ยอดผลิติภัณัฑ์เ์ดิมิ ที่่�มีีอยู่่�

ในท้อ้งตลาดให้ส้วยงามแตกต่า่งไปจากเดิมิ (วาสนา เจริญิวิิเชีียรฉาย, 2551)

	 1. แสดงคุณุค่า่ของธรรมชาติทิี่่�มีีเอกลักัษณ์แ์ละศิลิปวัฒันธรรมท้อ้งถิ่่�น 

	 2. วัสัดุแุละกรรมวิิธีีการผลิติของท้อ้งถิ่่�นผลิติได้จ้ริงิ 

	 3. ด้า้นความสวยงาม 

	 4. มีีประโยชน์ใ์นการใช้ง้านง่า่ย 

	 5. ราคา 

	 6. การอนุรุักัษ์ ์(อุดุมศักัดิ์์�  สาริบิุตุร, 2555:20-21)

	ก ารศึึกษาการออกแบบผลิิตภััณฑ์ก์ระเป๋๋าจากภููมิิปััญญาทอผ้า้ฝ้้ายร่่วมกัับเส้น้ใยก้า้น

โหม่ง่ต้น้จากชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ  อ.ท่า่ตะเกีียบ  จ.ฉะเชิิงเทรา สำำ�หรับังานออกแบบเป็็นการ

มุ่่�งเน้น้ศึึกษาเอกสารและรวบรวมแนวคิดิ เพื่่�อเป็็นแนวทางในการผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญา

ทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก ผู้้�วิิจัยักำำ�หนดขั้้�นตอนการดำำ�เนิินการ เป็็น 3 ขั้้�นตอน ดังันี้้ �

	 ขั้้�นตอนที่่� 1 ศึึกษาการใช้ป้ระโยชน์แ์ละทดลองนำำ�เส้น้ใยออกมาจากก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก หา

ข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัการใช้ป้ระโยชน์จ์ากก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก วิิธีีการฟอกสีีเส้น้ใย วิิธีีการย้อ้มสีีเส้น้ใยจากสีี

วิธีิีการดำำ�เนิินการวิจิัยั



76

ธรรมชาติ ิ และวิิธีีการผลิติเส้น้ใยจากก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก  แยกกระบวนการทำำ�งานเป็็น 2 ส่ว่น คืือ 

กระบวนการเกี่่�ยวกับัเส้น้ใย 3 ขั้้�นตอน ดังันี้้ � 1. ต่อ่เป็็นเชืือก 2. ย้อ้มสีธีรรมชาติ ิ3. ภูมิูิปััญญาการทอผ้า้ฝ้า้ย 

และกระบวนการออกแบบลวดลายกราฟิิกของผลิิตภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า  ผู้้�วิิจัยัได้ท้ำ ำ�การสำำ�รวจและเก็็บ

ข้อ้มูลูในการศึึกษาวิิจัยั 

	 ขั้้�นตอนที่่� 2 เก็็บรวบรวมข้อ้มูลูจากกลุ่่�มที่่�เกี่่�ยวข้อ้งได้แ้ก่่ เพื่่�อการออกแบบรูปแบบ

ผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ย ร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากชุมุชนอ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ  

อ.ท่า่ตะเกีียบ  จ.ฉะเชิิงเทรา เพื่่�อให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญในการออกแบบ ประเมิินแนวทางด้า้นการออกแบบ

ผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า 

	 ขั้้�นตอนที่่� 3 นำำ�ผลของการประเมิินรููปแบบผลิิตภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ย 

ร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่่งต้น้จากชุมุชนอ่่างเตย ต.ท่่าตะเกีียบ อ.ท่่าตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา โดย

ผู้้�เชี่่�ยวชาญมาพัฒันาและจัดัทำำ�เป็็นผลิิตภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้น

โหม่ง่ต้น้จากต้น้แบบ  เพื่่�อให้ก้ลุ่่�มผู้้�ที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์ ได้ท้ดลองใช้ง้าน ประเมิินความพึึงพอใจจาก

การใช้ง้าน  วิิเคราะห์ ์ สรุุปและอภิิปรายผล

	 จากการศึึกษาวิิจัยัในครั้้�งนี้้ �  ผู้้�วิิจัยัได้ด้ำ ำ�เนิินการตามขั้้�นตอนการวิิจัยั สามารถสรุุปผลได้ ้ดังันี้้ �

	 1. ศึกึษาการใช้้ประโยชน์จ์ากเส้้นใยจากก้้านโหม่่งต้้นจาก พบว่า่ จากการศึึกษาข้อ้มูลู

ยังัไม่มี่ีการนำำ�เส้น้ใยจากการโหม่ง่ต้น้จากไปใช้ใ้นการพัฒันาเป็็นผลิติภัณัฑ์อ์ย่า่งอื่่�น ส่ว่นใหญ่่จะมีี

การนำำ�เส้น้ใยจากก้า้นโหม่ง่ต้น้จากนำำ�มาใช้เ้ป็็นแส้ปั้ัดยุงุ ปััดแมลง ตีียุงุ ไล่ยุ่งุ ไล่แ่มลง 

	 2. การทดลองนำำ�เส้้นใยออกจากก้้านโหม่่งต้้นจากเพื่่�อเป็็นแนวทางในการพัฒันาผลิติภัณัฑ์ ์ 

จากงานวิิจัยัเป็็นการตีีก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก ให้เ้ป็็นเส้น้ พบว่า่การตีีก้า้นโหม่ง่ต้น้จากจะทำำ�ให้เ้ป็็นเส้น้ได้้

ง่า่ยขึ้้ �น เมื่่�อตัดัก้า้นแล้ว้ทำำ�การตีีหลังัตัดัทันัทีี โดยมีวิิธีีการดังันี้้ �

		  1. เลืือกต้น้จาก ที่่�มีีโหม่ง่จาก อายุตุั้้�งแต่ ่3 เดืือน (ตั้้�งแต่อ่อกดอก) ไปจนถึึงโหม่ง่

เกืือบแก่่ ในการนำำ�มาใช้ท้ำ ำ�ให้เ้ป็็นเส้น้ใย โดยทั่่�วไปจะมีีความยาวประมาณไม่เ่กิิน 1 เมตร

		  2. ลอกเปลืือกและตัดัทะลายออก

		  3. หาไม้ท้ี่่�จับัถนัดัมืือและมีีน้ำำ��หนักั ตีีจากโคนไปหาปลายจนได้ค้วามยาวที่่�พอใจ

		  4. ใช้ห้วีีสางเส้น้ที่่�หนาหรืือพันักัันให้เ้ป็็นเส้น้ที่่�สวยงาม ก่่อนนำำ�ไปฟาดกับัแผ่น่

กระดานเพื่่�อเอาเศษผงออก

		  5. จากนั้้�นนำำ�ไปทำำ�ความสะอาดด้ว้ยแปรงทองเหลือืงในน้ำำ�� แล้ว้นำำ�ไปผึ่่�งลมให้แ้ห้ง้ 

และเก็็บให้เ้รียีบร้อ้ย

		  6. การนำำ�เส้น้ใยฟอกสีให้เ้ป็็นสีขีาว โดยใช้ส้ารละลายต่า่ง  ๆคืือ น้ำำ�� โซเดีียมไฮดรอกไซด์ ์

(โซดาไฟ) ไฮเตอร์ ์ และไฮโดรเจนเปอร์อ์อกไซด์ ์ สรุุปได้ว้่า่ การฟอกสีีเส้น้ใยด้ว้ยสารละลายไฮเตอร์ ์

สามารถฟอกสีีเส้น้ใยให้มี้ีสีีอ่อ่นลง ยังัคงสภาพความแข็็งแรงและสะอาดมากที่่�สุดุ 

ผลการวิจิัยั

   การออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก 
   ชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา
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		  7. การย้อ้มสีีเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก  โดยใช้ส้ีีย้อ้มจากธรรมชาติ ิคืือ สีีเหลืือง ได้้

จากขมิ้้ �น ซึ่่�งได้จ้ากการสำำ�รวจความพึึงพอใจของผู้้�บริโิภคที่่�มีีต่อ่สีีของผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า มากที่่�สุดุ 

คืือ สีีส้ม้เหลืือง 

		  8. เส้น้ใยก้้านโหม่่งต้น้จากที่่�แห้ง้ นำำ�ไปแปรรููปโดยการต่อ่เส้น้ใยด้ว้ยวิิธีีการมัดั

ต่อ่เส้น้ใยให้เ้ป็็นเชืือกสำำ�หรับัใช้ก้ับัการทอร่ว่มกับัผ้า้ฝ้า้ย

		  9. การนำำ�เส้น้ใยจากก้า้นโหม่่งต้น้จาก มาทอร่ว่มกับัการทอผ้า้ฝ้า้ยให้เ้ป็็นผ้า้ผืืน

ใหญ่่ที่่�มีีลวดลายกราฟิิก 

	 3. ออกแบบผลิิตภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า ผู้้�วิิจัยัได้ท้ำ ำ�การวิิเคราะห์ข์้อ้มูลู  ออกเป็็น 3 ส่ว่นดังันี้้ �

	 ส่่วนที่่� 1 การวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูในรููปแบบแบบสอบถาม ก่่อนการออกแบบ 

	 1. เก็็บข้อ้มูลูและวิิเคราะห์จ์ากกลุ่่�มผู้้�บริโิภคต่อ่ความต้อ้งการในการเลืือกซื้้ �อประเภท ผลิติภัณัฑ์์

ของชุมุชนอ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ  อ.ท่า่ตะเกีียบ  จ.ฉะเชิิงเทรา

	ผู้้� วิิจัยัได้จ้ัดัทำำ�แบบสอบถามหัวัข้อ้เรื่่�อง ความต้อ้งการในการเลืือกซื้้ �อประเภทผลิติภัณัฑ์์

ของชุมุชนอ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ  อ.ท่า่ตะเกีียบ  จ.ฉะเชิิงเทรา จำำ�นวน 100 คน โดยมีหลักัการ

สัมัภาษณ์ ์แบ่ง่ออกเป็็น 2 ส่ว่น คืือ 1). ข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัผู้้�ตอบแบบสอบถาม 2). พฤติิกรรมการเลืือกซื้้ �อ

ผลิติภัณัฑ์ข์องชุมุชนอ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ  อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา นำำ�เสนอข้อ้มูลูเป็็นลักัษณะ

ค่า่ร้อ้ยละ (N=100) ซึ่่�งสามารถสรุุปข้อ้มูลูและวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูได้ด้ังันี้้ �

•	 กลุ่่�มผู้้�บริโิภคส่ว่นใหญ่่เป็็นเพศหญิิง ร้อ้ยละ 60 

•	 ส่ว่นใหญ่่มีีอายุ ุ31-40 ปีี ร้อ้ยละ 44 

•	 ประชากรอาศัยัอยู่่�ในจังัหวัดัฉะเชิิงเทรา (คนในท้อ้งถิ่่�นจังัหวัดัฉะเชิิงเทรา) ร้อ้ยละ 32 

•	 ประกอบอาชีีพข้า้ราชการ/รัฐัวิิสาหกิิจ ร้อ้ยละ 28 

•	 มีีรายได้ ้30,000 บาท ขึ้้ �นไป ร้อ้ยละ 26 

•	 รู้้�จั กัหรือืทราบข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัผ้า้ทอ ร้อ้ยละ 80 

•	 เคยเลืือกซื้้ �อหรือืได้ร้ับัผลิติภัณัฑ์ผ์้า้ทอของชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ     	

	  จ.ฉะเชิิงเทรา ร้อ้ยละ 16 

•	 ไม่เ่คยซื้้ �อ ร้อ้ยละ 84 

•	 สนใจผลิติภัณัฑ์จ์ากภูมิูิปััญญาถักัทอผสมเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากชุมุชนอ่า่งเตย กลุ่่�ม		

	  ผลิติภัณัฑ์ป์ระเภทกระเป๋๋า  ร้อ้ยละ 40 

•	 เลืือกซื้้ �อผลิติภัณัฑ์จ์ากเหตุผุลอะไร (รููปแบบของผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�สวยงาม) ร้อ้ยละ 31 

•	 เลือืกซื้้ �อผลิติภัณัฑ์จ์ากภูมิูิปััญญาท้อ้งถิ่่�น มีีราคาต่อ่ 1 ชิ้้ �น ราคา  301 – 1,000 บาท ร้อ้ยละ 64 

•	 ความคาดหวังัต่อ่ผลิติภัณัฑ์จ์ากภูมิูิปััญญาท้อ้งถิ่่�น คุ้้�มค่า่ด้า้นประโยชน์ใ์ช้ส้อย ร้อ้ยละ 49 

	 2. เก็็บข้อ้มูลูและวิิเคราะห์จ์ากกลุ่่�มผู้้�บริโิภคต่อ่การเลืือกรูปแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า 

ผู้้�วิิจัยัได้จ้ัดัทำำ�แบบสอบถามหัวัข้อ้เรื่่�อง พฤติิกรรมการเลืือกรูปแบบผลิติภัณัฑ์ ์จำำ�นวน 100 คนโดยมี

หลักัการสัมัภาษณ์ ์แบ่ง่ออกเป็็น 3 ส่ว่น คืือ 1. ข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัผู้้�ตอบแบบสอบถาม 2. พฤติิกรรมการ
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เลือืกรูปแบบผลิติภัณัฑ์ ์3. ความพึึงพอใจเกี่่�ยวกับัสีขีองผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า นำำ�เสนอข้อ้มูลูเป็็นลักัษณะ

ค่า่ร้อ้ยละ (N=100) ซึ่่�งสามารถสรุุปข้อ้มูลูและวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูได้ว้่า่ 

•	 กลุ่่�มผู้้�บริโิภคส่ว่นใหญ่่เป็็นเพศหญิิง  ร้อ้ยละ 38 

•	 ส่ว่นใหญ่่มีีอายุ ุ31-40 ปีี ร้อ้ยละ 40 

•	 ประกอบอาชีีพข้า้ราชการ/รัฐัวิิสาหกิิจ ร้อ้ยละ 34 

•	 มีีรายได้ ้20,001 บาท ขึ้้ �นไป ร้อ้ยละ 26 

•	 การศึึกษาระดับัปริญิญาตรี ีร้อ้ยละ 62

•	 รููปแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า มากที่่�สุดุ  กระเป๋๋าเป้ ้ร้อ้ยละ 12 

•	 กระเป๋๋ามีีสายคล้อ้งข้อ้มืือ ร้อ้ยละ 9  

•	 กระเป๋๋าทรงนักัเรียีน ร้อ้ยละ 8  

•	 กระเป๋๋าทรงจีีบ ร้อ้ยละ 7 

•	 กระเป๋๋าทรงสี่่�เหลี่่�ยม / ถุงุผ้า้ ร้อ้ยละ 7 

•	 ความพึึงพอใจเกี่่�ยวกับัสีีของผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า ชื่่�นชอบมากที่่�สุดุ วรรณะร้อ้น ร้อ้ยละ 68 

•	 สีีในวรรณะร้อ้นชอบมากที่่�สุดุ สีีส้ม้เหลืือง ร้อ้ยละ 42 

•	 สีีในวรรณะเย็น็ มากที่่�สุดุ สีีเขีียว ร้อ้ยละ 38 

	 ส่่วนที่่� 2 การออกแบบ 

	 รวบรวมผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูเพื่่�อการออกแบบผลิิตภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้

ฝ้า้ย ร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากชุมุชนอ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ  อ.ท่า่ตะเกีียบ  จ.ฉะเชิิงเทรา ใน

การวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูต่า่ง ๆ เพื่่�อการออกแบบ แบ่ง่ออกเป็็น 4 ขั้้�นตอน ดังันี้้ �

	 1. วิิเคราะห์ข์้อ้มูลูจากกลุ่่�มตัวัอย่า่ง วิิเคราะห์จ์ากกลุ่่�มผู้้�บริโิภคต่อ่ความต้อ้งการในการเลืือกซื้้ �อ

ประเภทผลิติภัณัฑ์ข์องชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา

	ผู้้� วิิจัยัได้ท้ำ ำ�การศึึกษาข้อ้มูลูจากการทำำ�แบบสอบถาม โดยใช้ห้ัวัข้อ้ ความต้อ้งการในการ

เลืือกซื้้ �อประเภทผลิติภัณัฑ์ ์พฤติิกรรมการเลืือกรูปแบบผลิติภัณัฑ์ ์ และความพึึงพอใจเกี่่�ยวกับัสีีของ

ผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า ในการสอบถาม  ได้ผ้ลลัพัธ์ว์่า่ ผู้้�บริโิภคต้อ้งการให้น้ำำ�ผ้า้ทอที่่�ทอผสมกับัเส้น้ใย

ก้า้นโหม่ง่จาก ออกแบบเป็็นกลุ่่�มผลิติภัณัฑ์ป์ระเภทกระเป๋๋า มีีคาดหวังักับัผลิติภัณัฑ์จ์ากภูมิูิปััญญา

ท้อ้งถิ่่�น ให้มี้ีประโยชน์ใ์ช้ส้อย มีีความประณีีตสวยงาม แสดงถึึงช่า่งฝีีมืือท้อ้งถิ่่�น และแสดงถึึงความ

เป็็นเอกลักัษณ์เ์ฉพาะท้อ้งถิ่่�นนั้้�น ๆ ด้า้นรููปแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า มีี 5 ประเภท คืือ 1. กระเป๋๋าเป้ ้2. 

กระเป๋๋ามีีสายคล้อ้งข้อ้มืือ  3. กระเป๋๋าทรงนักัเรียีน 4. กระเป๋๋าทรงจีีบ 5. กระเป๋๋าทรงสี่่�เหลี่่�ยม/ถุงุผ้า้ 

และสีีของผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า ใช้ส้ีีวรรณะร้อ้น สีีส้ม้เหลืือง สีีวรรณะเย็น็ สีีเขีียว 

	 2. ผู้้�วิิจััยได้มี้ีการจััดวางลายให้อ้ยู่่�ในองค์ป์ระกอบแบบเดิิม เพื่่�อคงไว้ซ้ึ่่�งเอกลักัษณ์ข์อง

ชุมุชนอ่า่งเตย  คืือ ลวดลายผ้า้ฝ้า้ยเป็็นลายผ้า้ขาวม้า้ โดยเส้น้ฝ้า้ยจะเป็็นเส้น้ยืืน ส่ว่นเส้น้ใยจาก

ก้า้นโหม่ง่ต้น้จากจะเป็็นเส้น้พุ่่�งที่่�มีีสีีส้ม้เหลืืองสลับักับัเส้น้ฝ้า้ย ลายผ้า้ขาวม้า้เป็็นที่่�นิิยมในการทอ

ของชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา ด้ว้ยราคาถูกู จุดุเด่น่ของผ้า้ทอของ

ชุมุชนคืือ มีีการทอละเอีียด ปราณีีต สวยงาม 

   การออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก 
   ชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา
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	 3. รููปแบบการใช้ส้ีี  สีีของผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า ใช้ส้ีีวรรณะร้อ้น สีีส้ม้เหลืือง สีีวรรณะเย็น็ สีี

เขีียว ที่่�ได้จ้ากแบบสอบถาม ซึ่่�งเป็็นสีีข้า้งเคีียง  คืือกลุ่่�มของสีีจำ ำ�นวนสามหรือืสี่่�สีีที่่�ติดิกันัภายในวง

ล้อ้สีี โดยที่่�ชุดุสีีนี้้ �จะมีีความกลมกลืืนเป็็นโทนเดีียวกันั  ทั้้�งนี้้ �การเลืือกใช้ส้ีีประเภทนี้้ �จะต้อ้งใช้ส้่ว่น

การผสมที่่�เหมาะสม โดยผู้้�วิิจัยัใช้ห้ลักัการของสัดัส่ว่น 60-30-10 เพื่่�อความเหมาะสม

	 4. ประมวลผลการวิิเคราะห์เ์พื่่�อการออกแบบ

	ผู้้� วิิจัยัทำำ�การรวบรวมข้อ้มูลูการวิิเคราะห์ม์าประยุกุต์เ์พื่่�อออกแบบผลิติภัณัฑ์ ์  โดยผลสรุุป

ในการพัฒันานำำ�ไปสู่่�การออกแบบกระเป๋๋า มีี 5 ประเภท คืือ 1. กระเป๋๋าเป้ ้2. กระเป๋๋ามีีสายคล้อ้งข้อ้มืือ 

3. กระเป๋๋าทรงนักัเรียีน 4. กระเป๋๋าทรงจีีบ 5. กระเป๋๋าทรงสี่่�เหลี่่�ยม/ถุงุผ้า้ และนำำ�เส้น้ใยจากก้า้นโหม่ง่

ต้น้จากทอร่ว่มกับัภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ยมีลวดลายผ้า้ขาวม้า้ ซึ่่�งมีีการจับัคู่่�สีใีห้มี้ีความร่ว่มสมัยัมากกว่า่

องค์ป์ระกอบของเดิมิ  โดยคำำ�นึึงถึึงประโยชน์ใ์ช้ส้อย ความประณีีตสวยงาม แสดงถึึงช่า่งฝีีมืือท้อ้งถิ่่�น 

และแสดงถึึงความเป็็นเอกลักัษณ์เ์ฉพาะท้อ้งถิ่่�นนั้้�น ๆ

	 โดยผลสรุุปนี้้ �สามารถนำำ�ไปเป็็นแนวทางในการออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า ที่่�ใช้ว้ัสัดุเุส้น้ใย

ก้า้นโหม่ง่ต้น้จากโดยใช้ส้ีีจากธรรมชาติิทอเป็็นลวดลายผ้า้ขาวม้า้ในรููปแบบกระเป๋๋า เพื่่�อให้ต้รงตาม

ความต้อ้งการของผู้้�บริโิภค สังัเคราะห์ข์้อ้มูลู และออกแบบร่า่ง 2 มิิติ ิและ 3 มิิติเิพื่่�อใช้ใ้นการสอบถามผู้้�

เชี่่�ยวชาญถึึงความเหมาะสมในการออกแบบ ซึ่่�งผู้้�วิิจัยัได้ท้ำ ำ�การร่า่งต้น้แบบของผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า โดย

นำำ�ข้อ้มูลูและผลสรุุปจากการสำำ�รวจกลุ่่�มเป้า้หมายทั้้�งหมดมาใช้ใ้นการออกแบบ แบ่ง่เป็็น 3 รููปแบบ ดังันี้้ �

 

ภาพที่่� 2 : แบบร่่างการออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภููมิปัิัญญาทอผ้า้ฝ้า้ย

ร่่วมกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากชุมุชนอ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ  อ.ท่า่ตะเกีียบ  จ.ฉะเชิงิเทรา แบบที่่� 1

ที่่�มา : จุฬุาวรรณ  ดีีเลิศิ, 2564
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ภาพที่่� 3 : แบบร่่างการออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภููมิปัิัญญาทอผ้า้ฝ้า้ย

ร่่วมกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากชุมุชนอ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ  อ.ท่า่ตะเกีียบ  จ.ฉะเชิงิเทรา แบบที่่� 2

ที่่�มา : จุฬุาวรรณ  ดีีเลิศิ, 2564

 

ภาพที่่� 4 : แบบร่่างการออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภููมิปัิัญญาทอผ้า้ฝ้า้ย

ร่่วมกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากชุมุชนอ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ  อ.ท่า่ตะเกีียบ  จ.ฉะเชิงิเทรา แบบที่่� 3

ที่่�มา : จุฬุาวรรณ  ดีีเลิศิ, 2564

	 ส่่วนที่่� 3 การประเมิินผลการออกแบบ 

การประเมิินผลการออกแบบจากกลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการออกแบบ และผู้้�ประกอบการ จำำ�นวน 6 ท่า่น 

ดังันี้้ �

   การออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก 
   ชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา
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ตาราง 1 แสดงการเปรียีบเทีียบคุณุภาพของการออกแบบกระเป๋๋าของผู้้�เชี่่�ยวชาญและผู้้�ประกอบการ 

(n=6)

	 จากตาราง 1 ผลการวิิเคราะห์ค์ุุณภาพของการออกแบบกระเป๋๋าของผู้้�เชี่่�ยวชาญและ

ผู้้�ประกอบการ ทั้้�ง 3 รููปแบบ จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 6 ท่า่น พบว่า่ รููปแบบที่่� 2 มากที่่�สุดุ มีีค่า่เฉลี่่�ย

รวม (x = 4.49) รองลงมา รููปแบบที่่� 3 มีีค่า่เฉลี่่�ยรวม  (x = 4.38) และรููปแบบที่่�1 มีีค่า่เฉลี่่�ยรวม (x = 4.27) 

ดังันั้้�นผู้้�เชี่่�ยวชาญและผู้้�ประกอบการได้เ้ลืือกรูปแบบที่่� 2 ในระดับัมาก
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	ผลก ารหาแนวทางการออกแบบผลิิตภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า จากภูมิูิปััญญาถักัทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับั

เส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา ผู้้�วิิจัยัได้มี้ีการปรับัปรุุง 

และพัฒันางานออกแบบเพื่่�อให้เ้กิิดความสมบูรูณ์ ์ โดยมีการสอบถามความคิดิเห็น็ และข้อ้เสนอแนะ

ต่า่ง ๆ จากผู้้�เชี่่�ยวชาญและผู้้�ประกอบการ รวมถึึงความต้อ้งการของผู้้�บริโิภค เพื่่�อให้ผ้ลงานการออกแบบ

ตรงตามวัตัถุปุระสงค์์

	ผล สรุุปในการพัฒันานำำ�ไปสู่่�การออกแบบกระเป๋๋า รููปแบบที่่� 2 มีี 5 แบบ คืือ 1. กระเป๋๋าเป้ ้

2. กระเป๋๋ามีีสายคล้อ้งข้อ้มืือ 3. กระเป๋๋าทรงนักัเรียีน 4. กระเป๋๋าทรงจีีบ 5. กระเป๋๋าทรงสี่่�เหลี่่�ยม/ถุงุผ้า้ 

และนำำ�เส้น้ใยจากก้า้นโหม่ง่ต้น้จากร่ว่มกับัภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ย การจัดัวางลายให้อ้ยู่่�ในองค์ป์ระกอบ

แบบเดิมิ เพื่่�อคงไว้ซ้ึ่่�งเอกลักัษณ์ข์องชุมุชนอ่า่งเตย  คืือ ลวดลายผ้า้ฝ้า้ยเป็็นลายผ้า้ขาวม้า้ โดยเส้น้

ฝ้า้ยจะเป็็นเส้น้ยืืน ส่ว่นเส้น้ใยจากก้า้นโหม่ง่ของต้น้จากจะเป็็นเส้น้พุ่่�งที่่�มีีสีสี้ม้เหลืืองกับัเส้น้ฝ้า้ย ลาย

ผ้า้ขาวม้า้เป็็นที่่�นิิยมในการทอผ้า้ฝ้า้ยของชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา 

ด้ว้ยราคาถูกู จุดุเด่น่ของผ้า้ทอของชุมุชนคืือ มีีการทอละเอีียด ประณีีต สวยงาม รููปแบบการใช้ส้ีี  สีี

ของผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า ใช้ส้ีีวรรณะร้อ้น สีีส้ม้เหลืือง สีีวรรณะเย็น็ สีีเขีียว ที่่�ได้จ้ากแบบสอบถาม ซึ่่�ง

เป็็นสีขี้า้งเคีียง คืือ กลุ่่�มของสีีจำำ�นวนสามหรือืสี่่�สีทีี่่�ติดิกันัภายในวงล้อ้สีี โดยที่่�ชุดุสีีนี้้ �จะมีีความกลมกลืนื

เป็็นโทนเดีียวกันั  ทั้้�งนี้้ � การเลืือกใช้ส้ีีประเภทนี้้ �จะต้อ้งใช้ส้่ว่นการผสมที่่�เหมาะสม โดยผู้้�วิิจัยัเลืือกใช้้

สีี สีีน้ำำ��ตาล 60 % สีีเหลืืองส้ม้ 30 % สีีเขีียว 10 % เพื่่�อความเหมาะสม ผู้้�วิิจัยัได้ท้ำ ำ�การร่า่งภาพของ

การออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า จากภูมิูิปััญญาถักัทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากชุมุชน

อ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ  อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา ซึ่่�งมีีรายละเอีียดดังันี้้ �

 

ภาพที่่� 5 : ต้น้แบบออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภููมิปัิัญญาทอผ้า้ฝ้า้ยร่่วมกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้

จากชุมุชนอ่า่งเตย  

ที่่�มา : จุฬุาวรรณ  ดีีเลิศิ, 2564

สรุุปผลการออกแบบ

   การออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก 
   ชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา
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	ก ารประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�บริโิภค การออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า จากภูมิูิปััญญา

ถักัทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากชุมุชนอ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ  อ.ท่า่ตะเกีียบ  จ.ฉะเชิิงเทรา

ตาราง 2 แสดงการความพึึงพอใจของกลุ่่�มที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�มีีต่อ่รููปแบบและลวดลายผลิติภัณัฑ์์

กระเป๋๋า (n=100)

	 จากตาราง 2 การวิิเคราะห์ร์ะดับัความพึึงพอใจของกลุ่่�มที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์ ที่่�มีีต่อ่ผลิติภัณัฑ์์

กระเป๋๋า ดังันี้้ �

	 ด้้านลัักษณะเฉพาะถิ่่�น พบว่า่ กลุ่่�มที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์มีีความพึึงพอใจต่อ่รููปแบบกระเป๋๋า

ทั้้�ง 5 แบบ ภาพรวมอยู่่�ในระดับัมาก มีีค่า่เฉลี่่�ยรวม (x = 4.34) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้า้น พบว่า่ วัสัดุุ

และกรรมวิิธีีการผลิติของท้อ้งถิ่่�นผลิติได้จ้ริงิ (x = 4.50) ลวดลายของเส้น้ใยที่่�ใช้มี้ีการจัดัวางอย่า่งลงตัวั 

(x = 4.35) มีีการผสมผสานวัสัดุใุนท้อ้งถิ่่�นได้อ้ย่า่งเหมาะสม (x = 4.27) ลักัษณะของลวดลายเป็็น

เอกลักัษณ์เ์ฉพาะ สื่่�อถึึงที่่�มาของผลิติภัณัฑ์ผ์้า้ทอ (x = 4.24) ตามลำำ�ดับั

	 ด้้านประโยชน์ใ์ช้้สอย พบว่า่ กลุ่่�มที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์มีีความพึึงพอใจต่อ่รููปแบบกระเป๋๋าทั้้�ง 

5 แบบ ภาพรวมอยู่่�ในระดับัมาก มีีค่า่เฉลี่่�ย (x = 4.28) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้า้น ผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�

ออกแบบใช้ง้านได้จ้ริงิ เพื่่�อจำำ�หน่า่ยแก่่นักัท่อ่งเที่่�ยว (x = 4.44) ผลิติภัณัฑ์มี์ีความปลอดภัยั (x = 4.30) 

ผลิติภัณัฑ์มี์ีความง่า่ยต่อ่การใช้ง้าน (x = 4.26) ผลิติภัณัฑ์ด์ูแูลรักัษาง่า่ย (x = 4.12) ตามลำำ�ดับั

	 ด้้านความงาม พบว่า่ กลุ่่�มที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์มีีความพึึงพอใจต่อ่รููปแบบกระเป๋๋าทั้้�ง 5 แบบ 
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ภาพรวมอยู่่�ในระดับัมาก มีีค่า่เฉลี่่�ย (x = 4.30) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้า้น ความประณีีตของชิ้้ �นงาน 

(x = 4.53) ผลิติภัณัฑ์มี์ีรููปแบบที่่�น่า่สนใจ (x = 4.51)  ผลิติภัณัฑ์มี์ีความสวยงาม (x = 4.43) วัสัดุทุี่่�

ใช้ผ้สมกันัมีีความเหมาะสม (x = 4.03) การจัดัวางลวดลายมีองค์ป์ระกอบน่า่สนใจ (x = 4.00) ตาม

ลำำ�ดับั 

	 เมื่่�อพิิจารณาโดยรวม พบว่า่ กลุ่่�มที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์มีีความพึึงพอใจต่อ่รููปแบบ 1. กระเป๋๋า

เป้ ้2. กระเป๋๋ามีีสายคล้อ้งข้อ้มืือ 3. กระเป๋๋าทรงนักัเรียีน 4. กระเป๋๋าทรงจีีบ 5. กระเป๋๋าทรงสี่่�เหลี่่�ยม/ถุงุ

ผ้า้ ทั้้�ง 5 ประเภท โดยรวมอยู่่�ในระดับัมาก มีีค่า่เฉลี่่�ยสูงูสุดุ (x = 4.31) (S.D.= 0.66) 

	ผลก ารวิิเคราะห์ค์วามคิดิเห็น็ด้า้นการออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า จากภูมิูิปััญญาถักัทอผ้า้

ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จากชุมุชนอ่า่งเตย  ต.ท่า่ตะเกีียบ  อ.ท่า่ตะเกีียบ  จ.ฉะเชิิงเทรา พบ

ว่า่ กลุ่่�มนักัออกแบบและผู้้�ประกอบการ  มีีความคิดิเห็น็ต่อ่รููปแบบและลวดลายผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า ทั้้�ง 5 

แบบ ตามลักัษณะการออกแบบแบ่ง่ออกเป็็น 2 ส่ว่น คืือ การออกแบบรูปทรงผลิติภัณัฑ์แ์ละการจัดั

วางลวดลายลงบนผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับั ธีีระชัยั สุขุสด (2544: หน้า้ 88-92) กล่า่วว่า่ 

ผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�ดีีย่อ่มเกิิดจากการออกแบบที่่�ดีี นักัออกแบบต้อ้งคำำ�นึึงถึึงองค์ป์ระกอบและหลักัการออกแบบ  

โดยหลักัการออกแบบผลิติภัณัฑ์มี์ีอยู่่� 9 ประการ คืือ 1) หน้า้ที่่�ใช้ส้อย 2) ความปลอดภัยั 3) ความ

แข็็งแรง 4) ความสะดวกสบายในการใช้ ้5) ความสวยงาม 6) ราคาพอสมควร 7) การซ่อ่มแซมง่า่ย 8) 

วัสัดุแุละการผลิติ 9) การขนส่ง่

	ผลก ารวิิเคราะห์ค์วามพึึงพอใจรููปแบบและลวดลายผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋า จากกลุ่่�มผู้้�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์

จำำ�นวน 100 คน  พบว่า่ ผู้้�สนใจผลิติภัณัฑ์มี์ีความพึึงพอใจต่อ่รููปแบบและลวดลายกระเป๋๋า ทั้้�ง 5 แบบ 

ภาพรวมอยู่่�ในระดับัมาก มีีค่า่เฉลี่่�ยรวม (x = 4.31), (S.D.= 0.66) เมื่่�อพิิจารณาค่า่เฉลี่่�ยเป็็นรายด้า้น 

ดังันี้้ �

	 1. ด้้านลัักษณะเฉพาะถิ่่�น พบว่่า กลุ่่�มที่่�สนใจผลิิตภััณฑ์ ์มีีความพึึงพอใจต่่อรููปแบบ

กระเป๋๋าทั้้�ง 5 แบบ ภาพรวมอยู่่�ในระดับัมาก มีีค่า่เฉลี่่�ยรวม (x = 4.34) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้า้น พบ

ว่า่ วัสัดุแุละกรรมวิิธีีการผลิติของท้อ้งถิ่่�นผลิติได้จ้ริงิ ลวดลายของเส้น้ใยที่่�ใช้มี้ีการจัดัวางอย่า่งลงตัวั 

การผสมผสานวัสัดุใุนท้อ้งถิ่่�นได้อ้ย่า่งเหมาะสม ลักัษณะของลวดลายเป็็นเอกลักัษณ์เ์ฉพาะ สื่่�อถึึงที่่�

มาของผลิิตภััณฑ์ผ์้า้ทอ สอดคล้อ้งกัับแนวคิิดของ วััชริินทร์ ์ จรุุงจิิตสุุนทร (2548) กล่่าวว่่า 

องค์ป์ระกอบของผลิิตภัณัฑ์ห์ัตัถกรรม คืือ ต้อ้งแสดงคุณุค่่าของธรรมชาติิหรืืองานหัตัถกรรมที่่�มีี

เอกลักัษณ์แ์ละศิลิปวัฒันธรรมของท้อ้งถิ่่�น เช่น่ ลวดลายผ้า้ทอที่่�มีีจุดุเด่น่ของแต่ล่ะภาคไม่เ่หมืือนกันั 

วัสัดุแุละกรรมวิิธีีการผลิติของท้อ้งถิ่่�น ผลิติได้จ้ริงิ โดยใช้ภู้มิูิปััญญาของชาวบ้า้น ราคาที่่�ซื้้ �อได้ ้ ชอบ

แล้ว้ซื้้ �อได้เ้ลยไม่่คิิดมาก มีีความสวยงามและน่่าสนใจ รููปแบบแปลกใหม่่ สะดุดุตา โดยยังัสื่่�อถึึง

เอกลักัษณ์ป์ระจำำ�ถิ่่�น

สรุุปและอภิปิรายผล

   การออกแบบผลิติภัณัฑ์ก์ระเป๋๋าจากภูมิูิปััญญาทอผ้า้ฝ้า้ยร่ว่มกับัเส้น้ใยก้า้นโหม่ง่ต้น้จาก 
   ชุมุชนอ่า่งเตย ต.ท่า่ตะเกีียบ อ.ท่า่ตะเกีียบ จ.ฉะเชิิงเทรา
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	 2. ด้้านประโยชน์ใ์ช้้สอย พบว่า่ กลุ่่�มที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์ มีีความพึึงพอใจต่อ่รููปแบบ รููป

แบบกระเป๋๋าทั้้�ง 5 แบบ ภาพรวมอยู่่�ในระดับัมาก มีีค่า่เฉลี่่�ย (x = 4.28) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้า้น 

พบว่า่ กระเป๋๋าสามารถใช้ง้านได้จ้ริงิ นำำ�ไปจำำ�หน่า่ยแก่่นักัท่อ่งเที่่�ยว มีีความปลอดภัยั ง่า่ยต่อ่การใช้้

งาน ดูแูลรักัษาง่า่ย สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ รัฐัไท พรเจริญิ (2546 : 4) กล่า่วว่า่ ประโยชน์ใ์ช้ส้อย

สำำ�หรับังานออกแบบผลิติภัณัฑ์ต์้อ้งสนองตอบการใช้ง้านได้ต้ามที่่�ออกแบบไว้ ้มิิใช่อ่อกแบบให้ส้วยงาม

อย่า่งเดีียว ในปััจจุบุันัประโยชน์ใ์ช้ส้อยสามารถสร้า้งจุดุขายที่่�ดีีให้ก้ับัสินิค้า้

	 3. ด้้านความงาม พบว่า่ กลุ่่�มที่่�สนใจผลิติภัณัฑ์ ์มีีความพึึงพอใจต่อ่รููปแบบ รููปแบบกระเป๋๋า

ทั้้�ง 5 แบบ ภาพรวมอยู่่�ในระดับัมาก มีีค่า่เฉลี่่�ย (x = 4.30) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้า้น พบว่า่ กระเป๋๋า

มีีความประณีีตของชิ้้ �นงาน มีีรููปแบบที่่�น่า่สนใจ มีีความสวยงาม วัสัดุทุี่่�ใช้ผ้สมกันัมีีความเหมาะสม 

และการจัดัวางลวดลายมีองค์ป์ระกอบน่า่สนใจ ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ รัฐัไท พรเจริญิ (2546: 

หน้า้ 7) กล่า่วว่า่ ความสวยงามน่า่ใช้เ้ป็็นสิ่่�งที่่�ดึึงดูดูใจผู้้�บริโิภค โดยให้ค้วามสำำ�คัญักับัรูปลักัษณ์ ์สีสีันั 

รวมทั้้�งความเรียีบร้อ้ยของวัสัดุทุี่่�ใช้ผ้ลิตินำำ�มาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นการสร้า้งผลิติภัณัฑ์ใ์ห้ค้วามรู้้�สึึกที่่ �สมดุลุ 

(Balance) สร้า้งความงามเพื่่�อดูแูปลกใหม่อ่อกไปจากผลิติภัณัฑ์เ์ดิมิ รวมทั้้�งการเน้น้ (Emphasis) ที่่�

ดูแูล้ว้สบายตาขึ้้ �น โดยใช้ส้ีีกับัพื้้ �นผิิววัสัดุมุาทำำ�ให้เ้กิิดความสวยงาม

	 1. ควรศึึกษาเทคนิคการออกแบบลวดลายและการจัดัวางองค์ป์ระกอบลวดลายผลิติภัณัฑ์์

ประเภทกระเป๋๋า ให้มี้ีความทันัสมัยัมากขึ้้ �น

	 2. ควรศึึกษารููปแบบของผลิติภัณัฑ์ป์ระเภทกระเป๋๋าให้ม้ากกว่า่นี้้ �  เพื่่�อนำำ�มาใช้เ้ป็็นข้อ้มูลู

ในการออกแบบให้ท้ันัสมัยัและเข้า้กับัเพศ วัยั และรายได้ผู้้้�บริโิภค

	 3. ทดลองนำำ�เส้น้ใยไปพัฒันาเป็็นวัสัดุสุำ ำ�หรับัใช้ใ้นงานหัตัถกรรมถักั ทอ และสาน ในรููป

แบบอื่่�นที่่�มีีความหลากหลายต่อ่ไป
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การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวััตกรด้้วยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์

ทิพิย์ลั์ักษณ์ ์ โกมลวณิิช 1

Development of “S.C.A.M.P.E.R” Cards Game for Innovative Thinking

บทคัดย่่อ

	 หนึ่่�งในทักัษะการเรียีนรู้้�ที่่ �สำ ำ�คัญัสำำ�หรับัศตวรรษที่่� 21 ของนักัศึึกษาในปััจจุบุันันี้้ �คืือ ทักัษะ

ด้า้นการเรียีนรู้้� และนวัตักรรม ซึ่่�งเป็็นทักัษะที่่�ทำ ำ�ให้พ้ลเมืืองดำำ�รงชีีวิิตได้อ้ย่า่งมีีคุณุภาพในศตวรรษที่่� 21 

งานวิิจัยัเชิิงคุณุภาพนี้้ �มีีวัตัถุปุระสงค์ ์1. เพื่่�อศึึกษาผลการใช้เ้กมการ์ด์สแคมเพอร์พ์ัฒันากระบวนการ

คิดิแบบนวัตักร 2. เพื่่�อศึึกษาแนวทางการพัฒันาเกมการ์ด์ไปใช้ง้านหลากหลายกลุ่่�มเป้า้หมาย โดย

ศึึกษาลักัษณะการเล่น่เกมการ์ด์ การมีีส่ว่นร่ว่มในการคิดิ การนำำ�แนวความคิดิไปเชื่่�อมโยงเพื่่�อสร้า้ง

ต้น้แบบ (Prototype) และการสร้า้งบรรยากาศในการเรียีนรู้้�  ซึ่่�งเครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการศึึกษาวิิจัยันี้้ �คืือ 

แผนผังัการออกแบบเกม (Unified Game Canvas-UGC) แบบบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรียีนรู้้�ข อง

นักัศึึกษา แบบสอบถามการใช้ง้านเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์ และแบบสอบถามประเมิินการเรียีนรู้้�ด้ ว้ย

ตนเอง ผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูพบว่า่ 1. เกมการ์ด์สแคมเพอร์ส์ามารถช่ว่ยพัฒันาทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์์

และนวัตักรรมได้ใ้นระดับัมาก ซึ่่�งทักัษะดังักล่า่วเป็็นพื้้ �นฐานของการสร้า้งนวัตักร 2. กระบวนการจัดัการ

เรียีนการสอนที่่�ช่ว่ยพัฒันากระบวนการคิิดแบบนวัตักร ควรประกอบด้ว้ยกิจกรรมที่่�ก่่อให้เ้กิิดทักัษะการ

เชื่่�อมโยงความคิดิ และส่ง่เสริมิให้เ้กิิดทักัษะเชิิงพฤติกิรรมด้า้นการตั้้�งคำ ำ�ถาม สังัเกต ปฏิิสัมัพันัธ์ ์และ

ทดลอง 3. การนำำ�เกมการ์ด์สแคมเพอร์ไ์ปประยุกุต์ใ์ช้ใ้ห้ไ้ด้ผ้ลดีควรมีี 3 องค์ป์ระกอบคือ คลิปิสื่่�อการ

สอน เกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์และกิิจกรรม 4. แนวทางการพัฒันาเกมการ์ด์สแคมเพอร์เ์พื่่�อประยุกุต์ใ์ช้้

กับัหลากหลายกลุ่่�มเป้า้หมาย ควรมีีการปรับัความลื่่�นไหลของเกม (Game Flow) หลักัสำำ�คัญัของ

เกม (Game Core) การเพิ่่�มปฏิิสัมัพันัธ์ข์องเกมกับัผู้้�เล่น่ (Game Interaction) และเพิ่่�มความพิิเศษ

ให้ก้ับัเกม (Game Impact) 

คำำ�สำำ�คัญ: ทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์แ์บบนวัตักร กระบวนการคิดิแบบนวัตักร เกมการ์ด์ สแคมเพอร์ ์

การออกแบบเกม

1 ผู้้�ช่ว่ยศาสตราจารย์.์, หลักัสูตูรคอมพิิวเตอร์ก์ราฟิิก คณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยัธุรุกิิจบัณัฑิิตย์ ์
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	 One of the important study skills in the 21st century for students today is learning 

and innovation skills, which is a skill that allows citizens to live quality lives in the 21st cen-

tury. The objective of this qualitative research are for: 1) to study the results of use Cards 

Game S.C.A.M.P.E.R. develop an innovative thinking system, 2) to study cards game de-

velopment guidelines to be used in various target groups by studying in the playing style 

of the cards game or by participating in thinking, connecting ideas to create prototypes 

and creating a learning environment, which tools used in the research study are Unified 

Game Canvas (UGC), Student Feedback Form, Cards Game S.C.A.M.P.E.R. Usage ques-

tionaire and self-learning assessment questionnaire. The analysis of the data showed that 

1) Cards Game S.C.A.M.P.E.R can help develop creativity and innovation skills to agree 

level.  These skills are fundamental to creating innovation. 2) Teaching and learning pro-

cesses that help develop innovative thinking processes should include: activities that build 

cognitive skills and foster behavioral skills in questioning, observation, interaction and ex-

perimentation 3) Good application of cards game S.C.A.M.P.E.R. should have three ele-

ments : Teaching material clips, Cards Game S.C.A.M.P.E.R. and activities 4) Guidelines 

for cards game development for the application of various target groups should have ad-

justed the flow of the game (Game Flow), Game Core, increase the interaction of the game 

with the players (Game Interaction) and Game Impact.

KEYWORDS: Innovative creativity skills, Innovative thinking process, Card Game 

S.C.A.M.P.E.R., Game Design 
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	ก ารพัฒันาทักัษะการเรียีนรู้้� ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�สำ ำ�คัญัสำำ�หรับันักัศึึกษาในยุคุนี้้ � ประกอบ

ด้ว้ย 1. ทักัษะด้า้นการเรียีนรู้้� และนวัตักรรม 2. ทักัษะสารสนเทศ สื่่�อ และเทคโนโลยี 3. ทักัษะชีีวิิต

และอาชีีพ สำำ�หรับัทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์จ์ัดัเป็็น 1 ใน 3 ของทักัษะด้า้นการเรียีนรู้้� และนวัตักรรม 

ซึ่่�งเป็็นทักัษะที่่�ทำ ำ�ให้พ้ลเมืืองดำำ�รงชีีวิิตได้อ้ย่า่งมีีคุณุภาพในศตวรรษที่่� 21 นักัศึึกษาที่่�เป็็นผู้้�เรียีนใน

ระดับัมหาวิิทยาลัยั เป็็นช่ว่งวัยัที่่�มีีความสำำ�คัญัต่อ่การพัฒันา ทักัษะดังักล่า่วจึึงเป็็นทักัษะที่่�จำ ำ�เป็็น

ต่่อการนำำ�ไปปรับัใช้ใ้ห้เ้หมาะสมกับับริิบทของสังัคมและการทำำ�งานในอนาคต การเรีียนรู้้�ที่่ �ดีีและ

เหมาะสม สำำ�หรับัผู้้�เรียีนรุ่่� นใหม่คื่ือ การเรียีนรู้้� ผ่า่นการลงมืือทำำ� (เล่น่) อย่า่งสนุกุสนาน การเรียีนรู้้�

โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน (Game-based Learning) จึึงสามารถทำำ�ให้ผู้้้�เรีียนปรับัเปลี่่�ยนแนวคิดเชิิง

นามธรรมให้เ้ป็็นรููปธรรมได้ ้และช่ว่ยสร้า้งแรงจูงูใจให้ผู้้้�เรียีนมีีส่ว่นร่ว่มในการเรียีนรู้้�  ทำ ำ�ให้ก้ารเรียีนรู้้�

เป็็นไปอย่า่งมีีความหมาย (Meaningful Learning) ทำำ�ให้เ้กิิดองค์ค์วามรู้้�ที่่ �คงทน ผู้้�เรียีนเข้า้ใจเห็น็

ภาพ เชื่่�อมโยงกับัการนำำ�ไปปรับัใช้ใ้นชีีวิิตจริงิ ทักัษะสำำ�หรับัการดำำ�รงชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21 ที่่�มีีความ

เป็็นพลวัตัเช่น่นี้้ � จักัเป็็นประโยชน์ต์่อ่ผู้้�เรียีน ซึ่่�งสามารถนำำ�ความรู้้� และทักัษะที่่�ได้ร้ับัไปปรับัประยุกุต์์

ใช้ใ้นชีีวิิตประจำำ�วันัและการทำำ�งานในอนาคตได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภาพ

	 งานวิิจัยันี้้ �เป็็นส่่วนหนึ่่�งของชุดุโครงการวิิจัยัเรื่่�อง การพัฒันาความคิิดสร้า้งสรรค์ด์้ว้ยการ

จัดัการเรียีนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid Learning) โดยมีโครงการวิิจัยัย่อ่ย ได้แ้ก่่ 1. การพัฒันา

กิิจกรรมในวิิชาความคิิดสร้า้งสรรค์แ์ละนวััตกรรมเพื่่�อสร้า้งให้้นัักศึึกษาเกิิดทัักษะความเป็็นผู้้�

ประกอบการสร้า้งสรรค์ ์ (รับัผิดชอบโดย อ.กมลศิิริ ิ วงศ์ห์มึึก) 2. การประเมิินตนเองของผู้้�เรียีนด้า้น

ทักัษะความสามารถในศตวรรษที่่� 21 ในรายวิิชาความคิิดสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม จากวิิธีีการเรียีนรู้้�

แบบผสมผสาน (รับัผิดชอบโดย ผศ.กมลวรรณ พัชัรพรพิิพัฒัน์ ์ สารสุขุ) และ 3. การพัฒันา

กระบวนการคิดิแบบ นวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์(รับัผิดชอบโดย ผศ.ทิิพย์ล์ักัษณ์ ์โกมลวณิช) 

	 เกมการ์ด์สแคมเพอร์น์ี้้ �ผู้้�วิิจัยัได้เ้ริ่่�มจัดัทำำ�ขึ้้ �นครั้้�งแรกในปีีการศึึกษา 2556 โดยมีจุดุมุ่่�งหมาย

เพื่่�อพัฒันาทักัษะความคิดิเชื่่�อมโยง ซึ่่�งเป็็นการคิดิที่่�สำ ำ�คัญัสำำ�หรับังานออกแบบ การ์ด์ในช่ว่งแรกจึึง

มีีเพีียงการ์ด์ภาพ โดยได้น้ำำ�ไปใช้ก้ับันักัศึึกษาคณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์ มหาวิิทยาลัยัธุรุกิิจบัณัฑิิตย์์

เท่า่นั้้�น ต่อ่มาในปีีการศึึกษา 2560 ผู้้�ออกแบบได้เ้พิ่่�มเติมิการ์ด์คำำ�สำำ�คัญั (Keywords) ของแนวคิดิ 

S.C.A.M.P.E.R. เพื่่�อช่ว่ยเรื่่�องการจดจำำ�คำำ�สำำ�คัญัดังักล่า่วให้ก้ับันักัศึึกษาและมีีภาพตัวัอย่า่งแนวคิดิ

นั้้�น ๆ ประกอบ เพื่่�อใช้ก้ระตุกุความคิดิ ทำำ�ให้น้ักัศึึกษาเข้า้ใจในวิิธีีคิดิลักัษณะนี้้ �ได้ม้ากขึ้้ �น ในปีีการ

ศึึกษา 2562 ผู้้�วิิจัยัได้น้ำ ำ�แนวคิดิการ์ด์ดังักล่า่วมาปรับัปรุุงให้มี้ีลักัษณะเป็็นเกมการ์ด์มากขึ้้ �น เพื่่�อปูู

พื้้ �นฐานการพัฒันาทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์ส์ำ ำ�หรับันักัศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 ทุกุคณะวิิชาของมหาวิิทยาลัยั

ธุุรกิิจบัณัฑิิตย์ ์ เพื่่�อใช้ใ้นการเรีียนการสอนรายวิิชา GE 171 ความคิิดสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม 

นอกจากการปรับัปรุุง S.C.A.M.P.E.R. Cards Game สำำ�หรับัใช้ใ้นรายวิิชาดังักล่า่วแล้ว้ ผู้้�วิิจัยัยังัได้้

จัดัทำำ�คลิปิวีีดีีโอประกอบการสอน สำำ�หรับัให้น้ักัศึึกษาได้ศ้ึึกษาเนื้้ �อหาก่่อนสัปัดาห์ท์ี่่�จะทำำ�กิจกรรมด้ว้ย

 

บทนำำ�
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ภาพที่่� 1 : พัฒันาการออกแบบ S.C.A.M.P.E.R. Cards Game 2556-2562

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

 

ภาพที่่� 2 : Storyboard คลิปิวีีดีีโอประกอบการสอน เรื่่�อง กระบวนการคิดิแบบ S.C.A.M.P.E.R.

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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	 1. เพื่่�อศึึกษาผลการใช้เ้กมการ์ด์สแคมเพอร์พ์ัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักร 

	 2. เพื่่�อศึึกษาแนวทางการพัฒันาเกมการ์ด์ไปใช้ง้านหลากหลายกลุ่่�มเป้า้หมาย 

	ก ารพัฒันาทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละทักัษะกระบวนการคิดิแบบนวัตักร สามารถกระตุ้้�น

ให้เ้กิิดทักัษะดังักล่า่วได้ด้้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์

การทบทวนวรรณกรรมและกรอบแนวคิดิ

1. ทฤษฎีคีวามคิดิสร้้างสรรค์์

	ทิ ศนา แขมณีี (2554, 188-194) กล่า่วว่า่ ความคิดิเป็็นกระบวนการทางสมองในการนำำ�

ข้อ้มูลูหรือืสิ่่�งเร้า้ที่่�ได้ร้ับั ไปเชื่่�อมโยงกับัข้อ้มูลูหรือืประสบการณ์เ์ดิมิ เพื่่�อสร้า้งความหมายให้แ้ก่่ตน 

เกิิดเป็็นความรู้้�คว ามเข้า้ใจที่่�สามารถนำำ�ไปใช้ใ้นสถานการณ์ต์่า่ง ๆ ส่ว่น “การคิดิ” นั้้�นเป็็นงานเฉพาะ

ตน เป็็นกระบวนการภายในที่่�แต่ล่ะบุคุคลต้อ้งดำำ�เนิินการเอง ไม่มี่ีผู้้�ใดทำำ�แทนได้ ้แต่บุ่คุคลอื่่�นรวมทั้้�ง

สภาพแวดล้อ้มและประสบการณ์ต์่า่ง ๆ สามารถกระตุ้้�นให้บุ้คุคลเกิิดการคิดิได้ ้ โดยองค์ป์ระกอบของ

การเกิิดสิ่่�งเร้า้ได้แ้ก่่ ผู้้�คิดิ – สิ่่�งเร้า้ – การรับัรู้้�สิ่่ �งเร้า้ – จุดุมุ่่�งหมายของการคิดิ – กระบวนการคิิดหรือืวิิธีีคิดิ

	กิ ลฟอร์ด์ (Gilford, 1959: 145-151, อ้า้งจากเบญจมาศ สุภุาทอน, 2555) กล่า่วว่า่ ความ

คิดิสร้า้งสรรค์เ์ป็็นความสามารถทางสมอง ลักัษณะของผู้้�มีความคิดิสร้า้งสรรค์มี์ีทั้้�งหมด 5 ประการ

คืือ 1. ความรู้้�สึึก ไวต่อ่ปััญหา 2. มีีความคล่อ่งในการคิดิ 3. มีีความคิดิริเิริ่่�ม สามารถแสวงหาแนวทาง

ใหม่ ่ๆ  หรือืวิิธีีการแปลกแตกต่า่งเพื่่�อใช้ใ้นการแก้ไ้ขปัญหา 4. มีีความคิดิยืืดหยุ่่�น ซึ่่�งเป็็นการคิดิหาวิิธีี

การหลาย ๆ วิิธีี เพื่่�อใช้ใ้นการแก้ปั้ัญหา และ 5. มีีแรงจูงูใจในการแสวงหาแนวทางแก้ปั้ัญหาด้ว้ย

ความกระตืือรือืร้น้

2. กระบวนการคิดิสร้้างสรรค์แ์บบนวััตกร

	 งานวิิจัยัชิ้้ �นนี้้ �จัดัทำำ�ขึ้้ �น เพื่่�อตรวจสอบเกมการ์ด์สแคมเพอร์ว์่า่ สามารถช่ว่ยพัฒันากระบวนการ

คิดิแบบนวัตักรให้ก้ับักลุ่่�มนักัศึึกษาทุกุคณะได้ห้รือืไม่ ่การพัฒันาเกมการ์ด์สแคมเพอร์น์ี้้ �ได้ถู้กูพัฒันา

และปรับัปรุุงใหม่ ่ (เวอร์ช์ั่่�นปีี 2562) โดยพัฒันาให้มี้ีความสอดคล้อ้งกับัเป้า้หมายตามตัวัชี้้ �วัดั (Key 

Indicator) ของมหาวิิทยาลัยัเรื่่�อง DPU DNA for Teacher 

	 โดยตัวัชี้้ �วัดัสำ ำ�หรับัรายวิิชา GE 171 ความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม มีี 2 ประการ คืือ 1. 

การพัฒันาทักัษะความคิิดสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม (Creative & Innovative) โดยมีการกำำ�หนด

คุุณลักัษณะที่่�พึึงประสงค์ว์่่า นัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 เมื่่�อเรีียนผ่่านรายวิิชานี้้ �แล้ว้จะมีีลักัษณะเป็็นผู้้�มี

ความสงสัยัใคร่รู่้้�  (Curiosity) การยอมรับัความคิดิเห็น็ที่่�แตกต่า่ง (Embracing Contradiction) และ

วััตถุุประสงค์ก์ารวิจิัยั

สมมติฐิานในการวิจิัยั
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สามารถหลอมรวมแนวคิดิเพื่่�อสร้า้งแนวคิิดใหม่ ่สามารถนำำ�แนวคิดิ (Idea) หรือืข้อ้เสนอ (Solution) 

ต่า่ง ๆ มาเชื่่�อมโยงกันัได้ ้(Connecting, Sythesizing, Transforming for Novelty of Uniqueness) 

และ 2. การพัฒันาทักัษะการสื่่�อสาร (Communication) โดยมีการกำำ�หนดคุณุลักัษณะที่่�พึึงประสงค์์

ว่า่ นักัศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 เมื่่�อเรียีนผ่า่นรายวิิชานี้้ �แล้ว้จะสามารถระบุเุป้า้หมายของสิ่่�งที่่�ต้อ้งการสื่่�อสารได้ ้

(Purpose) แสดงความใส่่ใจผู้้�ฟัง/ ผู้้�รับัสาร (Audience) และนำำ�เสนอเนื้้ �อหาในการสื่่�อสารได้้

สอดคล้อ้งกับัวัตัถุปุระสงค์แ์ละเหมาะสมกับักลุ่่�มผู้้�ฟัง/ ผู้้�รับัสาร (Content Development/ Organization) 

	ผู้้� วิิจัยัใช้ท้ฤษฏีีของ Jeff Dyer, Hal Gregersan and Clayton M. Chistensen (2013, :34-35) 

ซึ่่�งกล่า่วว่า่ การพัฒันาขีีดความสามารถในการผุดุความคิดินวัตักรรมใหม่ ่เราต้อ้งฝึึกเชื่่�อมโยงความคิดิ 

พร้อ้มทั้้�งตั้้�งคำ ำ�ถาม สังัเกต ปฏิิสัมัพันัธ์ ์ และทดลองบ่อ่ยขึ้้ �น เมื่่�อนวัตักรใช้ท้ักัษะการค้น้พบเป็็นประจำำ� 

พวกเขาจะสร้า้งนิิสัยัในการค้น้พบ และนิิสัยัเหล่า่นั้้�นจะเป็็นตัวักำำ�หนดพวกเขา ให้มี้ีความมั่่�นใจใน

ความสามารถที่่�จะค้น้พบสิ่่�งใหม่ย่ิ่่�งขึ้้ �นต่อ่ไป  กระบวนการคิดิแบบนวัตักร ประกอบด้ว้ย  ทักัษะเชิิง

การรับัรู้้�  หรือืทักัษะในการเชื่่�อมโยงความคิดิ ทักัษะเชิิงพฤติกิรรม คืือ ตั้้�งคำ ำ�ถาม สังัเกต ปฏิิสัมัพันัธ์ ์

และทดลอง ซึ่่�งทักัษะทั้้�ง 2 จะนำำ�ไปสู่่�การกล้า้ทำำ�สิ่่�งใหม่ ่กล้า้ท้า้ทายสภาพปัจจุบุันัและกล้า้รับัความ

เสี่่�ยง 

 

ภาพที่่� 3 : โมเดลดีีเอ็น็เอนวัตักรในการผุดุความคิดิสร้า้งสรรค์์

ที่่�มา: Jeff Dyer, Hal Gregersan and Clayton M. Chistensen , 2013 หน้า้ 35.

	 อนุชุา โสมาบุตุร (2013) ได้ใ้ห้ค้วามหมายเกี่่�ยวกับัทักัษะการเรียีนรู้้� และนวัตักรรม สำำ�หรับั

การเรียีนรู้้� แห่ง่ศตวรรษที่่� 21 ว่า่ “ทักัษะด้า้นนี้้ �จุดุเน้น้อยู่่�บนพื้้ �นฐานแห่ง่การสร้า้งสรรค์ ์การคิดิแบบมี

วิิจารณญาณ การสื่่�อสาร และการมีีส่ว่นร่ว่มในการทำำ�งาน ดังัรายละเอีียดต่อ่ไปนี้้ �

	 1. ความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม (Creatively and Innovation) ประกอบด้ว้ย

	 1.1 การคิดิสร้า้งสรรค์ ์(Think Creativity) โดย (1) ใช้เ้ทคนิคของการสร้า้งสรรค์ท์างความ

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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คิดิที่่�เปิิดกว้า้ง เช่น่ การระดมสมอง (2) สร้า้งสรรค์ส์ิ่่�งแปลกใหม่แ่ละเสริมิสร้า้งคุณุค่า่ทางความคิดิ

และสติิปััญญา และ (3) มีีความละเอีียดรอบคอบต่อ่การคิดิวิิเคราะห์แ์ละประเมิินแนวความคิดิ เพื่่�อ

นำำ�ไปสู่่�การปรับัปรุุงและพัฒันางานในเชิิงสร้า้งสรรค์์

	 1.2 การทำำ�งานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�นได้อ้ย่า่งสร้า้งสรรค์ ์(Work Creativity with Others) โดย (1) มุ่่�ง

พัฒันา เน้น้ปฏิิบัตัิแิละสื่่�อสารแนวคิดิใหม่ ่ ๆ ไปสู่่�ผู้้�อื่่�นได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภาพ (2) เปิิดใจกว้า้งและ

ยอมรับัในมุมุมองหรือืโลกทัศัน์ใ์หม่ ่ๆ ที่่�ส่ง่ผลต่อ่ระบบการทำำ�งาน (3) เป็็นผู้้�นำ ำ�ในการสร้า้งสรรค์ง์าน 

รวมทั้้�งมีีความรู้้� และเข้า้ใจในสภาพการณ์ ์ ซึ่่�งอาจเป็็นข้อ้เท็จ็จริงิหรือืเป็็นข้อ้จำำ�กัดั โดยพร้อ้มที่่�จะ

ยอมรับัความคิดิหรือืสภาพการณ์ใ์หม่ ่ ๆ ที่่�เกิิดขึ้้ �นนั้้�นได้ ้ (4) สามารถสร้า้งวิิกฤติใิห้เ้ป็็นโอกาสส่ง่ผล

ต่อ่การเรียีนรู้้�  และเข้า้ใจถึึงวิิธีีการสร้า้งสรรค์น์วัตักรรม ที่่�ต้อ้งใช้เ้วลาและสามารถนำำ�เอาข้อ้ผิิดพลาด

มาปรับัปรุุงแก้ไ้ขและพัฒันางานได้อ้ย่า่งต่อ่เนื่่�อง

	 1.3 การนำำ�เอานวัตักรรมมาสู่่�การปฏิิบัตัิ ิ(Implement Innovations) โดยปฏิิบัตัิเิชิิงสร้า้งสรรค์์

ให้เ้กิิดคุณุประโยชน์ต์่อ่การปรับัใช้แ้ละพัฒันาจากผลแห่ง่นวัตักรรมที่่�นำ ำ�มาใช้ ้(ย่อ่หน้า้ที่่� 1)

	 2. การคิดิเชิิงวิิพากษ์แ์ละการแก้ไ้ขปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) 

(ย่อ่หน้า้ที่่� 2)

	 3. การสื่่�อสารและการมีีส่ว่นร่ว่ม (Communication and Collaboration) (ย่่อหน้า้ที่่� 3)

Masaharu Kato (ศิิริลิักัษณ์ ์ศิิริมิาจันัทร์,์ ผู้้�แปล, 2559, 122-123) ได้อ้ธิิบายว่า่ วิิธีีการที่่�ได้ผ้ลทำำ�ให้้

ไอเดีียผุดุขึ้้ �นมาได้ใ้นลักัษณะไอเดีียหนึ่่�งทำำ�ให้เ้กิิดอีีกไอเดีียหนึ่่�ง ให้ใ้ช้ ้ “รายการตรวจสอบของออสบอร์น์ 

(Os-borne’s Check List)” ซึ่่�งครอบคลุมุวิิธีีการนำำ�ไอเดีียที่่�มีีอยู่่�มาผสมผสานรวมกันัเพื่่�อสร้า้งสรรค์์

ไอเดีียใหม่ ่โดยรายการตรวจสอบของออสบอร์น์     ประกอบด้ว้ย 9 คำำ� คืือ P- Put to other uses: นำำ�

ไปใช้ง้านอื่่�นได้ห้รือืไม่ ่A- Adapt: การดัดัแปลง M- Modify: แก้ไ้ข เปลี่่�ยนแปลงได้ห้รือืไม่ ่M- Magnify: 

เพิ่่�มขนาด ความยาว ได้ห้รือืไม่ ่ M-Minify: ลดขนาดให้เ้ล็ก็ลง หรือืใช้เ้วลาให้น้้อ้ยลงได้ห้รือืไม่:่ ใช้้

อะไรแทนที่่�ได้ห้รือืไม่ ่ Rearrange: สับัเปลี่่�ยนส่ว่นประกอบ ตำำ�แหน่ง่ ลำ ำ�ดับัได้ห้รือืไม่ ่R- Reverse: 

การกลับัค่า่ กลับัหัวั กลับัข้า้งได้ห้รือืไม่ ่ C- Combine: ใช้ก้ารผสมรวมกันัได้ห้รือืไม่ ่ ซึ่่�งในเวลาต่อ่

มาบ๊๊อบ เอเบิริ์ล์ (Bob Eberle) ได้น้ำ ำ�คำำ�สำำ�คัญัดังักล่า่วมาจัดัเรียีงใหม่ใ่ห้จ้ดจำำ�และนำำ�ไปใช้ไ้ด้ง้่า่ย

ขึ้้ �น จึึงกลายเป็็นคำำ�ว่า่ S.C.A.M.P.E.R. : S- Substitute, C- Combine, A- Adapt, M- Modify, P- Put 

to other uses, E- Eliminate, R- Reverse (โดยตัดั Magnify/ Minify ออก และเพิ่่�มคำำ�ว่า่ E- Eliminate: 

การตัดัออก/ การลด เข้า้มาแทน) 

3. การออกแบบเกม (Game Design Canvas)

	 Bruno C. Matias, Victória O. Gomes, Victor T. Sarinho. (2019 : 407) อธิิบายว่า่ Game 

Design Canvas (GDC) เป็็นเฟรมเวิิร์ค์ที่่�ถูกูนำำ�มาใช้เ้พื่่�อกำำ�หนดองค์ป์ระกอบพื้้ �นฐานของเกม ทำำ�ให้้

นักัออกแบบมองเห็น็แนวคิดิและภาพรวมของเกม ทำำ�ให้ม้องเห็น็ต้น้ทุนุ (Cost) และกำำ�ไร (Revenues) 

ในการออกแบบเกมนั้้�น ๆ ได้ช้ัดัเจนขึ้้ �น และเน้น้ตรวจสอบองค์ป์ระกอบของเกม ในขณะที่่�แผนภาพ
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การออกแบบเกมแบบ Unified Game Canvas (UGC) ช่ว่ยให้ผู้้้�ออกแบบเกมเริ่่�มต้น้จากการคิดิตัวั

บ่ง่ชี้้ �พื้้ �นฐาน คืือ แนวคิดิของเกม และการเล่น่ของเกมนั้้�น จากนั้้�นจึึงค่อ่ยระบุลุักัษณะการเล่น่เกม 

กลไกการเล่น่ และความลื่่�นไหลของเกม (Game Flow) ฯลฯ ซึ่่�งจะช่ว่ยให้น้ักัออกแบบเกม สามารถ

ใช้ว้างโครงสร้า้งการเล่น่เกมและกำำ�หนดเป้า้หมายพฤติิกรรมการเล่น่เกมได้ ้ โดยเน้น้มองผ่า่นการ

ตอบคำำ�ถามแบบ 5W2H (Victor Travassos Sarinho, 2017 ,141-148)

 

ภาพที่่� 4 : Framework แบบ Game Design Canvas (GDC) เสนอโดย Richard Carey

ที่่�มา: เรีียบเรีียงข้อ้มููลคำำ�อธิิบายโดยผู้้� วิจิัยั

 

ภาพที่่� 5 : Framework แบบ Unified Game Canvas (UGC) เสนอโดย Victor Travassos Sarinho

ที่่�มา: เรีียบเรีียงข้อ้มููลคำำ�อธิิบายโดยผู้้� วิจิัยั

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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	ผู้้� วิิจัยัเลืือกใช้ก้ารวิิเคราะห์เ์กมการ์ด์สแคมเพอร์โ์ดยการใช้แ้ผนภาพการออกแบบเกมใน

รููปแบบ Unified Game Canvas (UGC) เนื่่�องจากแผนภาพการออกแบบเกมนี้้ � ใช้ว้ิิธีีการระบุคุำ ำ�ถาม

ในลักัษณะของการซักัถามในสิ่่�งที่่�ควรพัฒันาแบบเกี่่�ยวเนื่่�องกันัภายใต้ค้ำ ำ�ถาม ได้แ้ก่่ แต่ล่ะคนต้อ้ง

ทำำ�อะไร (What) ทำำ�ด้ว้ยเหตุผุลอะไร/ ทำำ�ไมต้อ้งทำำ� (Why) เหตุกุารณ์น์ั้้�นอยู่่�ที่่�ไหน (Where) ระยะ

เวลานานแค่ไ่หน (เริ่่�มต้น้- สิ้้ �นสุดุ) (When) ใครเกี่่�ยวข้อ้ง/ ใครรับัผิดชอบ (Who) จะทำำ�สิ่่�งนั้้�นให้บ้รรลุุ

ผลได้อ้ย่า่งไร (How) วิิเคราะห์ค์่า่ใช้จ้่า่ย/ งบประมาณ (How much) คำำ�ถามเหล่า่นี้้ �เมื่่�อนำำ�ไปใช้ใ้น

การออกแบบเกมจะเริ่่�มต้น้ที่่�การคิดิตอบคำำ�ถามตามตัวับ่ง่ชี้้ �พื้้ �นฐาน คืือ แนวคิดิของเกมและการเล่น่

ของเกมนั้้�น ๆ ก่่อน แล้ว้จึึงไประบุลุักัษณะการเล่่นเกม กลไกการเล่่น และความลื่่�นไหลของเกม 

(Game flow) ฯลฯ ซึ่่�งเหมาะสมกับัการวางโครงสร้า้งการออกแบบเกมที่่�มุ่่�งเน้น้การกำำ�หนดเป้า้หมาย

พฤติิกรรมการเล่น่ของผู้้�เล่น่ ก่่อนการสนใจเรื่่�องข้อ้จำำ�กัดัทางการเงิิน (Game Impact/ Costs & Rev-

enues) และอื่่�น ๆ ซึ่่�งในงานวิิจัยันี้้ � เนื่่�องจากยังัเป็็นการผลิติเกมเพื่่�อใช้เ้ป็็นส่ว่นหนึ่่�งของการเรียีนการสอน 

การระบุตุ้น้ทุนุและกำำ�ไรจึึงยังัไม่มี่ีในแง่ข่องธุรุกิิจเกม (Game Business) ผู้้�วิิจัยัจึึงยังัไม่ว่ิิเคราะห์ใ์น

ส่ว่นดังักล่า่ว

4. Game-Based Learning

	 Game-Based Learning (GBL) คืือ การเรียีนรู้้� โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน ซึ่่�งเป็็นการรวมกันั

ระหว่า่งแนวคิดิทางจิิตวิิทยาที่่�เกี่่�ยวกับัแรงจูงูใจมาใช้เ้ป็็นฐานของเกม โดยให้ผู้้้�เรียีนมีีส่ว่นร่ว่ม การ

เล่น่และรููปแบบของ GBL มีีลักัษณะไม่ต่ายตัวั ส่ว่นใหญ่่มีีจุดุมุ่่�งหมายการออกแบบการเรียีนรู้้� เพื่่�อ

สร้า้งแรงจูงูใจและส่ง่ผลลัพัธ์ก์ารเรียีนรู้้�ต่ อ่ผู้้�เรียีน ซึ่่�งทีีดกล่า่วว่า่ เกมควรมีีองค์ป์ระกอบหลักั 3 

ประการ ได้แ้ก่่ การแข่ง่ขันั การมีีส่ว่นร่ว่ม และการให้ร้างวัลัทันัทีี องค์ป์ระกอบทั้้�ง 3 นี้้ �จะช่ว่ยกระตุ้้�น

ผู้้�เรียีนให้มี้ีความกระตืือรือืร้น้ในการเรียีนรู้้� ผ่า่นเกม (Teed, 2004 อ้า้งจาก ณัฐัญา นาคะสันัต์แ์ละ

ชวณัฐั นาคะสันัต์,์ 2559, 173-176)

	 จากการทบทวนวรรณกรรมทั้้�งหมดดังักล่า่ว ผู้้�วิิจัยัเสนอกรอบแนวคิดิการพัฒันากระบวนการ

คิดิแบบนวัตักรด้ว้ย S.C.A.M.P.E.R. Cards Game โดยผสมผสานระหว่า่งความเป็็นเกมที่่�ให้ค้วามรู้้�

เกี่่�ยวกับัวิิธีีคิดิแบบ S.C.A.M.P.E.R. เข้า้กับัโจทย์ท์างธุรุกิิจ และการนำำ�เสนอไอเดีียเพื่่�อเป็็นธุรุกิิจ

ใหม่ ่โดยมีแนวคิดิรายละเอีียดต่า่ง ๆ ตามภาพที่่� 6 และสร้า้งเป็็นเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์(ภาพที่่� 7)

 

ภาพที่่� 6 : กรอบแนวคิดิการพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ย S.C.A.M.P.E.R. Cards Game

ที่่�มา: ผู้้� วิจิัยั
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ภาพที่่� 7 : ภาพตัวัอย่า่งการ์ด์สแคมเพอร์แ์ละขั้้�นตอนการนำำ�ไปใช้ป้ระกอบการเรีียนการสอน

ที่่�มา: ผู้้� วิจิัยั

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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	 1. ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่า่งได้แ้ก่่ นักัศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 ทุกุคณะวิิชาที่่�เป็็นผู้้�เรียีนรายวิิชา 

GE 171 ความคิิดสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม ทั้้�งสิ้้ �นจำำ�นวน 906 คน

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้ ้คืือ แผนผังัการออกแบบเกม (UGC) แบบบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรียีน

รู้้�ข องนักัศึึกษา แบบสอบถามการใช้ง้านเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์ และแบบสอบถามประเมิินการเรียีนรู้้�

ด้ว้ยตนเอง

	 1. ดำำ�เนิินการเก็็บข้อ้มูลูการบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรียีนรู้้�ข องนักัศึึกษาในสัปัดาห์ท์ี่่�มีีการ

ใช้กิ้ิจกรรมเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์ และเก็็บข้อ้มูลูแบบสอบถามประเมิินการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเองก่่อนเรียีน

กับันักัศึึกษาที่่�เรียีน และบันัทึึกผลคะแนนเก็็บไว้้

	 2. ดำ ำ�เนิินการสอนโดยใช้กิ้ิจกรรมเกมการ์ด์สแคมเพอร์ต์ามแผนการจัดัการเรียีนการสอน 

ซึ่่�งใช้ก้ารเรียีนรู้้� แบบผสมผสาน 

	 3. ภายหลัังการสอน ให้้ผู้้�เรีียนทำำ�บัันทึึกผลสะท้้อนกลับัการเรียีนรู้้�ข องนักัศึึกษา (ผ่า่น

แอปพลิเิคชันั Padlet) แบบสอบถามการใช้ง้านเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์และแบบสอบถามประเมิินการ

เรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเอง

	 4. นำำ�คะแนนผลจากแบบสอบถามการใช้ง้านเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์และแบบสอบถาม

ประเมิินการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเองมาวิิเคราะห์ ์โดยแบ่ง่เป็็น

		  4.1 วิิเคราะห์ผ์ลการเรีียนรู้้�ข องนักัศึึกษาหลังัการเล่่นเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์ด้ว้ย

แบบบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรียีนรู้้�ข องนักัศึึกษา แบบสอบถามการใช้ง้านเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์ และ

แบบสอบถามประเมิินการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเอง (ก่่อน-หลังัเรียีน) นำำ�มาเปรียีบเทีียบวิิเคราะห์ท์างสถิิติิ

		  4.2 วิิเคราะห์ก์ารออกแบบเกมการ์ด์สแคมเพอร์ด์้ว้ยแผนผังัการออกแบบเกม (UGC) 

		  4.3 วิิเคราะห์แ์บบบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรีียนรู้้�ข องนักัศึึกษา ซึ่่�งบันัทึึกผ่า่น

แอปพลิเิคชันั Padlet 

	ผู้้� วิิจัยันำำ�เสนอผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูในรููปแบบตารางค่า่เฉลี่่�ย และแผนภาพในลักัษณะต่า่ง ๆ 

เพื่่�อให้เ้ห็น็ประเด็น็ที่่�ศึึกษา สำำ�หรับัการประเมิินผลแบบมาตราส่ว่นประมาณค่า่ (Rating Scale) ใช้้

มาตรวัดัของลิเิคิริ์ท์ (Likert Scale) (K.Pairoj, 2018) ซึ่่�งแบ่ง่เกณฑ์ ์5 ระดับั แทน 5 ความหมายคือ 

มากที่่�สุดุ มาก ปานกลาง น้อ้ย และน้อ้ยที่่�สุดุ (ซึ่่�งในงานวิิจัยันี้้ �ใช้ว้ัดัระดับัการมีีส่ว่นร่ว่มในกิิจกรรม

เกมการ์ด์ฯ และระบุกุารอ่า่นความหมายไว้ท้้า้ยตาราง) 	

ขอบเขตของการวิจิัยั

วิธีิีดำำ�เนิินการวิจิัยั

การวิเิคราะห์ข์้้อมููล
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1. การวิเิคราะห์ด์้้วย Unified Game Canvas 	

 

ภาพที่่� 8 : การวิเิคราะห์ก์ารออกแบบการ์ด์เกม S.C.A.M.P.E.R.

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

	 จากการวิิเคราะห์ล์ักัษณะการเล่น่และการออกแบบการเล่น่ของการ์ด์เกม S.C.A.M.P.E.R. 

พบว่า่ กลไกการไหลของเกม (Game Flow) ยังัไม่ค่่อ่ยราบรื่่�น ต้อ้งคอยมีการมอบโจทย์เ์พิ่่�มโดยผู้้�

สอน ยังัไม่มี่ีการเลื่่�อนขั้้�นการเล่น่ (Level up) หรือืแยกระดับัผู้้�เล่น่ที่่�ตอบคำำ�ถามได้ดี้ี (Skill Challenges) 

ซึ่่�งส่ว่นนี้้ �สัมัพันัธ์ก์ับัการทำำ�ให้ข้าดแรงจูงูใจในการเล่น่เกมต่อ่ เนื่่�องจากไม่มี่ีการเลื่่�อนขั้้�น ซึ่่�งจะช่ว่ย

จูงูใจให้ผู้้้�เรียีนสนใจร่ว่มเล่น่เกมมากขึ้้ �นเพราะมีีการแข่ง่ขันัแบบชัดัเจน

2. แบบบันัทึกึผลสะท้้อนกลัับการเรีียนรู้้�ของนัักศึกึษา 

 

ภาพที่่� 9 : ตัวัอย่า่งแบบบันัทึึกผลสะท้อ้นกลับัการเรีียนรู้้� ของนักัศึึกษาผ่า่นแอปพลิเิคชั่่�น Padlet

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

ผลการศึกึษา

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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	 ภายหลังัการเรียีนรู้้� ในสัปัดาห์ท์ี่่� 5 ซึ่่�งเป็็นสัปัดาห์ท์ี่่�ใช้กิ้ิจกรรมการ์ด์เกมสแคมเพอร์ ์ ผู้้�วิิจัยั

ได้ร้วบรวมผลสะท้อ้นกลับัการเรีียนรู้้�ข องนักัศึึกษาทุกุกลุ่่�มวิิชาเรีียน ผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูพบว่่า 

นักัศึึกษาสามารถจดจำำ�คำำ�ศัพัท์ข์อง S.C.A.M.P.E.R. ได้ม้ากขึ้้ �น และบางคนสามารถจำำ�ศัพัท์ไ์ด้้

ทั้้�งหมด นักัศึึกษาได้ฝ้ึึกคิดินอกกรอบ และสามารถประยุกุต์ค์วามรู้้�ที่่ �ได้ร้ับัไปใช้ใ้นการมองสิ่่�งต่า่ง ๆ 

รอบตัวัให้เ้กิิดเป็็นไอเดีียใหม่ ่ๆ ได้ ้(รายละเอีียดแสดงในภาพที่่� 12)

3. แบบสอบถามการใช้้งานเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์

	  

ภาพที่่� 10 : แสดงผลความคิดิเห็น็ของนักัศึึกษาภายหลังัการเล่น่เกมการ์ด์สแคมเพอร์์

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

	 จากภาพที่่� 10 ผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูการใช้ง้านเกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. โดยภาพรวม

พบว่า่ ตัวัเกมการ์ด์ฯสามารถช่ว่ยให้น้ักัศึึกษากล้า้พูดูทุกุความคิดิที่่�คิดิได้ใ้ห้เ้พื่่�อนฟัังขณะเล่น่เกม 

โดยมีค่า่เฉลี่่�ยที่่� 4.48 ซึ่่�งอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ และเกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. ช่ว่ยให้น้ักัศึึกษามีีส่ว่น

ร่ว่มในการเล่น่เกมการ์ด์ในระดับัมากที่่�สุดุเช่น่กันั โดยมีค่า่เฉลี่่�ยที่่� 4.21 สิ่่�งที่่�ควรปรับัปรุุงในการใช้้

งานเกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. นี้้ � ควรปรับัปรุุงเรื่่�องกติกิาการเล่น่ เนื่่�องจากมีค่า่เฉลี่่�ยความเข้า้ใจที่่� 

3.90 ซึ่่�งอยู่่�ในระดับัมาก แต่ถื่ือว่า่เป็็นค่า่ระดับัที่่�น้อ้ยที่่�สุดุจากชุดุข้อ้คำำ�ถามที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง 

	สำ  ำ�หรับัคำำ�ถามปลายเปิิดข้อ้ที่่� 9 เป็็นข้อ้คำำ�ถามเกี่่�ยวกับัความรู้้�สึึกข ณะเล่น่ โดยข้อ้ที่่� 9 ได้้

สอบถามความรู้้�สึึกข องนักัศึึกษาขณะเล่น่ว่า่รู้้�สึึก อย่า่งไรในการคิดิเชื่่�อมโยงภาพทั้้�ง 2 ภาพ (รายละเอีียด

แสดงในภาพที่่� 12) ข้อ้คิดิเห็น็เกี่่�ยวกับัความรู้้�สึึก ฯ ที่่�น่า่สนใจ อาทิิ ทำำ�ให้ต้้อ้งคิดิเชื่่�อมโยงทุกุองค์์

ประกอบ หาความเป็็นไปได้จ้ากภาพโจทย์ ์รู้้�สึึก งงแต่เ่พื่่�อนเริ่่�มพูดูทำำ�ให้น้ึึกออก รู้้�สึึกย ากและซับัซ้อ้น

แต่ก็่็สนุกุสนานไปด้ว้ย รู้้�สึึกว่ า่มีีความสนุกุและขำำ�ขันัที่่�ผมและเพื่่�อน ๆ ช่ว่ยกันัหาความเชื่่�อมโยงของ

ภาพ เป็็นต้น้ ส่ว่นผลการวิิเคราะห์ข์้อ้ที่่� 9 ทำำ�ให้ไ้ด้ค้ำ ำ�สำ ำ�คัญัที่่�น่า่นำำ�ไปใช้ใ้นการพัฒันาเกมการ์ด์ต่อ่
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คืือ รู้้�สึึก สนุกุ ขำำ�ขันั ท้า้ทาย คิดิวิิเคราะห์ ์ เกิิดตรรกะ ประหลาดใจ คิดิเชื่่�อมโยง กระตุ้้�นจิินตนาการ 

ซับัซ้อ้น 

	สำ  ำ�หรับัคำำ�ถามข้อ้ที่่� 10 เป็็นข้อ้ความคิดิเห็น็และข้อ้เสนอแนะ โดยมีข้อ้เสนอแนะดังันี้้ � ควร

จัดัประเภทการ์ด์ให้มี้ีความใกล้เ้คีียงกันั ควรมีีของรางวัลัให้ก้ับัผู้้�ชนะจะทำำ�ให้มี้ีแรงจูงูใจมากขึ้้ �นและ

เป็็นกิิจกรรมที่่�ดีี ขอให้มี้ีการนำำ�มาใช้ใ้นทุกุ ๆ ครั้้�งที่่�มีีการเรียีนการสอน

 

ภาพที่่� 11 : แสดงผลความคิดิเห็น็ภาพรวมของนักัศึึกษาภายหลังัการเล่น่เกมการ์ด์สแคมเพอร์์

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

	 จากภาพที่่� 11 แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ นักัศึึกษาเห็น็ด้ว้ยกับัข้อ้คำำ�ถามข้อ้ที่่� 4- 6- 7 ในความถี่่�ระดับั

มากคือ เกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. ช่ว่ยส่ง่เสริมิให้น้ักัศึึกษาใช้ค้วามพยายามในการทำำ�ให้ไ้ด้ต้าม

โจทย์ ์และนักัศึึกษาสามารถเล่น่เกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. ได้เ้พราะได้ดู้คูลิปิวีีดีีโอเกี่่�ยวกับัวิิธีีคิดิดังั

กล่า่วมาก่่อนการร่ว่มกิิจกรรม และนักัศึึกษาคิดิคำำ�ตอบได้ต้ามเงื่่�อนไขของการ์ด์ ซึ่่�งแสดงว่า่ ภารกิิจ

ที่่�มอบหมายในการ์ด์นั้้�นมีีความเป็็นไปได้ไ้ม่ย่ากเกิินไปสำำ�หรับันักัศึึกษา

 

    การพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักรด้ว้ยเกมการ์ด์สแคมเพอร์์
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ภาพที่่� 12 : บรรยากาศการทำำ�กิจิกรรมและตัวัอย่า่งผลงานการคิดิเชิงินวัตักรรมและต้น้แบบ (Prototype)

ที่่�มา: ผู้้� วิจิัยั

4. แบบสอบถามประเมินิผลการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 

 

ภาพที่่� 13 : แสดงผลการประเมินิการเรีียนรู้้�ด้ ว้ยตนเอง โดยแบ่่งเป็็นด้า้นองค์ค์วามรู้้�  และทักัษะความสามารถ

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

	 จากภาพที่่� 13 ผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูแบบสอบถามประเมิินผลการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเองพบว่า่ 

ใน 12 สัปัดาห์ข์องการจัดักิิจกรรมและเนื้้ �อหา ได้ช้่ว่ยส่ง่เสริมิให้น้ักัศึึกษาเกิิดการเรียีนรู้้�  3 อันัดับัคือ 

1. เรียีนรู้้� วิิธีีคิดิแก้ปั้ัญหาได้ห้ลายทาง 2. เข้า้ใจที่่�มาของปััญหา และ 3. กล้า้คิดิ - ทำำ�อย่า่งสร้า้งสรรค์ ์

ซึ่่�งการเรียีนรู้้�  3 อย่า่งนี้้ �สอดคล้อ้งกับัการบ่ม่เพาะลักัษณะนิิสัยัของนวัตักร คืือ การตั้้�งคำ ำ�ถาม- สังัเกต- 

ปฏิิสัมัพันัธ์ ์- ทดลอง จนเกิิดการเชื่่�อมโยงความคิดิและนำำ�ไปสู่่�การคิดิไอเดีียทางธุรุกิิจใหม่ ่ๆ ได้ ้จากการ

พิิจารณาการจัดัการเรียีนการสอนเฉพาะสัปัดาห์ท์ี่่� 5 ที่่�มีีกิิจกรรมการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยเกมการ์ด์ S.C.A.M.P.E.R. 

(ภาพที่่� 14) แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ การเรียีนการสอนโดยมีการ์ด์เกมทำำ�ให้ช้่ว่ยพัฒันาด้า้นการคิิดแก้ปั้ัญหา

ได้ห้ลายแบบ (23%) ทำำ�ให้เ้ข้า้ใจที่่�มาของปััญหา (21%) และรู้้�จั กัวิิธีีวิิเคราะห์แ์ละเชื่่�อมโยงความรู้้�  
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(18%) ซึ่่�งการพิิจารณาผลการเรียีนรู้้�ทั้้ �งแบบรายสัปัดาห์ ์(เฉพาะสัปัดาห์ท์ี่่� 5) และพิิจารณาภาพรวม 

ทำำ�ให้เ้ห็น็ว่า่ ผลลัพัธ์ท์ี่่�ได้มี้ีความสอดคล้อ้งกันัในลำำ�ดับัที่่� 1 และ 2

 

ภาพที่่� 14 : แสดงสิ่่�งที่่�นักัศึึกษาได้เ้รีียนรู้้�จ ากกิจิกรรมที่่�ใช้เ้กมการ์ด์สแคมเพอร์ ์(S.C.A.M.P.E.R. Cards Game)

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั

	

 

ภาพที่่� 15 : แสดงผลการประเมินิการเรีียนรู้้�ด้ ว้ยตนเองทั้้�ง 15 สัปัดาห์์

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั
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	ด้ า้นการประเมิินการเรียีนรู้้�ด้ ว้ยตนเองด้ว้ยแบบประเมิินก่่อน-หลังัเรียีน (ภาพที่่� 15) ผู้้�วิิจัยั

ได้แ้บ่ง่การศึึกษาเป็็น  2 ด้า้น คืือ ด้า้นองค์ค์วามรู้้�  กับั ด้า้นทักัษะความสามารถ โดยผลการวิิเคราะห์์

ข้อ้มูลูพบว่า่ ด้า้นองค์ค์วามรู้้�  ก่่อนเรียีนนักัศึึกษามีีการพัฒันาเรื่่�องการนำำ�สิ่่�งที่่�ได้เ้รียีนรู้้� ไปสร้า้งสิ่่�ง

ใหม่ไ่ด้ ้(Create) ในระดับัปานกลาง (ค่า่เฉลี่่�ย 3.38) และหลังัเรียีนปรับัขึ้้ �นมาที่่�ระดับัมาก (ค่า่เฉลี่่�ย 

4.01) ส่ว่นด้า้นทักัษะความสามารถ นักัศึึกษามีีพัฒันาการที่่�แตกต่า่งจากก่อนเรียีนใน 3 อันัดับัแรก 

คืือ ทักัษะการแก้ไ้ขปัญหาและการตัดัสินิใจ (Critical Thinking) ทักัษะการใช้ส้ื่่�อเทคโนโลยี (Tech-

nology) ทักัษะการทำำ�งานเป็็นทีีม/ ทำำ�งานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�น (Teamwork) โดยก่อนเรียีนอยู่่�ในระดับัปาน

กลาง (ค่า่เฉลี่่�ย 3.41 3.39 3.37 ตามลำำ�ดับั) หลังัเรียีนปรับัมาที่่�ระดับัมาก (ค่า่เฉลี่่�ย 4.04 4.04 และ 

4.01 ตามลำำ�ดับั) เป็็นที่่�น่า่สังัเกตว่า่ ทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรม (Creative & Innova-

tion) มีีค่า่ประเมิินก่่อนเรียีนอยู่่�ในระดับัปานกลาง (ค่า่เฉลี่่�ย 3.3) และหลังัเรียีนปรับัมาที่่�ระดับัมาก 

(ค่า่เฉลี่่�ย 3.98) แต่น่้อ้ยกว่า่ทักัษะ 3 ลำำ�ดับัแรกซึ่่�งผลดังักล่า่ว ผู้้�วิิจัยัจะได้น้ำำ�ไปพิิจารณาเพื่่�อปรับั

กิิจกรรมหรือืลำำ�ดับัการจัดัการเรียีนการสอนใหม่ใ่ห้เ้น้น้ทักัษะด้า้นนี้้ �ชัดัเจนยิ่่�งขึ้้ �น

	 งานวิิจัยัเชิิงคุณุภาพนี้้ �มีีวัตัถุปุระสงค์ ์ 1. เพื่่�อศึึกษาผลการใช้เ้กมการ์ด์สแคมเพอร์พ์ัฒันา

กระบวนการคิดิแบบนวัตักร 2. เพื่่�อศึึกษาแนวทางการพัฒันาเกมการ์ด์ไปใช้ง้านหลากหลายกลุ่่�ม

เป้า้หมาย ซึ่่�งจากผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูข้า้งต้น้ สามารถสรุุปผลการศึึกษาได้ด้ังันี้้ �

	 1. เกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์สามารถช่ว่ยพัฒันาทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรมได้ใ้น

ระดับัมาก และสามารถสอดแทรกความรู้้�ควบคู่่� ไปกับัการเล่น่สนุกุได้เ้ป็็นอย่า่งดีี และเหมาะสม

สำำ�หรับัใช้ฝ้ึึกทำำ�ความเข้า้ใจหรือืใช้เ้ป็็นเครื่่�องมืือเพื่่�อกระตุ้้�นการคิิดได้บ้่อ่ย ๆ ซึ่่�งผลการใช้เ้กมมาประยุกุต์์

ใช้น้ี้้ �สอดคล้อ้งกับังานวิิจัยัของณัฐัญา นาคะสันัต์ ์และชวณัฐั นาคะสันัต์ ์ที่่�นับัการนำำ�รูปแบบเกมมา

ใช้ว้่า่เป็็น นวัตักรรมทางการศึึกษาในรููปแบบของ Game-Based Learning ที่่�ช่ว่ยสร้า้งบรรยากาศ

แปลกใหม่แ่ละทำำ�ให้น้ักัศึึกษาได้เ้รียีนรู้้�ควบคู่่� ไปกับัความสนุกุสนาน

	 2. กระบวนการจัดัการเรียีนการสอนที่่�ช่ว่ยพัฒันากระบวนการคิดิแบบนวัตักร ควรประกอบ

ด้ว้ยกิจกรรมหรือืเนื้้ �อหาที่่�ก่่อให้เ้กิิดทักัษะเชิิงการรับัรู้้�  หรือืทักัษะการเชื่่�อมโยงความคิดิ และส่ง่เสริมิ

ให้เ้กิิดทักัษะเชิิงพฤติกิรรม คืือ การตั้้�งคำ ำ�ถาม สังัเกต ปฏิิสัมัพันัธ์ ์ และทดลอง จะช่ว่ยส่ง่เสริมิให้้

นักัศึึกษาสามารถนำำ�สิ่่�งที่่�ได้เ้รียีนรู้้� ไปสร้า้งสิ่่�งใหม่ไ่ด้ ้(Create)

	 3. การนำำ�เกมการ์ด์สแคมเพอร์ไ์ปประยุกุต์ใ์ช้ใ้ห้ไ้ด้ผ้ลดี ควรมีีการใช้ส้ื่่�ออื่่�น ๆ ประกอบ และ

มีีกิิจกรรมที่่�เอื้้ �อให้เ้กิิดการนำำ�วิิธีีคิดิแบบสแคมเพอร์ไ์ปใช้ ้ การใช้เ้พีียงองค์ป์ระกอบใดองค์ป์ระกอบหนึ่่�ง

อาจทำำ�ให้เ้ข้า้ใจได้ไ้ม่ค่รบถ้ว้น แต่ห่ากการจัดักิิจกรรมการเรียีนการสอนเพื่่�อพัฒันาทักัษะทางนวัตักร

ให้ก้ับันักัศึึกษาทุกุคณะที่่�มีีความถนัดัต่า่งกันั ควรจัดัให้มี้ีครบทั้้�ง 3 องค์ป์ระกอบคือ คลิปิสื่่�อการสอน 

เกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์และกิิจกรรม 

วิจิารณ์แ์ละสรุุปผล
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	 4. แนวทางการพัฒันาเกมการ์ด์สแคมเพอร์ ์เพื่่�อให้ส้ามารถนำำ�ไปใช้ง้านได้ห้ลากหลาย

กลุ่่�มเป้า้หมาย ควรใช้แ้ผนภาพ UGC ในการช่ว่ยวิิเคราะห์ร์ะบบการออกแบบการเล่น่ของการ์ด์เกม 

แผนภาพ UGC จะช่ว่ยให้ผู้้้�ออกแบบมองเห็น็ความต่อ่เนื่่�องของระบบการเล่น่ของเกม (Game Flow) 

ว่า่มีีความต่อ่เนื่่�องลื่่�นไหลขณะเล่น่เกมหรือืไม่ ่ และระบบการเล่น่ช่ว่ยกระตุ้้�นให้ผู้้้�เล่น่มีีปฏิิสัมัพันัธ์์

ระหว่า่งเกมและผู้้�เล่น่คนอื่่�น ๆ ตรงตามวัตัถุปุระสงค์ข์องเกมหรือืไม่ ่ สำ ำ�หรับัเกมการ์ด์สแคมเพอร์น์ี้้ � 

เมื่่�อใช้ก้ารวิิเคราะห์ด์้ว้ยแผนภาพ UGC พบว่า่ ควรมีีการปรับัความลื่่�นไหลของเกม (Game Flow) 

หลักัสำำ�คัญัของเกม (Game Core) เพิ่่�มปฏิิสัมัพันัธ์ข์องเกมกับัผู้้�เล่น่ (Game Interaction) และเพิ่่�ม

ความพิิเศษให้ก้ับัเกม (Game Impact) อาทิิ การปรับัเปลี่่�ยนภาพให้มี้ีความใกล้เ้คีียงกับักลุ่่�มผู้้�เล่น่

แต่ล่ะกลุ่่�มเป้า้หมาย การจัดัหมวดหมู่่�หรือืระดับัการเล่น่เพิ่่�มความยากง่า่ย เพื่่�อเพิ่่�มประสบการณ์ใ์ห้้

กับัผู้้�เล่น่ การจัดัให้มี้ีอุปุกรณ์ท์ี่่�จับัต้อ้งได้ห้รือืรางวัลัจากการเล่น่ที่่�ผู้้�เล่น่ทำำ�ภารกิิจสำำ�เร็จ็ลุลุ่ว่ง เพื่่�อใช้้

เป็็นแรงจูงูใจ ต้อ้งมีีวิิธีีการคิดิสร้า้งสรรค์ท์ี่่�หลากหลาย ท้า้ทาย และทำำ�ให้ผู้้้�เล่น่สามารถนำำ�วิิธีีคิดิ

สร้า้งสรรค์ไ์ปประยุกุต์ใ์ช้ง้านได้ง้่า่ยขึ้้ �น โดยเฉพาะเมื่่�อจะนำำ�ไปใช้ก้ับักลุ่่�มเป้า้หมายที่่�มีีพื้้ �นฐานความ

รู้้� แตกต่า่งกันั และหากจะพัฒันาเกมการ์ด์นี้้ �เพื่่�อขยายกลุ่่�มเป้า้หมาย (ใช้ง้านนอกห้อ้งเรียีน) และมีี

การผลิิตในปริิมาณมากควรใช้แ้ผนภาพ GDC มาร่ว่มวิิเคราะห์ ์ เพราะจะครอบคลุมุถึึงการคิิด

วิิเคราะห์ต์้น้ทุนุการผลิิตและการตลาดประกอบ ซึ่่�งจะกระทบต่่อระบบการเล่่นและส่่วนอื่่�น ๆ ของ

เกม ซึ่่�งผู้้�วิิจัยัจะได้น้ำำ�แนวทางเหล่า่นี้้ �ไปพัฒันาเกมต่อ่ไป
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    การออกแบบอัตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิิลป์ สำำ�หรับั
    มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระ
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การออกแบบอัตลัักษณ์เ์ชิงิเรขศิลิป์์ สำำ�หรัับมหาวิทิยาลััยเทคโนโลยีรีาชมงคลตะวัันออก เขตพื้้�นที่่�บางพระ

เผ่่าไท เมาะราศี ี1  

ฆณการ ภัณัณิิพงส์ ์2  

ธนาวุุฒิ ิทองปลีี 3

GRAPHIC IDENTITY DESIGN FOR RAJAMANGALA UNIVESIT OF TECHNOLOGY EASTERN BANG PHRA AREA

บทคัดย่่อ

	ก ารวิิจัยัครั้้�งนี้้ �มีีวัตัถุปุระสงค์ ์1) เพื่่�อออกแบบตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ภาษาไทยและภาษา

อังักฤษ 2) เพื่่�อกำำ�หนดระบบค่า่สีีมาตรฐานสำำ�หรับัการออกแบบสื่่�อประชาสัมัพันัธ์ ์และ 3) เพื่่�อออกแบบ

คู่่�มือมาตรฐานการใช้ง้านอัตัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระ 

โดยการวิิจัยัในครั้้�งนี้้ � มีีกระบวนการศึึกษาวิิจัยัซึ่่�งแบ่ง่เป็็น 3 ระยะดังันี้้ � ระยะที่่� 1 การรวบรวมข้อ้มูลู

ทางภาคเอกสาร ภาคสนาม เพื่่�อศึึกษาสภาพปัญหา วิิเคราะห์ปั์ัจจัยัทั้้�งภายนอกและภายในองค์ก์ร 

โดยการประชุมุแบบระดมความคิดิ ระยะที่่� 2 สัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้า้นการออกแบบอัตัลักัษณ์ ์

และระยะที่่� 3 เป็็นการนำำ�ผลสรุุปข้อ้มูลูที่่�ได้จ้ากจากระยะที่่� 1-2 มาวิิเคราะห์ส์ังัเคราะห์เ์พื่่�อสร้า้ง

อัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร โดยผลการวิิจัยัในระยะที่่� 1 จากการประชุมุระดมความคิดิพบว่า่ ปััญหาของตรา

สัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ภาษาอังักฤษ ณ ปััจจุบุันัเป็็นรููปแบบเดีียวกันักับัองค์ก์รอื่่�น จึึงเกิิดการสับัสนใน

เข้า้ถึึงกลุ่่�มเป้า้หมายและไม่มี่ีตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ภาษาไทย ที่่�ประชุมุจึึงมีีมติใิห้ใ้ช้อ้ักัษรย่อ่ รม. 

ในภาษาไทย และใช้อ้ักัษรย่อ่อาร์ ์ยู ูโอ เค  (R U O K) ในภาษอังักฤษ รวมทั้้�ง เดิมิมีีการระบุสุีีประจำำ�

ขององค์ก์รมีีการชื่่�อสีีไว้ ้ 2 สีี คืือ สีีน้ำำ��เงิินน้ำำ��ทะเล (Sea Blue) สีีเทอร์ค์วอยส์น์้ำำ��ทะเล (Turquoise 

Sea) แต่ไ่ม่มี่ีระบบค่า่สีี หรือืรหัสัค่า่สีีที่่�ชัดัเจน ที่่�ประชุมุจึึงมีีมติใิช้ส้ีีน้ำ ำ��เงิินน้ำำ��ทะเล (Sea Blue) รวม

ทั้้�งอััตลัักษณ์์ที่่�โดดเด่่นขององค์ก์ร ประกอบได้ด้้ว้ย 1) อััตลัักษณ์์ด้า้นภููมิิศาสตร์ ์ พบว่่าเป็็น

มหาวิิทยาลัยัฯ ตั้้�งอยู่่�ในเขตพื้้ �นที่่�เศรษฐกิิจพิิเศษ ภาคตะวันัออก (EEC) และมีีสถาบันัวิิจัยับัวัที่่�โดดเด่น่  

2) อััตลัักษณ์์ด้า้นสัังคม พบว่่าองค์ก์รเป็็นสัังคมแห่่งภููมิิปััญญาและการเรีียนรู้้� เทคโนโลยี และ 

3) ด้า้นอััตลัักษณ์์ด้า้นบุุคคล คืือ การผลิิตบััณฑิิตนัักปฏิิบััติิ ในระยะที่่� 2 จากการสััมภาษณ์ ์  

ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้า้นออกแบบตราอัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร สรุุปได้ว้่า่ อัตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิิลป์มีีความสำำ�คัญั

ต่อ่องค์ก์ร ทางด้า้นการสื่่�อสาร และการสร้า้งความเชื่่�อมั่่�นน่า่เชื่่�อถืือ ควรมีีรููปแบบที่่�เข้า้ใจง่า่ย การ

ออกแบบอัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร ควรคำำ�นึึงถึึงลักัษณะเฉพาะตัวัที่่�โดดเด่น่ง่า่ยต่อ่การจดจำำ� ใช้ห้ลักัภาพ

แทนเชิิงสัญัญะมาประกอบ ในระยะที่่� 3 เป็็นการนำำ�ข้อ้มูลูทั้้�ง 2 ระยะมาวิิเคราะห์ส์รุุปหาอัตัลักัษณ์์

ขององค์ก์ร โดยสรุุปได้ว้่า่ ใช้ก้ารออกแบบตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ภาษาไทยออกแบบจากรูปต้น้แบบ

เข็ม็ราชมงคลฯ (รม.) ส่ว่นรููปแบบตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ภาษาอังักฤษเป็็นตัวัอักัษรตัวัพิิมพ์ใ์หญ่่ อาร์ ์

ยู ูโอ เค  (R U O K) เป็็นรููปแบบที่่�ทันัสมัยัมีสัญัลักัษณ์ภ์าพแทนเชิิงสัญัญะอัตัลักัษณ์ท์ี่่�โดดเด่น่ เพื่่�อ

การสื่่�อสาร และการสร้า้งความเชื่่�อมั่่�นน่า่เชื่่�อถืือ ง่า่ยต่อ่การจดจำำ� และจากการสร้า้งระบบค่า่สีีมาตรฐาน 
1 สำ ำ�นักังานวิิทยาเขตจันัทบุรุี ีมหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก
2 อาจารย์ ์ดร., สาขาวิิชาการตลาด คณะบริหิารธุรุกิิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก 
3 อาจารย์.์, คณะเทคโนยีีสังัคม มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก
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ได้ร้ะบบค่า่สีี 2 ระบบคือ ระบบสีสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์ ์ซีี เอ็ม็ วาย เค (C M Y K) และระบบสื่่�อมัลัติมีิีเดีีย (RGB)  

พร้อ้มคู่่�มือการใช้ง้านอัตัลักัษณ์ม์าตรฐานมหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระ

คำำ�สำำ�คัญ: การออกแบบอัตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิิลป์, องค์ก์รมหาวิิทยาลัยั, มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยี 

ราชมงคล เขตพื้้ �นที่่�บางพระ

	 The purposes of this study were to 1) design Thai and English abbreviated sym-

bols, 2) set a system of standard colors used for designing advertisement and 3) design a 

standard manual of graphic identity used for Rajamangala University of Technology Ta-

wan-Ok Bang Phra Campus. Process of this study had been divided into 3 phases as fol-

lowing; 1st phase was to collect data from relevant documents, and brainstorming meeting 

in order to know inside and outside factors that could cause the problems. 2nd phase was 

to interview a specialist in designing graphic identity and 3rd phase was to analyze the 

result from 1st phase and 2nd phase to design graphic identity of the university. The results 

of the study from 1st phase revealed that a current English abbreviated symbol is similar to 

the symbol of other universities and this may create confusion among people and there is 

no Thai abbreviated symbol so the board announced to use an abbreviation รม in Thai and 

R U O K in English Moreover, There is no obvious color code for standard colors of the 

university that are Sea Blue color and Turquoise Sea color, so the board has a conclusion 

to use Sea Blue color.  Remarkable identities of the university compose of 1) geographic 

identity which showed that the university is located in Eastern Economic Corridor (EEC) 

and has an outstanding Waterlily Institute 2) social identity which is a society of wisdom and 

technology and 3) personnel identity which is a university that create skilled students. The 

result of the study form 2nd phase revealed that after interviewing a specialist in designing 

graphic identity, he recommended that graphic identity design is very important for the 

image of the organization. To create the organization’s trustworthiness, the graphic design 

should be unique and easy to understand and should use sign to create an identity. The 

result of the last phase revealed an analysis of 1st and 2nd phases to create the organiza-

tion’s identity. The conclusion was to use Thai abbreviated symbol from the pattern of uni-

vesity’s brooch (รม) and English abbreviated symbol is capital letters R U.O K. Both sym-

bols are modern and has an outstanding sign representation in order to build confidence, 

Abstract

    การออกแบบอัตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิิลป์ สำำ�หรับั
    มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระ
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and cognition. In addition, there are two type of standard color that are printed media color 

CMYK and multimedia color RGB, and there is a manual of standard identity of Rajaman-

gala University of Technology Tawan-Ok Bang Phra Campus.

KEYWORDS: Graphic identity design, University organization, Rajamangala University of 

Technology Tawan-Ok Bang Phra Campus

	 มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เป็็นหนึ่่�งในมหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคล

ทั้้�ง 9 แห่ง่ จัดัตั้้�งขึ้้ �นตามพระราชบัญัญัตัิมิหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคล พ.ศ. 2548 นับัตั้้�งแต่ปี่ีก่่อ

ตั้้�งถึึงปััจจุบุันัได้มี้ีการปรับัเปลี่่�ยนแปลงสถานะมาโดยตลอดจนถึึงปััจจุบุันั ซึ่่�งการเปลี่่�ยนแปลงสถานะมีี

ตั้้�งแต่ว่ิิทยาลัยั สถาบันั มหาวิิทยาลัยั และสถาบันัอุดุมศึึกษาในกำำ�กับัของรัฐับาล หรือืที่่�เรียีกว่า่ 

มหาวิิทยาลัยันอกระบบ ซึ่่�ง ณ ปััจจุบุันัเกิิดสภาวะการแข่ง่ขันัที่่�รุุนแรงขึ้้ �น การเพิ่่�มขึ้้ �นของสถาบันั

อุดุมศึึกษา อัตัราการเกิิดของประชากรไทยที่่�ลดน้อ้ยลงจึึงมีีผลโดยตรงให้จ้ำ ำ�นวนนักัศึึกษาลดลงด้ว้ย 

มหาวิิทยาลัยัต่า่งๆ พยายามหาวิิธีีดึึงดูดูให้น้ักัศึึกษาเข้า้มาศึึกษาในสถาบันัของตนเพื่่�อให้เ้กิิดรายได้้

ในการบริหิารจัดัการ โดยสถาบันัระดับัอุดุมศึึกษาของรัฐับาลออกนอกระบบราชการนั้้�น จะต้อ้งมีี

การบริหิารจัดัการสถาบันัเองให้เ้กิิดประสิทิธิภาพมากขึ้้ �น เนื่่�องจากรัฐับาลจะสนับัสนุนุด้า้นงบประมาณ

ให้น้้อ้ยลง

	อั ตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิิลป์เป็็นส่ว่นสำำ�คัญัในการประชาสัมัพันัธ์ ์ การโฆษณา และการสื่่�อสารที่่�

เป็็นรููปธรรม การใช้เ้ครื่่�องมืือทางการตลาดเข้า้มามีีบทบาทสำำ�คัญัในการสื่่�อสารให้เ้ข้า้ถึึงกลุ่่�มเป้า้หมาย 

ณ ปััจจุบุันัความก้า้วหน้า้ทางเทคโนโลยีได้มี้ีการเติมิโตทันัสมัยัอย่า่งรวดเร็ว็ การสื่่�อสารองค์ก์ร จึึง

เป็็นส่ว่นสำำ�คัญัอย่า่งหนึ่่�งในการพัฒันาองค์ก์ร ด้ว้ยช่อ่งทางการติดิต่อ่ สื่่�อสารที่่�มีีจำ ำ�นวนมาก รวดเร็ว็

และทันัสมัยั จะทำำ�ให้ก้ารเผยแพร่ข่้อ้มูลูข่า่วสาร กิิจกรรมต่า่ง ๆ ภายในองค์ก์รตลอดจนกระทั่่�งภาพ

ลักัษณ์ท์ี่่�พึึงประสงค์ข์ององค์ก์ร สามารถ่่ายทอดออกไปสู่่�สาธารณะได้อ้ย่า่งรวดเร็ว็ ลักัษณะของอัตัลักัษณ์ ์

ที่่�โดดเด่่นและยังัคงไว้ ้ ซึ่่�งสั่่�งสมมาในช่่วงระยะเวลาหนึ่่�งนั้้�นจึึงเป็็นตัวับ่่งชี้้ �ของลักัษณะเฉพาะของ

องค์ก์ร เป็็นลักัษณะที่่�แตกต่า่งจากองค์ก์รอื่่�น ๆ และเป็็นภาพลักัษณ์ท์ี่่�พึึงประสงค์ผ์่า่นการวิิเคราะห์์

มาจากภาพจำำ�ของสถานที่่�สำ ำ�คัญัต่า่ง ๆ ภายในองค์ก์ร สภาพแวดล้อ้มทางสังัคม กลายเป็็นอัตัลักัษณ์์

ส่ว่นบุคุล คำำ�ว่า่อัตัลักัษณ์มี์ีทั้้�งทางรููปธรรม นามธรรม การที่่�องค์ก์รใช้ต้้น้ทุนุภาพลักัษณ์ท์ี่่�มีีอยู่่�อาจ

ไม่เ่พีียงพอ และไม่ต่อบสนองต่อ่การเปลี่่�ยนแปลงของสังัคม ซึ่่�งควรต้อ้งสร้า้ง หรือืปรับัปรุุงภาพลักัษณ์์

ขึ้้ �นมาใหม่่ให้ป้รากฎชัดัเจนยิ่่�งขึ้้ �น ตลอดจนการเปลี่่�ยนแปลงจำำ�เป็็นต้อ้งตามให้ท้ันัต่่อการพัฒันา

ขององค์ค์วามรู้้� ใหม่ ่ ๆ และการสื่่�อสารกับัคนรุ่่� นใหม่อ่ยู่่�เสมอ ไม่ใ่ช่แ่ค่ส่ื่่�อสารกับักลุ่่�มเป้า้หมายเพีียง

กลุ่่�มเดีียว แต่ย่ังัต้อ้งสื่่�อสารกันัเองภายในองค์ก์ร เนื่่�องจากเป็็นรากฐานที่่�สำ ำ�คัญัต่อ่ความเป็็น

เอกภาพขององค์ก์ร 

บทนำำ�
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	 จากที่่�กล่า่วมา ผู้้�วิิจัยัเล็ง็เห็น็ว่า่กระบวนการออกแบบอัตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิิลป์เป็็นการสร้า้ง

ภาพแทนเชิิงสัญัญะที่่�ประกอบการใช้ท้ฤษฎีีการออกแบบ การตีีความจากข้อ้มูลูอัตัลักัษณ์ท์ี่่�โดดเด่น่

ทางรููปธรรมและนามธรรมขององค์ก์รรวมไว้ด้้ว้ยกันั โดยรวบรวมเป็็นคู่่�มือ เพื่่�อสร้า้งความเข้า้ใจร่ว่ม

กันัภายในองค์ก์ร และสร้า้งความเข้า้ใจในเชิิงประจักัษ์ท์ี่่�โดดเด่น่เป็็นเอกภาพ รวมถึึงความเชื่่�อมั่่�น

ภายในองค์ก์ร และความเห็น็พร้อ้มไปในทิิศทางเดีียวกันั ยกระดับัจิตใจให้เ้ข้า้ถึึงความมีีรสนิิยม 

เป็็นการสร้า้งมาตรฐานการใช้ง้านระบบอัตัลักัษณ์ใ์ห้เ้กิิดขึ้้ �นในองค์ก์ร อีีกทั้้�งเพื่่�อเป็็นการการสื่่�อสาร

สู่่�ภายนอก นำำ�มาซึ่่�งความจำำ�ได้ข้องกลุ่่�มเป้า้หมาย ทำำ�ให้ม้หาวิิทยาลัยัฯ จะเป็็นที่่�รู้้�จั กั จดจำำ� คุ้้�นเคย 

จากบุคุคลภายนอก ชุมุชน บุคุคลทั่่�วไป ผู้้�ปกครอง นักัเรียีน หรือืผู้้�ที่่�มีีความต้อ้งการจะศึึกษาต่อ่ใน

ระดับัอุดุมศึึกษา ถืือเป็็นการสื่่�อสารอัตัลักัษณ์ใ์ห้เ้ข้า้ถึึงกลุ่่�มเป้า้หมายเหล่า่นี้้ �ได้อ้ย่า่งชัดัเจนอีีกด้ว้ย 

จึึงทำำ�ให้เ้กิิดการศึึกษาค้น้คว้า้วิิจัยัในครั้้�งนี้้ �ขึ้้ �น

	 1. เพื่่�อออกแบบตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่่อของมหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก 

เขตพื้้ �นที่่�บางพระ ทั้้�งภาษาไทยและภาษาอังักฤษ 

	 2. เพื่่�อกำำ�หนดระบบค่่าสีีมาตรฐานของมหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เขต

พื้้ �นที่่�บางพระ สำำ�หรับัการออกแบบสื่่�อประชาสัมัพันัธ์์

	 3. เพื่่�อออกแบบคู่่�มือมาตรฐานการใช้ง้านอัตัลักัษณ์ข์องมหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระ

	ผู้้� วิิจัยัได้ด้ำ ำ�เนิินการศึึกษาตามกรอบแนวคิดิ มีีกระบวนการศึึกษาวิิจัยัเป็็นแผนภูมิูิสรุุปภาพ

รวมโดยแบ่ง่เป็็น 3 ระยะ ดังันี้้ �

 

	

วััตถุุประสงค์ใ์นการศึกึษา

กรอบแนวคิดิและสมมติฐิาน

    การออกแบบอัตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิิลป์ สำำ�หรับั
    มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระ
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ภาพที่่� 1: กรอบแนวคิดิและขั้้�นตอนวิธิีีการวิจิัยั

	 ระยะที่่� 1 การศึึกษาข้อ้มูลูจากเอกสารและงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง รวมทั้้�งข้อ้มูลูภาคสนาม 

เพื่่�อทำำ�ความเข้า้ใจในความหมายของอัตัลักัษณ์ ์ อัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร และข้อ้มูลูอัตัลักัษณ์ท์ี่่�โดดเด่น่

ขององค์ก์ร การวิิเคราะห์ส์ภาพปัญหาปััจจัยัทั้้�งภายนอกและภายในองค์ก์ร เตรียีมการประชุมุแบบ

ระดมความคิดิ โดยจากการศึึกษาข้อ้มูลูในระยะนี้้ � ผู้้�วิิจัยัได้แ้บ่ง่หัวัข้อ้ในการศึึกษาข้อ้มูลู ดังันี้้ �

	 1. ความหมายและความสำำ�คัญัของคำำ�ว่า่ อัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร (indentity)		

	 2. ข้้อมููลอััตลัักษณ์์องค์์กร ซึ่่�งประกอบด้ว้ยไปด้ว้ย อัตัลักัษณ์ท์างภูมิูิศาสตร์,์ อัตัลักัษณ์์

ทางสังัคม, อัตัลักัษณ์ท์างวัฒันธรรม และ อัตัลักัษณ์ส์่ว่นบุคุลากร โดยเป็็นการจำำ�แนกประเภทของ

อัตัลักัษณ์ท์ั้้�งทางรููปธรรมที่่�มองเห็น็ได้แ้ละทางนามธรรมที่่�มองไม่เ่ห็น็

	 3. วิิเคราะห์ส์ภาพปัญหาปััจจัยัทั้้�งภายนอกและภายในองค์ก์ร

	 4. จัดัทำำ�เอกสารการประกอบประชุมุโดยมีการนำำ�เสนอการวิิเคราะห์ข์องผู้้�วิิจัยัลงไปในเอกสาร

การประชุมุ พร้อ้มแบบฟอร์ม์สรุุปการประชุมุ

	ก ารศึึกษาข้อ้มูลูในระยะแรกนี้้ � ผู้้�วิิจัยัยังัได้ร้วบรวมข้อ้มูลูภาคสนามในรููปแบบสัมัภาษณ์ก์ึ่่�ง

ทางการ กับัหน่ว่ยงานที่่�มีีความเกี่่�ยวข้อ้งกับัการใช้ง้านของอัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร เพื่่�อเป็็นอีีกข้อ้มูลูหนึ่่�ง

ในการประชุมุแบบระดมความคิดิ

	 ระยะที่่� 2 เป็็นการรวบรวมข้อ้มูลูภาคเอกสารอิิเล็ก็ทรอนิิกส์ ์ การศึึกษาข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัการ

ออกแบบตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ ประกอบกับัทฤษฎีีความหมายของอัตัลักัษณ์ ์ , การออกแบบตรา

วิธีิีการดำำ�เนิินวิจิัยั
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สัญัลักัษณ์,์ ทฤษฎีีสัญัวิิทยา, ทฤษฎีีสัดัส่ว่นทองคำำ� และการวิิเคราะห์ต์ราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ของ

มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก จำำ�นวน 4 เขตพื้้ �นที่่� เพื่่�อสร้า้งเป็็นแบบฟอร์ม์การ

สัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการออกแบบ จำำ�นวน 3 ท่า่น โดยเป็็นการสัมัภาษณ์ผ์่า่นระบบออนไลน์์

	 ระยะที่่� 3 นำำ�ข้อ้มูลูจากการวิิจัยัทั้้�ง 2 ระยะมาวิิเคราะห์ส์ังัเคราะห์ส์รุุปหาแนวทางการ

ออกแบบในระยะที่่� 3 ซึ่่�งผู้้�วิิจัยัได้น้ำ ำ�ผลการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูจากระยะที่่� 1 และระยะที่่� 2 ประกอบกับั

ทฤษฎีีความหมายของอัตัลักัษณ์ ์, การออกแบบตราสัญัลักัษณ์ ์, ทฤษฎีีสัญัวิิทยา , ทฤษฎีีสัดัส่่วน

ทองคำำ� มาทำำ�การออกแบบตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่่อรููปแบบใหม่่ทั้้�งภาษาไทยและภาษาอังักฤษ    

ตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรภาษาไทย รวมทั้้�งการวิิเคราะห์ร์ะบบค่่าสีีที่่�ใช้ใ้นการสื่่�อสารและออกแบบรูป

เล่่มคู่่�มือการใช้ง้านอัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร

	 จากการศึึกษาตามกรอบแนวคิดิและกระบวนการศึึกษาวิิจัยัทั้้�ง 3 ระยะ พบว่า่

	 ระยะที่่� 1 ผลการประชุมุแบบระดมความคิิดพบว่่า มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระยังัไม่มี่ีตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ภาษาไทย และอักัษรย่อ่ภาษาอังักฤษ 

ณ ปััจจุบุันั ยังัคงเป็็นรููปแบบเดีียวกันักับัองค์ก์รอื่่�น จึึงเกิิดการสับัสน ในการเข้า้ถึึงกลุ่่�มเป้า้หมาย ซึ่่�ง

ผลสรุุปจากการประชุุมมีีมติิให้ใ้ช้อ้ักัษรย่่อ (รม) ในภาษาไทยโดยปรับัรูปแบบจากต้น้แบบเข็็ม

ราชมงคลฯ (รม) และให้ใ้ช้อ้ักัษรย่อ่ อาร์ ์ยู ูโอ เค (R U O K) ในภาษาอังักฤษ ส่ว่นการวิิเคราะห์ห์า

ข้อ้มูลูการระบุสุีีประจำำ�มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระ พบว่า่มีีการ

ระบุชุื่่�อสีีไว้ ้2 สีี คืือ สีีน้ำำ��เงิินน้ำำ��ทะเล (Sea Blue) และสีีเทอร์ค์วอยส์น์้ำำ��ทะเล (Turquoise Sea) แต่่

ไม่่มีีระบบค่่าสีี หรืือรหัสัค่่าสีีที่่�ชัดัเจน จึึงเกิิดการคลาดเคลื่่�อนในการสื่่�อสารและการออกแบบสื่่�อ

ประชาสัมัพันัธ์ ์ที่่�ประชุมุจึึงมีีมติใิห้ใ้ช้ก้ารระบุชุื่่�อ สีีน้ำำ��เงิินน้ำำ��ทะเล (Sea Blue)

	ก ารวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูอัตัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระ 

ทั้้�ง 3 ด้า้นที่่�มีีความโดดเด่น่ เพื่่�อนำำ�ข้อ้มูลูมาตีีความบุคุลิกิภาพ โดยอัตัลักัษณ์ท์ี่่�โดดเด่น่ ได้แ้ก่่

	 1. อัตัลักัษณ์ด์้า้นภูมิูิศาสตร์ ์พบว่า่ เป็็นมหาวิิทยาลัยัฯ ในเขตพื้้ �นที่่�ภาคตะวันัออกและเป็็น

พื้้ �นที่่�เศรษฐกิิจพิิเศษ ภาคตะวันัออก (EEC) และมีีสถาบันัวิิจัยับัวัที่่�มีีความโดดเด่น่  

	 2. อัตัลักัษณ์ด์้า้นสังัคม ซึ่่�งมหาวิิทยาลัยัฯ เป็็นสังัคมแห่ง่ภูมิูิปััญญาและการเรียีนรู้้� เทคโนโลยี

	 3. อัตัลักัษณ์ด์้า้นบุคุคล คืือ มหาวิิทยาลัยัฯเน้น้การผลิติบัณัฑิิตนักัปฏิิบัตัิิ

	 ระยะที่่� 2 จากการสัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้า้นออกแบบอัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร จำำ�นวน 3 

ท่า่น สรุุปได้ว้่า่อัตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิลิป์มีีความสำำ�คัญัต่อ่องค์ก์รทางด้า้นการสื่่�อสาร เพื่่�อสร้า้งความเชื่่�อมั่่�น 

น่า่เชื่่�อถืือ ต้อ้งเป็็นรููปแบบที่่�เข้า้ใจง่า่ย การออกแบบอัตัลักัษณ์อ์งค์ก์รควรคำำ�นึึงถึึงลักัษณะเฉพาะตัวั

ที่่�มีีความโดดเด่น่ ง่า่ยต่อ่การจดจำำ� และควรใช้ห้ลักัภาพแทนเชิิงสัญัญะมาประกอบ

ผลการศึกึษา

    การออกแบบอัตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิิลป์ สำำ�หรับั
    มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระ
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	 ระยะที่่� 3 การออกแบบตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ภาษาไทย (รม) เป็็นการปรับัรูปแบบจาก

ต้น้แบบเข็็มราชมงคลฯ (รม) ผู้้�วิิจัยัได้วิ้ิเคราะห์รู์ูปแบบเข็็มราชมงคลฯ (รม) และรููปทรงของพระ

ราชลัญัจกร ถอดรููปทรงออกมาเป็็นสัดัส่ว่นต้น้แบบ ผู้้�วิิจัยัได้เ้ทีียบสัดัส่ว่นโดยใช้โ้ปรแกรมคอมพิิวเตอร์์

ในการออกแบบ พบว่า่สัดัส่ว่นของสัญัลักัษณ์พ์ระราชลัญัจกร มีีสัดัส่ว่นที่่�คล้า้ยคลึึงกับัรูปทรงของ

ดอกบัวั ซึ่่�งมีีความหมายแฝงที่่�ตรงกับัอัตัลักัษณ์ห์ลักัขององค์ก์ร ซึ่่�งมีีสถาบันับัวั เป็็นสถาบันัที่่�โดดเด่น่ 

และยังัตรงกับัทฤษฎีีสัดัส่ว่นทองคำำ� ผู้้�วิิจัยัจึึงใช้ส้ัดัส่ว่นนี้้ �เป็็นต้น้แบบ และเริ่่�มร่า่งแบบตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษร

ย่อ่ (รม) จำำ�นวน 3 รููปแบบ ได้แ้ก่่

		รู  ปแบบที่่� 1 เป็็นรููปแบบที่่�เป็็นลักัษณะตัวัอักัษร ร และ ม และมีีส่ว่นหางที่่�ไขว้ก้ันั

อยู่่�ในกรอบ รููปทรงดอกบัวั 

		รู  ปแบบที่่� 2 เป็็นตัวัอักัษร ร และ ม ที่่�มีีเส้น้เชื่่�อมโยงกันัในรููปทรงของดอกบัวั 

		รู  ปแบบที่่� 3 เป็็นตัวัอักัษร ร และ ม ที่่�มีีเส้น้ที่่�เชื่่�อมโยงกันัในรููปทรงของดอกบัวั ซึ่่�ง

เป็็นลักัษณะเหลี่่�ยมและกลมผสมกันั

 

ภาพที่่� 2: แสดงกระบวนการออกแบบตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ภาษาไทย (รม)

	

	ผู้้� วิิจัยัทำำ�การวิิเคราะห์ท์ั้้�ง 3 รููปแบบ และคัดัเลืือกเพื่่�อนำำ�มาใช้เ้ป็็นตราสัญัลักัษณ์จ์ัดัรวม

เข้า้ภายในเล่ม่คู่่�มือการใช้อ้ัตัลักัษณ์์
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ภาพที่่� 3 : รููปแบบตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ภาษาอังักฤษ (R U O K)

	ก ารออกแบบตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ภาษาอังักฤษ (R U O K) ซึ่่�งเป็็นอักัษรย่อ่ที่่�ผู้้�วิิจัยัได้้

นำำ�เสนอในที่่�ประชุมุ และได้ร้ับัการเห็็นชอบ ณ ที่่�ประชุมุ ซึ่่�งเป็็นสร้า้งค่า่นิิยมขึ้้ �นมาใหม่ใ่ห้ท้ันัสมัยั

เป็็นคำำ�พ้อ้งเสีียงจากคำำ�ว่า่ (Are you okay ?) เพื่่�อง่า่ยต่อ่การจดจำำ� โดยอักัษร อาร์ ์(R) ย่อ่มาจากคำำ�

ว่า่ ราชมังัคลา (Rajamangala) อักัษร ยู ู(U) ย่อ่มาจากคำำ�ว่า่ ยูนิูิเวอร์ซ์ิติี้้ � (University) และอักัษร โอ เค 

(O K) ย่อ่มาจากคำำ�ว่า่ ตะวันัออก (Tawan-Ok) ในส่ว่นรููปแบบตัวัอักัษรผู้้�วิิจัยัได้ท้ำ ำ�การร่า่งตัวัอักัษร

ขึ้้ �นมาใหม่ ่3 รููปแบบ ดังันี้้ � 

	 แบบที่่� 1 ออกแบบโดยใช้ต้ัวัอักัษรพิิมพ์ใ์หญ่่ มีีการเชื่่�อมตัวัอักัษรให้เ้กิิดความต่อ่เนื่่�องของ

คำำ� ทำำ�ให้เ้ข้า้ใจง่า่ยต่อ่การสื่่�อสาร ได้แ้นวคิดิจากการหาข้อ้มูลูของสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ของมหาวิิทยาลัยั

ที่่�มีีสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ จำำ�นวน 4 เขตพื้้ �นที่่� ซึ่่�งจากการวิิเคราะห์พ์บว่า่รููปแบบจะเน้น้ตัวัอักัษรพิิมพ์์

ใหญ่่

	 แบบที่่� 2 ออกแบบโดยตัวัอักัษรพิิมพ์ใ์หญ่่ มีีการใช้เ้ส้น้โค้ง้ภายในอักัษร (O) แทนสัญัลักัษณ์์

ของการขับัเคลื่่�อน และการตัดัทอนอักัษร (K) ให้เ้ป็็นรููปลูกูศรแทนสัญัลักัษณ์ข์องการพุ่่�งเข้า้หา ภาพ

รวมบ่ง่บอกถึึงมีีการเคลื่่�อนไหวและการขับัเคลื่่�อนขององค์ก์รอยู่่�ตลอดเวลา

	 แบบที่่� 3 ออกแบบโดยตัวัอักัษรพิิมพ์ใ์หญ่่ มีีการใช้เ้ส้น้ลักัษณะปลายแหลมทางมุมุด้า้นซ้า้ย

พุ่่�งลงมาจากอักัษร (O) แทนสัญัลักัษณ์ข์องคำำ�พูดูจากคำำ�ว่า่ “ โอ เค ” ซึ่่�งเป็็นคำำ�พ้อ้งเสีียง สัญัลักัษณ์์

ภายในคืือดอกบัวั และมีีลายเส้น้ที่่�ตัดักันับ่ง่บอกถึึงมีีการเคลื่่�อนไหวหรือืเคลื่่�อนที่่�

	 จากทั้้�งหมด 3 รููปแบบ ผู้้�วิิจัยัทำำ�การวิิเคราะห์ส์ังัเคราะห์ ์และคัดัเลืือกเพื่่�อนำำ�มาใช้เ้ป็็นตรา

สัญัลักัษณ์จ์ัดัรวมเข้า้ภายในเล่ม่คู่่�มือการใช้อ้ัตัลักัษณ์์

	ก ารสร้า้งระบบค่า่สีีมาตฐานเริ่่�มต้น้จากการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูสีี ได้ผ้ลลัพัธ์ ์ คืือ สีีน้ำำ��เงิินน้ำำ��

ทะเล (Sea Blue) ผู้้�วิิจัยัได้ท้ำ ำ�การนำำ�ข้อ้มูลูสีีมาวิิเคราะห์โ์ดยนำำ�ค่า่สีีจากข้อ้มูลูที่่�ได้ม้าใส่ใ่นโปรแกรม

    การออกแบบอัตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิิลป์ สำำ�หรับั
    มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระ
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คอมพิิวเตอร์อ์อกแบบพบว่า่ สีนี้ำ ำ��เงิินน้ำำ��ทะเลระบบสีสีื่่�อสิ่่�งพิิมพ์ ์โดยจากข้อ้มูลูเดิมิ รหัสัค่า่สีีคืือ ซีี (C) 

ระดับัค่า่สีี ร้อ้ยละ 100  เค (K) ระดับัค่า่สีี ร้อ้ยละ 20 จากการวิิเคราะห์ค์่า่สีีในสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์ไ์ม่ค่วรมีีสีี

ดำ ำ�หรือืรหัสัค่า่สีี เค (K) เนื่่�องจากสีีดำ ำ�จะทำำ�ให้ง้านสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์มี์ีรููปแบบสีีที่่�จะไม่ส่ดใส เพราะฉะนั้้�นผู้้�

วิิจัยัได้เ้ปลี่่�ยนรหัสัค่า่สีี เค (K) เป็็น รหัสัค่า่สีี เอ็ม็ (M) ร้อ้ยละ 20 ระบบค่า่สีีที่่�ได้จ้ึึงมีีความสดใสแต่ย่ังั

คงเป็็นรููปแบบสีนี้ำำ��เงิินน้ำำ��ทะเล การสร้า้งระบบค่า่สีีสื่่�อมัลัติมีิีเดีีย ผู้้�วิิจัยัได้เ้ทีียบเคีียงค่า่สีี ซีี เอ็ม็ วาย เค 

(C M Y K) จากโปรแกรมคอมพิิวเตอร์ ์ค่า่สีีที่่�ได้ย้ังัไม่มี่ีความเสถีียรในระบบของตัวัเลข ผู้้�วิิจัยัจึึงปรับั

ค่า่สีีให้ไ้ด้ต้ัวัเลขที่่�มีีความเที่่�ยงตรงและแม่น่ยำำ�ในการนำำ�ไปใช้ง้านต่อ่ไป

 

ภาพที่่� 4 : แสดงเล่ม่คู่่�มืือการใช้ง้านอัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร

	ก ารออกแบบเล่ม่คู่่�มือการใช้ง้านอัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร ประกอบไปด้ว้ยปกหน้า้ ซึ่่�งจะระบุชุื่่�อ

คู่่�มือการใช้ง้าน  อัตัลักัษณ์อ์งค์ก์รไว้อ้ย่า่งชัดัเจน ภายในมีีบทนำำ� สารบัญั รููปแบบการใช้ง้านของตรา

สัญัลักัษณ์ภ์าษาไทยและภาษาอังักฤษรููปแบบการใช้ง้านของระบบสีีทั้้�ง 2 ระบบ คืือระบบสื่่�อสิ่่�ง

พิิมพ์แ์ละระบบสื่่�อมัลัติมีิีเดีีย แสดงการใช้ง้านระบบเอกลักัษณ์อ์งค์ก์ร (CORPORATE IDENTITY 

MANUAL) เพื่่�อการสื่่�อสาร การจัดัทำำ�สื่่�อ และการประชาสัมัพันัธ์ข์องหน่ว่ยงานทุกุระดับัในมหาวิิทยาลัยัฯ 

ให้เ้ป็็นไปในทิิศทางเดีียวกันั ซึ่่�งจะเป็็นการสร้า้งเอกภาพเชิิงภาพ (VISUAL) และสื่่�อความเป็็น

มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก เขตพื้้ �นที่่�บางพระ ผ่่านตราสัญัลักัษณ์ท์ี่่�สื่่�อสารง่่าย 

เข้า้ใจได้ง้่า่ย และมีีความเป็็นสากล นำำ�มาสู่่�ความภาคภูมิูิใจในมหาวิิทยาลัยัฯ ของนักัศึึกษาและ
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บุคุลากร พร้อ้มทั้้�งตัวัอย่า่งการนำำ�ไปใช้ ้จัดัวางรููปเล่ม่ จำำ�นวน 12 หน้า้ พร้อ้มแผ่น่ซีีดีีรููปแบบ พีีดีีเอ็ฟ็ 

(PDF) และไฟล์ต์่า่ง ๆ บรรจุภุายในคู่่�มือการใช้ง้านนี้้ �

	ก ารออกแบบอัตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิิลป์สำำ�หรับัมหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันัออก 

เขตพื้้ �นที่่�บางพระ เป็็นการออกแบบตั้้�งแต่ต่้น้ทาง กล่า่วคือ ซึ่่�งผู้้�วิิจัยัได้น้ำ ำ�เสนอรููปแบบและแนวคิดิ

ของผู้้�วิิจัยัลงไปในตัวัอย่า่งชิ้้ �นงานที่่�นำ ำ�เสนอ ณ ที่่�ประชุมุ ซึ่่�งเป็็นการออกแบบเริ่่�มจากการสืืบค้น้

ข้อ้มูลู รวมถึึงปััญหาที่่�พบ รวบรวมเป็็นข้อ้มูลูอัตัลักัษณ์ท์ี่่�โดดเด่น่ขององค์ก์ร รวบรวมข้อ้มูลูตัวัอย่า่ง

ตราสัญัลักัษณ์อ์ักัษรย่อ่ของมหาวิิทยาลัยัต่า่ง ๆ ข้อ้มูลูการสัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญเกี่่�ยวกับัการออกแบบ 

อัตัลักัษณ์ ์ รวมทั้้�งการผสมผสานทฤษฎีีต่า่ง ๆ ซึ่่�งผลลัพัธ์จ์ะตรงตามที่่�นำ ำ�เสนอไปมาน้อ้ยเพีียงได้ผู้้้�

วิิจััยได้ร้วบรวมนำำ�มาวิิเคราะห์ ์ ผลลัพัธ์ท์ี่่�ได้จ้ะผสมผสานระหว่่างแนวคิิดของผู้้�วิิจััย และข้อ้มูลู

อัตัลักัษณ์ท์ี่่�โดดเด่่นขององค์ก์ร นำำ�มาออกแบบใหม่่ในรููปแบบเรขศิิลป์ การออกแบบใหม่่ใน

กระบวนการวิิเคราะห์แ์ละการนำำ�เสนอข้อ้มูลูจากหน่ว่ยงานที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการใช้ง้านระบบอัตัลักัษณ์์

องค์ก์ร พร้อ้มทั้้�งมีีการปรับัรูปแบบให้ส้อดคล้อ้งกับัที่่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 3 ท่า่นได้ใ้ห้ก้ารเสนอแนะไว้ใ้น

บทความสัมัภาษณ์จ์นกระทั่่�งได้รูู้ปแบบที่่�แล้ว้เสร็จ็สมบูรูณ์ต์ามกระบวนการ

	ก ารวิิจัยัในครั้้�งนี้้ �พบปัญหาตั้้�งแต่ก่ระบวนการเริ่่�มเก็็บข้อ้มูลู ซึ่่�งพบว่า่ระบบการจัดัเก็็บข้อ้มูลู

พื้้ �นฐานขององค์ก์รขาดการจัดัการอย่า่งเป็็นระบบ ไม่มี่ีการจัดัเก็็บฐานข้อ้มูลูที่่�เป็็นหลักัแหล่ง่ ชัดัเจน 

และไม่มี่ีหน่ว่ยงานที่่�จัดัเก็็บรวมรวม หรือืรับัผิดชอบ ทำำ�ให้ก้ารค้น้หาข้อ้มูลูและการเข้า้ถึึงข้อ้มูลูที่่�เป็็น

ข้อ้เท็จ็จริงิทำำ�ได้ย้าก การที่่�มีีระบบในการจัดัเก็็บข้อ้มูลูพื้้ �นฐานที่่�ดีีนั้้�น จะมีีส่ว่นทำำ�ให้เ้กิิดอัตัลักัษณ์์

องค์ก์รที่่�ชัดัเจนยิ่่�งขึ้้ �น เพราะข้อ้มูลูพื้้ �นฐานอันัเป็็นข้อ้เท็จ็จริงิที่่�จัดัเก็็บอย่า่งเป็็นระบบนั้้�น ทำำ�ให้ง้่า่ย

ต่อ่เผยแพร่แ่ละการส่ง่ต่อ่ข้อ้มูลู การเก็็บข้อ้มูลูที่่�ไม่เ่ป็็นระบบและไม่เ่ป็็นแหล่ง่ข้อ้มูลูเดีียวจะทำำ�ให้้

เกิิดปััญหาเชื่่�อมโยงไปถึึงอัตัลักัษณ์ท์ี่่�ไม่ถู่กูนำำ�มาใช้ง้าน เพราะว่า่ไม่มี่ีฐานข้อ้มูลูที่่�แน่ช่ัดั และส่ง่ผล

ไปถึึงความเชื่่�อมั่่�น เชื่่�อถืือในภาพลักัษณ์อ์งค์ก์ร และหน่ว่ยงานที่่�มีีส่ว่นเกี่่�ยวข้อ้ง จึึงควรส่ง่เสริมิให้้

เห็น็ถึึงความสำำ�คัญัของของอัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร เนื่่�องจากเป็็นจุดุเริ่่�มต้น้ในการสื่่�อสารทั้้�งภายในและ

ภายนอก รวมถึึงการสื่่�อสารเพื่่�อให้เ้กิิดผลของความพึึงพอใจของกลุ่่�มเป้า้หมายและอาจเป็็นแนวทาง

ในการวิิจัยัต่อ่ไปในอนาคต
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เอกสารอ้้างอิงิ 

    การออกแบบอัตัลักัษณ์เ์ชิิงเรขศิิลป์ สำำ�หรับั
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จิติรกรรมลายรดน้ำำ�� จาก อััตลัักษณ์ค์วามงามวิถิีใีต้้ 1

วรรณวิสิา พัฒันศิลิป์์ 2

Southern Folklife Identity Lacquerware Painting

บทคัดย่่อ

	คว ามงามของธรรมชาติิ สิ่่�งแวดล้อ้ม วิิถีีชีีวิิต ศิิลปวัฒันธรรม ภูมิูิปััญญา การประกอบ

อาชีีพ และเครื่่�องมืือเครื่่�องใช้ ้ รวมถึึงความเชื่่�อ ล้ว้นเป็็นสิ่่�งที่่�แสดงถึึงเอกลักัษณ์เ์ฉพาะตนของภาคใต้ ้

อันัปรากฏในรููปแบบ สถาปััตยกรรม พรรณพฤกษาและการดำำ�เนิินชีีวิิตของผู้้�คนในชุมุชน จากลักัษณะ

เฉพาะดังัที่่�กล่า่วมา ทำำ�ให้ผู้้้�สร้า้งสรรค์ไ์ด้ท้บทวนความทรงจำำ�และรู้้�สึึก โหยหาอดีีตในวัยัเยาว์ท์ี่่�ยังัคง

ประทับัใจมิิรู้้�ลื ืม เกิิดเป็็นความตระหนักัถึึงคุณุค่า่ทางความงาม ความสุขุและความเรียีบง่า่ยในวิิถีี

พื้้ �นบ้า้นทางภาคใต้แ้ละจุดุประกายเป็็นแรงบันัดาลใจในการถ่่ายทอดประสบการณ์แ์ละความรู้้�สึึก

ดังักล่า่ว โดยถอดบันัทึึกรูปทรงพร้อ้มปรับัลดทอนเป็็นลายเส้น้และผูกูประกอบลายในแบบศิลิปะไทย 

สร้า้งสัญัญะทางความงามของรููปร่า่งและรููปทรงตามแบบเฉพาะตน เป็็นผลงาน “จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� 

จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้ เพื่่�อจดบันัทึึกกลิ่่�นอายจากความงามของวิิถีีชีีวิิตผ่า่นมุมุมองอันัพิิเศษ

ของผู้้�สร้า้งสรรค์์

คำำ�สำำ�คัญ: ลายรดน้ำำ��  อัตัลักัษณ์ ์ ความงามวิิถีีใต้้

1 ทุนุงานวิิจัยัสร้า้งสรรค์ส์ถาบันับัณัฑิิตพัฒันศิลิป์ ประจำำ�ปีงบประมาณ 2564
2 อาจารย์ผ์ู้้�รับัผิดชอบหลักัสูตูร สาขาวิิชาเอกศิลิปะไทย วิิทยาลัยัช่า่งศิลิป สถาบันับัณัฑิิตพัฒันศิิลป์
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	 Beauty of lifestyle, art and culture, tools, instruments Wisdom and occupation In-

cluding the unique beliefs of the South Which appears in the form of architecture, flora and 

community lifestyle The creators realized the value of beauty, happiness and simplicity in 

the southern traditional way.  Recall the creator’s memories, impressions and longing for 

the past in my childhood.  It is the inspiration to convey from the experience and feelings. 

Create the shape, reducing the lines, tied together with a pattern in a Thai art style Create 

aesthetic signs of individual shapes and forms.  It is the work of “Southern Folklife Identity 

Lacquerware Painting” to record the aura of the beauty of the way of life.  Through the spe-

cial perspective of the creator.

KEYWORDS:  Lacquerware Painting   Identity   Southern Folklife

	 ภาคใต้ข้องประเทศไทยมีภูมิูิประเทศที่่�อุดุมสมบูรูณ์ไ์ปด้ว้ยธรรมชาติ ิ สิ่่�งแวดล้อ้ม วิิถีีชีีวิิต 

ศิลิปวัฒันธรรม ภูมิูิปััญญาที่่�เป็็นเอกลักัษณ์ ์ ส่ง่ผลให้มี้ีการประดิษิฐ์์เครื่่�องมืือเครื่่�องใช้ใ้นการประกอบ

อาชีีพ การสร้า้งบ้า้นเรือืน การเลี้้ �ยงสัตัว์ ์รวมถึึงความเชื่่�อที่่�มีีการปลูกูฝังส่ง่ต่อ่กันัมาจวบจนปััจจุบุันั 

	คว ามงามของวิิถีีชีีวิิตชาวใต้ท้ี่่�มีีลักัษณะเฉพาะนั้้�น มาจากความสุขุ ความประทับัใจ ความ

ทรงจำำ�ในวัยัเยาว์ข์องผู้้�สร้า้งสรรค์ ์ จากประสบการณ์ต์รงที่่�มีีครอบครัวัอาศัยัอยู่่�ทางภาคใต้ ้ ประกอบ

อาชีีพการทำำ�สวนยางพารา มีีวิิถีีชีีวิิตความเป็็นอยู่่�ที่่�เรียีบง่า่ย แต่เ่นื่่�องด้ว้ยปัจจุบุันัความเปลี่่�ยนแปลง

ทางสังัคมและวิิถีีชีีวิิตที่่�เปลี่่�ยนไป ทำำ�ให้ผู้้้�สร้า้งสรรค์ไ์ด้ท้บทวนความทรงจำำ�ความผูกูพันัจากครอบครัวั 

และรู้้�สึึก โหยหาอดีีตในวัยัเยาว์ท์ี่่�ยังัคงประทับัใจมิิรู้้�ลื มื เกิิดเป็็นความตระหนักัถึึงคุณุค่า่ทางความงาม 

ความสุขุและความเรียีบง่า่ยในวิิถีีพื้้ �นบ้า้นทางภาคใต้ ้ ก่่อเกิิดเป็็นแรงบันัดาลใจในการสร้า้งสรรค์ผ์ล

งาน ถ่่ายทอดความทรงจำำ�อันัมีีค่า่เหล่า่นั้้�น ผ่า่นอารมณ์ ์บอกเล่า่เรื่่�องราว ความรู้้�สึึก   จากลายเส้น้

ของจิินตนาการในความงามที่่�ความผูกูพันัของวิิถีีชีีวิิตพื้้ �นถิ่่�นทางภาคใต้ ้ผ่า่นการปรับัลดทอนรููปทรง

เป็็นลายเส้น้และผูกูประกอบลายในแบบศิลิปะไทย สร้า้งสัญัญะทางความงาม ของรููปร่า่งและรููป

ทรงตามแบบเฉพาะตน

	    การสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน “จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จาก อัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้ ได้ร้ับั

แรงบันัดาลใจมาจากวิิถีีชีีวิิตทางภาคใต้ ้ ศิลิปวัฒันธรรมและการประกอบอาชีีพที่่�คอยหล่อ่เลี้้ �ยงครอบครัวั 

นำำ�เสนอความประทับัใจ ความสุขุและความทรงจำำ� ในรููปแบบศิลิปะไทยเทคนิคลายรดน้ำำ��แบบโบราณ

เพื่่�อจดบันัทึึกกลิ่่�นอายจากความงามของวิิถีีชีีวิิต ผ่า่นมุมุมองอันัพิิเศษของผู้้�สร้า้งสรรค์ ์กระตุ้้�นเตืือน

ให้เ้ห็น็ถึึงคุณุค่า่ อัตัลักัษณ์ข์องความงามเฉพาะถิ่่�น

Abstract

ความเป็็นมาและความสำำ�คัญของปััญหา

    จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้้
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	 1. สร้า้งสรรค์ผ์ลงานชุดุ “จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้ ผ่า่นรููปร่า่ง 

รููปทรงจาก ธรรมชาติ ิศิิลปวัฒันธรรม วิิถีีชีีวิิต และภูมิูิปััญญาของภาคใต้ ้สร้า้งสัญัญะทางความงาม

ด้ว้ยลายเส้น้เฉพาะตน 

	 2. เพื่่�อถ่่ายทอดความสุขุ ความงาม ความประทับัใจ ความเรียีบง่า่ยที่่�เป็็นเอกลักัษณ์ข์อง

วิิถีีชีีวิิตชาวใต้้

	 3. เพื่่�อเผยแพร่ผ่ลงานสร้า้งสรรค์ช์ุดุ “จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้ 

ออกสู่่�สาธารณชน สร้า้งองค์ค์วามรู้้�  นำำ�ความรู้้�นั้้ �นไปใช้ใ้ห้เ้กิิดประโยชน์ ์

	ก ารสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้ ้ได้ร้ับัแรงบันัดาล

ใจจากวิิถีีชีีวิิตของครอบครัวั

	  ขอบเขตด้า้นเนื้้ �อหาเรื่่�องราว แสดงออกถึึงอัตัลักัษณ์พ์ื้้ �นถิ่่�น ธรรมชาติ ิสิ่่�งแวดล้อ้ม วิิถีีชีีวิิต 

ศิิลปวัฒันธรรม ภูมิูิปััญญา การประกอบอาชีีพ และเครื่่�องมืือเครื่่�องใช้ ้รวมถึึงความเชื่่�อของครอบครัวั

ทางภาคใต้้

	ข อบเขตด้า้นรููปแบบผลงานสร้า้งสรรค์ ์ ปรับัลดทอนรููปทรงเป็็นลายเส้น้และผูกูประกอบ

ลายในแบบศิิลปะไทย สร้า้งสัญัญะทางความงาม ของรููปร่า่งและรููปทรงตามแบบเฉพาะตน ผ่า่น

ลายเส้น้ของจิินตนาการจากความงามที่่�ความผูกูพันัของวิิถีีชีีวิิตพื้้ �นถิ่่�นทางภาคใต้ ้ เป็็นผลงานงาน

สร้า้งสรรค์ ์2 มิิติใินรููปแบบศิิลปะไทยร่ว่มสมัยั จำำ�นวน 1 ชุดุ

            ขอบเขตด้า้นเทคนิคในการสร้า้งสรรค์ ์เป็็นกระบวนการทางศิิลปะไทยเทคนิคลายรดน้ำำ�� การเตรียีม

พื้้ �นไม้ด้้ว้ยยางรักัสมุกุแบบโบราณ เขีียนลายด้ว้ยน้ำำ��ยาหรดาลลงรักัปิดทองรดน้ำำ�� การสร้า้งสรรค์ง์าน

ชุดุนี้้ �มีีการใช้ท้องคำำ�เปลวและทองผงวิิทยาศาสตร์ส์ร้า้งมิิติแิละน้ำำ��หนักั รวมถึึงจุดุเด่น่จุดุรองจาก

ค่า่น้ำำ��หนักัของชนิิดทอง

	 ลายรดน้ำำ�� หมายถึึง เทคนิคการสร้า้งสรรค์ง์านลายรดน้ำำ��แบบโบราณการเตรียีมพื้้ �นรักั

สมุกุ โดยผูกูลายจากจินตนาการ ตัดัทอนและสร้า้งลายเส้น้ขึ้้ �นมาใหม่ ่ในรููปแบบเฉพาะตน 

	 อััตลัักษณ์ ์หมายถึึงรููปทรงที่่�ปรากฏจากสถาปััตยกรรม พรรณพฤกษาและการดำำ�เนิินชีีวิิต

ของผู้้�คนในชุมุชน โดยมีเป็็นลักัษณะเด่น่ทางภาคใต้ ้ 

	 ความงามวิถิีใีต้้ หมายถึึง  ความงามของธรรมชาติ ิ สิ่่�งแวดล้อ้ม วิิถีีชีีวิิต ศิิลปวัฒันธรรม 

ภูมิูิปััญญา การประกอบอาชีีพ และเครื่่�องมืือเครื่่�องใช้ ้ รวมถึึงความเชื่่�อและความสงบเรียีบง่า่ยของ

วิิถีีชีีวิิตชุมุชนในภาคใต้ ้ 

วััตถุุประสงค์ข์องการสร้้างสรรค์์

ขอบเขตในการสร้้างสรรค์์

นิิยามศััพท์เ์ฉพาะ
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	ก ารสร้า้งสรรค์ผ์ลงานชุดุ “จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้ ผู้้�สร้า้งสรรค์์

ต้อ้งการถ่่ายทอดความทรงจำำ�จากครอบครัวั ความคิดิถึึงและการโหยหาอดีีตผ่า่นประสบการณ์ต์รง 

โดยศึึกษาข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวข้อ้งและอิิทธิพลที่่�ส่ง่ผลต่อ่การสร้า้งสรรค์ด์ังันี้้ �

		

   

	 1. อิิทธิพลจากวิิถีีชีีวิิตในภาคใต้้

		  1.1 ศิลิปวัฒันธรรม การสร้า้งบ้า้นเรือืนทางภาคใต้ ้ความศรัทัธาในพระพุทุธศาสนา 

ประเพณีท้อ้งถิ่่�นอาหารพื้้ �นบ้า้น ศิลิปะการแสดงและการแต่ง่กาย รวมพิิธีีกรรมและความเชื่่�อ 

		  1.2 วิิถีีชีีวิิตชุมุชน วัฒันธรรมของการตั้้�งถิ่่�นฐานทางภาคใต้ ้โดยแบ่ง่ลักัษณะชุมุชน

ออกเป็็น 3 แบบคือ 1) ชุมุชนหรือืหมู่่�บ้า้นที่่�ทำ ำ�นา 2) ชุมุชนหรือืหมู่่�บ้า้นที่่�ทำ ำ�การประมง และ 3) ชุมุชน

หรือืหมู่่�บ้า้นที่่�ทำ ำ�สวน แบ่ง่ตามลักัษณะภูมิูิประเทศ ภูมิูิปััญญาที่่�เป็็นเอกลักัษณ์ ์ส่ง่ผลให้มี้ีการประดิษิฐ์์

เครื่่�องมืือเครื่่�องใช้ใ้นการประกอบอาชีีพ การสร้า้งบ้า้นเรือืน การเลี้้ �ยงสัตัว์ ์

กรอบแนวคิดิในการสร้้างสรรค์ ์

เอกสารและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง

    จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้้
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		  1.3 พืืชพันัธุ์์�พฤกษา ทางภาคใต้ ้ได้แ้ก่่ ยางพารา,ปาล์ม์น้ำำ��มันั,เงาะ, ทุเุรียีน,มังัคุดุ,

ลองกอง,มะม่ว่งหิิมพานต์,์ลางสาด,สะตอ,มะพร้า้ว,ผักักูดู,ต้น้จาก,ดอกบัวัผุดุและอื่่�น ๆ อีีกมากมาย

	ผล งานวิิจัยัสร้า้งสรรค์ช์ุดุ “จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้ ผู้้�สร้า้งสรรค์์

ได้ใ้ช้ข้้อ้มูลูอิทธิพลจากวิิถีีชีีวิิตพื้้ �นถิ่่�นทางภาคใต้ ้ เก็็บข้อ้มูลูภาพถ่ายธรรมชาติ ิ สิ่่�งแวดล้อ้ม วิิถีีชีีวิิต 

ศิิลปวัฒันธรรม ภูมิูิปััญญา การประกอบอาชีีพ และเครื่่�องมืือเครื่่�องใช้ ้รวมถึึงความเชื่่�อของครอบครัวั

ทางภาคใต้ ้ปรับัลดทอนรููปทรงเป็็นลายเส้น้และผูกูประกอบลายในแบบศิิลปะไทย สร้า้งสัญัญะทาง

ความงามของรููปร่า่งและรููปทรงตามแบบเฉพาะตน

	 2. อิิทธิพลจากแนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

		  2.1 แนวคิดิการสร้า้งสรรค์ศ์ิลิปะกับัความบันัดาลใจ การสร้า้งสรรค์ศ์ิลิปะ หมายถึึง 

การสรรหาหรือืคิดิค้น้รููปทรงหรือืหน่ว่ย (unit) ที่่�มีีสาระต่อ่จุดุหมายของการสร้า้งสรรค์ ์ และจัดัระเบีียบ

หน่ว่ยนั้้�นหรือืหน่ว่ยเหล่า่นั้้�นให้เ้กิิดเป็็นรููปทรงใหม่ ่ เป็็นรููปทรงที่่�มีีเอกัตัภาพ หรือืลักัษณะเฉพาะตัวั

ของศิลิปิน (Individual) เป็็นต้น้แบบ (Originality) และมีีเอกภาพ การสร้า้งสรรค์ต์รงข้า้มกับัการลอก

เลียีนแบบ (Imitation) ไม่ว่่า่จะเป็็นการลอกเลียีนแบบจากธรรมชาติหิรือืจากสิ่่�งที่่�มนุษุย์ส์ร้า้งขึ้้ �น (ชลูดู 

นิ่่�มเสมอ, 2559)

			   2.1.2 แรงดลใจและแรงดลบันัดาลใจก็็มีีหมายถึึงสิ่่�งที่่�เป็็นทั้้�งนามธรรมหรือื

รููปธรรมที่่�ก่่อให้เ้กิิดความคิดิความรู้้�สึึก มากระตุ้้�นเร้า้ให้ส้ร้า้งเป็็นงานศิลิปะ (กำำ�จร สุนุพงษ์ศ์รี ี2559, 151)

		  2.2 ทฤษฎีีความงาม ค้า้นท์ ์ กล่า่วไว้ว้่า่ ความงามไม่ไ่ด้เ้ป็็นมโนทัศัน์ ์ แต่ค่วาม

งามเป็็นความรู้้�สึึกพึึ งพอใจที่่�เกิิดขึ้้ �นในตัวัผู้้�ที่่�รับัรู้้�สิ่่ �งสุนุทรียีะนั้้�น และในทรรศนะของค้า้นท์ ์ การตัดัสินิ

ทางสุนุทรียีะ (aesthetic judgement) ทุกุชนิิดนั้้�นเป็็นการเน้น้ที่่�ความพึึงพอใจ 

		  2.3 ทฤษฎีีสัญัญะวิิทยา โซซูรู์ ์ให้ค้วามสำำ�คัญักับั การแยกภาษาออกมาจากการ

ใช้ภ้าษาและวิิธีีการ โครงสร้า้งนิิยมจะเน้น้การสนใจความหมายในระดับัจิตไร้ส้ำ ำ�นึึกกับัสิ่่�ง อารมณ์ ์

ตีีความ ความรู้้�สึึก  ความคิดิ คิดิวิิเคราะห์ ์ ประสบการณ์ ์ ความเข้า้ใจ จิินตภาพสมมุตุิ ิ วิิเคราะห์์

สัญัญะ วิิเคราะห์รู์ูปแบบการสร้า้งสรรค์ ์สังัเคราะห์ข์้อ้มูลูสู่่�องค์ค์วามรู้้�ท างด้า้นศิลิปะ สร้า้งสรรค์ง์านศิลิป์ 

วิิเคราะห์ท์ฤษฎีีสัญัญะ ทฤษฎีีบุคุลิกิ ทฤษฎีีรููปทรง วิิเคราะห์เ์นื้้ �อหา อารมณ์ ์ ตีีความ ความรู้้�สึึก  

ความคิดิ คิดิวิิเคราะห์ ์ประสบการณ์ ์ความเข้า้ใจ จิินตภาพสมมุตุิ ิสัญัญะ ต่า่ง ๆ ที่่�ศึึกษาเป็็นส่ว่น

ย่่อยเพื่่�อนำำ�กลับัมาศึึกษาดูคูวามสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างหน่่วยย่่อยกับัหน่่วยใหญ่่ ให้เ้กิิดความสำำ�คัญักับั 

ตัวัเชื่่�อมเพื่่�อศึึกษาโครงสร้า้งนิิยมที่่�จะมองสิ่่�งที่่�ต้อ้งการในรููปของสัญัญะ (กาญจนา แก้ว้เทพ, 2554, 90)

          		  2.4 หลักัการจัดัองค์ป์ระกอบศิิลปะ ทัศันธาตุ ุ คืือ มูลูฐานหรือืสิ่่�งสำ ำ�คัญัที่่�งาน

ทัศันศิิลป์ต้อ้งนำำ�มาใช้ส้ร้า้งสรรค์ส์ร้า้งงาน ได้แ้ก่่ เส้น้ (Line) สีี (Color) รููปร่า่งและรููปทรง (Shape & 

From) แสงและเงา (Light and Shade) พื้้ �นผิิว (Texture) ที่่�ว่า่ง (Space) ซึ่่�งทั้้�งหมดล้ว้นเป็็นปััจจัยั

สำำ�คัญัทางทัศันธาตุสุำ ำ�หรับัการสร้า้งงาน (กํําจร สุนุพงษ์ศ์รี,ี 207-208)

	อิ ทธิพลจากแนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง ผู้้�สร้า้งสรรค์ไ์ด้ศ้ึึกษาข้อ้มูลูแนวคิดิการสร้า้งสรรค์์

ศิิลปะกับัความบันัดาลใจ การสร้า้งสรรค์ศ์ิิลปะ โดยใช้แ้รงดลบันัดาลใจจากวิิถีีชีีวิิตของครอบครัวั
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ทางภาคใต้ ้ นำำ�ทฤษฎีีความงามสุนุทรียีะและความพึึงพอใจที่่�แสดงออกถึึง ความงามจากความสุขุ

และความผูกูพันัจากครอบครัวั ผู้้�สร้า้งสรรค์ใ์ช้ห้ลักัสัญัญะวิิทยาในการสร้า้งรููปทรงด้ว้ยการปรับัลด

ทอนรููปทรง ให้เ้กิิดลายเส้น้รููปร่า่งใหม่ท่ี่่�เข้า้ใจได้ง้่า่ยและยังัคงให้ค้วามหมายแบบเดิิม รวมไปถึึง

หลักัการจัดัองค์ป์ระกอบและทัศันธาตุทุางศิิลปะ โดยนำำ�รูปร่า่งรููปทรงมาประกอบเข้า้กันัด้ว้ยวิิธีีการ

ผูกูลายตามแบบศิิลปะไทย

	 3. อิิทธิพลที่่�ได้ร้ับัจากงานศิลิปกรรม

		  3.1 อิิทธิพลที่่�ได้ร้ับัจากศิิลปิน ผู้้�สร้า้งสรรค์ศ์ึึกษาค้น้คว้า้แนวทางการสร้า้งสรรค์์

ผลงานจากศิลิปินหลากหลายทั้้�งในประเทศและต่า่งประเทศเพื่่�อเป็็นกรณีีศึึกษาในการสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน 

จากรูปแบบการตัดัทอน รููปทรงการสร้า้งสรรค์แ์ละจิินตนาการ การให้ค้วามสำำ�คัญักับัแนวคิดิความ

ผูกูพันั แรงบันัดาลใจจากรากเหง้า้วิิถีีชีีวิิตของครอบครัวัชนบท 

ตารางที่่� 1 ตารางวิิเคราะห์ผ์ลงานศิิลปิน

ผลงาน/ชื่่�อศิลิปิิน แนวความคิดิ อิทิธิพลที่่�ได้้รับ

ทิินกร กาษรสุวุรรณ

วิิถีีชีีวิิตความเป็็นชนบท สัญัลักัษณ์์

จากผลผลิติทางการเกษตรต่า่ง ๆ

เป็็นตัวัแทนความเป็็นไทยพื้้ �นบ้า้น

แบบชนบทในวิิถีีที่่�เรียีบง่า่ย

แนวความคิดิแรงบันัดาลใจและการ

ปรับัลดทอนรููปทรงจากวิิถีีชีีวิิต

ชนบท ในแบบเฉพาะตน

สิทิธิโชค วิิเชีียร

ความสัมัพันัธ์ใ์นการดำำ�เนิินชีีวิิตการ

ละเล่น่ ประเพณี และวัฒันธรรม ส่ง่

ผลต่อ่ความคิดิสร้า้งสรรค์ ์เป็็นผล

งานศิิลปะที่่�สะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึึงราก

เหง้า้ของวิิถีีชีีวิิต แสดงถึึงความเรียีบ

ง่า่ย สมถะ สุขุสงบ และพอเพีียง

แรงบันัดาลใจจากรากเหง้า้ของวิิถีี

ชีีวิิตจิินตนาการ การปรับัลดทอนรููป

ทรงและประกอบสร้า้งขึ้้ �นมาใหม่่

Visoth Kakvei

ได้ร้ับัแรงบันัดาลใจมาจากธรรมชาติ ิ

มีีลายเส้น้ที่่�ดูซูับัซ้อ้น

การปรับัลดทอนรููปทรงลายเส้น้จาก

ธรรมชาติ ิประกอบและเขีียนสร้า้ง

ในแบบเฉพาะตน

    จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้้
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ผลงาน/ชื่่�อศิลิปิิน แนวความคิดิ อิทิธิพลที่่�ได้้รับ

Mr. Doodle

 แรงบันัดาลใจในการสร้า้งสรรค์ผ์ล

งานของเขามาจากการ์ต์ูนูดิสินีีย์ ์

ปิิกัสัโซ่่

การจิินตนาการและการออกแบบ

ลายเส้น้เป็็นเรื่่�องราว ที่่�เป็็น

เอกลักัษณ์เ์ฉพาะตน

		  3.2 อิิทธิพลที่่�ได้ร้ับัจากงานศิลิปกรรม ผู้้�สร้า้งสรรค์ศ์ึึกษาค้น้คว้า้แนวทางการสร้า้งสรรค์์

ผลงานศิิลปกรรมหลากหลายทั้้�งในประเทศและต่า่งประเทศ ผลงานศิลิปะลายน้ำำ��งานประณีีตศิลิป์ที่่�

ทรงคุณุค่า่ของไทยสมัยัอยุธุยา ผลงานรููปแบบและเทคนิคต่า่ง ๆ ค้น้พบว่า่การสร้า้งสรรค์ง์านศิิลปะ

ได้มี้ีการปรับัลดทอนรููปทรง ซึ่่�งเป็็นการสื่่�อสารของรููปภาพที่่�ตรงไปตรงมาเข้า้ใจได้ง้่า่ย โดยเป็็นการ

จดบันัทึึกเรื่่�องราวของมนุษุย์ใ์นยุคุสมัยันั้้�น เพื่่�อเป็็นกรณีีศึึกษาในการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานครั้้�งนี้้ �

ตารางที่่� 2 ตารางวิิเคราะห์ผ์ลงานศิลิปกรรม

ผลงาน/ชื่่�อศิลิปิิน แนวความคิดิ อิทิธิพลที่่�ได้้รับ

ภาพเขีียนสีีผาแต้ม้

ภาพเขีียนสีีโบราณ ภาพกลุ่่�มสัตัว์ ์

ช้า้ง ปลา วัวั เต่า่ ภาพมือ เครื่่�องมืือ

จับัสัตัว์น์้ำ ำ�� ภาพคน และภาพ

ลวดลายเรขาคณิต บอกเล่า่ถึึง

พิิธีีกรรม ความเชื่่�อ วิิถีีชีีวิิตของ

มนุษุย์ใ์นยุคุจับัปลาและล่า่สัตัว์์

สมัยัก่อนประวัตัิศิาสตร์์

การปรับัลดทอนรููปทรง จากสิ่่�งมีี

ชีีวิิตเป็็นการบันัทึึกพิิธีีกรรม ความ

เชื่่�อวิิถีีชีีวิิตของมนุษุย์โ์ดยเข้า้ใจง่า่ย

สิทิธิโชค วิิเชีียร

ความอุดุมสมบูรูณ์ข์องธรรมชาติ ิ

พืืชพรรณพฤกษา และสัตัว์ป่์่าเล็ก็

ใหญ่่

รููปของธรรมชาติ ิพืืชพรรณพฤกษา 

และสัตัว์ ์เทคนิคการเขีียนลายรดน้ำำ��

Visoth Kakvei

ธรรมชาติดิอกไม้ ้และการออกแบบ

หัวั นโมตราสัญัลักัษณ์ข์องเมืือง

นครศรีธีรรมราช

ลักัษณะการออกแบบจากธรรมชาติ ิ

หลักัการใช้ส้ีี 2 สีีและการสร้า้งค่า่น้ำำ��

หนักั 
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ผลงาน/ชื่่�อศิลิปิิน แนวความคิดิ อิทิธิพลที่่�ได้้รับ

จิิตรกรรมของอีียิิปต์์

 จิิตรกรรมเป็็นงานที่่�เน้น้ให้เ้ห็น็รููป

ร่า่งแบน ๆ มีีเส้น้รอบนอกที่่�คมชัดั

จัดัท่า่ทางของคนแสดงอิิริยิาบถต่า่ง  ๆ  

ในรููปสัญัลักัษณ์ม์ากว่า่แสดงความ

เหมืือนจริงิตามธรรมชาติิ

มักัเขีียนอักัษรภาพลงในช่อ่งว่า่ง

ระหว่า่งรููปด้ว้ย

การปรับัลดทอนรููปทรง จากสิ่่�งมีี

ชีีวิิตเป็็นการบันัทึึกพิิธีีกรรม ความ

เชื่่�อ วิิถีีชีีวิิตของมนุษุย์ ์มีีลักัษณะ

สัญัลักัษณ์ท์ี่่�เข้า้ใจง่า่ย

	ขั้้ �นตอนการสร้า้งภาพร่า่ง เป็็นกระบวนการที่่�สำ ำ�คัญัในการประมวลแนวความคิดิและจิินตนาการ 

จากความรู้้�สึึกที่่ �ได้ส้ัมัผัสัและใกล้ชิ้ิดในวิิถีีชีีวิิตของครัวั ผู้้�สร้า้งสรรค์ไ์ด้ต้ระหนักัถึึงคุณุค่า่ทางความงาม 

ความสุขุ ความอบอุ่่�น และความเรียีบง่า่ย ทำำ�ให้ไ้ด้ท้บทวนความทรงจำำ�และรู้้�สึึก โหยหาอดีีตในวัยัเยาว์์

ที่่�ยังัคงประทับัใจมิิรู้้�ลื ืม นำำ�มาสู่่�การเก็็บข้อ้มูลูบันัทึึกภาพและจดบันัทึึกเรื่่�องราว ลดทอนรููปทรงออก

มาเป็็นลายเส้น้ภาพร่า่งผลงาน ในรููปแบบเฉพาะตน 

ภาพที่่� 1: ข้อ้มููลภาพร่่าง

ที่่�มา:  ผู้้� สร้า้งสรรค์,์ 2563

กระบวนการสร้้างสรรค์์

    จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้้
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ภาพที่่� 2 ยางรักัอย่า่งดีี น้ำำ��ยาหรดาล ทองคำำ�เปลว

ที่่�มา: ผู้้� สร้า้งสรรค์,์ 2564

 

ภาพที่่� 3 ฝัักส้ม้ป่่อย  ยางกระถินิณรงค์ ์หรดาลหินิ ทองคำำ�เปลว ดินิสอพอง ทองผงวิทิยาศาสตร์์

ที่่�มา: ผู้้� สร้า้งสรรค์,์ 2564

 

ภาพที่่� 4 ฝัักส้ม้ป่่อย ยางกระถินิณรงค์ ์หรดาลหินิ ทองคำำ�เปลว ดินิสอพอง ทองผงวิทิยาศาสตร์์

ที่่�มา: ผู้้� สร้า้งสรรค์,์ 2564
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  (ก)                                    (ข)                                       (ค)

ภาพที่่� 5 ขั้้�นตอนการเตรีียมพื้้ �นพื้้ �นไม้ร้ักัสมุกุแบบโบราณ

(ก) เตรีียมพื้้ �นไม้ท้ี่่�จะเขีียนลายรดน้ำำ�� โดยขัดัผิวิให้เ้รีียบ 

นำำ�รักัน้ำำ��เกลี้้ �ยงทาพื้้ �นให้ท้ั่่�วเพื่่�ออุดุรอยเสี้้ �ยนและผึ่่�งไว้จ้นแห้ง้

(ข)  นำำ�รักัน้ำำ��เกลี้้ �ยงผสมสมุุก บดให้เ้ข้า้กันัจนละเอีียด นำำ�ไปทาที่่�พื้้ �นผิวิ

จากนั้้�นปล่อ่ยทิ้้�งไว้จ้นแห้ง้สนิทิ นำำ�หินิหรืือกระดาษทรายขัดัผิวิให้เ้รีียบเสมอกันั

(ค) เมื่่�อทารักัและขัดัผิวิจนได้พ้ื้้ �นผิวิที่่�มีีความหนาเหมาะสมแล้ว้ แล้ว้ทาด้ว้ยรักัน้ำำ��เกลี้้ �ยง และนำำ�

ไปเก็บ็ในที่่�มิดิชิดิไม่่มีีฝุ่่�น จับัได้ ้จนแห้ง้สนิทิ นำำ�พื้้ �นผิวินั้้�นมาเช็ด็ ปััด ทำำ�ความสะอาด

ที่่�มา: ผู้้� สร้า้งสรรค์,์ 2564

 (ก)                                    (ข)                                       (ค)

ภาพที่่� 6 ขั้้�นตอนการเตรีียมน้ำำ��ยาหรดาล

(ก) นำำ�ฝักัส้ม้ป่่อยไปต้ม้ ยางกระถินิณรงค์ไ์ปต้ม้ แยกเป็็นสารประกอบ 2 ตัวัในการเตรีียมผสมน้ำำ��ยา 

(ข)  หรดาลหินิบดละเอีียดกับัหินิหัดั แช่น่้ำำ��ทิ้้�งไว้ห้ลายวันัรินิน้ำำ��ออกและทำำ�เช่น่เดิมิ 3 ครั้้�ง เพื่่�อลดความเค็ม็ 

(ค) ผสมหรดาลกับัน้ำำ��ฝัักส้ม้ป่่อยและกาวกระถินิณรงค์เ์ข้า้ด้ว้ยกันัด้ว้ยโกร่่งบดยา 

ทดสอบน้ำำ��ยาหรดาลโดยการลองเขีียนเส้น้บนพื้้ �นของชิ้้�นงานรอแห้ง้ใช้ผ้้า้เช็ด็แล้ว้ไม่ห่ลุดุออก

ที่่�มา: ผู้้� สร้า้งสรรค์,์  2564

    จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้้
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(ก)                                    (ข)                                  (ค)

ภาพที่่� 7 ขั้้�นตอนการเตรีียมแบบแผ่น่ปรุ

(ก) นำำ�กระดาษไขมาวางซ้อ้นไว้บ้นตัวัลายต้น้แบบที่่�จะใช้เ้ขีียน ใช้เ้ข็ม็แหลมปรุตามเส้น้ลายที่่�เขีียนไว้ ้

(ข) ก่่อนที่่�จะนำำ�กระดาษลายไปทาบพื้้ �นผิวิที่่�จะเขีียน 

(ค)นำำ�กระดาษปรุลายมาทาบเอาฝุ่่�นดิ นิสอพองเผาใส่ลูู่กประคบ นำำ�มาตบบนกระดาษตาม

รอยปรุ เพื่่�อให้ฝุ้่่�นนั้้ �นผ่า่นรูปรุ ไปติดิบนพื้้ �นผิวิเป็็นลวดลาย

ที่่�มา: ผู้้� สร้า้งสรรค์,์  2564

(ก)                                        (ข)                                     (ค)

ภาพที่่� 8 ขั้้�นตอนการทำำ�ความสะอาดพื้้ �นและโรยแบบปรุ

(ก) ทำำ�ความสะอาดพื้้ �นผิวิ ด้ว้ยดินิสอพองผสมน้ำำ��ขัดัเพื่่�อลดความมันัของผิวิชิ้้�นงาน

(ข) เตรีียมอุปุกรณ์ ์น้ำำ��ยาหรดาล พู่่�กันั และสะพานรองมืือ

(ค) น้ำำ��ยาหรดาลที่่�เตรีียมไว้ม้าเขีียนตามรอยที่่�ใช้ลูู้กประคบโรยแบบปรุไว้้

ที่่�มา: ผู้้� สร้า้งสรรค์,์ 2564
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(ก)                                    (ข)                                       (ค)

ภาพที่่� 9 ขั้้�นตอนการเตรีียมเขีียนลาย

(ก) นำำ�น้ำำ��ยาหรดาลที่่�เตรีียมไว้ม้าเขีียนตามรอยที่่�ใช้ลูู้กประคบโรยแบบปรุไว้ ้

และถมช่อ่งไฟที่่�ต้อ้งการให้เ้ห็น็พื้้ �นรักัสีีดำำ�

(ข) เมื่่�อเขีียนเสร็จ็ใช้ผ้้า้นุ่่�มเช็ด็ฝุ่่�น ออกแล้ว้นำำ�ผ้า้ชุบุยางรักัที่่�เคี่่�ยวไฟไว้จ้นเหนีียวเช็ด็รักั  

(ค) การเช็ด็รักัออกให้เ้หลืือบางที่่�สุดุ เรีียกว่า่ การถอนรักั ปิิดทองลงบนพื้้ �นที่่�เช็ด็รักัไว้้

ที่่�มา: ผู้้� สร้า้งสรรค์,์ 2564

(ก)                                    (ข)                                       (ค)

ภาพที่่� 10 ขั้้�นตอนการปิิดทองรดน้ำำ��

(ก) ขัดัทำำ�ความสะอาดผิวิงานด้ว้ยดินิสอพองผสมน้ำำ��อีีกครั้้�ง

(ข) พรมน้ำำ��ให้ชุ้่่�มพื้้ �นผิวิทั้้�งหมด ทิ้้�งไว้ ้2-3 นาทีี ให้ห้รดาลละลาย และเช็ด็ออกด้ว้ยสำำ�ลีีชุบุน้ำำ��เบา ๆ 

นำำ�น้ำำ��มารดและล้า้งจนน้ำำ��ยาหรดาลออกจนหมด

(ค) ผลงานลายรดน้ำำ��ที่่�เสร็จ็สมบููรณ์์

ที่่�มา: ผู้้� สร้า้งสรรค์,์ 2564

    จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้้
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ตารางที่่� 3 ตารางแสดงการถอดรููปแบบเป็็นลายเส้น้สู่่�ผลงานสร้า้งสรรค์“์จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� 

จาก อัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้
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ภาพที่่� 11 อัตัลักัษณ์ค์วามงามวิถิีีใต้้

ที่่�มา:  ผู้้� สร้า้งสรรค์,์ 2564

    จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้้
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	ผล งานสร้า้งสรรค์ช์ุดุ “จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จาก อัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้ ถ่่ายทอดความสุขุ 

ความงาม ความประทับัใจ จากครอบครัวั ความเรียีบง่า่ยที่่�เป็็นเอกลักัษณ์ข์องวิิถีีชีีวิิตชาวใต้ ้ ผ่า่นรููปร่า่ง 

รููปทรงจาก ธรรมชาติ ิ ศิิลปวัฒันธรรม วิิถีีชีีวิิต และภูมิูิปััญญาของภาคใต้ ้ ปรับัลดทอนรููปทรงสร้า้ง

สัญัญะทางความงามอันัพิิเศษเฉพาะตนของผู้้�สร้า้งสรรค์ ์

ภาพที่่� 12 รายละเอีียดผลงาน ชุดุ อัตัลักัษณ์ค์วามงามวิถิีีใต้้

ที่่�มา:  ผู้้� สร้า้งสรรค์,์ 2564

	ผล งานสร้า้งสรรค์ช์ุดุ “จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จาก อัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้ มีีกระบวนการ

สร้า้งสรรค์ท์างด้า้นศิลิปะไทยเทคนิคลายรดน้ำำ�� เป็็นงานประณีีตศิลิป์ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนวิิธีีการสร้า้งสรรค์ท์ี่่�

ซับัซ้อ้น วิิธีีทำ ำ�มีรายละเอีียดยุ่่�งยาก ต้อ้งใช้ค้วามสามารถและความชำำ�นาญค่อ่นข้า้งสูงูในการทำำ�งาน 

อากาศมีีผลมากต่อ่การเตรียีมพื้้ �นรักั ถ้า้อาการร้อ้นมากรักัจะแห้ง้ช้า้หรือืไม่แ่ห้ง้ อากาศชื้้ �นทำำ�ให้พ้ื้้ �น

รักัแห้ง้ไว แต่ไ่ม่เ่หมาะกับัการเขีียนลายเพราะจะทำำ�ให้น้้ำำ��ยาหรดาลมีความชื้้ �นเช็็ดรักัแล้ว้หลุดุได้ปิ้ิด

ทองไม่ต่ิดิ ฉะนั้้�นควรเตรียีมพื้้ �นรักัในช่ว่งที่่�มีีอากาศชื้้ �นและควรเขีียนลายในช่ว่งที่่�มีีอากาศแห้ง้จะดีีที่่�สุดุ 

จากผลการวิิจัยัพบว่า่การลงรักัปิดทองด้ว้ยทองคำำ�เปลวและทองผงวิิทยาศาสตร์น์ั้้�น ผู้้�สร้า้งสรรค์ต์้อ้ง

ใช้วิ้ิธีีการเขีียนน้ำำ��ยาหรดาล และปิิดทองทีีละชนิิดแล้ว้รดน้ำำ��  ต้อ้งให้เ้วลาในการคงตัวัของทองชนิิดที่่�หนึ่่�ง 

ประมาณครึ่่�งวันัถึึงจะเขีียนทับัในพื้้ �นที่่�ใกล้เ้คีียงได้ ้ทำำ�แบบนั้้�นซ้ำำ�� ๆ จบผลงานสร้า้งสรรค์เ์สร็จ็สมบูรูณ์ ์

ผลงานสร้า้งสรรค์ช์ุดุนี้้ �ได้ใ้ช้รูู้ปทรงจากความประทับัใจในวิิถีีชีีวิิตชาวใต้ ้โดยถอนลายเส้น้จากสิ่่�งที่่�

พบเห็็นปรับัลดทอนรููปทรงด้ว้ยการใช้ห้ลักัสัญัญะวิิทยา ในการสร้า้งสัญัญะของรููปร่า่งรููปทรงผ่่าน

มุมุมองอันัพิิเศษของผู้้�สร้า้งสรรค์ ์ ใช้ห้ลักัทฤษฎีีความงามทางสุนุทรียีะและความพึึงพอใจ จากแรง

บันัดาลใจในวิิถีีชีีวิิตของครอบครัวั เพื่่�อแสดงออกถึึง  ความงาม ความสุขุ และความอุดุสมบูรูณ์ใ์นวิิถีี

ชีีวิิตทางภาคใต้้

ผลการศึกึษา
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	 โครงการวิิจัยัสร้า้งสรรค์ ์ “จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้ ต้อ้งการ

กระตุ้้�นเตืือนให้ชุ้มุชน สังัคม ตระหนักัถึึงคุณุค่า่ทางความงาม ความสุขุและความเรียีบง่า่ยอันัเป็็น

มรดกทางศิลิปวัฒันธรรมเฉพาะถิ่่�นทางภาคใต้ ้ และเผยแพร่อ่งค์ค์วามรู้้� เทคนิคกระบวนการจิิตรกรรม

ลายรดน้ำำ��แบบโบราณ โดยมีแนวคิดิที่่�ร่ว่มสมัยัและการประยุกุต์ใ์ช้ว้ัสัดุทุดแทนทองคำำ�เปลวเพื่่�อสร้า้ง

ความต่า่งของสีีและน้ำำ��หนักั รวมถึึงจุดุเด่น่จุดุรองในผลงานสร้า้งสรรค์ ์เพื่่�อพัฒันาคุณุภาพการศึึกษา

ทางด้า้นศิลิปะ หรือืการต่อ่ยอดพัฒันาแนวความคิิดใหม่ใ่ห้ผู้้้�ที่่�สนใจได้เ้รียีนรู้้�ถึึ งหลักัการ วิิธีีการนำำ�

ไปประยุกุต์ห์รือืพัฒันาต่อ่ยอดได้้

	ผล งานสร้า้งสรรค์ ์ชุดุ “จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จาก อัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้ มีีเนื้้ �อหาและ

เรื่่�องราวที่่�แสดงออกถึึง  อัตัลักัษณ์เ์ฉพาะถิ่่�นทางภาคใต้ข้องประเทศไทย  เป็็นความทรงจำำ� ความประทับัใจ 

และความผูกูพันัจากครอบครัวัของผู้้�สร้า้งสรรค์ ์ เกิิดเป็็นแรงดลใจและตระหนักัถึึงความงามจากธรรมชาติ ิ

สิ่่�งแวดล้อ้ม วิิถีีชีีวิิต ศิิลปวัฒันธรรม ภูมิูิปััญญา การประกอบอาชีีพ และการสร้า้งเครื่่�องมืือเครื่่�องใช้ ้

รวมถึึงความเชื่่�อของครอบครัวั การปลูกูสร้า้งบ้า้นเรือืนในรููปแบบลักัษณะทางภาคใต้ ้ มีีการสร้า้ง

บ้า้นด้ว้ยไม้ว้างเสาไม้บ้นตีีนเสาปูนู มีีใต้ถุ้นุบ้า้นแบบยกสูงู การเลี้้ �ยงสัตัว์ไ์ว้ดู้สูวยงามและการเลี้้ �ยง

สัตัว์เ์พื่่�อประกอบอาหาร ได้แ้ก่่ หมู ูหมา ปลา ไก่่ ไก่่แจ้ ้แมว นกกรงหัวัจุกุ เป็็นต้น้ การสร้า้งเครื่่�องมืือ

เครื่่�องใช้ ้เช่น่ จอบ เสีียม อุปุกรณ์ก์ารประกอบอาชีีพการทำำ�สวนยางพารา  จักัรรีดียางพารา  ถังั  โอ่ง่   

และอุุปกรณ์อ์ื่่�น ๆ รวมถึึงความเชื่่�อของครอบครัวั ผู้้�สร้า้งสรรค์ไ์ด้ห้ยิิบใช้รูู้ปทรงจากวัดัพระธาตุุ

นครศรีธีรรมราช รููปทรงของดอกบัวัลักัษณะต่า่ง ๆ เพื่่�อต้อ้งการแทนค่า่ความรักัความศรัทัธาในพระพุทุธ

ศาสนา  ประเพณีท้อ้งถิ่่�น  อาหารพื้้ �นบ้า้นที่่�มีีลักัษณะเด่น่ของทางภาคใต้ ้  พืืชพันัธุ์์�พฤกษา  อันัได้แ้ก่่ 

ฝัักสะตอ มะม่ว่งหิิมพานต์ ์ต้น้ยางพารา ลูกูเนีียง ใบผักัเหรียีง ดอกบัวัผุดุและอื่่�น ๆ  อีีกมากมาย การทำำ�ครัวั        

การเตรียีมอาหารก็็เป็็นหัวัใจหลักัของการดำำ�รงชีีพ ในสมัยัวัยัเยาว์ข์องผู้้�สร้า้งสรรค์ ์ มีีคุณุแม่ท่ี่่�คอย

หุงุข้า้วให้ท้านโดยใช้เ้ตาถ่่านหรือืเตาอั่่�งโล่แ่บบโบราณ ซึ่่�งเป็็นความทรงจำำ�ที่่�มีีกลิ่่�นอายของความสุขุ

เมื่่�อได้ก้ลิ่่�นหอมของข้า้วสวย จากความผูกูพันัในรายละเอีียดเล็ก็ ๆ อันัมีีค่า่เหล่า่นี้้ � ได้ม้ากระทบใจ

ของผู้้�สร้า้งสรรค์เ์กิิดเป็็นความโหยหาในอดีีต ผู้้�สร้า้งสรรค์จ์ึึงต้อ้งการนำำ�เสนอความสุขุที่่�เรียีบง่า่ยใน

วิิถีีชีีวิิต ด้ว้ยการปรับัลดทอนรููปทรงเป็็นลายเส้น้สร้า้งสรรค์ด์้ว้ยจินตนาการส่ว่นตน ผูกูประกอบ

ลวดลายในรููปแบบศิิลปะไทย สร้า้งสัญัญะทางความงามของรููปร่า่งและรููปทรงตามแบบเฉพาะตน 

ด้ว้ยกระบวนการทางศิลิปะไทยเทคนิคลายรดน้ำำ�� การเตรียีมพื้้ �นไม้ด้้ว้ยยางรักัสมุกุแบบโบราณ เขีียน

ลายด้ว้ยน้ำำ��ยาหรดาลและลงรักัปิดทองรดน้ำำ�� ในการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานชุดุนี้้ � มีีลักัษณะพิิเศษด้ว้ยการ

ใช้ท้องคำำ�เปลวร้อ้ยเปอร์เ์ซ็น็ต์แ์ละทองผงวิิทยาศาสตร์ ์ สร้า้งสรรค์ผ์ลงานให้เ้กิิดมิิติแิละน้ำำ��หนักัรวม

ผลการศึกึษา

สรุุปและอภิปิรายผล

    จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จากอัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้้



 วารสารศิลิปกรรมบูรูพา 2564

137

ถึึงจุดุเด่่นจุดุรองในรายละเอีียดของตัวัผลงาน จากค่่าน้ำำ��หนักัของทองต่่างชนิิดกันัทองคำำ�เปลวให้้

ความรู้้�สึึกมั นั เงา และวาว มีีความสว่า่ง อร่า่มเมื่่�อกระทบกับัแสง  ทองผงวิิทยาศาสตร์ท์ี่่�นำ ำ�มาใช้มี้ี

ด้ว้ยกันัหลายเฉดสีใีห้ค้วามรู้้�สึึก โปร่ง่ และเบาบาง ผลงานดูมีูีความเก่่าด้ว้ยลักัษณะของฝุ่่�นผงที่่�กระจาย

ไม่เ่ท่า่กันัเป็็นเสน่ห่์ข์องผลงาน เพื่่�อถ่่ายทอดความสุขุ    ความงาม ความประทับัใจ ความเรียีบง่่ายที่่�

เป็็นเอกลักัษณ์ข์องวิิถีีชีีวิิตชาวใต้ ้สร้า้งองค์ค์วามรู้้� ใหม่่ในวงการศิิลปะร่ว่มสมัยั     นำำ�ความรู้้�นั้้ �นไป

ใช้ใ้ห้เ้กิิดประโยชน์ใ์นการสร้า้งสรรค์แ์ละพัฒันาผลงานทางด้า้นศิลิปะ เผยแพร่ผ่ลงานสร้า้งสรรค์ช์ุดุ 

“จิิตรกรรมลายรดน้ำำ�� จาก อัตัลักัษณ์ค์วามงามวิิถีีใต้”้ ออกสู่่�สาธารณชน กระตุ้้�นเตืือนให้ส้ังัคมและผู้้�ที่่�มีี

ความสนใจได้ต้ระหนักัเห็น็ถึึงคุณุค่า่ อัตัลักัษณ์ข์องความงามเฉพาะถิ่่�นซึ่่�งควรค่า่แก่่การอนุรุักัษ์ไ์ว้้
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กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบสู่่�แนวทางการออกแบบภายในโรงพยาบาล กรณีีศึกึษา การออกแบบ

ปรัับปรุุงพื้้�นที่่�ภายในแผนกคลิินิิกตรวจสุขภาพโรงพยาบาลมหาวชิริาลงกรณธััญบุุรีี

วศินิ วิเิศษศัักดิ์์�ดี ี1

Design thinking process towards the interior design of hospital  case study: Interior design renovation of 

Health promotion center Maha Vajiralongkorn Thanyaburi hospital

บทคัดย่่อ

	บทคว ามนี้้ �มีีวััตถุุประสงค์เ์พื่่�อนำำ�เสนอกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�นำ ำ�มาสู่่�แนวการ

ออกแบบภายใน เพื่่�อปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิิกสุขุภาพ โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุี ี

ผลการศึึกษาพบว่า่ กระบวนการคิดิเชิิงออกแบบเป็็นกระบวนการสร้า้งเครื่่�องมืือที่่�นำ ำ�ไปสู่่�การออกแบบ

อย่า่งสร้า้งสรรค์ ์ โดยสามารถแบ่ง่ขั้้�นตอนออกเป็็น 3 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่่ 1) การทำำ�ความเข้า้ใจ 2) การ

สร้า้งสรรค์ ์ และ 3) การส่ง่มอบสู่่�ผู้้�ใช้ ้ ซึ่่�งเมื่่�อเปรียีบเทีียบกับักระบวนการออกแบบภายในพื้้ �นที่่�แล้ว้

นั้้�นกระบวนการคิดิเชิิงออกแบบมีความสอดคล้อ้งกันั 

	ผลข องสรุุปของบทความนี้้ �จึึงเป็็นการแสดงให้เ้ห็็นถึึงกระบวนการสร้า้งสรรค์ง์านออกแบบ

ภายในที่่�ประยุกุต์ก์ระบวนการคิดิเชิิงออกแบบนำำ�มาสู่่�ขั้้�นตอนการคิดิวิิคราะห์จ์ากชุดุข้อ้มูลูสู่่�รูปธรรม 

จนนำำ�มาสู่่�การสร้า้งสรรค์ต์้น้แบบเพื่่�อร่่วมพิิจารณาร่่วมกัันอย่่างเหมาะสมตอบโจทย์ก์ัับผู้้�ใช้แ้ละ

พื้้ �นที่่�อย่า่งแท้จ้ริงิ

คำำ�สำำ�คัญ: การคิดิเชิิงออกแบบ การออกแบบภายใน 

1 ดร. อาจารย์ป์ระจำำ� สาขาวิิชาออกแบบภายใน ภาควิิชาสถาปััตยกรรม,  คณะสถาปััตยกรรมและการออกแบบ 
   มหาวิิทยาลัยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้า้พระนครเหนืือ 
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	 The objective of this article presents the design thinking process into the interior 

design concept, that to propose the Interior design renovation for Health promotion center 

of Maha Vajiralongkorn Thanyaburi hospital. The results of the study showed that Design 

thinking is the process of creating tools that lead to creative design. It can be divided into 

3 steps are understanding, creation and delivery to users. And when compared between 

the Interior design process and design thinking process is consistent. 

	 The result of this article presented the interior design process that applied from 

design thinking process and leading to the analytical from data to tangible, that to be able 

to prototype to make decisions together in a way that truly meets the needs of users and 

the places.

Key words: Design thinking, Interior design

	 โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุี ี โรงพยาบาลเฉพาะทางโรคมะเร็ง็ สังักัดักรมการแพทย์ ์

กระทรวงสาธารณสุขุ มีีความประสงค์ท์ี่่�ปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิิกสุขุภาพ ชั้้�น 1 อาคารกาญจน-

บารมีี ที่่�เปิิดใช้ง้านมาตั้้�งแต่ปี่ีพุทุธศักัราช 2544 โดยทางผู้้�บริหิารได้ใ้ห้แ้นวคิดิเบื้้ �องต้น้แก่่ผู้้�ออกแบบ 

โดยประสงค์ใ์ห้ท้ำ ำ�การศึึกษาพื้้ �นที่่�เพื่่�อทำำ�การปรับัปรุุงเปลี่่�ยนแปลงให้ต้อบสนองการใช้ง้านที่่�เหมาะ

สมของผู้้�ใช้ง้านในพื้้ �นที่่�ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งทั้้�งหมด รวมทั้้�งสร้า้งสรรค์บ์รรยากาศที่่�สมัยัใหม่เ่ทีียบเท่า่โรงพยาบาล

เอกชน การปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�อาคารดังักล่า่วจึึงเป็็นการนำำ�องค์ค์วามรู้้�ท างด้า้นการออกแบบภายในโรงพยาบาล 

นำำ�มาปรับัปรุุงพัฒันาเพื่่�อให้เ้กิิดพื้้ �นที่่�ใหม่ท่ี่่�ตอบโจทย์ใ์นด้า้นประโยชน์ใ์ช้ส้อย (Function) ความงาม 

(Aesthetic) ตามความเหมาะสม อย่า่งไรก็็ดีีการออกแบบภายในพื้้ �นที่่�ไม่ไ่ด้ห้มายถึึงการออกแบบ 

การสร้า้งโจทย์ ์ โดยนักัออกแบบภายในเพีียงส่ว่นเดีียว แต่ผู่้้�วิิจัยัมีความเห็น็ว่า่ ทุกุภาคส่ว่นที่่�เป็็น 

ผู้้�เกี่่�ยวข้อ้งกับัพื้้ �นที่่�ควรจะมีีส่ว่นร่ว่มด้ว้ยกันัในการสร้า้งสรรค์โ์จทย์ท์ี่่�ตอบสนองการใช้ง้านอย่า่งแท้จ้ริงิ 

	ก ารคิดิเชิิงออกแบบ (Design Thinking) จึึงเป็็นแนวคิดิหลักัในการทำำ�งานสร้า้งสรรค์น์ี้้ � โดย

แนวคิิดเชิิงออกแบบนั้้�นเป็็นกระบวนการสร้า้งเครื่่�องมืือแก้ปั้ัญหา การออกแบบ การสร้า้งนวัตักรรม

อย่า่งสร้า้งสรรค์ ์มีีแนวคิดิหลักัที่่�ใช้ศ้าสตร์ค์วามรู้้� หลาย ๆ ศาสตร์เ์ข้า้มาช่ว่ยการทำำ�งาน เป็็นการทำำ�งาน

แบบร่ว่มมืือ (Collaboration) โดยกระบวนการแก้ปั้ัญหาจะเริ่่�มจากการนำำ�เอาความคิดิสร้า้งสรรค์์

และมุมุมอง องค์ป์ระกอบต่า่ง ๆ มาสร้า้งแนวทางการแก้ไ้ขปัญหา พัฒันาให้เ้ป็็นต้น้แบบ จากนั้้�นจึึง

Abstract

บทนำำ�

   กระบวนการคิดิเชิิงออกแบบสู่่�แนวทางการออกแบบภายในโรงพยาบาล กรณีีศึึกษา 
   การออกแบบปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ  โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุีี
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นำำ�นวัตักรรมดังักล่า่วมาทดลองใช้ ้เพื่่�อให้ไ้ด้น้วัตักรรมที่่�ตอบโจทย์ก์ับัผู้้�ใช้แ้ละสถานการณ์อ์ย่า่งแท้จ้ริงิ 

(ภุชุงค์ ์โรจน์แ์สงรัตัน์,์ 2559)

	บทคว ามนี้้ �จึึงเป็็นการนำำ�เสนอกระบวนการสร้า้งสรรค์ง์านออกแบบภายใน ซึ่่�งเป็็นส่ว่นของ

งานสร้า้งสรรค์ก์ารออกแบบภายในเพื่่�อปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิิกสุขุภาพ โรงพยาบาลมหา

วชิราลงกรณธััญบุุรีีที่่�ประยุุกต์ก์ระบวนการคิิดเชิิงออกแบบนำำ�มาสู่่�ขั้้�นตอนการคิิดวิิเคราะห์จ์าก

นามธรรมสู่่�รูปธรรม การนำำ�ชุดุข้อ้มูลูจากการทำำ�ความเข้า้ใจนำำ�มาสู่่�การสร้า้งสรรค์ ์ จนนำำ�ไปสู่่�การ

สร้า้งต้น้แบบเพื่่�อร่ว่มพิิจารณาร่ว่มกันัอย่า่งเหมาะสมตอบโจทย์ก์ับัผู้้�ใช้แ้ละสถานการณ์อ์ย่า่งแท้จ้ริงิ 

	 โดยผลการศึึกษาแบ่ง่ออกเป็็น 3 ส่ว่น ได้แ้ก่่ 1. การทบทวนแนวคิดิการคิดิเชิิงออกแบบ 

(Design Thinking) 2. การดำำ�เนิินกระบวนการศึึกษาการคิิดเชิิงออกแบบสู่่�แนวทางการออกแบบภายใน

โรงพยาบาล กรณีีศึึกษา โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธััญบุรุีี และ 3. การสรุุปผลการศึึกษาและ

ข้อ้เสนอแนะ

1. การคิดิเชิงิออกแบบ (Design Thinking) 

	 1.1 นิิยามของการคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking)

	ก ารคิดิเชิิงออกแบบ (Design Thinking) คืือ กระบวนการสร้า้งเครื่่�องมืือแก้ปั้ัญหา การ

ออกแบบ การสร้า้งนวัตักรรมอย่า่งสร้า้งสรรค์ ์ โดยมีแนวคิดิหลักัที่่�ใช้ศ้าสตร์ค์วามรู้้� หลาย ๆ ศาสตร์์

เข้า้มาช่ว่ยการทำำ�งาน เป็็นการทำำ�งานแบบร่ว่มมืือ (Collaboration) โดยกระบวนการแก้ปั้ัญหาจะ

เริ่่�มจากการนำำ�เอาความคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละมุมุมอง องค์ป์ระกอบต่า่ง ๆ มาสร้า้งแนวทางการแก้ไ้ข

ปััญหา พัฒันาให้เ้ป็็นต้น้แบบ จากนั้้�นจึึงนำำ�นวัตักรรมดังักล่่าวมาทดลองใช้เ้พื่่�อให้ไ้ด้น้วัตักรรมที่่�

ตอบโจทย์ก์ับัผู้้�ใช้แ้ละสถานการณ์อ์ย่า่งแท้จ้ริงิ (ภุชุงค์ ์โรจน์แ์สงรัตัน์,์ 2559)

	 1.2 กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ  (Design Thinking Process)

	ก ระบวนการคิดิเชิิงออกแบบ (Design Thinking) นั้้�นมีีหลากหลายนักัวิิชาการและหน่ว่ย

งานต่า่ง ๆ ได้น้ำ ำ�เสนอขั้้�นตอนของกระบวนการคิดิเชิิงออกแบบที่่�สอดคล้อ้งกันั แสดงถึึงขั้้�นตอนการ

ทำำ�งานด้ว้ยกระบวนการออกแบบ (Design process) ดังัเช่น่ กระบวนการในแบบของมหาวิิทยาลัยั

สแตนฟอร์ด์ (Stanford d.school) (DEX Space, 2017) นำำ�เสนอกระบวนการคิดิเชิิงออกแบบ 5 ขั้้�น

ตอน ประกอบด้ว้ย การทำำ�ความเข้า้ใจกลุ่่�มเป้า้หมายอย่า่งลึึกซึ้้ �ง (Empathize), การตั้้�งกรอบโจทย์ ์

(Define), การสร้า้งความคิดิ (Ideate), การสร้า้งต้น้แบบ (Prototype) และ การทดสอบ (Test) (ภาพที่่� 1)
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ภาพที่่� 1 : ภาพแผนผังัอธิิบาย 5 steps design thinking model proposed 

by the Hasso-Plattner Institute of Design at Stanford (d.school)

ที่่�มา : Balcaitis R, (2019) 

	 เมื่่�อนำำ�มาเปรียีบเทีียบกับัแนวคิดิกระบวนการออกแบบ Double Diamond Design Pro-

cess ของ UK Design council (ศูนูย์ส์ร้า้งสรรค์ง์านออกแบบ (TCDC), 2560) ซึ่่�งแบ่ง่การทำำ�งาน

ออกเป็็น 4 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่่ โดยขั้้�นตอนแรก Discover เป็็นการค้น้หาปััญหาสำำ�คัญัที่่�จะแก้ไ้ข และขั้้�น

ตอนที่่�สอง Define เป็็นขั้้�นตอนการทำำ�ความเข้า้ใจและตีีความปััญหาอย่า่งลึึกซึ้้ �ง นำำ�ไปสู่่�ขั้้�นตอน Develop 

การใช้ค้วามคิิดสร้า้งสรรค์จ์ากหลากหลายด้า้นมาสร้า้ง พัฒันาและทดสอบแนวคิิดต่่าง ๆ และขั้้�น

ตอนสุดุท้า้ย Deliver การทดสอบช่ว่งสุดุท้า้ยก่อนที่่�จะนำำ�ไปใช้จ้ริงิ (ภาพที่่� 2) 

 

ภาพที่่� 2 : ภาพแผนผังัอธิิบาย The Double Diamond is a structured design approach to 

tackle challenges in four phases (UK Design Council)

ที่่�มา : ศููนย์ส์ร้า้งสรรค์ง์านออกแบบ (TCDC), 2560

   กระบวนการคิดิเชิิงออกแบบสู่่�แนวทางการออกแบบภายในโรงพยาบาล กรณีีศึึกษา 
   การออกแบบปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ  โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุีี
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	 หากนำำ�กระบวนการในแบบของมหาวิิทยาลัยัสแตนฟอร์ด์ (Stanford d.school) มาผสม

ผสานกับัแนวคิดิกระบวนการออกแบบ Double Diamond Design Process ของ UK Design council 

สามารถสรุุปกระบวนการออกแบบเป็็น 3 ช่ว่ง (Three Phases of Design Thinking) (ศูนูย์ส์ร้า้งสรรค์์

งานออกแบบ (TCDC), 2560)  คืือ ช่ว่งที่่�แรก เป็็นช่ว่งการทำำ�ความเข้า้ใจ (Understand) โดยการ

ทำำ�ความเข้า้ใจกลุ่่�มเป้า้หมาย (Empathy) เพื่่�อนำำ�ไปสู่่�การตั้้�งกรอบโจทย์ ์(Define) ช่ว่งที่่�สอง คืือ ช่ว่ง

แห่่งการสร้า้งสรรค์ ์ (Create) ได้แ้ก่่ การสร้า้งแนวคิิด (Ideate) และช่่วงที่่�สาม คืือ ช่่วงแห่่ง

การทดสอบและพัฒันา ได้แ้ก่่ การสร้า้งต้น้แบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) (ภาพที่่� 3) 

 

ภาพที่่� 3 : ภาพแผนผังั อธิิบาย Three Phases of Design Thinking 

ที่่�มา : ศููนย์ส์ร้า้งสรรค์ง์านออกแบบ (TCDC), 2560 

	 สรุุปแนวคิดิเชิิงออกแบบ (Design Thinking) จึึงเป็็นกระบวนการสร้า้งเครื่่�องมืือแก้ปั้ัญหา 

การออกแบบ การสร้า้งนวัตักรรมอย่า่งสร้า้งสรรค์ท์ี่่�มีีกระบวนการออกแบบอย่า่งเป็็นขั้้�นตอน เพื่่�อให้้

ได้น้วัตักรรมที่่�ตอบโจทย์ก์ับัผู้้�ใช้แ้ละสถานการณ์อ์ย่า่งแท้จ้ริงิ ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนที่่�สำ ำ�คัญั 3 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่่ 

1) การทำำ�ความเข้า้ใจ (Understand) 2) การสร้า้งสรรค์ ์(Create) และ 3) การส่ง่มอบสู่่�ผู้้�ใช้ ้(Deliver) 

ผู้้�วิิจััยจึึงได้น้ำ ำ�กระบวนการดัังกล่่าวข้้างต้น้นำำ�มาประยุุกต์เ์พื่่�อสร้า้งสรรค์น์ำำ�เสนอแนวทางการ

ปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิิกสุขุภาพ โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุี ี โดยมีรายละเอีียดใน

ขั้้�นตอนต่อ่ไป 

2. การดำำ�เนิินกระบวนการศึกึษาการคิดิเชิงิออกแบบสู่่�แนวทางการออกแบบภายในโรงพยาบาล 

กรณีีศึกึษา โรงพยาบาลมหาวชิริาลงกรณธััญบุุรีี

	 งานวิิจัยันี้้ �มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อออกแบบภายในปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�แผนกคลินิิิกสุขุภาพ โรงพยาบาล

มหาวชิราลงกรณธัญับุรุี ีโดยแบ่ง่ขั้้�นตอนการออกแบบออกเป็็น 3 ขั้้�นตอนตามหลักัการคิดิเชิิงออกแบบ 

(ภาพที่่� 4)
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	ขั้้ �นตอนที่่� 1 การทำำ�ความเข้า้ใจ (Understand)

	ขั้้ �นตอนที่่� 2 การสร้า้งสรรค์ ์(Create)	

	ขั้้ �นตอนที่่� 3 การส่ง่มอบสู่่�ผู้้�ใช้ ้(Deliver)

 

ภาพที่่� 4 : ภาพแผนผังักรอบแนวคิดิการคิดิเชิงิออกแบบในงานวิจิัยั

	

	 โดยในบทความนี้้ �จะกล่า่วถึึงการวิิเคราะห์จ์ากแนวคิดเชิิงออกแบบในขั้้�นตอนต่า่ง ๆ ที่่�กล่า่วมา

เพื่่�อนำำ�ไปสู่่�การสร้า้งสรรค์อ์อกแบบภายในต่อ่ไป โดยมีรายละเอีียดในแต่ล่ะขั้้�นตอน ดังันี้้ �

	 1.  ขั้้�นตอนการทำำ�ความเข้า้ใจ (Understand) 

	 1.1 การทำำ�ความเข้า้ใจ (Empathy)  

	ก ารทำำ�ความเข้า้ใจ (Empathy) ในงานวิิจัยันี้้ �คืือ การทำำ�ความเข้า้ใจถึึงข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับั

พื้้ �นที่่�แผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุี ี เพื่่�อก่่อให้เ้กิิดการสร้า้งความ

เข้า้ใจผู้้�ใช้อ้ย่า่งลึึกซึ้้ �ง (Empathy) ซึ่่�งเป็็นขั้้�นตอนแรกอันัสำำ�คัญัในกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ โดย

ต้อ้งอาศัยัการการสืบืค้น้ข้อ้มูลูพื้้ �นฐาน (Database searching) การสำำ�รวจพื้้ �นที่่� (Survey) การสัมัภาษณ์ ์

(Interview) และการสังัเกต (Observation) ที่่�เอื้้ �อให้เ้ข้า้ใจผู้้�ใช้แ้ละบริบิทการใช้ง้านทั้้�งหมดของพื้้ �นที่่� 

โดยมีเป้า้หมายเพื่่�อเข้า้ใจถึึงคุณุค่า่ (Value) ปััญหา (Problem) ใหม่ ่ๆ และความต้อ้งการที่่�ยังัไม่ไ่ด้้

รับัการตอบสนอง (Unmet Needs) ซึ่่�งจะนำำ�ไปสู่่�การสร้า้งโจทย์แ์ละแนวคิดิในการออกแบบซึ่่�งมีี

คุณุค่า่ต่อ่กลุ่่�มเป้า้หมายอย่า่งแท้จ้ริงิ (ศูนูย์ส์ร้า้งสรรค์ง์านออกแบบ (TCDC), 2560) ซึ่่�งในขั้้�นตอน

การทำำ�ความเข้า้ใจพื้้ �นที่่�แผนกอายุุรกรรมให้บ้ริิการด้า้นการรัักษาโรคอายุุรกรรมทั่่�วไปของโรง

พยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุี ีมีีรายละเอีียด ดังันี้้ � 

	ข้ อ้มูลูรายละเอีียดของพื้้ �นที่่� 

	 โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุี ีตั้้�งอยู่่�เลขที่่� 139 ม.4 ต.บึึงสนั่่�น อ.ธัญับุรุี ีจ.ปทุมุธานีี 

12110 เป็็นโรงพยาบาลเฉพาะทางโรคมะเร็ง็ สังักัดักรมการแพทย์ ์กระทรวงสาธารณสุขุ ซึ่่�งเดิมิเรียีกว่า่ 

“บ้า้นพักัฟื้้ �นผู้้�ป่วยโรคมะเร็ง็ธัญับุรุีหีรือืสถานรับัผู้้�ป่วยโรคมะเร็ง็ธัญับุรุี”ี มีีการบริหิารงานภายใต้ก้าร

ควบคุมุกำำ�กับัของสถาบันัมะเร็ง็แห่ง่ชาติ ิโดยประกอบด้ว้ยบุคุลากร ต่า่ง ๆ จำำ�นวน 338 คน โดยใช้้

เป็็นสถานที่่�พักัสำ ำ�หรับัผู้้�ป่วยที่่�รับัการฉายรังัสีแีบบไป-กลับั และผู้้�ป่วยมะเร็ง็ระยะสุดุท้า้ยจากสถาบันั

มะเร็ง็แห่ง่ชาติ ิสามารถให้บ้ริกิารตรวจคัดักรองมะเร็ง็ การรักัษาด้ว้ยรังัสีีรักัษา เคมีบำำ�บัดั เวชศาสตร์์

นิิวเคลียีร์ ์ การดูแูลผู้้�ป่วยระยะท้า้ยแบบประคับัประคองและการให้บ้ริกิารส่อ่งกล้อ้งระบบทางเดิินอาหาร 

   กระบวนการคิดิเชิิงออกแบบสู่่�แนวทางการออกแบบภายในโรงพยาบาล กรณีีศึึกษา 
   การออกแบบปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ  โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุีี
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รวมถึึงการให้บ้ริกิารตรวจแผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ ซึ่่�งเป็็นพื้้ �นที่่�ศึึกษาในงานวิิจัยั เป็็นพื้้ �นที่่�ที่่�ให้บ้ริกิาร

ด้า้นการรักัษาให้บ้ริกิารตรวจสุขุภาพประจำำ�ปี สำำ�หรับับุคุคลทั่่�วไป และองค์ก์รต่า่ง ๆ เพื่่�อประเมิิน

ปััจจัยัเสี่่�ยงของโรคมะเร็ง็และโรคต่า่ง ๆ การตรวจคัดักรองมะเร็ง็ รวมทั้้�งการให้ค้ำ ำ�แนะนำำ� และคำำ�ปรึึกษา

ในการปฏิิบัตัิติัวัในการป้อ้งกันัและลดปััจจัยัเสี่่�ยง โดยบุคุลากรทางการแพทย์ท์ี่่�มีีความเชี่่�ยวชาญเช่น่กันั 

	 แผนกคลิินิิกตรวจสุขุภาพมีรายละเอีียดเวลาทำำ�การทุกุวันัจันัทร์ ์ – ศุกุร์ ์ ในเวลาราชการ 

ระหว่า่งเวลา 08.00 – 16.00 น. ประกอบด้ว้ยผู้้�ใช้พ้ื้้ �นที่่�ที่่�เป็็นบุคุลากรทางการแพทย์ ์ แบ่ง่ออกเป็็น

แพทย์ ์จำำ�นวน 4 คน และพยาบาลจำำ�นวน 4 คน และผู้้�ป่วยเฉลี่่�ยประมาณ 30 คน ต่อ่วันั 

 

ภาพที่่� 5 : ภาพแผนที่่�ตั้้�ง อาคารกาญจนบารมีี โรงพยาบาลมหาวชิริาลงกรณธัญับุรุีี (เลขที่่� 10) 

ที่่�มา : โรงพยาบาลมหาวชิริาลงกรณธัญับุรุีี, 2563

	 จากการสำำ�รวจภาคสนามเพื่่�อเก็็บข้อ้มูลูในพื้้ �นที่่�แผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ โดยการสำำ�รวจ

พื้้ �นที่่� (Survey) ทางสถาปััตยกรรมของอาคารกาญจนบารมีี ซึ่่�งแผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพตั้้�งอยู่่�ที่่�ชั้้�น 

1 ขนาดพื้้ �นที่่� 216 ตร.ม. ลักัษณะเป็็นอาคารโครงสร้า้งคอนกรีตีเสริมิเหล็ก็ ส่ว่นวัสัดุปุูพูื้้ �นประกอบไป

ด้ว้ยหินอ่อ่นและหิินขัดั ผนังัและฝ้า้เป็็นโครงสร้า้งแผ่น่ยิิบซั่่�มบอร์ด์ทาสีีขาว ระบบปรับัอากาศใช้้

เครื่่�องปรับัอากาศแบบแบบเครื่่�องชนิิดทำำ�น้ำำ��เย็น็ (Water Chiller) โดยพื้้ �นที่่�ภายในประกอบไปด้ว้ย

พื้้ �นที่่�ติดิต่อ่ พื้้ �นที่่�พักัคอยผู้้�ป่วย พื้้ �นที่่�ห้อ้งตรวจจำำ�นวน 4 ห้อ้ง (ภาพที่่� 6) 
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ภาพที่่� 6 : ภาพการสำำ�รวจพื้้ �นที่่� (Survey) พื้้ �นที่่�ภายในของอาคารกาญจนบารมีี

	

	ก ารสัมัภาษณ์เ์ชิิงลึึก (In-depth Interview) และการสังัเกตแบบไม่มี่ีส่ว่นร่ว่ม (Non-Participant 

Observation) เพื่่�อสัมัภาษณ์แ์ละพูดูคุยุถึึงปััญหาและความต้อ้งการที่่�ยังัไม่ไ่ด้ร้ับัการตอบสนองใน

พื้้ �นที่่� โดยจากข้อ้มูลูการสัมัภาษณ์โ์ดยวิิธีีการเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่า่งแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

บุคุลากรทางการแพทย์ท์ี่่�ใช้พ้ื้้ �นที่่�โดยตรง พบปัญหาที่่�สามารถแบ่ง่ออกเป็็น ประเด็น็ ได้แ้ก่่ 

	 1) รููปแบบผัังพื้้ �นที่่�ภายใน (Interior space layout) พบว่่า แผนกคลิินิิกตรวจสุุขภาพ มีี

กิิจกรรมที่่�การใช้ง้านในพื้้ �นที่่�ที่่�ซ้อ้นทับักันัระหว่า่งเจ้า้หน้า้ที่่� บุคุลากรทางการแพทย์ ์และผู้้�ป่วย ส่ง่ผล

ให้เ้กิิดการล่า่ช้า้ไม่ค่ล่อ่งตัวั และการทำำ�งานที่่�ไม่เ่ป็็นส่ว่นตัวัของเจ้า้หน้า้ที่่� บุคุลากรทางการแพทย์ ์

	 2) การจััดสิ่่�งแวดล้อ้ม (Environment) ส่่งเสริิมสุุนทรีียภาพที่่�เอื้้ �อต่่อสุุขภาพ เนื่่�องจาก

อาคารขาดการคำำ�นึึงถึึงการออกแบบภายในตั้้�งแต่ต่้น้ จึึงทำำ�ให้ส้ภาพแวดล้อ้มไม่ส่่ง่เสริมิสุนุทรียีภาพ

ต่อ่ผู้้�ใช้พ้ื้้ �นที่่�เท่า่ที่่�ควร 

	 3) วัสัดุุ (Material) และอุุปกรณ์ ์(Accessory) ภายในพื้้ �นที่่�ที่่�ทรุดโทรมเนื่่�องจากอาคารที่่�

เปิิดใช้ม้านาน 

	ก ารสำำ�รวจพื้้ �นที่่� การสัมัภาษณ์ ์ และการสังัเกต จึึงเป็็นการทำำ�ความเข้า้ใจผู้้�ใช้แ้ละบริบิท

การใช้ง้านทั้้�งหมดของพื้้ �นที่่� ทำ ำ�ให้เ้ข้า้ใจถึึงคุณุค่า่ (Value) ปััญหา (Problem) ใหม่ ่ๆ  และความต้อ้งการ

ที่่�ยังัไม่ไ่ด้ร้ับัการตอบสนอง (Unmet Needs) ซึ่่�งจะนำำ�ไปสู่่�การสร้า้งโจทย์แ์ละแนวคิดิในการออกแบบ

ซึ่่�งมีีคุณุค่า่ต่อ่กลุ่่�มเป้า้หมายอย่า่งเหมาะสมในขั้้�นตอนต่อ่ไป

	 1.2 การตั้้�งกรอบโจทย์ ์(Define) 

	ข้ อ้มูลูที่่�ได้จ้ากขั้้�นตอนการทำำ�ความเข้า้ใจข้า้งต้น้สามารถนำำ�มาสู่่�การวิิเคราะห์ปั์ัญหาที่่�เกิิด

ขึ้้ �นในพื้้ �นที่่�แผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ แบ่ง่ออกเป็็น 3 ประเด็น็ ปััญหาที่่�เกิิดจากรูปแบบผังัในอาคาร 

การจัดัสิ่่�งแวดล้อ้มส่ง่เสริมิสุนุทรียีภาพที่่�เอื้้ �อต่อ่สุขุภาพ และวัสัดุแุละอุปุกรณ์ท์ี่่�ทรุดโทรม ทั้้�ง 3 ประเด็น็

   กระบวนการคิดิเชิิงออกแบบสู่่�แนวทางการออกแบบภายในโรงพยาบาล กรณีีศึึกษา 
   การออกแบบปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ  โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุีี
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นี้้ �จึึงเป็็นกรอบหลักัเพื่่�อนำำ�มาสู่่�การตั้้�งกรอบโจทย์ ์ ซึ่่�งผู้้�วิิจัยัได้ท้บทวนแนวคิดการออกแบบสภาพแวดล้อ้ม

สถานพยาบาลให้เ้อื้้ �อต่อ่การเยีียวยา (Healing Environment) ของโกศล จึึงเสถีียรทรัพัย์ ์(โกศล, 2553) 

ที่่�มีีหลักัการออกแบบสถานพยาบาลที่่�มีีการปรับัปรุุงสภาพแวดล้อ้มอย่่างเหมาะสมแล้ว้สามารถลด

ความเครียีดและบรรเทาผลกระทบข้า้งเคีียงที่่�เกิิดจากความเครียีดได้ด้้ว้ย อีีกทั้้�งยังัสร้า้งขวัญักำำ�ลังั

ใจและเพิ่่�มประสิทิธิภาพในการทำำ�งานของบุคุลากรเจ้า้หน้า้ที่่�ด้ว้ย กล่า่วคือ แนวทางการออกแบบ

สภาพแวดล้อ้มสถานพยาบาลให้เ้อื้้ �อต่อ่การเยีียวยา จึึงเป็็นการจัดัสภาพแวดล้อ้มที่่�ส่ง่ผลต่อ่มนุษุย์์

ในทางบวกที่่�จะช่ว่ยให้ดี้ีขึ้้ �นจากความเจ็็บป่วยและส่ง่เสริมิให้เ้กิิดความเป็็นอยู่่�ที่่�ดีี มุ่่�งให้เ้กิิดสุขุภาวะ

และคุณุภาพการเยีียวยาทั้้�งในมิิติิทางกาย ใจ สังัคมและจิิตปััญญา สำำ�หรับัทั้้�งผู้้�รับับริกิารและ

บุคุลากรผู้้�ให้บ้ริกิาร (กลุ่่�มวิิจัยัสิ่่�งแวดล้อ้มสรรค์ส์ร้า้งเพื่่�อสุขุภาวะ, 2561)

	ก ารตั้้�งกรอบโจทย์ข์องการปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�แผนกคลิินิิกตรวจสุขุภาพในงานวิิจัยันี้้ �จึึงเป็็นการ 

บูรูณาการในข้อ้มูลูของการสำำ�รวจภาคสนาม โดยนำำ�แนวคิดิออกแบบสภาพแวดล้อ้มสถานพยาบาลให้้

เอื้้ �อต่อ่การเยีียวยา (Healing Environment) เพื่่�อนำำ�มาสู่่�กระบวนการแนวคิดิหลักัของงานวิิจัยั (ภาพ

ที่่� 7)

  

 

ภาพที่่� 7 : ภาพแสดงแผนผังักรอบแนวคิดิในการออกแบบ (Conceptual framework) 

	 2. ขั้้�นตอนการสร้า้งสรรค์ ์(Create)	

	ก ารสร้า้งสรรค์แ์นวทางการปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�แผนกคลิินิิกตรวจสุขุภาพในงานวิิจัยันี้้ �เป็็นการ

สังัเคราะห์ข์้อ้มูลู เพื่่�อมุ่่�งเน้น้การคิดิสร้า้งสรรค์เ์พื่่�อนำำ�มาระดมสมองในรููปแบบการมีีส่ว่นร่ว่ม (Participation) 

โดยให้ผู้้้�มีส่่วนเกี่่�ยวข้อ้งได้ช้่่วยกัันพิิจารณาตัดัสิินในรููปแบบการสร้า้งสรรค์ท์ี่่�สารถตอบสนองผู้้�ใช้้

งานในพื้้ �นที่่�ได้เ้หมาะสมที่่�สุดุ โดยในขั้้�นตอนนี้้ �ผู้้�วิิจัยัได้น้ำ ำ�เสนอการแก้ปั้ัญหาที่่�มาจากการสำำ�รวจข้อ้มูลู

ภาคสนาม โดยมีรายละเอีียด ดังันี้้ � 

	 2.1 รููปแบบผังัพื้้ �นที่่�ภายใน (Interior space layout) ผู้้�วิิจัยัได้ท้ำ ำ�การวิิเคราะห์ถ์ึึงการจัดัแบ่ง่

พื้้ �นที่่� (Zoning) เพื่่�อแบ่ง่วัตัถุปุระสงค์ก์ารใช้ง้าน (Function) ผู้้�ใช้ ้(User) และทางสัญัจร (Circulation) 

โดยทำำ�การศึึกษาชุดุข้อ้มูลูในการออกแบบโรงพยาบาล นำำ�เสนอในลักัษณะการวิิเคราะห์ข์นาดความ

ต้อ้งการใช้พ้ื้้ �นที่่� (Area requirement) และแผนผังัการใช้พ้ื้้ �นที่่� (Bubble diagram) (ภาพที่่� 8) ที่่�นำ ำ�ไป

สู่่�การจัดัแบ่ง่พื้้ �นที่่� (Zoning) ในพื้้ �นที่่�แผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ (ภาพที่่� 9)  
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ภาพที่่� 8 : ภาพนำำ�เสนอการวิเิคราะห์ข์นาดความต้อ้งการใช้พ้ื้้ �นที่่� (Area requirement) 

และแผนผังัการใช้พ้ื้้ �นที่่� (Bubble diagram)

ที่่�มา : กลุ่่�มวิจิัยัสิ่่�งแวดล้อ้มสรรค์ส์ร้า้งเพื่่�อสุขุภาวะ, 2561 

 

ภาพที่่� 9 : ภาพนำำ�เสนอการจัดัแบ่ง่พื้้ �นที่่� (Zoning) ในพื้้ �นที่่�แผนกคลินิิกิตรวจสุขุภาพ

   กระบวนการคิดิเชิิงออกแบบสู่่�แนวทางการออกแบบภายในโรงพยาบาล กรณีีศึึกษา 
   การออกแบบปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ  โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุีี
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	 2.2 การจัดัสิ่่�งแวดล้อ้ม (Environment) ส่ง่เสริมิสุนุทรียีภาพที่่�เอื้้ �อต่อ่สุขุภาพโดยแนวคิดิ

การออกแบบสภาพแวดล้อ้มสถานพยาบาลให้เ้อื้้ �อต่อ่การเยีียวยา (Healing Environment) โดยมี

รายละเอีียดดังันี้้ � 

	 - การออกแบบสีที่่�ใช้ใ้นพื้้ �นที่่� โดยเลืือกสีโทนอ่่อนเป็็นสีีหลักัในการออกแบบพื้้ �นที่่� ทำ ำ�ให้้

พื้้ �นที่่�ที่่�มีีขนาดจำำ�กัดัให้ดู้กูว้า้งขวางขึ้้ �น อีีกทั้้�งยังัสร้า้งให้พ้ื้้ �นที่่�ดูสูะอาดปราศจากมุมุอับัที่่�สามารถเกิิด

เชื้้ �อโรค

	 - การออกแบบแสงสว่า่งโดยเลืือกแบ่ง่ออกเป็็น

	 1. แสงสว่่างทั่่�วไป (General lighting) ที่่�ใช้เ้ทคนิควิิธีีการออกแบบลักัษณะของไฟหลืืบ 

(Cove lighting) เพื่่�อควบคุมุแสงสว่า่งให้เ้พีียงพอต่อ่บรรยากาศภายในพื้้ �นที่่�

	 2. แสงสว่า่งที่่�เหมาะสมกับัการทำำ�งาน (Task lighting) ในส่ว่นของพื้้ �นที่่�ทำ ำ�งานของพยาบาล 

ที่่�ใช้เ้ทคนิควิิธีีการออกแบบในลักัษณะของไฟส่อ่งลง (Down light) และเลืือกใช้ห้ลอด LED ที่่�มีีค่า่

ความถูกูต้อ้งของสีี (CRI) ระดับั 80 และส่ว่นของพื้้ �นที่่�ห้อ้งตรวจได้เ้ลืือกใช้เ้ทคนิคการสองสว่า่งที่่�เกิิด

จากการสะท้อ้นแสงจากแหล่ง่กำำ�เนิิดแสง (Indirect light) โดยเลืือกใช้โ้คมแบบส่อ่งขึ้้ �นติดิตั้้�งฝัังฝ้า้

เพดาน (Up lighting) และเลืือกใช้ห้ลอด LED ที่่�มีีค่า่ความถูกูต้อ้งของสีี (CRI) ระดับั 90 เพื่่�อความ

ถูกูต้อ้งของสีีที่่�เหมาะสมที่่�สุดุในการการตรวจ

	 - การจัดัแบ่ง่พื้้ �นที่่� ได้ป้รับัปรุุงจากเดิมิโดยการแบ่ง่พื้้ �นที่่�การใช้ง้านออกเป็็น 4 ส่ว่น ได้แ้ก่่ 

ส่ว่นพักัคอย ส่ว่นคัดักรองและติดิต่อ่สอบถาม ส่ว่นห้อ้งตรวจ และส่ว่นห้อ้งพักับุคุลากรทางการแพทย์ ์

	 - การกำำ�หนดทางสัญัจร โดยมีทางสัญัจรหลักัเชื่่�อมทุุกส่่วน และทางสัญัจรรองสำำ�หรับั

บุคุลากรทางการแพทย์์

	 2.3 การเลืือกวัสัดุ ุ(Material) และอุปุกรณ์ ์(Accessory) โดยได้เ้ลืือกวัสัดุใุนการตกแต่ง่พื้้ �น 

ผนังั เพดาน ตามแนวคิดิการออกแบบสีี ที่่�เน้น้สีีอ่อ่น การสร้า้งบรรยากาศภายในพื้้ �นที่่�ให้ส้ว่า่ง โดย

วัสัดุพุื้้ �นเป็็นกระเบื้้ �องยางลายไม้บี้ีชสีีอ่อ่น เพื่่�อการทำำ�ความสะอาดง่า่ยเหมาะสมกับัพื้้ �นที่่� อีีกทั้้�งยังั

ให้ค้วามรู้้�สึึก เชื่่�อโยงกับัธรรมชาติ ิ และผนังักรุลามิิเนตลายไม้ส้ีีบีีชสีีอ่อ่นเช่น่เดีียวกันั ประกอบกับั

เฟอร์นิ์ิเจอร์ท์ี่่�มีีรููปลักัษณ์ท์ันัสมัยัในเรื่่�องวัสัดุทุี่่�เป็็นเหล็ก็และไม้ ้ รวมถึึงการนำำ�เทคโนโลยีการลงทะเบีียน

การเก็็บข้อ้มูลูในลักัษณะออนไลน์ ์มาช่ว่ยในการทำำ�งานของบุคุลากรทางการแพทย์แ์ละเจ้า้หน้า้ที่่�

	ซึ่่ �งกระบวนการที่่�กล่า่วมาเบื้้ �องต้น้นำำ�ไปสู่่�การทำำ�แบบร่า่งแนวความคิดิ (Sketch design) 

(ภาพที่่� 10) เพื่่�อนำำ�เสนอสู่่�ที่่�ประชุมุซึ่่�งประกอบด้ว้ยแพทย์ ์พยาบาล เจ้า้หน้า้ที่่�หน่่วยงานต่่าง ๆ ที่่�

เกี่่�ยวข้อ้งระดมความคิดิเพื่่�อนำำ�มาสู่่�การสร้า้งสรรค์พ์ื้้ �นที่่�ให้เ้หมาะสมทั้้�งการใช้ง้าน และสภาพแวดล้อ้ม

สถานพยาบาลให้เ้อื้้ �อต่อ่การเยีียวยาที่่�สุดุ 
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ภาพที่่� 10 : ภาพนำำ�เสนอแบบร่่างพื้้ �นที่่�แผนกคลินิิกิตรวจสุขุภาพ

	ขั้้ �นตอนที่่� 3 การส่ง่มอบสู่่�ผู้้�ใช้ ้(Deliver)

	ขั้้ �นตอนการส่ง่มอบสู่่�ผู้้�ใช้ซ้ึ่่�งมีีรายละเอีียดขั้้�นตอนการสร้า้งต้น้แบบ (Prototype) ในงานวิิจัยันี้้ � 

คืือ การถ่่ายทอดไอเดีียที่่�เกิิดจากการระดมความคิดิเห็น็ของผู้้�มีส่ว่นเกี่่�ยวข้อ้งร่ว่มกับัผู้้�วิิจัยัจากขั้้�นตอน

การสร้า้งสรรค์ ์(Create) ข้า้งต้น้ นำำ�เสนอเป็็นรายละเอีียดผังัภายใน (Lay out Plan) (ภาพที่่� 11) ของ

พื้้ �นที่่� และภาพบรรยากาศทัศันีียภาพ (Perspective) (ภาพที่่� 12)  ที่่�ใกล้เ้คีียงมากที่่�สุดุ เพื่่�อนำำ�เสนอ

พูดูคุยุกันัในที่่�ประชุมุจากตัวัแทนผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัโครงการ (ภาพที่่� 13)

 

ภาพที่่� 11 : ภาพนำำ�เสนอผังัภายใน (Lay out Plan) พื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิกิตรวจสุขุภาพ

   กระบวนการคิดิเชิิงออกแบบสู่่�แนวทางการออกแบบภายในโรงพยาบาล กรณีีศึึกษา 
   การออกแบบปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ  โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุีี
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ภาพที่่� 12 : ภาพนำำ�เสนอทัศันีียภาพ (Perspective) พื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิกิตรวจสุขุภาพ

	 เมื่่�อพิิจารณาจากความเห็น็ของผู้้�มีส่ว่นเกี่่�ยวข้อ้งทั้้�งผู้้�บริหิาร บุคุลากรทางการแพทย์ ์ และ

เจ้า้หน้า้ที่่� ผู้้�วิิจัยัพบว่า่ ผลสรุุปจากการประชุมุทุกุภาคส่ว่นมีีความพอใจในการนำำ�เสนอแนวทางการ

ออกแบบที่่�สอดคล้อ้งกับัโปรแกรมการใช้ง้าน การแบ่ง่สัดัส่ว่นพื้้ �นที่่� การจัดัสภาพสิ่่�งแวดล้อ้ม การเลือืก

วัสัดุแุละอุปุกรณ์ภ์ายในพื้้ �นที่่�อย่า่งเป็็นรููปธรรม โดยเฉพาะแนวคิดเรื่่�องของการออกแบบสภาพแวดล้อ้ม

เพื่่�อการเยีียวยา ซึ่่�งเป็็นแนวคิดิที่่�นำ ำ�มาปรับัให้ผู้้้�ใช้พ้ื้้ �นที่่� ซึ่่�งในที่่�ประชุมุได้ส้รุุปถึึงกำำ�หนดการต่อ่ไปใน

การคำำ�นวนเพื่่�อประมาณการงบประมาณในการออกแบบและมอบหมายให้ด้ำ ำ�เนิินการออกแบบใน

ส่ว่นต่อ่ไปของโรงพยาบาล

 

ภาพที่่� 13 : ภาพนำำ�เสนอพูดูคุยุกันัในที่่�ประชุมุจากตัวัแทนผู้้� ที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง
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3. สรุุปผลการศึกึษาและข้้อเสนอแนะ

	ก ารศึึกษากระบวนการคิิดเชิิงออกแบบสู่่�แนวทางการออกแบบภายในโรงพยาบาล กรณีีศึึกษา  

การออกแบบปรับัปรุุงแผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุี ี แสดงให้เ้ห็น็

ถึึงกระบวนการขั้้�นตอนที่่�สำ ำ�คัญั 3 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่่ 1) การทำำ�ความเข้า้ใจ (Understand) 2) การสร้า้งสรรค์ ์

(Create) และ 3) การส่ง่มอบสู่่�ผู้้�ใช้ ้ (Deliver) ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับักระบวนการคิดิเชิิงออกแบบ 3 ช่ว่ง 

(Three Phases of Design Thinking) (ศูนูย์ส์ร้า้งสรรค์ง์านออกแบบ (TCDC), 2560) นอกจากนี้้ �แล้ว้

ยังัสอดคล้อ้งกับัแนวคิดิการออกแบบสภาพแวดล้อ้มสถานพยาบาลให้เ้อื้้ �อต่อ่การเยีียวยา (Healing 

Environment) ของโกศล จึึงเสถีียรทรัพัย์ ์(โกศล, 2553) ที่่�มีีหลักัการออกแบบสถานพยาบาล มีีการ

ปรับัปรุุงสภาพแวดล้อ้มอย่า่งเหมาะสม ทั้้�งในเรื่่�องของ สีี แสง สภาพแวดล้อ้ม เพื่่�อเป็็นส่่วนหนึ่่�งของ

การเยีียวยาผู้้�ใช้พ้ื้้ �นที่่�ในสถานพยาบาล ซึ่่�งเมื่่�อเปรีียบเทีียบกับักระบวนการออกแบบภายในพื้้ �นที่่�

แล้ว้นั้้�นกระบวนการคิดิเชิิงออกแบบมีความสอดคล้อ้งกันั

	ก ารศึึกษาครั้้�งนี้้ �จึึงเป็็นการแสดงให้เ้ห็็นถึึงกระบวนการสร้า้งสรรค์ง์านออกแบบภายใน ที่่�

ประยุกุต์ก์ระบวนการคิดิเชิิงออกแบบนำำ�มาสู่่�ขั้้�นตอนการคิดิวิิคราะห์จ์ากนามธรรมสู่่�รูปธรรม การนำำ�

ชุดุข้อ้มูลูจากการทำำ�ความเข้า้ใจนำำ�มาสู่่�การสร้า้งสรรค์ ์จนนำำ�ไปสู่่�การสร้า้งต้น้แบบเพื่่�อร่ว่มพิิจารณา

ร่ว่มกันัอย่า่งเหมาะสม ซึ่่�งเป็็นประโยชน์ต์่อ่แวดวงการศึึกษาสาขาวิิชาออกแบบภายในต่อ่ไป

 

ภาพที่่� 13 : ภาพนำำ�เสนอกระบวนการสร้า้งสรรค์ง์านออกแบบภายใน 

ที่่�ประยุกุต์ก์ระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ

	ข้ อ้เสนอแนะสำำ�หรับัการวิิจัยัในครั้้�งนี้้ � จากการศึึกษาแนวคิิดกระบวนการคิดิเชิิงออกแบบ 

ในขั้้�นตอนสุดุท้า้ยในการส่ง่มอบสู่่�ผู้้�ใช้น้ั้้�น ยังัมีีขั้้�นตอนในการประเมิินทดสอบ (Test) ซึ่่�งเป็็นขั้้�นตอน

ที่่�สำ ำ�คัญัอีีกหนึ่่�งขั้้�นตอน ที่่�จะสามารถทดสอบกับัผู้้�ใช้ง้านที่่�เป็็นพื้้ �นฐานที่่�สำ ำ�คัญัของการออกแบบโดย

   กระบวนการคิดิเชิิงออกแบบสู่่�แนวทางการออกแบบภายในโรงพยาบาล กรณีีศึึกษา 
   การออกแบบปรับัปรุุงพื้้ �นที่่�ภายในแผนกคลินิิิกตรวจสุขุภาพ  โรงพยาบาลมหาวชิราลงกรณธัญับุรุีี



 วารสารศิลิปกรรมบูรูพา 2564

153

มีีมนุษุย์เ์ป็็นจุดุศูนูย์ก์ลาง (Human-centered Design) (ศูนูย์ส์ร้า้งสรรค์ง์านออกแบบ (TCDC), 

2560) ซึ่่�งจะช่ว่ยให้เ้ข้า้ใจผู้้�ใช้ม้ากขึ้้ �น ที่่�สามารถร่ว่มกับักระบวนการศึึกษาวิิเคราะห์ห์ลังัการใช้พ้ื้้ �นที่่� 

(Post occupancy) ซึ่่�งผลประเมิินจะสามารถแสดงถึึงข้อ้เสนอที่่�จะสามารถนำำ�ไปสู่่�การสร้า้งสรรค์์

พื้้ �นที่่�ภายในที่่�เหมาะสมยิ่่�งขึ้้ �น  
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    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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การพัฒันาแอปพลิิเคชัันเกมออกกำำ�ลังกายสำำ�หรัับผู้้�สููงอายุุในประเทศไทยใช้้

ป้้องกัันภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอััลไซเมอร์์

วัันเฉลิิม พรหมศร 1

บุุญชูู บุุญลิิขิติศิริิิ 2   

ปรััชญา แก้้วแก่่น 3

ก้้องเกียีรติ ิหิรัิัญเกิดิ 4

The Development of Protection Alzheimer Disease Exercise Game Application for 

Thai Elderly People
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	ก ารวิิจัยันี้้ �มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุไุทยใช้้

ป้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิด อัลัไซเมอร์ม์ุ่่�งเน้น้การพัฒันาของสมองส่ว่นระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ 

Cognitive Function โดยใช้ก้ารเปรียีบเทีียบวัดัผลจากการทำำ�แบบประเมิินสมรรถภาพสมอง (Mon-

treal Cognitive Assessment: MoCA-Test) ก่่อนและหลังัการใช้ง้านแอปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักาย 

โดยแบ่ง่กลุ่่�มทดลองเป็็น 3 กลุ่่�ม 1) กลุ่่�มคนใช้แ้อปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักาย 2) กลุ่่�มคนไม่ใ่ช้้

แอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายในการออกกำำ�ลังักาย  3) กลุ่่�มคนที่่�ไม่อ่อกกำำ�ลังักาย  กลุ่่�มตัวัอย่า่ง

เป็็นผู้้�สูงูอายุไุทยสุขุภาพดี ไม่มี่ีโรคประจำำ�ตัวั อายุรุะหว่า่ง 55-75 ปีี จำำ�นวน 14 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้น

การวิิจัยัคือแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุไุทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์ ์

ก่่อนการทดลองกลุ่่�มทดลองแต่ล่ะกลุ่่�มต้อ้งทำำ�แบบประเมิิน MoCA-Test เพื่่�อวัดัผลหลังัจากนั้้�นให้้

กลุ่่�มทดลองออกกำำ�ลังักายด้ว้ยแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายเป็็นระยะเวลา 10 ครั้้�ง (ประมาณ 1 

เดืือน) แล้ว้ให้ก้ลุ่่�มทดลองทำำ�แบบประเมิิน MoCA-Test อีีกครั้้�งหลังัจากใช้แ้อปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังั

กายเพื่่�อทำำ�การเปรีียบเทีียบผลลัพัธ์ค์ะแนนของแบบทดสอบระหว่่างกลุ่่�มตัวัอย่่าง 3 กลุ่่�ม ผลวิิจัยั

ระบุวุ่า่เมื่่�อเปรียีบเทีียบผลการทดลองก่่อนและหลังัทำำ�แบบทดสอบแสดงให้เ้ห็น็ว่า่ กลุ่่�มทดลองที่่�ใช้้

แอปพลิเิคชันัมีีผลลัพัธ์ท์างสมองที่่�พัฒันาขึ้้ �นเมื่่�อเปรียีบเทีียบกับักลุ่่�มทดลองที่่�ออกกำำ�ลังักายไม่ไ่ด้ใ้ช้้

แอปพลิเิคชันัและกลุ่่�มไม่อ่อกกำำ�ลังักาย สรุุปได้ว้่า่การใช้แ้อปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักายมีส่ว่นช่ว่ยพัฒันา

สมองสามารถนำำ�มาใช้้เป็็นทางเลืือกสำำ�หรัับป้้องกัันโรคสมองเสื่่�อมชนิิดอััลไซเมอร์ร์วมถึึงเป็็น

สันัทนาการทางเลืือกสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุใุนประเทศไทย
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Abstract

วััตถุุประสงค์์

	 The purpose of the research is to develop a Protection Alzheimer’s Disease Exer-

cise Game Application for Thai Elderly People which emphasize on result of improvement 

in Cognitive Function. The method is using (Montreal Cognitive Assesment: MoCa-Test) to 

compare the result score of MoCa-Test between before and after playing with Protection 

Alzheimer’s Disease Exercise Game Application for Thai Elderly People. The sample 

groups are separated into 3 groups 1) Group of people exercise with Protection Alzheim-

er’s Disease Exercise Game Application for Thai Elderly People. (Experimental Group) 2) 

Group of people exercise without Protection Alzheimer’s Disease Exercise Game Applica-

tion for Thai Elderly People. (Control Group) 3) Group of people do not exercise. (Control 

Group) The samples are healthy elderly Thai people. The average of age of the samples in 

experimental and control group is 55-75 years old, 14 peoples. The research instrument is 

Protection Alzheimer’s Disease Exercise Game Application for Thai Elderly People, the 

sample groups need to take MoCa-Test to get the result of cognitive assessment, then 

experimental group exercises with Protection Alzheimer’s Disease Exercise Game Applica-

tion for Thai Elderly People for a period of time (10 times, 1 month) while the other control 

groups waiting for 1 month then have the sample take MoCa-Test again to compare the 

result of improvement in cognitive function between each groups. The finding showed that 

group of people who exercise with application has significantly more result of improvement 

in cognitive function than other 2 groups that never use application. The study showed that 

Protection Alzheimer’s Disease Exercise Game Application for Thai Elderly People can be 

used for training cognitive function, also can be another option for recreation for elderly 

Thai people. 

KEYWORDS: Exercise Game Application, Elderly People, Cognitive Function, Brain Game, 

Alzheimer’s  

	 เพื่่�อพัฒันาแอปพลิิเคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุไุทยที่่�นำ ำ�ไปสู่่�การพัฒันาระบบ

สมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive Function)

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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	 ภาวะสมองเสื่่�อมเกี่่�ยวข้อ้งกับัการเสื่่�อมถอยของการทำำ�งานของสมองซึ่่�งส่่วนมากเกิิดกับั

คนที่่�มีีอายุ ุ 65 ปีีขึ้้ �นไป ภาวะสมองเสื่่�อมเป็็นกลุ่่�มอาการที่่�เกิิดจากการถดถอยในการทำำ�งานของ

สมองหรือืสูญูเสีียเซลล์ส์มองโดยเริ่่�มที่่�สมองส่ว่นใดส่ว่นหนึ่่�งแล้ว้ลามไปยังัสมองส่ว่นอื่่�น ๆ ซึ่่�งความ

เสื่่�อมถอยจะดำำ�เนิินอย่า่งช้า้ ๆ ค่อ่ยเป็็นค่อ่ยไปจนกระทั่่�งความผิิดปกติปิรากฏชัดัเจนทำำ�ให้ส้ังัเกตได้้

และมีีผลต่อ่การดำำ�เนิินชีีวิิตประจำำ�วันั (Foundation of Thai Gerontology Research and Develop-

ment Institute join with Health Interventions and Technologies Assessment Program, 2014) 

ภาวะสมองเสื่่�อมกัับอัลัไซเมอร์มี์ีความเกี่่�ยวข้อ้งกัันที่่�ในแง่่ที่่�ว่่าอัลัไซเมอร์เ์ป็็นหนึ่่�งในกลุ่่�มอาการ

ภาวะสมองเสื่่�อม เพราะฉะนั้้�น การรู้้�ทั นัภาวะสมองเสื่่�อมในผู้้�สูงูอายุไุทยสามารถช่ว่ยทำำ�ให้ผู้้้�สูงูอายุุ

ไทยมีคุณุภาพชีวิิตที่่�ดีีขึ้้ �นไม่ถู่กูตัดัขาดจากสังัคมรวมถึึงช่ว่ยลดภาระของผู้้�ดูแูล (Care Giver) ส่ง่ผลดี

ต่อ่สังัคมในระยะยาว 

	มี งานวิิจัยัที่่�ยืืนยันัว่่าการออกกำำ�ลังักายมีผลจำำ�เพาะให้เ้กิิดการสร้า้งเซลล์ป์ระสาทเพิ่่�มขึ้้ �น

และมีีความสัมัพันัธ์ก์ับัการสร้า้งเส้น้เลืือดไปเลี้้ �ยงสมองทำำ�ให้ร้ะบบสมองส่่วนกระบวนการทำำ�งาน

ของสมองด้า้นความคิดิและความเข้า้ใจทำำ�งานได้ดี้ีขึ้้ �น (Weerapong P, 2007) การออกกำำ�ลังักายจึึง

เป็็นวิิธีีที่่�ทางการแพทย์นิ์ิยมใช้ใ้นการป้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อม ซึ่่�งผู้้�สูงูอายุคุวรใช้เ้วลาในการออกกำำ�ลังักาย 

ไม่เ่กิิน 30 นาทีีต่อ่ครั้้�ง สัปัดาห์ล์ะ 3 ครั้้�ง นอกจากสุขุภาพแข็็งแรงแล้ว้ยังัช่ว่ยลดโอกาสการเกิิดอัลัไซ

เมอร์ไ์ด้ ้การออกกำำ�ลังักายในผู้้�สูงูอายุเุป็็นเรื่่�องที่่�ยาก เนื่่�องจากสภาพร่า่งกายที่่�เสื่่�อมถอย กลัวัอาการ

บาดเจ็็บ ไม่มี่ีสังัคมร่ว่มออกกำำ�ลังักาย เสี่่�ยงต่อ่การเกิิดอุบุัตัิเิหตุอุันัตราย รวมถึึงไม่เ่ห็น็ประโยชน์ข์อง

การออกกำำ�ลังักาย (Jeffrey, Y. and T.C. Nicholas, G., 2007) การนำำ�เกมซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในเทคโนโลยี

ถูกูนำำ�มาใช้เ้ป็็นเครื่่�องมืือสนับัสนุนุกระตุ้้�นให้ผู้้้�สูงูอายุมีุีการออกกำำ�ลังักายที่่�หนักัขึ้้ �นและใช้ร้ะยะเวลา

นานขึ้้ �น  ถืือเป็็นทางเลืือกใหม่ใ่นสังัคมยุคุ 4.0 ที่่�เทคโนโลยีถูกูผสมผสานเข้า้กับัวิิถีีชิิวิิตของคนในยุคุ

ปััจจุบุันั (Taylor, L.M., 2018) มีีงานวิิจัยัพบว่า่การนำำ�ความเป็็นจริงิเสมืือน (Virtual Reality) สามารถ

เพิ่่�มการระยะเวลา ความหนักัของการออกกำำ�ลังักายให้ไ้ด้มี้ีประสิทิธิภาพมากขึ้้ �นเมื่่�อเทีียบกับัการ

ออกกำำ�ลังักายปกติ ิ(Yao, S. & Kim, G., 2019)

	 จากความสำำ�คัญัและปััญหาที่่�กล่า่วมา งานวิิจัยันี้้ �มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อพัฒันาแอปพลิเิคชันั

เกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุไุทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์ม์ุ่่�งเน้น้การพัฒันา

ของสมองส่่วนระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ิด Cognitive Function ภายใต้รูู้ปแบบของการออกกำำ�ลังั

กายในสภาพแวดล้อ้มความเป็็นจริงิเสมืือนผ่่านแอปพลิิเคชันัสามารถช่่วยยกระดับัคุณุภาพชีวิิตที่่�ดีี

ขึ้้ �นสำ ำ�หรับัผู้้�สูงูอายุใุนประเทศไทย ใช้เ้ป็็นทางเลืือกในการป้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมที่่�เหมาะสมกับัยุคุ

ปััจจุบุันั ซึ่่�งพบว่า่แอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุไุทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิด

อัลัไซเมอร์ม์ุ่่�งเน้น้การพัฒันาของสมองส่ว่นระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิมีีองค์ป์ระกอบของการออกแบบ

เกมการออกกำำ�ลังักายและเกมฝึึกสมองที่่�สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ Stanmore, E., Stubbs, B., Van-

campfort, D., de Bruin, E. D., & Firth, J., (2017) ได้ท้ำ ำ�งานวิิจัยัที่่�ชี้้ �ว่า่เกมออกกำำ�ลังักาย (Physically 

บทนำำ�
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Active Video Game) ช่ว่ยพัฒันาสมองด้า้นหน้า้ที่่�การรู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) และการกระตุ้้�น 

อัตัราการปั่่� นจักัรยานในผู้้�สูงูอายุดุ้ว้ยภาพและเสีียง (Gallagher, R., Damodaran, H., Werner, W. 

G., Powell, W., & Deutsch, J. E., 2016) ซึ่่�งงานวิิจัยัชิ้้ �นนี้้ �มีีความแตกต่า่งโดยใช้ ้Virtual Reality ที่่�

มุ่่�งเน้น้ให้ผู้้้�สูงูอายุสุัมัผัสักับัสภาพแวดล้อ้มเสมืือนจริงิที่่�มีีส่ว่นช่ว่ยกระตุ้้�นให้เ้กิิดการออกกำำ�ลังักายที่่�

นำ ำ�ไปสู่่�การพัฒันาระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) 

	 1. ประชากรกลุ่่�มตัวัอย่า่ง 3 กลุ่่�ม อายุรุะหว่า่ง 55-75 ปีี คัดักรองจากบุคุคลที่่�มีีสุขุภาพแข็็งแรง

ไม่มี่ีโรคประจำำ�ตัวั แบ่ง่ตามกลุ่่�ม                                        

	กลุ่่� มที่่� 1 : บุคุคลที่่�ออกกำำ�ลังักายด้ว้ยแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักาย (กลุ่่�มทดลอง)

	กลุ่่� มที่่� 2 : บุคุคลที่่�ออกกำำ�ลังักายแต่ไ่ม่ไ่ด้ใ้ช้แ้อปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักาย (กลุ่่�มควบคุมุ)

	กลุ่่� มที่่� 3 : บุคุคลที่่�ไม่ไ่ด้อ้อกกำำ�ลังักาย (กลุ่่�มควบคุมุ)

	ตั วัแปรต้น้ คืือ แอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุไุทยใช้ใ้นการป้อ้งกันัโรค

สมองเสื่่�อมชนิิด อัลัไซเมอร์ ์(Bike Papa)

	ตั วัแปรตาม คืือ ระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) มีีการทำำ�งานที่่�ดีีขึ้้ �น

 

ภาพที่่� 1 : กรอบแนวคิดิการวิจิัยั

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

ขอบเขตการวิจิัยั

ขอบเขตการวิจิัยั

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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	รู ปแบบที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยั คืือ การวิิจัยัเชิิงพัฒันา ประกอบด้ว้ย 3 กระบวนการ ดังันี้้ �  

1. กระบวนการออกแบบ  2. กระบวนการพัฒันา  3. กระบวนการประเมิิน

	 1. กระบวนการออกแบบ 

	ทบทว นวรรณกรรม ศึึกษา วิิเคราะห์ ์ สังัเคราะห์ ์ งานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการออกแบบและ

พัฒันาแอปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักาย โดยศึึกษาหลักัการด้า้นระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive 

Function) ด้า้นร่า่งกาย (การออกกำำ�ลังักายในผู้้�สูงูอายุ)ุ และ ด้า้นการออกแบบ (การทำำ�ให้ก้ลับัมา

เล่น่อีีกครั้้�ง) จนได้โ้มเดลการออกแบบ “Conceptual Model of Game Element” (Promsorn, W., 

Bunlikhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020) ทฤษฎีีนี้้ �ผ่า่นการตรวจสอบกรอบแนวคิดิการออกแบบ 

ทำำ�การวิิพากษ์ก์ารสอบโครงร่า่งดุษุฎีีนิิพนธ์ ์ ผ่า่นการประเมิิน และนำำ�ข้อ้เสนอแนะที่่�ได้ม้าจากการ

สอบมาปรับัปรุุงแก้ไ้ขโดยแบ่่งโมเดลการออกแบบแอปพลิิเคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุ ุ

ออกเป็็น 8 องค์ป์ระกอบ ดังันี้้ �

 

ภาพที่่� 2 : โมเดลการออกแบบแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สู งอายุุ

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563 

	 Medium 	: เครื่่�องมืืออุปุกรณ์ท์ี่่�นำ ำ�มาใช้ใ้นการเล่น่เกม เช่น่ VR

	 Main Plot : เนื้้ �อเรื่่�องหลักัของเกม เช่น่ ผู้้�สูงูอายุเุข้า้แข่ง่ขันัปั่่� นจักัรยาน

	 Mechanic : กฎกติกา กลไก วิิธีีการเล่น่เกม เช่น่ ปั่่� นจักัรยานตามที่่�กำ ำ�หนดในภาพ

	 Visual Aesthetic: องค์ป์ระกอบภาพและทัศันศิิลป์ของเกม เช่น่ ภาพวิิวทิวทัศัน์เ์สมืือนจริงิ

มีีตัวัอักัษรอ่า่นง่า่ย

วิธีิีดำำ�เนิินงานวิจิัยั

ขั้้�นตอนการดำำ�เนิินงานวิจิัยั 
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	 Challenge : ความท้า้ทาย ระดับัความยากของเกม เช่น่ ผลคะแนน ระดับัการเล่น่

	 Choice : ทางเลืือกภายในเกม เช่น่ ผู้้�เล่น่สามารถเลืือกตัวัละครเองได้้

	 Change	: ความหลากหลายในเกม เช่น่ ฉากสภาพแวดล้อ้มที่่�เปลี่่�ยนไปขณะเล่น่เกม

	 Chance	 : โบนัสัในเกม เช่น่ รางวัลัพิิเศษ

	 2. กระบวนการพัฒันา 

		  2.1 สร้า้งต้น้แบบ (Prototype) โดยยึึดจาก “Conceptual Model of Game Element” 

(Promsorn, W., Bunlikhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020) โดยการสร้า้งต้น้แบบตามชิ้้ �นงานที่่�มีี

ลักัษณะการเชื่่�อมต่อ่ประสานระหว่า่งจักัรยานและความเป็็นจริงิเสมืือน (Yao, S. & Kim, G., 2019) ใช้้

เครื่่�องมืือ Arduino จับัสัญัญาณการปั่่� นครบวงรอบที่่�ล้อ้จักัรยาน ข้อ้มูลูจะถูกูส่ง่ไปที่่�ซอฟต์แ์วร์เ์พื่่�อ

เคลื่่�อนผู้้�เล่่นในสภาพแวดล้อ้มเสมืือนให้ส้อดคล้อ้งกับัการเคลื่่�อนที่่�ในการปั่่� นครบรอบวงในสภาพ

แวดล้อ้มจริงิ

 

ภาพที่่� 3 : ชิ้้�นงานแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายที่่�มีีลักัษณะการเชื่่�อมต่อ่ประสาน

ระหว่า่งจักัรยานและความเป็็นจริงิเสมืือน

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

		  2.2 นำำ�นวัตักรรมต้น้แบบให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นสมอง ด้า้นการออกแบบและผู้้�สูงูอายุุ

ทดลองใช้ ้ เพื่่�อเก็็บข้อ้มูลูในรููปแบบการสัมัภาษณ์โ์ดยทดลองในกลุ่่�มเล็ก็แบ่ง่ออกเป็็น ทดลองกับัผู้้�

เชี่่�ยวชาญด้า้นสมอง ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการออกแบบ และผู้้�สูงูอายุ ุ เพื่่�อนำำ�ข้อ้เสนอแนะมาปรับัปรุุงให้้

เหมาะกับัการนำำ�ไปพัฒันางานต่อ่ไป

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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ภาพที่่� 4 : ผู้้� เชี่่�ยวชาญด้า้นสมอง ด้า้นการออกแบบ และผู้้�สู งอายุุ

ทดลองใช้น้วัตักรรมต้น้แบบเพื่่�อเก็บ็ข้อ้มููล

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

		  2.3 นำำ�ข้อ้มูลูมาวิิเคราะห์แ์ละปรับัปรุุงพัฒันาต้น้แบบ (Prototype) ขอแบ่ง่ออก

เป็็น 2 ส่ว่น เพื่่�อให้ง้่า่ยต่อ่การเข้า้ใจ ดังันี้้ �

		  ส่่วนที่่� 1 ข้อ้เสนอแนะจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ

		  1.1) เพิ่่�มกิิจกรรม (task) เพื่่�อให้ผู้้้�เล่่นไม่่รู้้�สึึกจำ ำ�เจเพีียงปั่่� นจักัรยานอย่่างเดีียว 

กิิจกรรมอื่่�นสามารถช่ว่ยเพิ่่�มทางเลืือก (choice) ในเกมได้ ้ เช่น่ เพิ่่�มหมวดออกกำำ�ลังักายแบบ HIIT 

เป็็นการปั่่� นเร็ว็สลับักับัชะลอเป็็นการควบคุมุให้ผู้้้�เล่น่ได้ท้ำ ำ�ตามสั่่�งสามารถช่่วยฝึึกสมาธิิของผู้้�เล่น่ได้ ้

รวมทั้้�งช่ว่ยเพิ่่�มอัตัราการออกกำำ�ลังักายได้้

		  1.2) เพิ่่�มเกมความจำำ�ขณะผู้้�เล่่นกำำ�ลังัเล่น่เกมปั่่� นจักัรยาน โดยให้ผู้้้�เล่น่จดจำำ�ชุดุ

คำำ�ศัพัท์ก่์่อนเริ่่�มเล่น่เกม เพื่่�อนำำ�มาตอบหลังัจากเล่น่เกมปั่่�นจักัรยานเสร็จ็ ระหว่า่งที่่�เล่น่เกมปั่่�นจักัรยาน

ผู้้�เล่น่ต้อ้งนับัจำำ�นวนสิ่่�งของที่่�กำ ำ�หนดภายในเกมควบคู่่�ไปด้ว้ยรวมถึึงต้อ้งจดจำำ�ชุดุคำำ�ศัพัท์ ์ กิิจกรรม

เหล่่านี้้ �ที่่�ทำ ำ�พร้อ้ม ๆ กัันในเวลาเดีียวกัันช่่วยกระตุ้้�นให้ส้มองใช้ง้านความจำำ�ที่่�ไว้ใ้ช้ง้านขณะนั้้�น 

(Working Memory)  

		  1.3) เพิ่่�มรางวัลั (Reward) ให้ผู้้้�เล่น่อยากกลับัมาเล่น่อีีกครั้้�ง ผู้้�เล่น่สามารถเลืือก 

ชุดุ อุปุกรณ์ ์จักัรยานใหม่ไ่ด้ทุ้กุครั้้�งหลังัจากเล่น่จบเกมในการเล่น่เกมครั้้�งถัดัไป ผู้้�เล่น่สามารถเลืือก

แต่ง่ตัวัปรับัเปลี่่�ยนละครของตนเองได้ ้ ซึ่่�งอุปุกรณ์ต์่า่ง ๆ สะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึึงประสบการณ์ก์ารเล่น่เกม

ของผู้้�เล่น่ เช่น่ เล่น่มากกว่า่ก็็มีีอุปุกรณ์มี์ีชุดุให้เ้ลืือกมากกว่า่  

		  1.4) จัักรยานควรมีีความแข็็งแรง มั่่�นคง สามารถเคลื่่�อนย้า้ยปรับัเปลี่่�ยนได้ง้่า่ย

เหมาะกับัร่า่งกายของแต่ล่ะบุคุคล  

		  1.5) เพิ่่�มเสียีงกระตุ้้�นให้เ้กิิดอัตัราการปั่่�นที่่�หนักัขึ้้ �น เช่น่ มีีเสียีงเตืือน หรือืให้ก้ำำ�ลังัใจ

ขณะปั่่� น  

		  1.6) ความเสถีียรของเครื่่�องมืือวัดัหัวัใจ
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		  ส่่วนที่่� 2 การปรัับต้้นแบบตามข้้อเสนอแนะ

		  2.1) เพิ่่�มหมวดกิิจกรรมการออกกำำ�ลังักายแบบ HIIT 

		  2.2) เพิ่่�มกิิจกรรมระหว่่างเล่น่เกมโดยให้จ้ดจำำ�ชุดุคำำ�ศัพัท์ก่์่อนเริ่่�มเล่น่เกมเพื่่�อนำำ�

มาตอบหลังัจากเล่่นเกมเสร็็จระหว่่างที่่�เล่่นเกมผู้้�เล่่นต้อ้งนัับจำำ�นวนสิ่่�งของที่่�กำ ำ�หนดภายในเกม

ควบคู่่�ไปด้ว้ย

		  2.3) เพิ่่�มรางวัลั (Reward) ให้ผู้้้�เล่น่สามารถเลืือกใช้ ้ชุดุ อุปุกรณ์ ์จักัรยาน สีี แบบ

ใหม่ไ่ด้ทุ้กุครั้้�งหลังัจากเล่น่จบเกม 

		  2.4) เพิ่่�มเสีียงกระตุ้้�นให้เ้กิิดอััตราการปั่่� นที่่�หนัักขึ้้ �น เช่่น มีีเสีียงเตืือน หรืือ ให้้

กำำ�ลังัใจขณะปั่่� น

 

ภาพที่่� 5 : (บน) หน้า้จอเมนููหมวดต่า่ง ๆ (ล่า่ง) แถบคำำ�สั่่�งปั่่�นตามคำำ�สั่่�ง

ที่่�กำำ�หนดในหมวด HIIT (ปรับัปรุงตามข้อ้เสนอแนะที่่� 1)

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

 

ภาพที่่� 6 : ชุดุคำำ�ศัพัท์ใ์ห้ผู้้้� เล่น่จำำ�ก่อนเริ่่�มปั่่�นจักัรยาน (ปรับัปรุงตามข้อ้เสนอแนะที่่� 2)

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

 

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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ภาพที่่� 7 : หน้า้จอหมวดปรับัแต่ง่ตัวัละคร (ปรับัปรุงตามข้อ้เสนอแนะที่่� 3)

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563 

ภาพที่่� 8 : เสีียงกระตุ้้�นเพื่่�อให้เ้กิดิอัตัราการปั่่�นที่่�หนักัขึ้้�น (ปรับัปรุงตามข้อ้เสนอแนะที่่� 3)

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

		  2.5) นำำ�ต้น้แบบที่่�ปรับัปรุุงมาทดลองใช้ก้ับัประชากรกลุ่่�มตัวัอย่า่งเพื่่�อศึึกษาและ

เก็็บข้อ้มูลูนำำ�มาวิิเคราะห์ส์รุุปตีีความและนำำ�มาบรรยายเชิิงวิิเคราะห์์

	 3) กระบวนการประเมินิ 

	ผู้้� วิิจััยได้ท้ำ ำ�การเก็็บรวบรวมข้อ้มููลและวิิเคราะห์เ์พื่่�อให้ง้่่ายต่่อการนำำ�เสนอขอแบ่่งการ

ประเมิินออกเป็็น 3 ด้า้น ดังันี้้ �

		  3.1) ประเมิินด้า้นการรับัรู้้�ข องเครื่่�องมืือ ใช้ก้ารประเมิินจากการสังัเกตปฏิิกิิริยิา

ตอบสนองขณะเล่น่เกมออกกำำ�ลังักาย Bike Papa 

		  วิธีิีการทดสอบด้้านการรัับรู้้�ของเคร่ื่�องมืือ

		ผู้้�  วิิจัยัประเมิินสร้า้งสถานการณ์ใ์ห้ก้ลุ่่�มทดลองปั่่�นจักัรยานเร่ง่ความเร็ว็ให้ถ้ึึงเส้น้ชัยั

ให้เ้ร็ว็ที่่�สุดุโดยไม่ส่นใจสิ่่�งกีีดขวาง ถ้า้กลุ่่�มทดลองมีีปฏิิกิิริยิาตอบสนองต่อ่สิ่่�งกีีดขวางแสดงว่า่เครื่่�อง

มืือมีีประสิทิธิภาพสามารถสร้า้งการรับัรู้้�  (Perception) ได้้
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ภาพที่่� 9 : มุมุมองและปฏิกิิริิยิาของผู้้�ท ดลองต่อ่สิ่่�งกีีดขวาง

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

		  3.2) ประเมิินด้า้นการใส่ใ่จขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ ใช้ก้ารประเมิินจากใช้ก้ารสังัเกตปฏิิกิิริยิา

ตอบสนองจากจำำ�นวนครั้้�งการเล่น่เกมออกกำำ�ลังักาย Bike Papa ตั้้�งแต่ต่้น้จนจบ 

		  วิธีิีการทดสอบด้้านการใส่่ใจขณะใช้้เคร่ื่�องมืือ

		ผู้้�  วิิจัยัประเมิินสร้า้งกิิจกรรมให้ก้ลุ่่�มทดลองเล่่นเกมออกกำำ�ลังักาย Bike PaPa 

เป็็นเวลา 10 ครั้้�ง เฉลี่่�ยครั้้�งละประมาณ 10 นาทีี ถ้า้กลุ่่�มทดลองสามารถเล่น่เกมตั้้�งแต่เ่ริ่่�มจนสิ้้ �นสุดุ

เวลาของการเล่น่ได้โ้ดยไม่ห่ยุดุระหว่า่งเกม แสดงว่า่เครื่่�องมืือมีีประสิทิธิภาพสามารถสร้า้งความใส่ใ่จ

กับัสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งเป็็นเวลานาน (Sustained Attention) ได้ ้

 

ภาพที่่� 10 : ตารางแสดงจำำ�นวนครั้้�งที่่�เล่น่เกมตั้้�งแต่เ่ริ่่�มจนจบ

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

 		  3.3) ประเมิินด้า้นสมองส่่วนหน้า้ที่่�รู้้�คิ ิด ใช้ป้ระเมิินจาก เปรีียบเทีียบผลลัพัธ์์

คะแนนก่่อนใช้แ้ละหลังัใช้แ้อปพลิเิคชันัด้ว้ยแบบประเมิินสมรรถภาพสมอง (Montreal Cognitive 

Assessment: MoCA-Test) 

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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		  วิธีิีการทดสอบด้้านสมองส่่วนหน้้าที่่�รู้้ �คิดิ

		ผู้้�  วิิจััยประเมิินเปรีียบเทีียบวััดผลก่อนและหลัังโดยให้้กลุ่่�มทดลองและกลุ่่�ม

ควบคุมุทำำ�แบบประเมิิน MoCA-Test เพื่่�อประเมิินสมรรถภาพสมองหลังัจากนั้้�นให้ก้ลุ่่�มทดลองใช้้

แอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายเป็็นระยะเวลา 10 ครั้้�ง (ประมาณ 1 เดืือน) ส่ว่นกลุ่่�มควบคุมุเว้น้

ระยะเวลาเท่า่กับักลุ่่�มทดลอง จากนั้้�นให้ก้ลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุมุทำำ�แบบประเมิิน MoCA-Test 

อีีกครั้้�ง เพื่่�อทำำ�การเปรียีบเทีียบผลลัพัธ์ค์ะแนนของเครื่่�องมืือประเมิินสมรรถภาพสมองของกลุ่่�มตัวัอย่า่ง 

3 กลุ่่�ม

 

ภาพที่่� 11 : MoCA –Test แบบทดสอบการประเมินิสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ

ที่่�มา : www.mocatest.org

	ก ารศึึกษาครั้้�งนี้้ � มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ

ไทยที่่�นำ ำ�ไปสู่่�การพัฒันาระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ิด (Cognitive Function) ซึ่่�งผู้้�วิิจัยัได้ด้ำ ำ�เนิินการ

ทดสอบเก็็บรวบรวมข้อ้มูลูและวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูในการศึึกษาครั้้�งนี้้ � เพื่่�อให้ง้่า่ยต่อ่การทำำ�ความเข้า้ใจ ผู้้�

วิิจัยัเสนอผลการทดลองแบ่ง่ออกเป็็น 3 ด้า้นคืือ  1) ผลการทดลองด้า้นการรับัรู้้�ข องเครื่่�องมืือ  2) ผล

การทดลองด้า้นการใส่ใ่จขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ  3) ผลการทดลองด้า้นสมองส่ว่นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ

	 1.  ผลการทดลองด้า้นการรับัรู้้�ข องเครื่่�องมืือ กลุ่่�มทดลอง 4 ใน 5 คนเกิิดการชะลอความเร็ว็

หรือืหยุดุเมื่่�อเห็น็สิ่่�งกีีดขวาง แสดงให้เ้ห็น็ว่า่เครื่่�องมืือสามารถสร้า้งการรับัรู้้� ให้ก้ับัผู้้�ใช้ท้ำ ำ�ให้ผู้้้�ใช้รู้้้�สึึก

ถึึงความจดจ่อ่ของร่า่งกายร่ว่มกับัสภาพแวดล้อ้ม ทำำ�ให้ผู้้้�ใช้รู้้้�สึึกตั ดัขาดจากโลกความจริงิและรู้้�สึึก

ถึึงความมีีอยู่่�ได้ ้ (psychological present) 

ผลการทดลอง
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ภาพที่่� 12 : ผลรวมคะแนนการประเมินิด้า้นการรับัรู้้�  (Visual Perception) ของเครื่่�องมืือ

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

	 2. ผลการทดลองด้า้นการใส่ใ่จขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ กลุ่่�มทดลอง 4 ใน 5 คนเล่น่ครบตั้้�งแต่ต่้น้

จนจบทั้้�ง 10 ครั้้�ง มีีผู้้�ทดลอง 1 คน เล่น่ไม่ค่รบตั้้�งแต่ต่้น้จนจบเกม 1 ใน 10 ครั้้�ง (ไม่จ่บทั้้�งหมด 1 ครั้้�ง) 

เนื่่�องจากเกิิดอาการ Motion sickness ที่่�เกิิดจากการสวม VR ไม่แ่น่น่และรีบีเร่ง่เพื่่�อที่่�จะเอาชนะ

สถิิติิตัวัเอง แสดงให้เ้ห็น็ว่า่เครื่่�องมืือสามารถสร้า้งความใส่ใ่จกับัสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งเป็็นเวลานาน (Sustain 

Attention) ให้ก้ับัผู้้�ใช้ท้ำ ำ�ให้ผู้้้�ใช้รู้้้�สึึกถึึ งความจดจ่อ่ของร่า่งกายร่ว่มกับัสภาพแวดล้อ้ม 

 

ภาพที่่� 13 : ผลรวมคะแนนการประเมินิด้า้นการใส่ใ่จขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

	 3. ผลการทดลองด้า้นสมองส่ว่นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ แบ่ง่กลุ่่�มทดลองออกเป็็น 3 กลุ่่�ม

 		  3.1) กลุ่่�มทดลองที่่�ออกกำำ�ลังักายด้ว้ยแอปพลิเิคชันัทั้้�ง 5 คน มีีผลลัพัธ์ท์างสมรรถภาพ

สมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิดีีขึ้้ �นทุกุคน คิดิเป็็น เพิ่่�มขึ้้ �น 100 % 

		  3.2) กลุ่่�มควบคุมุที่่�ออกกำำ�ลังักายแต่ไ่ม่ไ่ด้ใ้ช้แ้อปพลิเิคชันั 4 คน มีีผลลัพัธ์ท์ี่่�ดีีขึ้้ �น 

1 คน คะแนนเท่า่เดิิม 2 คน และ ที่่�คะแนนลดลง 1 คน คิดิเป็็น เพิ่่�มขึ้้ �น 25%

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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		  3.3) กลุ่่�มควบคุมุที่่�ไม่อ่อกกำำ�ลังักายและไม่ไ่ด้ใ้ช้แ้อปพลิเิคชันั 4 คน มีีผลลัพัธ์ท์ี่่�ดีีขึ้้ �น 

1 คน คะแนนเท่า่เดิิม 2 คนและที่่�คะแนนลดลง 1 คน คิดิเป็็น เพิ่่�มขึ้้ �น 25% 	

		  แสดงให้เ้ห็น็ว่า่เครื่่�องมืือสามารถพัฒันาสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) 

ให้ผู้้้�ใช้ไ้ด้ท้ำ ำ�ให้ผู้้้�ใช้แ้อปพลิิเคชันัออกกำำ�ลังักาย Bike PaPa มีีผลลัพัธ์ท์างสมองที่่�พัฒันาขึ้้ �นเมื่่�อ

เปรียีบเทีียบกับัคนที่่�ไม่ไ่ด้ใ้ช้้

 

ภาพที่่� 14 : ผลรวมคะแนนการทำำ�แบบประเมินิสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�

รู้้�คิ ดิเปรีียบเทีียบก่่อนและหลังัแอปพลิเิคชันั : กลุ่่�มที่่� 1

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

 

ภาพที่่� 15 : ผลรวมคะแนนการทำำ�แบบประเมินิสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�

รู้้�คิ ดิเปรีียบเทีียบก่่อนและหลังัแอปพลิเิคชันั : กลุ่่�มที่่� 2

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563
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ภาพที่่� 16 : ผลรวมคะแนนการทำำ�แบบประเมินิสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�

รู้้�คิ ดิเปรีียบเทีียบก่่อนและหลังัแอปพลิเิคชันั : กลุ่่�มที่่� 3

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

 

ภาพที่่� 17 : ผลรวมคะแนนการทำำ�แบบประเมินิสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�

รู้้�คิ ดิเปรีียบเทีียบก่่อนและหลังัแอปพลิเิคชันั : ระหว่า่ง 3 กลุ่่�ม

ที่่�มา : ผู้้� วิจิัยั, 2563

	 จากการออกแบบโมเดลที่่�นำ ำ�ไปสู่่�การพัฒันาแอปพลิิเคชันัออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ

ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์ ์ พบว่า่แอปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักายมีส่ว่น

สำำ�คัญัช่ว่ยพัฒันาสมองส่ว่นระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิให้ดี้ีขึ้้ �น จากการทดสอบทั้้�ง 3 ด้า้นประกอบ

ด้ว้ย 1) การรับัรู้้�ข องเครื่่�องมืือ (Perception)  2) ความใส่ใ่จขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ (Attention)  3) สมอง

ส่ว่นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) ผู้้�วิิจัยันำำ�เสนอแบ่ง่เป็็น 3 ส่ว่น ดังันี้้ � 

อภิปิรายผลการวิจิัยั

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์



 วารสารศิลิปกรรมบูรูพา 2564

169

	 1. การรับัรู้้�ข องเครื่่�องมืือ (Perception) ประสบการณ์ข์อง (VR TAT Review Magazine., 2011) 

สามารถอธิิบายได้ด้้ว้ยความจดจ่อ่ทางร่า่งกาย (Physical Immersion) คืือ การที่่�ผู้้�ใช้รู้้้�สึึกตั ดัขาด

จากโลกความจริงิและรู้้�สึึกถึึ งความมีีอยู่่� (Psychological Presence) ร่ว่มกับัสภาพแวดล้อ้มจำำ�ลอง 

จากการทดสอบนี้้ �แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ 80% ของผู้้�ทดลองเกิิดการชะลอความเร็ว็และหยุดุเมื่่�อเห็น็สิ่่�งกีีดขวาง 

แสดงให้เ้ห็น็ว่า่เครื่่�องมืือสามารถสร้า้งการรับัรู้้� ได้เ้ป็็นอย่า่งดีี เนื่่�องจากมีการสร้า้งสภาพแวดล้อ้มจำำ�ลอง 

เช่น่ เปิิดพัดัลม ฉีีดสเปรย์ก์ลิ่่�นดอกไม้ ้ เพื่่�อสร้า้งประสบการณ์เ์หมืือนกับักำำ�ลังัปั่่� นจักัรยานผ่า่นสวน

ดอกไม้ ้ซึ่่�งยึึดจากหลักัการออกแบบข้อ้ “Medium” ของ “Conceptual Model of Game Element” 

(Promsorn, W., Bunlikhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020)

	 2. ความใส่่ใจขณะใช้เ้ครื่่�องมืือ (Attention) ความใส่่ใจเป็็นปััจจัยัสำำ�คัญัในการทำำ�ให้เ้กิิด

กระบวนการจำำ� (Jade Mazarin., 2013) ความใส่ใ่จเป็็นกระบวนการบริหิารจัดัการข้อ้มูลูของสมองที่่�

เลืือกจะมีีสมาธิิจดจ่่อกับัสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งโดยไม่่สนใจสิ่่�งรอบข้า้งในช่่วงเวลาใดเวลาหนึ่่�ง ความใส่่ใจ

สามารถแบ่ง่ได้เ้ป็็น 3 ประเภท  1) การใส่ใ่จสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งโดยไม่ส่นใจสิ่่�งรอบข้า้ง (Selective Attention)   

2) การแยกสมาธิิเพื่่�อทำำ�กิจกรรมมากกว่่า 1 อย่่างพร้อ้มกันัในเวลาเดีียวกันั (Divided Attention)  

3) การใส่ใ่จกับัสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งเป็็นเวลานาน (Sustained Attention) จากการทดสอบนี้้ � แสดงให้เ้ห็น็ว่า่

เครื่่�องมืือสามารถสร้า้งความใส่่ใจกับัสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งเป็็นเวลานานได้เ้ป็็นอย่่างดีีทำำ�ให้ผู้้้�เล่่นสามารถ

เล่น่เกมได้ส้ำ ำ�เร็จ็ตั้้�งแต่เ่ริ่่�มจนจบและอยากกลับัมาเล่น่อีีกครั้้�ง เนื่่�องจากกิจกรรมออกกำำ�ลังักายแบบ 

HIIT เป็็นการปั่่�นเร็ว็สลับักับัชะลอเป็็นการควบคุมุให้ผู้้้�เล่น่ได้ท้ำ ำ�ตามสั่่�งสามารถช่ว่ยฝึึกสมาธิิของผู้้�เล่น่ 

การจดจำำ�คำำ�ศัพัท์ ์ และการนับัสิ่่�งของที่่�กำ ำ�หนด กิิจกรรมที่่�ต้อ้งทำำ�พร้อ้มกันัในเวลาเดีียวกันัเหล่า่นี้้ �ช่ว่ย

สร้า้งความใส่ใ่จ “Mechanic” สิ่่�งของที่่�ให้น้ับัและตัวัอักัษรบนหน้า้จอจะต้อ้งเหมาะกับัผู้้�สูงูอายุ ุ ซึ่่�ง

ยึึดจากหลักัการออกแบบข้อ้ “Visual Aesthetic” ของ “Conceptual Model of Game Element” 

(Promsorn, W., Bunlikhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020) 

	 3. สมองส่่วนหน้า้ที่่�รู้้�คิ ิด ภาวะสมองเสื่่�อม คืือ ภาวะที่่�การทำำ�งานของสมองเสื่่�อมถอยลง 

(Cognitive Decline) จนส่ง่ผลกระทบต่อ่การใช้ชี้ีวิิตประจำำ�วันั Montreal Cognitive Assessment: 

MoCA – Test เป็็นเครื่่�องมืือประเมิินสมรรถภาพสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิใช้ค้ัดักรองทดสอบภาวะสมอง

เสื่่�อมเบื้้ �องต้น้ จากการทดสอบให้ก้ลุ่่�มทดลองกับัและกลุ่่�มควบคุมุทั้้�ง 3 กลุ่่�มทำำ�แบบประเมิิน MoCA-Test 

เพื่่�อทำำ�การเปรียีบเทีียบผลลัพัธ์ค์ะแนนของทั้้�ง 3 กลุ่่�ม แสดงให้เ้ห็น็ว่า่เครื่่�องมืือสามารถพัฒันาสมอง

ส่่วนหน้า้ที่่�รู้้�คิ ิดได้เ้ป็็นอย่่างดีีทำำ�ให้ผู้้้�ใช้แ้อปพลิิเคชันัออกกำำ�ลังักายมีผลลัพัธ์ท์างสมองที่่�พัฒันาขึ้้ �น

เมื่่�อเทีียบกับัผู้้�ที่่�ไม่ไ่ด้ใ้ช้ ้ เนื่่�องจากมีการออกกำำ�ลังักายแบบ HIIT และเล่น่เกมส์ฝ์ึึกสมองการทำำ�

กิิจกรรมหลายอย่า่งพร้อ้ม ๆ กันัช่ว่ยให้มี้ีการพัฒันาสมองส่ว่นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิซึ่่�งยึึดจากหลักัการออกแบบ

ข้อ้ “Mechanic” ของ “Conceptual Model of Game Element” (Promsorn, W., Bunlikhitsiri, B., 

& Kaewkaen, P., 2020) ที่่�สำ ำ�คัญัที่่�สุดุคืือการทำำ�ให้ก้ลับัมาเล่น่อีีกครั้้�งจากการทดสอบนี้้ �แสดงให้้

เห็็นว่า่ผู้้�สูงูอายุยุังัอยากที่่�จะเล่น่เกมต่อ่และไม่ห่ยุดุกลางคันัเนื่่�องจากมีรููปแบบการเล่น่ที่่�ไม่จ่ำ ำ�เจมีีให้้

เลืือกทั้้�งปั่่� นจักัรยานแบบทั่่�วไปหรือืแบบ HIIT ซึ่่�งยึึดจากหลักัการออกแบบข้อ้ “Choice” มีีผลคะแนน
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ที่่�แสดงถึึงความสามารถของผู้้�เล่่น “Challenge” ทำำ�ให้เ้กิิดการแข่่งขันั มีีตัวัละครข้า้ง ๆ ที่่�คอยส่่ง

เสีียงกระตุ้้�น มีีการเปลี่่�ยนแปลงของฉาก “Change” มีีวิิธีีการสอนการเล่น่ที่่�เข้า้ใจง่า่ยไม่ซ่ับัซ้อ้นก่่อน

เล่น่เกมจริงิองค์ป์ระกอบต่า่ง ๆ นี้้ �ช่ว่ยให้ผู้้้�เล่น่กลับัมาเล่น่เกมอีีกครั้้�ง 

	 จากการออกแบบโมเดล “Conceptual Model of Game Element” (Promsorn, W., Bun-

likhitsiri, B., & Kaewkaen, P., 2020) ที่่�นำ ำ�ไปสู่่�การพัฒันาแอปพลิเิคชันัออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงู

อายุใุนประเทศไทยใช้ป้้้องกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์พ์บว่่านวัตักรรมมีีองค์ป์ระกอบของ

การออกแบบเกมการออกกำำ�ลังักายและเกมฝึึกสมองที่่�สอดคล้อ้งกับัแนวคิดของ (Stanmore, E., Stubbs, 

B., Vancampfort, D., de Bruin, E. D., & Firth, J., 2017) ได้ท้ำ ำ�งานวิิจัยัที่่�ชี้้ �ว่า่เกมออกกำำ�ลังักาย 

(Physically Active Video Game) ช่ว่ยพัฒันาสมองด้า้นหน้า้ที่่�การรู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) และ

การ กระตุ้้�นอัตัราการปั่่�นจักัรยานในผู้้�สูงูอายุดุ้ว้ยภาพและเสียีง (Gallagher, R., Damodaran, H., 

Werner, W. G., Powell, W., & Deutsch, J. E., 2016) ซึ่่�งงานวิิจัยัชิ้้ �นนี้้ �มีีความแตกต่า่งโดยผู้้�วิิจัยัใช้ ้

Virtual Reality ที่่�มุ่่�งเน้น้ให้ผู้้้�สููงอายุุสัมัผััสกัับสภาพแวดล้อ้มเสมืือนจริิงที่่�มีีส่่วนช่่วยกระตุ้้�นให้้

เกิิดการออกกำำ�ลังักายที่่�นำ ำ�ไปสู่่�การพัฒันาระบบสมองด้า้นหน้า้ที่่�รู้้�คิ ดิ (Cognitive Function) 

	 1. การสวมแว่น่ VR (VR headset) ควรสวมให้แ้น่น่เพื่่�อลดการเกิิดอาการเวีียนหัวั (Motion 

sickness) ซึ่่�งเป็็นสาเหตุใุห้ผู้้้�ใช้มี้ีประสบการณ์ท์ี่่�ไม่ดี่ีกับั VR และไม่อ่ยากกลับัมาเล่น่อีีกครั้้�ง

	 2. ทุุกคน ช่่วงอายุุ ชอบการแข่่งขัันและต้อ้งการเอาชนะตัวัเองหรือืผู้้�อื่่�นซึ่่�งเป็็นส่ว่นสำำ�คัญั

ของเกม

	 3. การต้อ้งการเอาชนะตัวัเองหรือืผู้้�อื่่�นอาจทำำ�ให้เ้ร่ง่เกิินขีีดจำำ�กัดัของร่า่งกายนำำ�ไปสู่่�การเต้น้

ของหััวใจที่่�เพิ่่�มขึ้้ �นดัังนั้้�นการมีีเครื่่�องวััดหััวใจที่่�เสถีียรจึึงเป็็นสิ่่�งที่่�สำ ำ�คััญในการป้้องกัันอัันตราย

สำำ�หรับัผู้้�เล่น่

	 4. ผู้้�สูงูอายุอุาจเกิิดภาวะเครียีดได้เ้มื่่�อต้อ้งการชนะ

	 5. การเห็็นการพัฒันาที่่�ดีีขึ้้ �นของเวลาและการตอบคำำ�ถามที่่�ถูกูต้อ้งถืือเป็็นรางวัลัที่่�ผู้้�สูงูอายุุ

ต้อ้งการมากที่่�สุดุเพราะสามารถสะท้อ้นความสามารถที่่�แท้จ้ริงิและตรวจวัดัเพื่่�อพัฒันาตัวัเองได้ด้ังันั้้�น

ตารางคะแนนจึึงมีีส่ว่นสำำ�คัญัในการทำำ�ให้ผู้้้�สูงูอายุกุลับัมาเล่น่เกมอีีกครั้้�ง รวมถึึงควรที่่�จะแบ่ง่ปัันให้้

ผู้้�เล่น่คนอื่่�นดูไูด้เ้พื่่�อสร้า้งเครือืข่า่ยการออกกำำ�ลังักาย

	 6. จักัรยานควรมีีความแข็็งแรง ทนทาน และสามารถปรับัขนาดให้เ้หมาะสมสำำ�หรับัผู้้�เล่น่

แต่ล่ะคนที่่�มีีรููปร่า่งต่า่งกันัได้้

	 7. เสีียงกระตุ้้�นภายในเกม รวมถึึงตัวัละครอื่่�นในเกม เช่น่ นักัปั่่� นจักัรยานคนอื่่�น สามารถ

ช่ว่ยเพิ่่�มอัตัราการปั่่� นได้ม้ากกว่า่ไม่มี่ีตัวัละครในเกม

	 8. การออกแบบส่ว่นต่อ่ประสาน (UI) สามารถนำำ�ไปเขีียนเป็็นบทความได้ใ้นอนาคต

ข้้อเสนอแนะ

    การพัฒันาแอปพลิเิคชันัเกมออกกำำ�ลังักายสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ
    ในประเทศไทยใช้ป้้อ้งกันัภาวะสมองเสื่่�อมชนิิดอัลัไซเมอร์์
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การออกแบบเหลี่่�ยมเจียีระไนอััญมณีี จากแรงบันัดาลใจตราสััญลัักษณ์ม์หาวิทิยาลััยบูรูพา 

ด้้วยหลัักการรัับรู้้�รููปร่่างผ่่านความสััมพันัธ์ร์ะหว่่างภาพและพื้้�น

สุุภารีีย์ ์เถาว์ว์งศ์ษ์า 1

Faceting design of gems from the inspiration of the Burapha University logo with the principle 

of perceiving shape through the relationship between the figure and the background

บทคัดย่่อ

	 ตามแนวคิดิจิิตวิิทยากลุ่่�มเกสตัลัท์ ์(Gestalt Psychology) การรับัรู้้�ขึ้ ้ �นอยู่่�กับัรูปแบบของตัวั

กระตุ้้�นทั้้�งหมด  ความสัมัพันัธ์ใ์นการเห็น็รููปร่า่งและแบบแผนจึึงขึ้้ �นอยู่่�กับัการที่่�เราได้เ้ห็น็ความเกี่่�ยวพันั

ของสิ่่�งต่า่ง ๆ การรู้้�สึึก และการรับัรู้้� เป็็นกระบวนการที่่�เกิิดจากการรับัข้อ้มูลูจากสิ่่�งเร้า้ภายนอก ความ

รู้้�สึึกที่่ �เกิิดขึ้้ �นจะถูกูตีความหมายผ่า่นประสบการณ์แ์ละการเรียีนรู้้�ข องแต่ล่ะบุคุคล ในการรับัรู้้�รู ปร่า่ง

นั้้�นเกิิดจากหลักัการความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น (Figure-Ground  relationship) ในอาณาเขต

เดีียวกันั ภาพคือสิ่่�งที่่�มีีรููปร่า่งชัดัเจนที่่�สุดุในอาณาเขต และพื้้ �นคืือส่ว่นที่่�เหลือืทั้้�งหมดภายในอาณาเขต

	ก ารสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน “บูรูพาเจีียระไน” จากการวิิจัยันี้้ � เกิิดจากการศึึกษาสัดัส่ว่นและองค์์

ประกอบในการเจีียระไนอัญัมณีี การศึึกษาหลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่า่นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น 

และการออกแบบคำำ�นวณองศาและค่า่มุมุเจีียระไนที่่�ทำ ำ�ให้เ้กิิดเป็็นภาพ ใช้เ้ทคนิคการเจีียระไนและ

การแกะสลักั จากการศึึกษาพบว่่า การเจีียระไนอัญัมณีีเกิิดจากสัดัส่่วนต่่าง ๆ บนอัญัมณีี แต่่ละ

สัดัส่ว่นมีีหน้า้ที่่�ต่า่งกันั เช่น่ ทำำ�หน้า้ที่่�รวมแสงเข้า้ในตัวัอัญัมณีี หรือืสะท้อ้นแสงที่่�เข้า้มาในตัวัพลอย

กลับัไปด้า้นบนอัญัมณีี ซึ่่�งลักัษณะเหลี่่�ยมบนอัญัมณีีนั้้�นสามารถเชื่่�อมโยงกับัหลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่ง

ผ่า่นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �นได้ ้ผู้้�วิิจัยัจึึงใช้ต้ราสัญัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยับูรูพาเป็็นแรงบันัดาลใจ

ในการออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนด้ว้ยหลักัการดังักล่า่ว โดยทำำ�การทดสอบการรับัรู้้�รู ปร่า่งของผลงาน

ออกแบบขั้้�นต้น้ (Preliminary Design) จากเครื่่�องมืือแบบสัมัภาษณ์ ์เก็็บข้อ้มูลูจากผู้้�ให้ข้้อ้มูลูสำำ�คัญั 

(Key Informants) ใช้ว้ิิธีีเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) จำำ�นวน 10 คน ตามเกณฑ์์

การคัดัเลืือกที่่�กำ ำ�หนด ใช้แ้บบสัมัภาษณ์ ์(Interview) เป็็นเครื่่�องมืือในการเก็็บข้อ้มูลู โดยนำำ�หลักัการ

ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �นของ Edgar Rubin (นักัจิตวิิทยากลุ่่�มเกสตัลัท์)์ มาสร้า้งเป็็นข้อ้

คำำ�ถามในแบบสัมัภาษณ์ ์ เพื่่�อนำำ�ผลจากการศึึกษาไปพัฒันารููปแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนตามหลักัการความสัมัพันัธ์์

ระหว่า่งภาพและพื้้ �น ออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนที่่�รับัรู้้� เป็็นภาพตราสัญัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยับูรูพา
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	 According to the concept of Gestalt Psychology, perception depends entirely on 

the stimulus pattern. The relationship of shape and pattern depends on the relation of 

things. Sensation and perception were processed by external stimuli information receiving. 

Occurence feelings were interpreted through individual experiences and learning. The per-

ception of shape arises from the principle of the relationship between the figure and the 

background. (Figure-Ground relationship) in the same territory. The picture is the most 

clearly shaped things in the territory and the background is all the rest of the territory. 

	 “Burapha Jeerranai” were created from this research, due to the study of the pro-

portions and elements in the gem faceting. The study of the principles of shape perception 

through the relationship between figure and ground, degree and angle calculation design 

of the facet that results in a picture, using the technique of faceting and carving. According 

to the study, it was found that the cutting of a gems occurs from different proportions on 

each of the gemstones having different functions, such as integrating light into the gem-

stone or reflecting light entering the gems back to the top. The facets of the gems can be 

linked to the shape perception principle through the relationship between the figure and 

ground. 

	 The researcher used the Burapha University logo as the inspiration for the faceted 

design. Preliminary Design perception of shape was tested from the interview tool. Data 

were collected from key informants (10 persons) using a Purposive Sampling method to the 

specified selection criteria. The interview was used as a tool for data collection. The rela-

tionship between the image and the background of Edgar Rubin (Gestalt psychologist) is 

applied to the interview questionnaire. The results of the study were used to develop a 

gems facet pattern according to the relationship between the figure and ground. A faceted 

design that is recognized as a symbol of Burapha University.

Keywords: design, facet, gems, Burapha University

Abstract

   การออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีี จากแรงบันัดาลใจตราสัญัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยับูรูพา 
   ด้ว้ยหลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่า่นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น
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	อุ ตุสาหกรรมที่่�สร้า้งมูลูค่่าทางการส่่งออกและส่่งผลต่่อการพัฒันาเศรษฐกิิจของประเทศ

อย่า่งต่อ่เนื่่�องมาโดยตลอดคืือ อุตุสาหกรรมอัญัมณีีและเครื่่�องประดับั นอกจากนี้้ �ช่า่งฝีีมืือของไทยก็

ยังัเป็็นที่่�ยอมรับั ในเรื่่�องของฝีีมืือในการเจีียระไนอัญัมณีีที่่�มีีความประณีีตและสวยงาม การนำำ�

อัญัมณีีก้อ้นดิิบมาขึ้้ �นรููปเป็็นเม็ด็อัญัมณีีที่่�งดงามนั้้�น สามารถจัดักลุ่่�มได้ ้ 2 รููปแบบใหญ่่ คืือ การ

เจีียระไนและการแกะสลักัในรููปลักัษณะต่า่ง ๆ จากความได้เ้ปรียีบในเรื่่�องของการเพิ่่�มคุณุภาพของ

พลอยและฝีีมืือการเจีียระไน จึึงทำำ�ให้พ้ลอยดิิบจากแหล่ง่ต่า่ง ๆ  ทั่่�วโลกหลั่่�งไหลเข้า้มาในประเทศไทย

เพื่่�อปรับัปรุุงคุณุภาพและเจีียระไนภายในประเทศไทยเพื่่�อส่่งออก หรืือนำำ�ไปทำำ�เป็็นเครื่่�องประดับั

เพื่่�อส่ง่ออกต่อ่ไป (สำ ำ�นักังานเศรษฐกิิจอุตุสาหกรรม, 2562 ; สมหมาย ศรีศีุภุวัฒันะ, 2541: 15 ; 

สมาคมผู้้�ค้า้อัญัมณีีและเครื่่�องประดับัและมหาวิิทยาลัยัศรีีนคริินทรวิิโรฒ (ประสานมิิตร), 2541) 

การวิิจัยันี้้ �เกิิดจากการสันันิิษฐานถึึงความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งองค์ป์ระกอบการเจีียระไนอัญัมณีีกับัหลักั

การรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่า่นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น (Figure-Ground relationship) ตามแนวคิดิ

จิิตวิิทยากลุ่่�มเกสตัลัท์ ์ (Gestalt Psychology) ว่า่สามารถใช้เ้ป็็นกรอบแนวคิิดสร้า้งสรรค์อ์อกแบบ

เหลี่่�ยมเจีียระไนให้เ้กิิดการรับัรู้้� เป็็นภาพได้ ้ในการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานเหลี่่�ยมเจีียระไนครั้้�งแรกนี้้ � เนื่่�องจาก

ผู้้�วิิจัยัเป็็นบุคุลากรในองค์ก์รของมหาวิิทยาลัยับูรูพา จึึงนำำ�ตราสัญัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยัมาเป็็นแรงบันัดาลใจ

ในการออกแบบ ในการออกแบบตราสัญัลักัษณ์ล์งบนอัญัมณีีนี้้ � ไม่ไ่ด้เ้ป็็นการวาดเพื่่�อให้เ้กิิดภาพ 

หากแต่เ่ป็็นการออกแบบให้อ้ัญัมณีีถูกูปาดผิิวหน้า้จากค่า่มุมุองศาที่่�แตกต่า่งกันั จนได้เ้หลี่่�ยมเจีียระไน

ที่่�ทำ ำ�ให้เ้กิิดการรับัรู้้� เป็็นภาพตราสัญัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยับูรูพา

 

ภาพที่่� 1: กรอบแนวคิดิในการวิจิัยัทดลองเพื่่�อสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน

ที่่�มา: สุภุารีีย์ ์เถาว์ว์งศ์ษ์า 

บทนำำ�
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	 จากกรอบแนวคิดในการวิิจัยัทดลองเพื่่�อสร้า้งสรรค์ผ์ลงานสามารถอธิิบายและสรุุปผลการ

ทำำ�งานตามหัวัข้อ้ได้ด้ังันี้้ �

1. การออกแบบเหลี่่�ยมเจียีระไนโดยใช้้หลัักการรัับรู้้�รููปร่่าง  (Shape  Perception) : (A1)

	ก ารนำำ�หลัักการความสััมพัันธ์์ระหว่่างภาพและพื้้ �นเป็็นกรอบแนวคิิดในการออกแบบ

เหลี่่�ยมเจีียระไน ทำำ�ได้โ้ดยการออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนให้เ้กิิดการรับัรู้้�รู ปร่า่งเป็็นภาพ กล่า่วคือการ

รับัรู้้�ข องมนุษุย์น์ั้้�นเกิิดจากการถูกูสิ่่�งเร้า้กระตุ้้�น จึึงเกิิดการรู้้�สึึก และถูกูตีความเป็็นสิ่่�งที่่�มีีความหมาย

ด้ว้ยความรู้้�  ประสบการณ์แ์ละความเข้า้ใจของแต่่ละบุคุคล ความสัมัพันัธ์ใ์นการเห็็นรููปร่า่งและ

แบบแผนจึึงขึ้้ �นอยู่่�กับัการที่่�เราได้เ้ห็น็ความเกี่่�ยวพันัของสิ่่�งต่า่ง ๆ 

	ก ารออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนให้เ้กิิดการรับัรู้้�รู ปร่า่ง เกิิดจาก 3 ประเด็น็สำำ�คัญั ประกอบด้ว้ย

ภาพและพื้้ �น การจัดัระเบีียบ และการจำำ�แบบแผนได้ ้ ซึ่่�งสาระสำำ�คัญัในการใช้ห้ลักัการภาพและพื้้ �น 

(Figure and Ground) หรือืการใช้ค้วามสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น (Figure-Ground  relationship) 

เพื่่�อออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนให้เ้กิิดการรับัรู้้�รู ปร่า่งเป็็นภาพ คืือการกำำ�หนดผลงานเป็็นอาณาเขต 

และสร้า้งรููปร่า่งที่่�เด่น่ชัดัปรากฎขึ้้ �นมาจากในอาณาเขตนั้้�นส่ว่นนั้้�นเรียีกว่า่ส่ว่นของภาพ และส่ว่นที่่�

เหลืือทั้้�งหมดภายในอาณาเขตนั้้�นคืือส่ว่นของพื้้ �น 

	 เมื่่�อออกแบบแล้ว้ผู้้�วิิจัยัทดสอบการรับัรู้้�รู ปร่า่งเพื่่�อพัฒันารููปแบบผลงาน ด้ว้ยหลักัแนวคิดิ

จิิตวิิทยากลุ่่�มเกสตัลัท์ ์ (Gestalt Psychology) โดยผู้้�วิิจัยัเลืือกใช้ใ้ห้ค้ำ ำ�นิยามความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่ง

ภาพและพื้้ �นของ Edgar Rubin ซึ่่�งเป็็นนักัจิตวิิทยาเกสตัลัท์ช์าวเดนมาร์ค์ (1915-1958) ในการทดสอบ

การรับัรู้้�รู ปร่า่งเพื่่�อพัฒันารููปแบบผลงาน 3 ประเด็น็ ประกอบด้ว้ย 

	 - ส่่วนที่่�ต้อ้งการให้ร้ับัรู้้� เป็็นภาพต้อ้งเป็็นสิ่่�งที่่�มีีรููปร่า่งในขณะที่่�ส่ว่นของพื้้ �นต้อ้งปรับัให้ถู้กู

เห็น็ว่า่ไม่มี่ีรููปร่า่ง

	 - ส่ว่นที่่�ต้อ้งการให้ร้ับัรู้้� เป็็นพื้้ �นต้อ้งมีีลักัษณะต่อ่เนื่่�องอยู่่�ข้า้งหลังัส่ว่นของภาพ

	 - และส่ว่นที่่�ต้อ้งการให้ร้ับัรู้้� เป็็นภาพต้อ้งดูเูหมืือนเป็็นสิ่่�งที่่�อยู่่�ในระยะใกล้ก้ับัผู้้�มอง มีีความ

ชัดัเจนในที่่�ว่า่งตรงข้า้มกับัส่ว่นที่่�ต้อ้งการให้ร้ับัรู้้� เป็็นพื้้ �นต้อ้งดูเูหมืือนเป็็นสิ่่�งที่่�อยู่่�ไกลและไม่ช่ัดัเจน 

ภาพที่่� 2: ภาพและพื้้ �น (Figure and Ground)

ที่่�มา:  สุรุพงษ์์  ชููเดช, 2564

เนื้้�อหา

   การออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีี จากแรงบันัดาลใจตราสัญัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยับูรูพา 
   ด้ว้ยหลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่า่นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น
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2. องค์ป์ระกอบและสััดส่่วนในการออกแบบเหลี่่�ยมเจียีระไนอััญมณีี : (A2)

	ก ารเจีียระไนเป็็นการแปรรููปวััสดุุด้ว้ยการตััดหน้า้ของชิ้้ �นงานด้ว้ยการขััดสีีผิิวงานด้ว้ย

ความเร็ว็สูงู ส่ว่นของหิินขัดัหรือืจานเจีียระไนจะมีีรููปร่า่งเป็็นจานลักัษณะแบน จานเจีียระไนจะมีีผงเพชร

อยู่่�เหมืือนฟัันเล็ก็ ๆ จำำ�นวนมหาศาล เพื่่�อหมุนุกัดัและปาดผิิว (Milling) อัญัมณีี โดยเครื่่�องเจีียระไน

จำำ�เป็็นต้อ้งมีีความสมดุลุสูงูในขณะหมุนุเพื่่�อให้ก้ารหมุนุกัดัและปาดผิิวได้แ้นวระนาบ องค์ป์ระกอบ

และสัดัส่ว่นในการออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนนั้้�นประกอบด้ว้ยส่ว่นประกอบ 5 ส่ว่นดังันี้้ �คืือ 

	 2.1 เหลี่่�ยมตัดัส่ว่นหน้า้หรือืส่ว่นบนของพลอย (Crown) : เป็็นส่ว่นบนสุดุของพลอย มีีลักัษณะ

คล้า้ยจานคว่ำำ�� ทำำ�หน้า้ที่่�รวมแสงเข้า้ในตัวัพลอยให้ไ้ด้ม้ากที่่�สุดุ เกิิดจากการเจีียระไนตัดัเหลี่่�ยมโดย

รอบส่ว่นหน้า้ของพลอย

	 2.2 หน้า้พลอย (Table) : เป็็นหน้า้ที่่�ใหญ่่ที่่�สุดุอยู่่�ส่ว่นกลางของคราวน์ ์เกิิดจากการเจีียระไน

ตัดัเหลี่่�ยมโดยรอบด้า้นบน ทำำ�ให้เ้กิิดเหลี่่�ยมเจีียระไนตรงกลางที่่�ใหญ่่ที่่�สุดุ โดยพลอยรูปวงกลมจะ

มีีหน้า้เทเบิลิเป็็นรููปแปดเหลี่่�ยม   

	 2.3 ขอบพลอย (Girdle) : เป็็นขอบบางๆ รอบตัวัพลอย คั่่�นอยู่่�ระหว่า่งด้า้นบนคืือคราวน์ ์

และด้า้นล่า่งคืือพาวิิลเลี่่�ยน ทำำ�หน้า้ที่่�ไม่ใ่ห้พ้ลอยแตกหักัและเกิิดความเสีียหายได้ง้่า่ย

	 2.4 เหลี่่�ยมแปดล่่าง (Pavilion) : มีีลักัษณะเป็็นรููปกรวย ทำำ�หน้า้ที่่�เหมืือนกระจกเงาคืือ 

สะท้อ้นแสงที่่�เข้า้มาในตัวัพลอยกลับัไปด้า้นบนพลอยเพื่่�อสะท้อ้นเข้า้ตาเราให้ไ้ด้ม้ากที่่�สุดุ

	 2.5 ก้น้พลอยหรือืเหลี่่�ยมก้น้ (Culet) : อยู่่�ด้า้นล่า่งสุดุของพาวิิลเลี่่�ยน เป็็นเหลี่่�ยมที่่�เล็ก็ที่่�สุดุ

ของพลอย ทำำ�หน้า้ที่่�ป้อ้งกันัไม่ใ่ห้พ้ลอยบิ่่�น แตกหักัและเกิิดความเสีียหายได้ง้่า่ย แต่พ่ลอยโดยส่ว่น

ใหญ่่จะไม่เ่จีียระไนหน้า้คิิวเลท (สำ ำ�นักังานพาณิิชย์จ์ังัหวัดัจันัทบุรุี.ี 2557: 1-33 ; ปััญจวรรณ ธนสุทุธิ

พิิทักัษ์,์ ม.ป.ป. : 10-20 ; Young, A., 2008 : 230-231)

	 จากส่ว่นประกอบดังักล่า่วสามารถพลิิกแพลงผสมผสานออกมาเป็็นเหลี่่�ยมเจีียระไนหลาย

รููปแบบในท้อ้งตลาด เช่น่ เหลี่่�ยมขั้้�นบันัได เหลี่่�ยมกุหุลาบ เหลี่่�ยมแฟนซีี เป็็นต้น้

    

ภาพที่่� 3: การเจีียระไนอัญัมณีแีบบก้น้แหลม และการเจีียระไนรูปแบบแฟนซีี

ที่่�มา:  Diamond price Guru, 2021 ; Yatchman, L., 2021 ; Jewels du Jour, 2021
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3. การออกแบบเหลี่่�ยมเจียีระไนอััญมณีีขั้้�นต้้น (Preliminary Design)

	 เกิิดจากการการนำำ�หลักัการความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น (A1) และองค์ป์ระกอบการ

เจีียระไนอัญัมณีี (A2) ทำำ�การออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนขั้้�นต้น้จากการเขีียนแบบด้ว้ยมืออย่า่งคร่า่ว 

โดยการคำำ�นวณออกแบบตำำ�แหน่่งที่่�อัญัมณีีจะถููกปาดผิิวหน้า้ให้เ้กิิดรููปร่่างที่่�ต้อ้งการอย่่างคร่่าว 

พร้อ้มกับัคำำ�นวณลำำ�ดับัการเจีียระไนก่่อนหลังั เพื่่�อหาความเป็็นไปได้ใ้นการสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน จาก

นั้้�นจึึงนำำ�ไปออกแบบด้ว้ยโปรแกรม GemCad Version 1.09 เป็็นโปรแกรมที่่�ช่่วยในการออกแบบ

เหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีี ก่่อนที่่�จะนำำ�ไปทดสอบการรับัรู้้�รู ปร่า่ง เพื่่�อนำำ�ไปพัฒันารููปแบบเหลี่่�ยมเจีียระไน

ตามหลักัการความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �นในลำำ�ดับัต่อ่ไป

 

ภาพที่่� 4: ผลงานออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนขั้้�นต้น้จากการเขีียนแบบด้ว้ยมืืออย่า่งคร่าว

ที่่�มา: สุภุารีีย์ ์เถาว์ว์งศ์ษ์า 

  

ภาพที่่� 5: การออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวิเตอร์์

ที่่�มา: สุภุารีีย์ ์เถาว์ว์งศ์ษ์า 

4. วิธีิีการทดสอบการรัับรู้้�รููปร่่าง เพื่่�อนำำ�ไปพัฒันารููปแบบเหลี่่�ยมเจียีระไนตามหลัักการความสััมพันัธ์์

ระหว่่างภาพและพื้้�น

	 4.1 การเก็็บข้อ้มูลูจากการสัมัภาษณ์ ์ (Interview) โดยเก็็บข้อ้มูลูจากผู้้�ให้ข้้อ้มูลูสำำ�คัญั (Key 

Informants) โดยใช้ว้ิิธีีเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง 

	 4.2 กำำ�หนดเกณฑ์ก์ารคัดัเลือืกผู้้�ให้ข้้อ้มูลูสำำ�คัญั คืือ เป็็นบุคุลากรที่่�สังักัดัในองค์ก์รมหาวิิทยาลัยั

บูรูพาไม่ต่่ำ ำ��กว่า่ 3 ปีีขึ้้ �นไป ที่่�มีีทักัษะการใช้โ้ปรแกรมคอมพิิวเตอร์ช์่ว่ยในการออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไน

อัญัมณีี หรือืทักัษะการเจีียระไนอัญัมณีี

   การออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีี จากแรงบันัดาลใจตราสัญัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยับูรูพา 
   ด้ว้ยหลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่า่นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น
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	 4.3 ผู้้�ให้ข้้อ้มูลูสำำ�คัญัที่่�ใช้ใ้นการวิิจััยครั้้�งนี้้ �จำ ำ�นวน 10 คน ประกอบด้ว้ย บุุคลากรของ

มหาวิิทยาลััยบููรพาที่่�มีีทัักษะการใช้โ้ปรแกรมคอมพิิวเตอร์ช์่่วยในการออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไน

อัญัมณีี 2 คน และบุคุลากรของมหาวิิทยาลัยับูรูพาที่่�มีีทักัษะการเจีียระไนอัญัมณีี 8 คน

	 4.4 ใช้แ้บบสัมัภาษณ์เ์ป็็นเครื่่�องมืือในการเก็็บข้อ้มูลู โดยนำำ�หลักัการความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่ง

ภาพและพื้้ �นของ Edgar  Rubin มาสร้า้งเป็็นข้อ้คำำ�ถามในแบบสัมัภาษณ์ ์ซึ่่�งเครื่่�องมืือการวิิจัยัผ่า่น

การตรวจสอบเชิิงเนื้้ �อหา (Content Validity) จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จากนั้้�นทำำ�การสัมัภาษณ์ผ์ู้้�ให้ข้้อ้มูลู

สำำ�คัญัตามแนวทางและประเด็น็ที่่�กำ ำ�หนดไว้ ้

	 4.5 ใช้ก้ารวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูวิิธีีการเชิิงคุณุภาพ โดยเป็็นการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูแบบบรรยายและ

พรรณนา (Descriptive Research) ทำำ�การวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูจากการสัมัภาษณ์แ์ละนำำ�ข้อ้มูลูที่่�ได้จ้าก

การสัมัภาษณ์ม์าวิิเคราะห์ด์้ว้ยค่า่ความถี่่�และสรุุปผลแบบบรรยายและพรรณนา เพื่่�อนำำ�ไปพัฒันารููป

แบบเหลี่่�ยมเจีียระไนตามหลักัการความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น

ผลการทดสอบการรัับรู้้�รููปร่่าง เพื่่�อนำำ�ไปพัฒันารููปแบบเหลี่่�ยมเจียีระไนตามหลัักการความสััมพันัธ์์

ระหว่่างภาพและพื้้�น

1. ผลการทดสอบส่วนที่่� 1 : คำ ำ�ถามทดสอบการรับัรู้้�รู ปร่า่งจากหลักัการความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพ

และพื้้ �นของ Edgar  Rubin จากผลงานออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไน 3 รููปแบบ

 	  	  

ภาพที่่� 6: ภาพเหลี่่�ยมเจีียระไน 3 รููปแบบที่่�ใช้ส้อบถามในแบบสัมัภาษณ์์

ที่่�มา: สุภุารีีย์ ์เถาว์ว์งศ์ษ์า 

	 1.1 ส่ว่นที่่�ปรากฏเด่น่ชัดัที่่�สุดุในภาพและเห็น็เป็็นรููปร่า่งในอาณาเขตวงกลมของแต่ล่ะรููปแบบ 

	 1.1.1 รููปแบบที่่� 1 : เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีเีทาเป็็นส่ว่นที่่�ปรากฏเด่น่ชัดัที่่�สุดุในภาพเป็็นอันัดับัหนึ่่�ง

	         - เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีเทาเป็็นส่ว่นที่่�ปรากฏเด่น่ชัดั จำำ�นวน 8 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 80

	          - เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีขาวเป็็นส่ว่นที่่�ปรากฏเด่น่ชัดั จำำ�นวน 2 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 20

ผลการศึกึษาทดลอง 
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	 1.1.2 รููปแบบที่่� 2 : เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีขีาวเป็็นส่ว่นที่่�ปรากฏเด่น่ชัดัที่่�สุดุในภาพเป็็นอันัดับัหนึ่่�ง

	         - เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีขีาวเป็็นส่ว่นที่่�ปรากฏเด่น่ชัดั จำำ�นวน 8 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 80

	         - เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีเีทาเป็็นส่ว่นที่่�ปรากฏเด่น่ชัดั จำำ�นวน 2 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 20

	 1.1.3 รููปแบบที่่� 3 : เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีเีทาเป็็นส่ว่นที่่�ปรากฏเด่น่ชัดัที่่�สุดุในภาพเป็็นอันัดับัหนึ่่�ง

	          -  เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีเีทาเป็็นส่ว่นที่่�ปรากฏเด่น่ชัดั อันัดับัหนึ่่�ง จำำ�นวน 6 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 60

	          -  เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีขีาวเป็็นส่ว่นที่่�ปรากฏเด่น่ชัดั อันัดับัสอง จำำ�นวน 2 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 20

	          -  เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีเีทาและสีีขาวปรากฏเด่น่ชัดั อันัดับัสาม จำำ�นวน 2 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 20

	 1.2 ส่ว่นที่่�เห็น็ว่า่ไม่มี่ีรููปร่า่งในอาณาเขตวงกลมของแต่ล่ะรููปแบบ 

	 1.2.1 รููปแบบที่่� 1 : เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีขาวเป็็นส่ว่นที่่�ไม่มี่ีรููปร่า่งในอาณาเขตวงกลม 		

	          มากกว่า่ส่ว่นของสีีเทา ดังันี้้ �

	        -  ส่ว่นของสีีขาว : ที่่�เห็น็ว่า่ไม่มี่ีรููปร่า่งประกอบด้ว้ย ซี่่�คั่่�นรัศัมีีด้า้นบน ซี่่�แนวนอนรอบ	

	           กรอบวงกลม หยดน้ำำ��เล็ก็รอบกรอบวงกลม หยดน้ำำ��ใหญ่่ตรงกลางตราสัญัลักัษณ์ ์	

	           และชั้้�นของเส้น้โค้ง้ด้า้นล่า่ง 

	        - ส่ว่นของสีเีทา : ที่่�เห็น็ว่า่ไม่มี่ีรููปร่า่งประกอบด้ว้ย ซี่่�คั่่�นชั้้�นของเส้น้โค้ง้ด้า้นล่า่ง และรัศัมีี

	 1.2.2 รููปแบบที่่� 2 : เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีเทาเป็็นส่ว่นที่่�ไม่มี่ีรููปร่า่งในอาณาเขตวงกลม 		

	          มากกว่า่ส่ว่นของสีีขาว  ดังันี้้ �

	        - ส่ว่นของสีีเทา : ที่่�เห็น็ว่า่ไม่มี่ีรููปร่า่งประกอบด้ว้ย ซี่่�คั่่�นรัศัมีีด้า้นบน หยดน้ำำ��เล็ก็รอบ	

	          กรอบวงกลม และหยดน้ำำ��ใหญ่่ตรงกลางตราสัญัลักัษณ์ ์

	        - ส่ว่นของสีีขาว : ที่่�เห็น็ว่า่ไม่มี่ีรููปร่า่งประกอบด้ว้ย รัศัมีี และชั้้�นของเส้น้โค้ง้ด้า้นล่า่ง 

	 1.2.3 รููปแบบที่่� 3 : เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีเทาเป็็นส่ว่นที่่�ไม่มี่ีรููปร่า่งในอาณาเขตวงกลม 		

	          มากกว่า่ส่ว่นของสีีขาว และมีีผู้้�ตอบว่า่ดูไูม่อ่อก 1 คน ดังันี้้ �

	        - ส่ว่นของสีีเทา : ที่่�เห็น็ว่า่ไม่มี่ีรููปร่า่งประกอบด้ว้ย รัศัมีีและหยดน้ำำ��ใหญ่่ตรงกลาง

	          ตราสัญัลักัษณ์์

	        - ส่ว่นของสีีขาว : ที่่�เห็น็ว่า่ไม่มี่ีรููปร่า่งประกอบด้ว้ย ซี่่�คั่่�นรัศัมีีด้า้นบน

	 1.3 ส่ว่นที่่�ดูเูหมืือนเป็็นสิ่่�งที่่�อยู่่�ในระยะใกล้ก้ับัผู้้�มอง (มีีความชัดัเจนในที่่�ว่า่ง) และส่ว่นที่่�ดู	ู	

	      เหมืือนเป็็นสิ่่�งที่่�อยู่่�ไกลและไม่ช่ัดัเจน 

	 1.3.1 รููปแบบที่่� 1 

		  1.3.1.1	ก ารรับัรู้้� ระยะใกล้ ้: เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีเทาเป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะใกล้	้

			กั   บัผู้้�มองมากกว่า่ส่ว่นของสีีขาว  โดยทุกุคนเห็น็เลข 9 เป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ใน	

			   ระยะใกล้ ้ดังันี้้ �

		  - ส่ว่นของสีเีทา : รับัรู้้�ว่ า่เป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะใกล้ ้8 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 80 

		  - ส่ว่นของสีขีาว : รับัรู้้�ว่ า่เป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะใกล้ ้2 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 20

		  1.3.1.2  การรับัรู้้� ระยะไกล : เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีขีาวเป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะไกล		

	                            กับัผู้้�มองมากกว่า่ส่ว่นของสีีเทา ดังันี้้ �

   การออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีี จากแรงบันัดาลใจตราสัญัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยับูรูพา 
   ด้ว้ยหลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่า่นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น
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		  - ส่ว่นของสีีขาว : รับัรู้้�ว่ า่เป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะไกล 7 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 70

		  - ส่ว่นของสีีเทา : รับัรู้้�ว่ า่เป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะไกล 3 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 30 

	 1.3.2 รููปแบบที่่� 2

		  1.3.2.1 การรับัรู้้� ระยะใกล้ ้: เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีเีทาเป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะใกล้ก้ับัผู้้�มอง

		            มากกว่า่ส่ว่นของสีขีาว  โดยทุกุคนเห็น็เลข 9 เป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะใกล้ ้ดังันี้้ �

		  - ส่ว่นของสีีเทา : รับัรู้้�ว่ า่เป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะใกล้ ้6 คน คิิดเป็็นร้อ้ยละ 60 

		  - ส่ว่นของสีีขาว : รับัรู้้�ว่ า่เป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะใกล้ ้4 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 40

		  1.3.2.2 การรับัรู้้� ระยะไกล : เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีขาวเป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะไกล	

		              กับัผู้้�มองมากกว่า่ส่ว่นของสีีเทา รายละเอีียดดังันี้้ �

		  - ส่ว่นของสีีขาว : รับัรู้้�ว่ า่เป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะไกล 6 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 60

		  - ส่ว่นของสีีเทา : รับัรู้้�ว่ า่เป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะไกล 4 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 40 

	 1.3.3 รููปแบบที่่� 3

		  1.3.3.1	ก ารรับัรู้้� ระยะใกล้ ้:  เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีเทาเป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะ		

			   ใกล้เ้ป็็นอันัดับัหนึ่่�ง เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีเทาและสีีขาวในระยะเท่า่กันั	

			   เป็็นอันัดับัสอง และเกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีขาวเป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะ		

			   ใกล้เ้ป็็นอันัดับัน้อ้ยที่่�สุดุ

		  - เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีเทาเป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะใกล้เ้ป็็นอันัดับัหนึ่่�ง คืือ จำำ�นวน

 		    6 คน คิิดเป็็นร้อ้ยละ 60 

		  - เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีเทาและสีีขาวในระยะเท่า่กันัเป็็นอันัดับัสอง คืือ จำำ�นวน

 		    3 คน คิิดเป็็นร้อ้ยละ 30

		  - เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีขาวเป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะใกล้เ้ป็็นอันัดับัน้อ้ยที่่�สุดุ คืือ 		

		    จำ ำ�นวน 1 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 10

		  1.3.3.2 การรับัรู้้� ระยะไกล  

		  - เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีขาวเป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะไกลเป็็นอันัดับัหนึ่่�ง คืือ จำำ�นวน

		    9 คน คิิดเป็็นร้อ้ยละ 90 

		  - เกิิดการรับัรู้้�ส่ ว่นของสีีเทาเป็็นส่ว่นที่่�อยู่่�ในระยะไกลเป็็นอันัดับัน้อ้ยที่่�สุดุ คืือ 		

		    จำ ำ�นวน 1 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 10 

2. ผลการทดสอบส่วนที่่� 2 : คำ ำ�ถามเพื่่�อข้อ้เสนอแนะแนวทางการพัฒันาการรับัรู้้�รู ปร่า่ง	

	 2.1 รููปแบบที่่�สื่่�อถึึงสัญัลักัษณ์ข์องมหาวิิทยาลัยับูรูพาได้ใ้กล้เ้คีียงที่่�สุดุ คืือ รููปแบบที่่� 1 

	       - รููปแบบที่่� 1 : เป็็นรููปแบบที่่�สื่่�อถึึงสัญัลักัษณ์ข์องมหาวิิทยาลัยับูรูพาได้ใ้กล้เ้คีียงที่่�สุดุ 

	         จำ ำ�นวน 9 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 90

	       - รููปแบบที่่� 2 : เป็็นรููปแบบที่่�สื่่�อถึึงสัญัลักัษณ์ข์องมหาวิิทยาลัยับูรูพาได้ใ้กล้เ้คีียงที่่�สุดุ 

	         จำ ำ�นวน 1 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 10
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	 2.2 ข้อ้เสนอแนะแนวทางการพัฒันารููปร่า่งผลงานออกแบบ

	       2.2.1 พัฒันารููปร่า่งของรัศัมีีให้ค้ล้า้ยหยดน้ำำ�� จำำ�นวน 4 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 40

	       2.2.2 รููปแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนสื่่�อถึึงสัญัลักัษณ์ข์องมหาวิิทยาลัยับูรูพาได้เ้หมาะสม		

		   แล้ว้ไม่ต่้อ้งปรับัรูปแบบ จำำ�นวน 3 คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 30

	       2.2.3 เพิ่่�มขอบโดยรอบให้รูู้ปหยดน้ำำ��ใหญ่่ตรงกลางตราสัญัลักัษณ์ ์จำำ�นวน 2 คน 

		   คิดิเป็็นร้อ้ยละ 20

	       2.2.4 เพิ่่�มปลายรูปหยดน้ำำ��ใหญ่่ตรงกลางตราสัญัลักัษณ์ใ์ห้แ้หลมขึ้้ �น จำำ�นวน 1 คน 		

	                คิดิเป็็นร้อ้ยละ 10

1. วิธีิีการออกแบบเหลี่่�ยมเจียีระไนอััญมณีีให้้เกิดิการรัับรู้้�เป็็นส่่วนของภาพ (Figure)

	ก ารออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนให้ส้่ว่นของรููปร่า่งส่ว่นที่่�มีีพื้้ �นที่่�มากกว่า่จะถูกูรับัรู้้� เป็็นตัวัภาพ 

และการขัดัเงาหรือืการขัดัด้า้นบนพื้้ �นที่่�นั้้�นไม่ไ่ด้ท้ำ ำ�ให้ก้ารรับัรู้้� เปลี่่�ยนไป กล่า่วคือ ส่ว่นที่่�นักัออกแบบ

ต้อ้งการให้เ้กิิดการรับัรู้้�ว่ า่ส่ว่นนั้้�นเป็็นส่ว่นของภาพ สามารถทำำ�ได้โ้ดยการกำำ�หนดสัดัส่ว่นของเหลี่่�ยม

เจีียระไนส่ว่นนั้้�นให้มี้ีพื้้ �นที่่�มากกว่า่ ซึ่่�งบนพื้้ �นที่่�นั้้�น (ส่ว่นของภาพ) นักัออกแบบจะทำำ�การขัดัเงาหรือื

ขัดัด้า้นก็็ได้เ้พราะให้ก้ารรับัรู้้� เช่น่เดีียวกันั (ให้ก้ารรับัรู้้�ว่ า่ส่ว่นนั้้�นเป็็นส่ว่นของภาพ) โดยนักัออกแบบ

ไม่ค่วรกำำ�หนดสัดัส่ว่นของภาพและสัดัส่ว่นของพื้้ �นในปริมิาณเท่า่กันัหรือืเกืือบเท่า่กันั เพราะจะทำำ�ให้้

เกิิดการสับัสนทางการรับัรู้้�ที่่ �ไม่ส่ามารถแยกแยะความชัดัเจนระหว่า่งภาพและพื้้ �นได้ ้ อีีกทั้้�งยังัอาจ

เกิิดการรับัรู้้� สลับักันั ดังัผลทดสอบการรับัรู้้�ข้ อ้ 1.1 และ ข้อ้ 1.2

2. วิธีิีการออกแบบเหลี่่�ยมเจียีระไนอััญมณีีให้้เกิดิการรัับรู้้�เป็็นส่่วนของภาพและเป็็นจุุดเด่น่ของงาน

	 นอกจากการกำำ�หนดเหลี่่�ยมเจีียระไนให้ส้่่วนของรููปร่า่งนั้้�นมีีพื้้ �นที่่�มากกว่่าเพื่่�อให้เ้กิิดการ

รับัรู้้� เป็็นภาพแล้ว้ การสร้า้งจุดุเด่น่ของงานสามารถทำำ�ได้โ้ดยการจัดัวางเหลี่่�ยมเจีียระไนที่่�ต้อ้งการให้้

เป็็นจุดุเด่น่ไว้ต้รงกลางอาณาเขต ได้แ้ก่่ การจัดัวางสัญัลักัษณ์เ์ลข 9 กนกเปลวเพลิงิไว้บ้นเหลี่่�ยม

เจีียระไนหยดน้ำำ��ใหญ่่ตรงกลางตราสัญัลักัษณ์ ์ ซึ่่�งจะใช้เ้ทคนิคการขัดัเงาหรือืขัดัด้า้นก็็ได้ ้ โดยส่ว่น

ของภาพจะต้อ้งใช้เ้ทคนิคสลับักับัส่ว่นของพื้้ �นหลังั ตัวัอย่า่งเช่น่ กำำ�หนดสัญัลักัษณ์เ์ลข 9 กนกเปลว

เพลิงิเป็็นเทคนิคการขัดัด้า้น เหลี่่�ยมเจีียระไนหยดน้ำำ��ใหญ่่ตรงกลางตราสัญัลักัษณ์จ์ะต้อ้งใช้เ้ทคนิค

การขัดัเงา หรือืหากกำำ�หนดสัญัลักัษณ์เ์ลข 9 กนกเปลวเพลิงิเป็็นเทคนิคการขัดัเงา เหลี่่�ยมเจีียระไน

หยดน้ำำ��ใหญ่่ตรงกลางตราสัญัลักัษณ์จ์ะต้อ้งใช้เ้ทคนิคการขัดัด้า้นเป็็นต้น้ สรุุปจากผลทดสอบการรับัรู้้�

ข้อ้ 1.3 

	 จากผลการวิิจัยัยังัพบว่า่ เทคนิคที่่�ใช้ต้รงกลางของเหลี่่�ยมเจีียระไนจะสามารถดึึงการรับัรู้้�

ให้ส้่ว่นของเทคนิคนั้้�นที่่�ปรากฏบนเหลี่่�ยมเจีียระไนในส่ว่นอื่่�นเข้า้ใจเป็็นภาพได้ ้เช่น่ การใช้ส้ัญัลักัษณ์์

เลข 9 กนกเปลวเพลิิงเป็็นเทคนิคการขััดด้า้น ส่่วนที่่�ใช้เ้ทคนิคการขััดด้า้นในส่่วนอื่่�นบนเหลี่่�ยม

วิจิารณ์แ์ละสรุุปผล 

   การออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีี จากแรงบันัดาลใจตราสัญัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยับูรูพา 
   ด้ว้ยหลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่า่นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น
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เจีียระไนก็็จะถูกูเข้า้ใจว่า่เป็็นส่ว่นของภาพด้ว้ย ดังัผลทดสอบการรับัรู้้�ข้ อ้ 1.1, 1.2, 1.3 และข้อ้เสนอ

แนะที่่�ได้ผ้ลการรับัรู้้�ว่ า่รููปแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนรููปแบบที่่� 1 สื่่�อถึึงสัญัลักัษณ์ข์องมหาวิิทยาลัยับูรูพา

ได้ใ้กล้เ้คีียงที่่�สุดุ คิดิเป็็นร้อ้ยละ 90

	 หมายเหตุ ุ : การเลืือกใช้เ้ทคนิคการขัดัเงาหรือืขัดัด้า้นบนเหลี่่�ยมเจีียระไนนั้้�น ขึ้้ �นอยู่่�กับั

ความเป็็นไปได้ข้องเทคนิคการผลิติ ดังัผลงานออกแบบที่่�ผู้้�วิิจัยักำำ�หนดให้ส้ัญัลักัษณ์เ์ลข 9 กนกเปลวเพลิงิ

ใช้เ้ทคนิคการขัดัด้า้น เป็็นเทคนิคการแกะสลักับนอัญัมณีี ผลงานอัญัมณีีต้น้แบบมีขนาด 14 ม.ม. 

ส่ว่นของเลขเก้า้มีีขนาด 10 X 8 ม.ม. จึึงไม่ส่ามารถใช้เ้ครื่่�องมืือเพื่่�อขัดัเงาได้ ้ รููปแบบของเลขเก้า้จึึง

ถูกูกำำ�หนดจากความเป็็นไปได้ข้องเทคนิคการผลิติให้ใ้ช้เ้ทคนิคการแกะสลักัให้ด้้า้น เป็็นต้น้

3. ข้้อเสนอแนะแนวทางการพัฒันาการรัับรู้้�รููปร่่างของเหลี่่�ยมเจียีระไนอััญมณีี	

	รู ปแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนที่่�สื่่�อถึึงสัญัลักัษณ์ข์องมหาวิิทยาลัยับูรูพาได้ใ้กล้เ้คีียงที่่�สุดุ คืือ รููปแบบ

ที่่� 1 คิดิเป็็นร้อ้ยละ 90 เป็็นรููปแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนสื่่�อถึึงสัญัลักัษณ์ข์องมหาวิิทยาลัยับูรูพาได้เ้หมาะ

สมแล้ว้ ไม่ต่้อ้งปรับัรูปแบบ คิดิเป็็นร้อ้ยละ 30 โดยยังัสามารถพัฒันารููปแบบตามประเด็น็ต่า่ง ๆ ได้ด้ังันี้้ �

คืือ สามารถพัฒันาเหลี่่�ยมเจีียระไนของรัศัมีีให้ค้ล้า้ยหยดน้ำำ��มากขึ้้ �น สามารถเพิ่่�มขอบโดยรอบให้รูู้ป

หยดน้ำำ��ใหญ่่ตรงกลางตราสัญัลักัษณ์ไ์ด้ ้ และสามารถเพิ่่�มปลายรูปหยดน้ำำ��ใหญ่่ตรงกลางตราสัญัลักัษณ์์

ให้แ้หลมขึ้้ �นได้้

	 จากผลการวิิจัยัพบว่า่ ลักัษณะเหลี่่�ยมบนอัญัมณีีสามารถเชื่่�อมโยงกับัหลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่ง

ผ่่านความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างภาพและพื้้ �น เนื่่�องจากการเจีียระไนไม่่สามารถสร้า้งน้ำำ��หนักัจากสีี หรืือ

เพิ่่�มน้ำำ��หนักัของเส้น้บนเม็็ดอัญัมณีีได้ ้ สิ่่�งที่่�จะทำำ�ได้คื้ือการทำำ�ให้เ้งาและทำำ�ให้ด้้า้น ดังันั้้�นในการ

ออกแบบเหลี่่�ยมจีียระไนนักัออกแบบควรนำำ�หลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่่านความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างภาพและ

พื้้ �นมาใช้ใ้นการออกแบบ จะทำำ�ให้เ้กิิดการรับัรู้้�ถึึ งภาพนั้้�นตรงความหมายมากยิ่่�งขึ้้ �น

 

ภาพที่่� 7: ผลงานออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนตราสัญัลักัษณ์ม์หาวิทิยาลัยับููรพา 1

(เลขที่่�คำำ�ขอสิทิธิบัตัรการออกแบบผลิติภัณัฑ์เ์ลขที่่� 2002004700)

ที่่�มา: สุภุารีีย์ ์เถาว์ว์งศ์ษ์า 
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ภาพที่่� 8: ผลงานออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนตราสัญัลักัษณ์ม์หาวิทิยาลัยับููรพา 2

(เลขที่่�คำำ�ขอสิทิธิบัตัรการออกแบบผลิติภัณัฑ์เ์ลขที่่� 2002004700)

ที่่�มา: สุภุารีีย์ ์เถาว์ว์งศ์ษ์า 

      

 

ภาพที่่� 9: ต้น้แบบการสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน “บููรพาเจีียระไน” 

ที่่�มา: สุภุารีีย์ ์เถาว์ว์งศ์ษ์า 

4. การอภิปิรายผลการวิจิัยั

	 จากทั้้�งผลงานในประเทศและต่่างประเทศ ผู้้�วิิจัยัยังัไม่่พบการใช้ห้ลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่่าน

ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �นในการออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีีมาก่่อน 

	 ในส่ว่นของการออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนและการเจีียระไนในประเทศไทย ผู้้�วิิจัยัพบข้อ้มูลู

เนื้้ �อหาเกี่่�ยวกับัการแนะนำำ�การใช้ง้านโปรแกรมสำำ�หรับัการออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีี คืือโปรแกรม 

GemCad  และกล่า่วถึึงเทคนิคและกรรมวิิธีีในการเจีียระไนในอุตุสาหกรรมไทยเป็็นแบบภูมิูิปััญญา

แบบดั้้�งเดิมิ มีีอุปุกรณ์ ์ เครื่่�องมืือที่่�ไม่ซ่ับัซ้อ้น อาศัยัทักัษะฝีีมืือและประสบการณ์ข์องช่า่งเจีียระไน

เป็็นหลักั อีีกทั้้�งการเจีียระไนในประเทศไทยนั้้�นนิิยมรักัษาน้ำำ��หนักัเม็ด็อัญัมณีีไว้ใ้ห้ไ้ด้ม้ากที่่�สุดุ จึึง

ทำำ�ให้อ้ัญัมณีีที่่�เจีียระไนแล้ว้ไม่ไ่ด้ส้ัดัส่ว่นที่่�ดีี ซึ่่�งในความเป็็นจริงิสัดัส่ว่นของอัญัมณีีมีีความสัมัพันัธ์์

กับัคุณุสมบัตัิทิางแสงของอัญัมณีีประเภทนั้้�น ๆ จึึงจะทำำ�ให้เ้กิิดการสะท้อ้นและการหักัเหของแสง อันั

จะส่ง่ผลให้อ้ัญัมณีีมีีประกายที่่�สวยงาม การเจีียระไนที่่�มุ่่�งเน้น้ในการรักัษาน้ำำ��หนักัของเม็ด็อัญัมณีีของ

ไทยนั้้�นส่ง่ผลให้เ้กิิดรููปแบบเจีียระไนมาตรฐาน เช่น่ การเจีียระไนรููปกลม รููปไข่ ่ รููปสี่่�เหลี่่�ยมก้น้ชั้้�น 

เป็็นต้น้ ด้ว้ยเหตุผุลข้า้งต้น้การออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีีจึึงยังัไม่เ่ป็็นที่่�รู้้�จั กัและนิิยมในประเทศไทย 

ซึ่่�งแตกต่่างกับัต่่างประเทศที่่�นิิยมใช้โ้ปรแกรมสำำ�หรับัการออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีี สำำ�หรับั

   การออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีี จากแรงบันัดาลใจตราสัญัลักัษณ์ม์หาวิิทยาลัยับูรูพา 
   ด้ว้ยหลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่า่นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �น
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ออกแบบสร้า้งสรรค์เ์หลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีีเนื้้ �ออ่อ่นเพื่่�อเพิ่่�มมูลูค่า่ ผู้้�วิิจัยัยังัพบวารสารวิิจัยัเฉพาะ

ด้า้นอัญัมณีี คืือ วารสารอัญัมณีีวิิทยา (The Journal of gemmology) มีีตัวัอย่า่งเนื้้ �อหาได้แ้ก่่ ทฤษฎีี

คํํานวณการสะท้อ้นและหักัเหของแสงในอัญัมณีีที่่�เหมาะสมกับัชนิิดอัญัมณีี เครื่่�องมืือและอุปุกรณ์ท์ี่่�

ใช้เ้จีียระไนและแกะสลักัอัญัมณีี คุณุสมบัตัิทิางกายภาพภายในอัญัมณีีที่่�พบในชนิิดอัญัมณีีที่่�ต่า่งกันั 

และแนวทางการใช้โ้ปรแกรมสำำ�หรับัการออกแบบพัฒันาเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีี โดยส่่วนใหญ่่จะ

เป็็นบทความวิิจัยัทางวิิทยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีอัญัมณีี แต่ย่ังัไม่พ่บการใช้ห้ลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่า่น

ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �นเพื่่�อการออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีีเลย (สุรุินิทร์ ์ อิินทะยศ, 

2564 ; The Journal of gemmology, 2021)

	ส่ ว่นหลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่า่นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �นนั้้�น ถูกูนำำ�มาใช้ใ้นการออกแบบ

หลากหลายแขนง ได้แ้ก่่ งานจิิตรกรรม งานออกแบบเรขศิลิป์ งานออกแบบผลิติภัณัฑ์ ์ หรือืงาน

สถาปััตยกรรม โดยอาจมีีการขยายความใช้ห้ลักัการพื้้ �นฐานอีีก 4 ประการที่่�เหลืือของเกสตัลัท์ใ์นการ

สร้า้งสรรค์ผ์ลงาน ประกอบด้ว้ย ความใกล้ชิ้ิด ความคล้า้ยคลึึงกันั การปิิด และความต่อ่เนื่่�อง โดย

แต่ล่ะผลงานนักัออกแบบจะเลืือกใช้ห้ลักัการที่่�เหมาะสมต่อ่การออกแบบ เพื่่�อนำำ�เสนอผลงานของ

ตน ตัวัอย่า่งเช่น่ การใช้ห้ลักัการรับัรู้้�รู ปร่า่งผ่า่นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งภาพและพื้้ �นเพื่่�อการอนุรุักัษ์์

และฟื้้ �นฟูชูุมุชนเมืือง ในการวางแผนพัฒันาภาคและเมืือง จะใช้ร้ะบบสารสนเทศภูมิูิศาสตร์ ์ (GIS: 

Geographic Information System) ในกระบวนการสำำ�รวจ วิิเคราะห์ ์ วางแผน จากนั้้�นจึึงนำำ�ไป

วิิเคราะห์พ์ื้้ �นที่่�ว่่างสาธารณะ (Public Open Space) ด้ว้ยการใช้ห้ลัักการรับัรู้้�รู ปร่่างผ่่าน       

ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างภาพและพื้้ �น เพื่่�ออธิิบายความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างอาคารกับัพื้้ �นที่่�ว่่างของเมืือง

นั้้�น ๆ ทำำ�ได้โ้ดยทำำ�การแทนค่า่ส่ว่นของภาพด้ว้ยสีดีำ ำ� คืือ ส่ว่นของอาคาร และแทนค่า่ส่ว่นของพื้้ �นด้ว้ยสีี

ขาว คืือ ส่ว่นของพื้้ �นที่่�ว่า่งสาธารณะในเมืือง จากนั้้�นจึึงนำำ�ผลของการศึึกษาไปใช้ใ้นการพิิจารณาพื้้ �นที่่�

ว่า่ง เพื่่�อกำำ�หนดรููปแบบการใช้ป้ระโยชน์แ์ละกิิจกรรมที่่�เหมาะสมในการพัฒันาพื้้ �นที่่�เหล่า่นั้้�นต่อ่ไป 

(สุรุพงษ์ ์  ชูเูดช, 2564, ชัยัชนะ แสงสว่า่ง, 2552, 141-148) ในแง่ก่ารนำำ�ไปใช้ ้งานวางแผนพัฒันา

ภาคและเมืือง มีีวิิธีีการนำำ�หลักัการไปใช้ง้านเช่น่เดีียวกับัผู้้�วิิจัยั หากแตกต่า่งกันัตรงที่่�ผู้้�วิิจัยัทำำ�วิิจัยั

เพื่่�อทดสอบการรับัรู้้�รู ปร่า่งบนเหลี่่�ยมเจีียระไนก่่อนจะนำำ�หลักัการไปใช้ ้ ด้ว้ยการทดลองแทนค่า่ส่ว่น

ของภาพและแทนค่า่ส่ว่นของพื้้ �น ด้ว้ยเทคนิคการขัดัเงาและเทคนิคการขัดัด้า้นบนเหลี่่�ยมเจีียระไน

อัญัมณีีทั้้�งหมด 3 รููปแบบ จึึงนำำ�ไปเก็็บข้อ้มูลูจากการสัมัภาษณ์ ์วิิเคราะห์ข์้อ้มูลูและสรุุปผล เพื่่�อหา

คำำ�ตอบที่่�ดีีที่่�สุดุ ในการแทนค่า่ที่่�เหมาะสมสำำ�หรับังานออกแบบเหลี่่�ยมเจีียระไนอัญัมณีี เพื่่�อให้น้ักั

ออกแบบสามารถนำำ�ผลการศึึกษาไปใช้ป้ระโยชน์ ์ ให้เ้กิิดการรับัรู้้�ถึึ งภาพบนอัญัมณีีได้อ้ย่่างตรง

ความหมายต่่อไป
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Globalization or deglobalization: Innovative poster design under the background 

of multicultural integration

LIN ZHU 1

Abstract

	 The research background of this creative paper is: At present, the global shut-

down caused by the covid-19 epidemic has caused some countries and populations to 

reverse the process of globalization. That is, the deglobalization of the economy, the 

uni-polarization of culture are always occurred. However, according to the author’s think-

ing, globalization and multi-polarization are irreversible trends and illustrate through actual 

innovative design cases. Hope to provide references for everyone through this kind of 

works and prove that globalization and multi-polarization are the correct development di-

rection. Since posters are an art of information transmission and a popular propaganda 

tools, the author wants to use poster design to express my creative theme. In the process 

of creating this work, the author first considered the design elements of the poster and 

used the principles of plane composition in Western design theory. To design the concept 

of “harmony with difference” by use the composition of lines. The design of traditional Chi-

nese New Year paintings with Western lines is used to express the integration and ex-

change of Chinese and Western culture. In the end, the author hopes this poster design 

can express an idea: It is an inevitable demand for the development of the world’s multicul-

turalism to adopt a fusionist attitude towards the study and application of culture. Confucius 

in the East has a view of “moderation”, and Aristotle in the West also has a view of “the 

golden mean”, and even the content is the same, so the national is the world.

KEYWORDS: Poster design, Cultural diversity, Chinese and Western cultures, Harmonious 

with different

1 Dr., Lecturer ,CIBA ,Dhurakij Pundit University
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	 The importance of this creative work comes from the background of the covid-19 

epidemic. Because of the covid-19 epidemic, various countries and individuals have seen 

new situations such as “distance”, “exclusion”,”uni-polarization”, and “deglobalization” that 

are different from the previous ones. But from the perspective of previous history: “Globali-

zation”, “Integration”, and diversification are the major trends in human development. It can 

be said that it is not globalization that caused the covid-19 epidemic. On the contrary, it is 

because human society and economy are not connected enough, and culture and customs 

are not integrated enough that the covid-19 epidemic is raging. The author just wants to 

use the design description and display of this creative work. Only by making full use of the 

respective advantages of Chinese and Western cultures and integrating them can we create 

better works. Therefore, in the research scope of this work, the line composition in the 

Western flat composition law and the line drawing technique in the Eastern Chinese New 

Year pictures are selected. At the same time, the two techniques are compared, analogized, 

and parallelized, and the design works that are both beautiful and integrated are finally 

obtained. In the end, a design that is both beautiful and integrated. The expression of the 

design works constitutes the external frame structure of the word “口” in the form of repeated 

western lines. And the key “l” vertical stroke was constituted by the new year painting which 

based on eastern white-drawn lines. The two merged to form the word “中” which means 

“moderation” in eastern culture or “ the golden mean” in western culture. Therefore, cultural 

integration must be based on seeking common ground while reserving differences, and 

finding similarities in differences, to achieve the integration of different cultures. The author 

wants to use the poster design to express the beauty of the integration of Chinese and 

Western cultural design. For other aspects, which including but not limited like technology, 

economy, and culture, have similar situation.

	 Posters are an art of information transmission, and posters are also called posters. 

It is a large painting posted on a street wall and hung in a shop window, attracting the 

attention of passersby with its eye-catching pictures. In a sense, the 20th century was the 

century of political propaganda. The poster as a means of propaganda at that time also 

Introduction

Concepts or principle theories

    Globalization or deglobalization: Innovative poster design 
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reached its peak. Among them, the two world wars, the Soviet Revolution and Construction, 

and the Spanish Civil War were the peak periods of political poster creation. Especially in 

the first 50 years of the 20th century, it was the golden age of propaganda posters. To be 

precise, the popularity and development of posters also originated in the West, and the 

understanding of plane composition originated from the development of natural science 

and philosophical epistemology. In the twentieth century, the micro epistemology based on 

the latest development of quantum mechanics, people pay more attention to things the internal 

structure, this deepening of the macro-cognition and the micro-cognition, also affected the 

development of the laws of plastic art. The concept of composition can be said to have 

seen its shadow in Western paintings as early as possible. For example, Cubist painting, 

Russian Constructivism, Dutch Neoplasticism, they all advocated abandoning traditional 

realism and expressing in abstract form, and later the continuous improvement and devel-

opment of the German Bauhaus School of Design, forming a complete modern design the 

teaching system of basic training has established the status and function of composition 

design concepts in modern design training and application. As the basis of design, plane 

composition has been widely used in industrial design, architectural design, graphic design, 

fashion design, stage art, visual transmission and other fields. Plane composition is the 

arrangement and combination of visual elements on the plane of the second element in 

accordance with the beautiful visual effects and the principles of mechanics. It is a method 

of creating images and studying the arrangement of images and images based on rational 

and logical reasoning. It is the product of the combination of reason and sensibility. The 

composition of points, lines, and surfaces are the design rules and methods of plane 

composition theory, which is a Western design form. On the whole, western lines 

composed of geometric figures eventually formed graphic designs and posters. 

Correspondingly, Oriental New Year pictures are one of the most representative forms of 

artistic expression in China. New Year pictures are an ancient folk art in our country. Like 

the Spring Festival couplets, they originated from the “door god”. According to the “Shan 

Hai Jing”, when Tang Taizong Li Shimin was ill, he often heard ghosts crying and howling 

in his dreams, and he could not sleep at night. At this time, the generals Qin Shubao and 

Yu Chigong volunteered to stand on both sides of the palace gate with their whole bodies 

clothed. As a result, the palace was safe. Li Shimin thought that the two generals had 

worked too hard, and he was overwhelmed, so he ordered the painter to paint their mighty 

images on the gate of the palace and called them “door gods.” (Jin, Zhuo L, 2016). In the 
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Eastern Han Dynasty Cai Yong’s “Doctrine” records, the folks of the Han Dynasty have 

posted “Shen Tu” and “Yu Lei” statues on their doors, which evolved into wood-panel New 

Year paintings in the Song Dynasty. Later, the folks rushed to imitate, and after several 

changes, they formed their own unique style, which is now the New Year’s painting. The 

earliest surviving New Year picture in China is the Song version of “The Sui Dynasty’s Slender 

and Slender Picture”. (Guan,Nan W, 2016). Folk New Year paintings are a larger art category 

in Chinese folk art. It has gradually developed from the early nature, worship and beliefs in 

gods to the festival customs activities of exorcising evil spirits, praying for disasters, joy 

and celebration, and decorating and beautifying the environment. His thoughts, emotions 

and desire for a better life. Folk New Year pictures have a long history, have many production 

areas, are very popular, popular and popular, and have a large audience, and they have 

had a prosperous development. Whether it is the subject matter, engraving technology, or 

artistic style, it has its own distinctive characteristics. It not only had a profound impact on 

other categories of folk art, but also merged with other paintings to become a mature painting, 

which has the characteristics of both elegance and popular appreciation. The Chinese 

New Year picture in the oriental design, the technique of drawing in the process of drawing, 

also uses line design to depict things. Line drawing is a technique of Chinese painting. 

When depicting figures and flowers, ink lines are used to outline objects without color, 

which is called “single line flat painting”. It originated from the ancient “white painting”, so 

the line drawing technique in Eastern culture also uses lines to express the emotion of design. 

Therefore, both the Western line constructivism and the Eastern line drawing are using the 

minimalist design element language of “line” to describe the characteristics of things and 

scenery and reflect the designer’s emotions. This is the common ground, cultural blending 

and commonality.

Comparison Superior 

Perform

Composing 

form

Type Tools Suit for

Western Lines Plane Combination Straight Pencil with ruler Frame

Eastern Lines form Individual play Curve Brush pen Contents

Table 1: Comparison between western and eastern line

Source: The author’s own analysis, 2021
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	 In the process of creating this poster design, the author first conducted an in-depth 

study of Chinese and Western line design and found out their commonalities and differences. 

Starting from the common point (both using lines), analyze the differences between the two 

at the same time and use them. In the West, the lines used in the plane composition are all 

composed of geometric figures, but the Eastern lines are more composed by the technique 

of line drawing. Therefore, the work presents a form of expression with Western lines as the 

framework and Eastern lines as the content. When designing western lines, I chose the 

main elements of the line composition design of the plane composition theory in the Western 

design theory, and first used the IIIustrator software to draw the repetitive line composition 

in the western plane composition. At the same time, the lines are drawn through common 

design methods such as stacking, emission, and gradient. In addition, the Chinese character 

“Harmony but Different” was designed using the composition of Western lines. For the 

whole work, a tough and minimal external structure was laid. Then choose the white-drawing 

technique of Chinese New Year pictures in Eastern painting as the content design. First, 

outline the outline of the door god through the traditional Chinese painting technique of line 

drawing, optimize the proportion according to the external structure, then use the traditional 

Chinese watercolor technique for coloring, and finally digitally scan the finished product. In 

the end, the two designs were combined to form a creative cultural poster design with the 

western structure as the skeleton and the eastern outline as the content. This work highlights 

the composition color of the western line-minimalist black and white tones. The color of 

Chinese New Year pictures uses its own color tones. Through the author’s ingenious design 

and design, this poster design is formed with the diversity, commonality and fusion of world 

cultures. 

     

Process of working
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Figure1: harmony in diversity- Innovative poster design

Source: The author’s own creative work, 2021

	 In order to better carry out innovative designs, the author especially analyzed the 

composition of Chinese and Western lines: The use of lines in the composition of the Western 

plane is to express the block surface of the object, to achieve the sense of space and 

three-dimensional modeling pursued by Western paintings, and the purpose of faithful 

objective objects. Bound by objective images, this line is rigid, rigid, and lacks change. 

Lines are used in Chinese painting to shape the shape, expressing structure, texture and 

three-dimensionality. But it is different from Western paintings, with distinctive national 

characteristics. The aesthetics of form in the western plane composition usually requires 

different arrangements of points, lines, and surfaces to achieve different shapes and different 

arrangements will bring different visual feelings. Its composition mainly includes repetition, 

approximation, gradual change, variation, contrast, assembly, emission, peculiarity, space 

and contradictory space, division, texture, and trompe lapping, etc. Therefore, the composition of 

the lines in the western plane composition constitutes different perspective space effects 

through equidistant dense arrangement, sparse arrangement, and the changes of virtual 

and solid lines, which are rich in geometry, abstraction and form. When the East uses lines 

Analysis
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to paint, it is more to depict the outlines of people and external objects. In terms of characters, 

there are the so-called eighteen descriptions; in landscape painting, there are dozens of 

kinds of chaos and hooks, etc.; they vary in shape and quality. For example, the outline of 

figure painting, Chinese figure painting uses simple line outline as a modeling method, 

borrowing the thickness of the line, length, straight and square circle, priority, virtual reality 

and density, setback rigidity and softness, intensity and dryness in the shape of the vivid 

application and organic combination , Which expresses the sense of quality, volume, dynamics 

and space of the body, which is different from the western methods of expressing objects 

in arrangement, structure, and geometric forms. This method is called “line drawing”. 

Whether it is a meticulous figure painting or a freehand figure painting, they are all composed 

of lines. Therefore, the line-drawing figure painting can not only exist independently but is 

also the basis of the Chinese New Year’s figure painting. Chinese New Year pictures are 

paintings based on lines. Its material materials are the traditional ink paintings we use today. 

The painting tool is mainly a brush. The painters use the flexible brushwork of the brush to 

create charming, ever-changing points and lines on the rice paper, expressing various 

objects and expressing their different ideas. Emotions, so that the lines of Chinese paintings 

breed the rhythm of life, and its charm is breathtaking. In addition to the ancient Chinese 

social customs and national aesthetic taste, the tracing of the cause of the “line art” in ancient 

China is really due to the special material media used by the Chinese---brush, ink, and 

paper. These material media are unique to China, which makes “line art” not only possible 

to exist in China, but also to achieve greater development. There are many kinds of West-

ern paintings, and the tools and materials used are also diverse, which are different from 

Chinese paintings. I will not list them all here. The lines in Western paintings play the role of 

bounding shapes. They are attached to the form and subject to the object image. It is a 

non-primary modeling factor. Its lines serve as the auxiliary foundation for the existence of 

shapes, such as some contour lines or the structure of the representation object. Western 

painting focuses on shaping the shape, and relies on the color fastness, so the line will not 

be pure. Although there are also line modeling situations in Western painting, such as Angel, 

Dürer, Matisse, Schiller, etc., the function of line is mainly used to define the outline. In 

terms of overall analysis, the author designed this creative work to combine the drawing 

methods of the Chinese and Western lines and analyze it by color: the main color of the line 

is black and white, which highlights the minimalist color black and white in the Western 

plane composition theory. The background color yellow represents Western culture, and 
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red represents Chinese Eastern culture. The auxiliary color adopts bright yellow, mainly 

used to highlight key words. And about graphics design using the composition of lines to 

repeat the design, design a square, and then the graphic in the middle of the square is 

designed as a scroll New Year picture, which together form a large font “中”, and four 

small fonts “harmony with different”. In addition, in terms of text, we are adhering to the 

design concept of not as shown in the figure and try to minimize the text. At the same time, 

the style content of short Chinese idioms is used to highlight the meaning of the entire poster. 

The fully expressed poster wants to tell the meaning: the central idea of harmonious world, 

common beauty, harmony with difference, pluralism and cross-cultural communication. 

Western 

line

Repetition Similar Gradual

change

Variation Contrast Buildup Emission Division Texture Parab-

lepsia

Eastern line Ancient

hairspring

String Floating

Cloud

Leech Nail head Mouse 

tail

Mixed 

trade

Wooden

Peg head

Olive Earth-

worm

Table 2: Comparison between western and eastern line in techniques view

Source: The author search from website, 2021

       

Figure 2: Western Planar composition- Line composition

Source: The author’s own creative work, 2021
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Figure 3: Western Planar composition- Line composition

Source: The author’s own creative work, 2021

Figure 4: Orient Chinese New Year Pictures- Line drawing

Source: The author’s own creative work, 2021
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Figure 5: Orient Chinese New Year Pictures- Line drawing

Source: The author’s own creative work, 2021

	 The author analyzes and compares the western composition lines with the eastern 

outline lines and finds specific practice then find out: Western lines emphasize appearance, 

reproduction, and rationality. But eastern lines are emphasizing emotion, spirituality, and 

artistic conception. Western lines show a variety of effects through a single line through a 

variety of changes. Eastern lines directly show an ever-changing and endless posture using a 

single line. The most important thing is that the western lines play the role of the boundary 

shape, which is a kind of auxiliary and foil to the subject; while the eastern lines not only use 

lines to define the shape, but also express different feelings, subjective thoughts, interest 

and charm in different painting forms. Based on the above research and summary, the 

author finally used Illustrator software and Chinese painting digitization (photoshop) to design 

this poster with both sensory beauty and cultural connotation. The author wish that this 

poster design can promote better cross-cultural communication skills for mutual under-

standing and common progress. The key to cross-cultural communication lies in advocating a 

new concept of cultural development, establishing an inclusive value and code of action, 

and finding common ground from different cultures, and integrating different cultures 

together. Solve problems and seek development under the newly formed integrated culture, 

to realize the diversified integration of world culture. In this special period, the importance of 

this article is highlighted: For human society to continue to develop sustainably and healthily, 

it is necessary for each region and culture to learn from each other’s strengths and reduce 

their weakness. The future will be better if western and eastern can be harmony with difference.

Conclusions
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Creating the Happiness and Harmony of Everyday Life in the Time of COVID-19: Raison D'être

Lung-Chi Lin 1

Abstract

	 The COVID-19 pandemic has rapidly affected our day-to-day life. It has impacted 

not only the lives but also the mental health of thousands of individuals. People worldwide 

are suffering tremendously from this unprecedented crisis. In particular, people with poor 

mental health are more prone to develop stress disorders, anxiety and depression. The 

experience of traumatic events, such as widespread lockdowns, and the uncertainty of the 

pandemic and other problems can typically lead to self-isolation and even suicides. In re-

cent years, within the important research on people’s happiness and harmony during the 

time of COVID-19, the significance of artists, illustrators, and graphic designers in this im-

portant issue has not been as fully elaborated on as it should have been. Designers have 

an important and quite daunting role. The objective of this paper is to remind designers of 

things that give people’s life meaning and to motivate them to bring awareness to the im-

portance of their well-being. This paper illustrates the process of creating an illustration for 

product design to facilitate a better understanding of the significance of people’s feelings 

of happiness and harmony during the COVID-19 pandemic. The proposed design method 

adopts a visual research approach that utilizes creative thinking, visual language, concep-

tual processing, photography, and illustration. This paper combines illustration design re-

search and creative thinking to people’s awareness of the value of mental health in the time 

of COVID-19. This research utilizes the practical insights of illustration design and applies 

to product design to evoke a peaceful, calm, happy, and harmonious feeling in people 

when they use the product.

Keywords: Illustration Design, Design Concept, Creative Process, Product Design, 

COVID-19

1 Art & Design at China-ASEAN International College, Dhurakij Pundit University
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	 Doyle, Grove, and Sherman (2018) explained that illustrations are usually expressive, 

personally inspired, and exquisitely crafted works; however, unlike art for artistic purposes, 

illustrations serve an idea and seek to convey a special meaning to a specific audience. In 

other words, no matter how beautiful, provoking, or captivating the artwork is, it is only illus-

trative because it aims to convey a specific message or certain information. The illustra-

tions may be clear, stylized, or naturalistic in their thematic presentation or have an abstract 

form. Illustration, as part of visual communication design, has its own visual explicitness. As 

a realistic and artistic form of expression that can be disseminated rapidly and widely, illus-

tration is everywhere and can influence millions. To Male (2017), the word illustration also 

refers to the communication of specific contextual information to the audience. It is rooted 

in an objective need, and it is generated by an illustrator or a business-based client to 

complete a specific task. It is the navigation and diversity of these different tasks that make 

illustration an influential visual language. The creative possibilities of illustration are limit-

less. In addition, illustration is unfettered by reality, and one’s imagination is free to create 

images and conjure up fascinating landscapes. Since print illustration was first developed, 

illustrations served as a tool of visual communication, integrating visual interpretations into 

various media, such as print media, moving images, and more recently, numerous digital 

forms including animation, internet memes, and e-books. A captivating illustration is one 

that is able to tell a story that people will remember. Illustrations have always had the tre-

mendous power of delivering a profoundly significant message to people. According to 

Viction Workshop’s Illustrative Branding (2014), illustrations have the ability to transport 

people’s minds. Illustrations can also allow people to connect with one another. They can 

facilitate memorable and meaningful connections among people, which is a great asset. 

An illustration can allow people to connect in an intellectual, spiritual, and meaningful way, 

it can give people their raison d’être, which means “reason to be” in French. The author 

created a meaningful and purposeful illustration design entitled “Raison d’être,” hoping to 

remind people of the things that give their life meaning and to raise people’s awareness of 

the importance of their well-being. Male (2017) defined raison d’être as a distinct core, re-

ferring to the things that give meaning to a person’s life. During the pandemic, people have 

had to deal with physical, mental and social problems. Designers, too, are struggling under 

the threat of the virus. Nevertheless, they are also finding creative ways to deal with their 
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individual situations and trying to make full use of them to create soothing, inspiring, and 

influential artworks that can appeal to people’s inner feelings and bring joy, happiness, and 

harmony to their everyday life. In the COVID-19 era, designers have the strength and pow-

er to deflate fear, anxiety, and worry. Illustration design is both influential and aesthetic; 

however, its importance and impact are not always appreciated. Specifically, this is true in 

relation to the topic of the happiness and harmony of everyday life, which most people take 

for granted. An acknowledgement of the impact of illustration design on both physical and 

spiritual elements is very rare, people do not always consciously recognize that the crea-

tion of inspiring and effective illustration designs can help people to understand the impor-

tance of the happiness and harmony of everyday life. This study provides a conceptual 

framework for the design process, which illustrates how illustration design can play an im-

portant role in this specific topic, by complementing and being mutually beneficial to the 

inspiration-gathering effort during the creative process.

	 This paper aims to study the significance of the use of illustration for products of 

daily life to evoke happiness and harmony in people’s everyday life in the time of COVID-19. 

Lauer and Pentak (2008) claimed that knowing what one is doing must precede one’s actions. 

To accomplish this, the present author developed a conceptual framework (see Figure 1) 

known as “the creative process” that is geared towards a design process that aims to solve 

a problem. The design concept was discovered when the author embarked on an inspira-

tional, creative journey to Si Nan National Park in Nan Province during the pandemic. Nan 

Province is located in northeast Thailand. Werly (2013) mentioned that the northeastern 

region has luscious, vibrant forests and towering mountains that are inhabited by hilltribes 

and Thai families with friendly smiles and a strong sense of culture and heritage. Northeast 

Thailand is about as anti-urban as it gets. Since the development of the urban areas of 

Thailand, Thai people have come to Nan Province to escape from the city to feel the ease 

of a slow-paced lifestyle and recover from the stresses brought about by the busy lifestyles 

in the city. Nan Province offers the charm of authenticity and sincere hearts and minds of 

its residents to Thai people and foreigners as well. The beautiful natural scenery, the green 

mountains, and the murals in Nan Province inspired the author to travel there during the 

time of COVID-19. According to the Toledo of Art Museum (2021), people nowadays 

Concepts
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communicate increasingly through images and rarely through words. Images have re-

placed text and become the main method through which we communicate. Designers and 

illustrators who use images as a language to visualize and communicate an idea in fact use 

images themselves to develop and improve their personal creativity and creative thinking. 

While traveling to Nan Province, the author took photographs that inspired the author’s 

creativity. 

	 During the pandemic, people worldwide have been encountering such difficulties 

as physical and psychological problems. Examples of the latter include daily stress, frus-

tration, fear, anxiety, and worry, which may be most pressing, although near-term relief may 

appear impossible. According to Thorpe (2021), as researchers have determined the COV-

ID-19 situation to be a pandemic, some people who are overly worried about it started 

wearing masks in the beginning of the pandemic, and have since avoided public places 

and activities, among other things. Caused by excessive worry, this phenomenon, now 

called “coronaphobia,” can significantly impair people’s daily life functions. During the 

COVID-19 pandemic, a large number of people with coronaphobia are letting their fear of 

COVID-19 get in the way of their everyday lives. Designers can use illustration design as a 

medium to address people’s protracted isolation and alleviate mental stress. Most people 

may not think that illustration design can help them to obtain physical and mental relief due 

to their unfamiliarity with different social values or understandings of artistic creation. It is 

an indisputable fact that having a great design concept enables the creation of a signifi-

cantly enhanced design that takes context into account. As previously mentioned, the au-

thor developed a design concept through creative thinking and physical experience. 

 

Figure 1. The Creative Process
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	 The present project is based on the author’s travel experiences in Nan Province, 

Thailand, in December 2020. Traveling to Nan, the author felt connected to silence, his 

breathing, and his true inner feelings. Although the pandemic has produced stress and 

worry, growth, peace, contentment, or belief in an eternal existence of life can alleviate fear. 

In the end, they surmount all worries. Most designers, artists and illustrators embrace their 

travel experiences as sources of inspiration and creativity. This research framework utilizes 

personal experiences to create a soothing, warm, inspiring, memorable, and even pur-

poseful illustration design for product design. This framework helps to evoke people’s 

awareness on the importance of happiness and harmony in their everyday life during the 

COVID-19 pandemic (see Figure 2). First, the author focused on creative thinking to cap-

ture the essence of humans’ inner feelings by going to Nan Province, Thailand, which was 

where the author was traveling to during the time of COVID-19. The author adopted natural 

objects, such as the mountains, the sky, and a field of dusty straw, as the visual contents 

that indicate the lifestyle and natural emotions of the area (see Figure 3). Second, using 

these visual contents, the author illustrated the scenery of Nan Province by using the tablet 

app, procreate (see Figure 4). Third, the author created illustrations by manipulating the 

textures and setting up the color tones to convey a warm feeling and sense of freedom (see 

Figure 5). Fourth, the author applied computer graphics technology, such as Adobe Pho-

toshop, to manipulate the images to render them emotionally and visually attractive to the 

viewers (see Figure 6). Fifth, the author experimented with hand-written and digital type 

settings in Thai to explore different impressions for the typography (see Figure 7). Sixth, the 

author used an Epson printer and heat pressing machine to test-print the illustration design 

and make final adjustments and changes before finishing the design (see Figures 8, 9, and 

10). Last, the author finished the illustration design and applied the design to real products, 

such as a scarf, tote bag, hat, mug, mask, and other applications. The final resulting art-

works are shown in Figures 11, 12, 13, and 14.

Figure 2. Research Framework

Work Process
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                        Figure 3. Nan Province            Figure 4. Procreate

	                Figure 5. Texture            Figure 6. Image Manipulation

                         Figure 7 Typography      Figure 8. Printing Experiment 1

 

                 Figure 9. Printing Experiment 2    Figure 10. Printing Experiment 3
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  Figure 11. Scarf Design by Lung-Chi Lin   Figure 12. Packaging Design by Lung-Chi Lin

Figure 13. Stationery Design by Lung-Chi Lin
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Figure 14. Lifestyle Product Design by Lung-Chi Lin

	 The successful creation of a meaningful design requires a design method that has 

been carefully considered and planned. In this project, the design approach was one of 

visual research. Visual research is an effective method for facilitating the comprehension 

and recognition of the entire design process. Noble and Bestley (2005) asserted that visual 

research is primarily concerned with the composition of visual elements. Visual research 

follows similar investigations of the visual contents of the designed object. In this project, 

the process of visual research entailed looking at the intriguing visual data captured in the 

various photographs that the author took of Si Nan National Park when traveling to Nan 

Province (see Figure 15). By collecting photos related to the subject and applying photo 

elicitation, the scope of visual methods or visual research is broadened. A powerful photo 

not only provides a great visual reference but also offers a powerful and effective message. 

The inspiring, striking, memorable, and beautiful photographs were great visual data that 

the author collected and used for reference to create the artworks. The author adopted 

natural objects, such as the mountains, the forest, the sky, and a field of dusty straw, as the 

visual contents of the artwork that indicate the lifestyle and natural emotions, it has a strong 

psychological connection with people and gives people a feeling of peace and calm. 

Analysis
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In terms of design, aesthetic is our perception of an object based on seeing, feeling, hear-

ing, smelling and even tasting. For example: ; people in general associate a field of straw 

with country life and a slower pace than urban life. The author stated that aesthetic design 

is about how pleasant people feel about the physical features of products and there should 

be a strong connection between the product and the people who use the product. The 

author created an illustration design and applied it to products of daily life. The illustration 

design reflects a meaningful travel experience in the author’s life and highlights it’s signifi-

cance. The author’s artwork hopes to remind people of the things that give their life meaning 

and what it is important in their life. When people look at the artwork or use the products, they 

can reconnect to their inner self and live in the happiness and harmony of everyday life.  

Figure 15. Visual Research

	 This study examined the use of illustration design to demonstrate to people the 

importance of happiness and harmony in their everyday life during the COVID-19 pandemic. 

Happiness and harmony are essential for human beings. The author sought to highlight 

their significance in the time of COVID-19 by creating a meaningful and purposeful illustration 

design entitled “Raison d’être,” hoping to remind people of the things that give their life 

meaning and to raise people’s awareness of the importance of their well-being. During this 

uncertain period of time, fears and worries may threaten people’s everyday life, but a great 

illustration design inspired by traveling experiences can help people to navigate the world 

with less fear and worry. People worldwide need creative and inspiring artworks so that 

Conclusions
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they can feel supported, recover some happiness, and be free from worry. The focus of this 

study was to explore the development of a design process using visual research. By dis-

cussing the design concept and revealing a broad spectrum of connections between the 

author’s travel experiences in Nan Province, Thailand, and the creation of the illustration 

design, this project demonstrates how a design concept could have a significant impact on 

the creation of an inspiring and memorable artwork. The results of this study offer a new 

way of alleviating people’s worries and fears concerning COVID-19 through illustration design: 

as the illustration design is applied to daily products that people will use during the pan-

demic, it will evoke a peaceful, calm, happy, and harmonious feeling in people when they 

use the products. All designers should take a stand to create inspiring, powerful, meaning-

ful, and remarkable designs that help people to recover from this global pandemic and 

make significant improvements to people’s well-being. As the rapid spread of the corona-

virus affects our everyday life, designers can responsibly anticipate the negative conse-

quences and seek to bring life back to normal by evoking joy, happiness, and harmony in their 

work.
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หลัักเกณฑ์ก์ารจัดัเตรีียมต้้นฉบับับทความ 

สำำ�หรัับพิจิารณาตีพีิมิพ์ใ์น วารสารศิลิปกรรมบูรูพา 

	ว ารสารศิลิปกรรมบูรูพา (Burapha  Arts Journal) เป็็นวารสารวิิชาการของคณะศิลิปกรรม

ศาสตร์ ์ เพื่่�อส่ง่เสริมิทางด้า้นวิิชาการ การค้น้คว้า้วิิจัยั และการสร้า้งสรรค์ท์างด้า้นศิลิปะสาขาต่า่งๆ  

โดยตีพิิมพ์ ์ เผยแพร่บ่ทความวิิจัยั (Research articles) และบทความวิิชาการ (Review articles) 

รวมทั้้�งผลงานวิิทยานิิพนธ์ ์งานสร้า้งสรรค์ท์างศิิลปะ และงานศิลิปวัฒันธรรมหลากหลายสาขา จาก

คณาจารย์ ์ นิิสิติ นักัศึึกษา ระดับับัณัฑิิตศึึกษา ต่า่ง ๆ รวมทั้้�งคณาจารย์ข์องคณะศิิลปกรรมศาสตร์ ์

ซึ่่�งถืือเป็็นหนึ่่�งของการบริหิารทางวิิชาการแก่่สังัคม 

	 บทความในวารสารศิลิปกรรมบูรูพานี้้ �จะมีีคณะกรรมการ และผู้้�ทรงคุณุวุฒิุิทางวิิชาการเป็็น

ผู้้�พิิจารณากลั่่�นกรองโดยมีกำำ�หนดออกปีละ 2 ฉบับั 

	 ฉบับัภาคต้้น (ฉบับัที่่� 1 มกราคม - มิถุิุนายน)

	 ฉบับัภาคปลาย (ฉบับัที่่� 2 กรกฏาคม - ธัันวาคม)

ประเภทของบทความที่่�จะตีพีิมิพ์ ์ 

	 1. รายงานการวิิจัยัทางด้า้นศิลิปกรรมศาสตร์ ์เป็็นบทความวิิจัยัหรือืบทความงานสร้า้งสรรค์์

ทางด้า้นศิลิปกรรม และด้า้นวัฒันธรรม (การวิิจัยังานศิลิปะ การออกแบบ ประยุกุต์ศ์ิิลป์ ดนตรี ี

การแสดง  สื่่�อศิิลปะ ปรัชัญาศิิลป์ สุนุทรียีศาสตร์ ์ประวัตัิศิาสตร์ศ์ิิลปะ  โบราณคดี) และการจัดัการ

ด้า้นวัฒันธรรม ภูมิูิปััญญา พิิพิิธภัณัฑ์์

	 2. บทความวิิชาการหรืือบทความงานสร้า้งสรรค์ท์างด้า้นศิลิปกรรมศาสตร์เ์ป็็นบทความที่่�

เสนอองค์ค์วามรู้้�  แนวคิดิ วิิธีีการ และกระบวนการที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัสาขาวิิชาต่า่งๆ ทางด้า้นศิลิปกรรม

ศาสตร์ ์ (การวิิจัยังานศิิลปะ การออกแบบ ประยุกุต์ศ์ิิลป์ ดนตรี ี การแสดง สื่่�อศิิลปะ ปรัชัญาศิิลป์ 

สุนุทรียีศาสตร์ ์ ประวัตัิศิาสตร์ศ์ิิลปะ และโบราณคดี) และการจัดัการด้า้นวัฒันธรรม ภูมิูิปััญญา 

พิิพิิธภัณัฑ์ ์

	 3. บทความวิิจารณ์ห์นังัสืือหรือืบทความปริทิัศัน์์

รููปแบบการเขียีนบทความ

	 รายงานการวิิจัยั บทความวิิจัยั และงานสร้า้งสรรค์ท์างด้า้นศิลิปกรรม ควรมีีความยาว

ตั้้�งแต่ ่ 5,000 คำำ� แต่ไ่ม่ค่วรเกิินกว่า่ 15,000 คำำ� (จำำ�นวนคำำ�ถือตามการนับัจำำ�นวนคำำ�ใน Microsoft 

Word) หรือื จำำ�นวนหน้า้ ตั้้�งแต่ ่15 หน้า้ แต่ไ่ม่ค่วรเกิิน 25 หน้า้ (ไม่ร่วมบรรณานุกุรม ภาพประกอบ 

และคำำ�บรรยายภาพ) ลงในกระดาษ A4 ระยะห่า่งจากขอบกระดาษ ทั้้�งด้า้นบนและด้า้นล่า่ง  1.5 นิ้้ �ว   

ด้า้นซ้า้ยและด้า้นขวา 1 นิ้้ �ว โดยใช้รูู้ปแบบอักัษร Cordia New ขนาด 16 point เท่า่นั้้�น ตัวัเลขให้ใ้ช้้

เป็็นเลขอารบิคิทั้้�งหมด และมีีข้อ้มูลูสำำ�คัญัตามลำำ�ดับัต่อ่ไปนี้้ �
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	 • บทคัดัย่อ่ ภาษาไทยและภาษาอังักฤษ

	 • ชื่่�อ-นามสกุลุ ตำำ�แหน่ง่ ตำำ�แหน่ง่ทางวิิชาการ หน่ว่ยงานที่่�สังักัดั ทั้้�งภาษาไทยและภาษา	

	    อังักฤษ

	 • เชิิงอรรถและบรรณานุกุรม

คำำ�แนะนำำ�การเตรีียมต้้นฉบับั

	ผู้้�ส่ ง่ผลงานสามารถนำำ�เสนอผลงานเพื่่�อตีีพิิมพ์ไ์ด้ ้ ต้อ้งมีีหลักัเกณฑ์ด์ังันี้้ �

	 1.บทความที่่�ได้ร้ับัการพิิจารณาลงตีีพิิมพ์ใ์นวารสารต้อ้งไม่่เคยถูกูนำำ�ไปพิิมพ์เ์ผยแพร่่ใน

วารสารใดมาก่่อน หรือือยู่่�ในระหว่า่งการพิิจารณาตีีพิิมพ์ใ์นวารสารหรือืสิ่่�งตีีพิิมพ์อ์ื่่�น ๆ ในเวลาเดีียวกันั 

	 2. บทความต้อ้งได้ร้ับัการพิิจารณาจากผู้้�ประเมิินอิิสระ   (Peer Review)   จากภายนอก

มหาวิิทยาลัยัในสาขานั้้�น ๆ อย่า่งน้อ้ย 2 คน

	 3.บทความที่่�ได้ร้ับัการตีีพิิมพ์น์ี้้ �ต้อ้งได้ร้ับัความเห็น็ชอบจากกองบรรณาธิิการ และสามารถ

ดัดัแปลง แก้ไ้ข ปรับัปรุุงสำำ�นวนและรููปแบบ ตามที่่�กองบรรณาธิิการเห็น็สมควร

	 4.ผู้้�ประเมิินบทความจะเป็็นผู้้�ให้ค้วามเห็น็และข้อ้แนะนำำ� ว่า่บทความนั้้�น ๆ จะไดรับัการ

ยอมรับั โดยไม่มี่ีเงื่่�อนไข หรือืให้แ้ก้ไ้ข หากมีการแก้ไ้ขผู้้�เขีียนจะต้อ้งส่ง่บทความแก้ไ้ขอีกครั้้�งและต้อ้ง

แก้ไ้ขบทความนั้้�นให้เ้สร็จ็ภายใน 10-15 วันัหลังัจากได้ร้ับัผลการประเมิิน 

	 5.บทความที่่�นำ ำ�เสนอเพื่่�อพิิจารณาตีีพิิมพ์ใ์นฉบับัภาคต้น้ ต้อ้งส่ง่ต้น้ฉบับั ภายในเดืือน 

กุมุภาพันัธ์แ์ละในฉบับัภาคปลาย ต้อ้งส่ง่ต้น้ฉบับั ภายในเดืือนสิงิหาคม

การเตรีียมต้้นฉบับัในการตีพีิมิพ์์

	 1. บทความ

	 เอกสารบทความวิิชาการ/วิิจัยั   จำ ำ�นวน 3 ชุดุ พร้อ้มแบบนำำ�ส่ง่ต้น้ฉบับั จำำ�นวน 1 ชุดุ

ซีีดีี-รอม จำำ�นวน 1 แผ่น่  ประกอบด้ว้ย 

	 (1)  ไฟล์บ์ทความ นามสกุลุ .doc หรือื .docx และ pdf.

	 (2)  ไฟล์ภ์าพประกอบ นามสกุลุ .jpg, jpeg หรือื RAW หรือื TIFF ความละเอีียด 300 Pixel 

/ High Resolution ขนาดไฟล์ไ์ม่ต่่่ำ�กว่า่ 500KB

	บทคว ามสามารถจัดัทำำ�เป็็นภาษาไทยหรือืภาษาอังักฤษ และในกรณีีที่่�เป็็นภาษาอังักฤษ 

บทความดังักล่า่วต้อ้งผ่า่นผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบในการใช้ไ้วยากรณ์อ์ย่า่งถูกูต้อ้งมาแล้ว้ การเขีียน

ภาษาไทย ให้ย้ึึดหลักัการใช้ค้ำ ำ�ศัพัท์แ์ละชื่่�อบัญัญัตัิติามหลักัของราชบัณัฑิิตยสถาน ควรหลีีกเลี่่�ยง

การใช้ภ้าษาอังักฤษในข้อ้ความภาษาไทย ยกเว้น้กรณีีจำำ�เป็็นและไม่ใ่ช้ค้ำ ำ�ย่อ่ นอกจากเป็็นคำำ�ที่่�

ยอมรับักันัโดยทั่่�วไปกรณีีจำำ�เป็็นให้เ้ขีียนคำำ�ศัพัท์ภ์าษาไทย ตามด้ว้ยในวงเล็บ็ภาษาอังักฤษ โดยคำำ�

แรกให้ข้ึ้้ �นต้น้ด้ว้ยตัวัพิิมพ์ใ์หญ่่ ส่ว่นคำำ�ที่่�เหลือืทั้้�งหมดให้พิ้ิมพ์ด์้ว้ยตัวัพิิมพ์เ์ล็ก็ ยกเว้น้ชื่่�อเฉพาะทุกุคำำ�
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ให้ข้ึ้้ �นต้น้ด้ว้ยพิิมพ์ใ์หญ่่ การปรากฏอยู่่�หลายที่่�ในบทความของศัพัท์ค์ำ ำ�เดีียวกันัที่่�เป็็นภาษาไทยตาม

ด้ว้ยภาษาอังักฤษ ให้ใ้ช้ค้ำ ำ�ศัพัท์ภ์าษาไทยตามด้ว้ยภาษาอังักฤษครั้้�งแรก ครั้้�งต่อ่ไปใช้เ้ฉพาะคำำ�ศัพัท์์

ภาษาไทยเท่า่นั้้�น

	 2. การพิมิพ์ ์

	 ให้จ้ัดัพิิมพ์ด์้ว้ยโปรแกรม Microsoft Word โดยจัดัหน้า้กระดาษขนาด  A4 (8.5 X11 นิ้้ �ว) 

ตั้้�งค่า่หน้า้กระดาษสำำ�หรับัการพิิมพ์ ์ห่า่งจากของกระดาษด้า้นบน 1.5 นิ้้ �ว ด้า้นอื่่�น ๆ ด้า้นละ 1 นิ้้ �ว 

เว้น้บรรทัดัใช้ร้ะยะ No spacing ทั้้�งภาษาไทยและภาษาอังักฤษ โดยใช้รูู้ปแบบอักัษร Cordia New 

เท่า่นั้้�น ตัวัเลขให้ใ้ช้เ้ป็็นเลขอารบิคิทั้้�งหมด ซึ่่�งมีีขนาด ชนิิดของตัวัอักัษร รวมทั้้�งการจัดัวางตำำ�แหน่ง่

ดังันี้้ �

	 - แผ่น่ปก ชื่่�อเรื่่�องทั้้�งภาษาไทยและภาษาอังักฤษ พิิมพ์ไ์ว้ต้รงกลางของหน้า้แรกด้ว้ยอักัษร

ขนาด 16 และพิิมพ์ช์ื่่�อผู้้�เขีียน คุณุวุฒิุิ ตำำ�แหน่ง่ และสถานที่่�ทำ ำ�งาน (Institutional Affiliation(s)) 

ภาษาไทยและภาษาอังักฤษ โดยให้บ้อกหน่ว่ยงานที่่�สังักัดั ชื่่�อสถาบันั คณะ สาขา และที่่�อยู่่�ที่่�

สามารถติดิต่อ่ได้ท้างไปรษณีีย์ ์เบอร์โ์ทรศัพัท์ ์และ E-mail address  ใต้ช้ื่่�อเรื่่�องชิิดขอบกระดาษด้า้น

ขวา

	 - ต้อ้งมีีเลขหน้า้กำำ�กับั ในเนื้้ �อหาทุกุหน้า้โดยมีขนาด 16 ชนิิดตัวัธรรมดา ตำำ�แหน่ง่ชิิดขอบ

บนกระดาษด้า้นขวา  ยกเว้น้แผ่น่ปกไม่ต่้อ้งใส่่

	 - ชื่่�อเรื่่�องต้น้ฉบับัของผู้้�เขีียน

	  	ชื่่ �อเรื่่�อง (ภาษาไทย) ขนาด 16 ชนิิดตัวัหนา ตำำ�แหน่ง่ขอบกระดาษด้า้นซ้า้ย

	   	ชื่่ �อเรื่่�อง (ภาษาอังักฤษ) ขนาด 16 ชนิิดตัวัหนา ตำำ�แหน่ง่ขอบกระดาษด้า้นซ้า้ย

	 - ชื่่�อผู้้�เขีียน ขนาด 16 ชนิิดตัวัหนา ตำำ�แหน่ง่ตำำ�แหน่ง่ขอบกระดาษด้า้นขวาใต้ช้ื่่�อเรื่่�อง  ถ้า้ผู้้�

เขีียนเป็็นชาวต่า่งประเทศให้น้ำำ�ชื่่�อสกุลุขึ้้ �นก่่อนชื่่�อต้น้

	 - ระบุขุ้อ้มูลูว่า่ เป็็นบทความวิิชาการ หรือื บทความวิิจัยั หรือืวิิทยานิิพนธ์ ์ดุษุฏีีนิิพนธ์ ์และ

ระบุทุี่่�อยู่่�หรือืหน่ว่ยงานสังักัดั (มหาวิิทยาลัยั / คณะ / สาขา) ของผู้้�เขีียน ขนาด 16 ชนิิดตัวัหนา 

ตำำ�แหน่ง่ขอบกระดาษด้า้นขวาใต้ช้ื่่�อผู้้�เขีียน

	 -  บทความวิิชาการให้เ้ขีียนบทคัดัย่อ่ทั้้�งภาษาไทยและภาษาอังักฤษก่่อนนำำ�เสนอเนื้้ �อหา

	 - บทความและมีีการกำำ�หนดคำำ�สำำ�คัญัไม่เ่กิิน 5 คำำ�ทั้้�งภาษาไทยและภาษาอังักฤษ การเรียีง

หัวัข้อ้ของเนื้้ �อเรื่่�องให้พิ้ิจารณา ตามความเหมาะสม

	 -  บทคัดัย่อ่ภาษาอังักฤษ(Abstract) ใช้อ้ักัษรตัวัตรง ความยาวไม่ค่วรเกิิน 250 คำำ� หรือื 15 

บรรทัดั

	 -  หัวัข้อ้เรื่่�อง ขนาด 16 ชนิิดตัวัหนา ตำำ�แหน่ง่ชิิดขอบกระดาษด้า้นซ้า้ย

	 - หัวัข้อ้ย่อ่ย ขนาด 16 ชนิิดตัวัธรรมดา ระบุหุมายเลขหน้า้หัวัข้อ้ย่อ่ยโดยเรียีงตามลำำ�ดับั

หมายเลขตำำ�แหน่ง่เว้น้ 1 Tab (0.5 นิ้้ �ว)  จากขอบกระดาษด้า้นซ้า้ย 

	 - เนื้้ �อหา ขนาด 16 ชนิิดตัวัธรรมดา จัดัพิิมพ์เ์ป็็น 1 คอลัมัน์ ์และพิิมพ์ใ์ห้ชิ้ิดขอบทั้้�งสองด้า้น
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	 - จำ ำ�นวนหน้า้ต้น้ฉบับั ควรมีีความยาวระหว่า่ง 15-25 หน้า้

	 3. การเรีียงลำำ�ดับั

	รู ปแบบของรายงานการวิิจัยั ควรเรียีงลำำ�ดับัเรื่่�องดังันี้้ �

		  • บทคัดัย่อ่ภาษาไทย /ภาษาอังักฤษ

		  • คำำ�สำำ�คัญัภาษาไทย 2-5 คำำ� / ภาษาอังักฤษ

		  • ที่่�มาและความสำำ�คัญัของปััญหา

		  • วัตัถุปุระสงค์ข์องการวิิจัยั

		  • กรอบแนวคิดิและ สมมติฐิาน (ถ้า้มีี)

		  • วรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

		  • วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจัยั  

		  • ผลการวิิจัยั เสนอให้ค้รอบคลุมุวัตัถุปุระสงค์ข์องการวิิจัยั แต่ไ่ม่ใ่ช่ส่รุุปเป็็นข้อ้ๆ

		  • ใช้ต้ารางเมื่่�อจำำ�เป็็นคำำ�อธิิบายตารางเสนอเฉพาะที่่�ต้อ้งการชี้้ �ประเด็น็สำำ�คัญั

		  • สรุุปและอภิิปรายผล เสนอเป็็นความเรียีงชี้้ �ให้เ้ห็น็ถึึงความเชื่่�อมโยงของผลที่่�		

		     ได้ก้ับักรอบแนวคิดิและงานวิิจัยัที่่�ผ่า่นมา ไม่ค่วรอภิิปรายตามสมมติฐิานเป็็น	

		     ข้อ้ๆ แต่ช่ี้้ �ให้เ้ห็น็ถึึงความเชื่่�อมโยงของตัวัแปรที่่�ใช้ศ้ึึกษาทั้้�งหมด

		  • ข้อ้เสนอแนะและแนวทางการนำำ�ผลการวิิจัยัไปใช้ป้ระโยชน์์

		  • เชิิงอรรถ/เอกสารอ้า้งอิิง/ บรรณานุกุรม

	 4. ภาพประกอบ 

	 ผู้้�เขีียนสามารถวางภาพประกอบแทรกไว้ใ้นเนื้้ �อหา โดยขึ้้ �นบรรทัดัใหม่แ่ละจัดัวางภาพไว้้

ใต้ข้้อ้ความที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง และมีีคำำ�บรรยายใต้ภ้าพ การบรรยายภาพให้พิ้ิมพ์ใ์ต้ภ้าพ หากเป็็นภาพที่่�มีี

ลิขิสิทิธิ์์�(เช่น่ จากหนังัสืือวารสารต่า่ง ๆ เป็็นต้น้) ต้อ้งได้ร้ับัการอนุญุาตก่่อน และต้อ้งมีีการอ้า้งอิิง 

reference ด้ว้ยโดยระบุดุังันี้้ � ตามรููปแบบ ดังันี้้ �

	 ภาพที่่� 1 : 

	 (ที่่�มา :  ชื่่�อ และ พ.ศ.)

	 ให้ใ้ช้ค้ำ ำ�ว่า่ ภาพที่่� 1 โดยเป็็นตัวัหนา ตามด้ว้ยเครื่่�องหมายทวิิภาค ( : ) และข้อ้ความ

บรรยายภาพ บรรทัดัต่อ่มาเป็็นที่่�มาของภาพ  โดยระบุ ุแหล่ง่ที่่�มา และปีี พ.ศ.ไฟล์ภ์าพที่่�ส่ง่มาจะเป็็น

สีีหรือืขาวดำำ� ก็็ได้ ้แต่ภ่าพในวารสารที่่�ตีีพิิมพ์แ์ล้ว้จะเป็็นภาพขาวดำำ� เท่า่นั้้�น โดยให้ส้่ง่เป็็นไฟล์ภ์าพ 

นามสกุลุ .jpg, jpeg หรือื RAW หรือื TIFF ความละเอีียด โดยปรับัขนาดของไฟล์รู์ูป ไม่ค่วรต่ำำ��กว่า่ 

300 Pixel/High Resolution ขนาดไฟล์ไ์ม่ต่่ำ ำ��กว่า่ 500 KB  โดยต้อ้งระบุชุื่่�อภาพ ให้ต้รงกับัลำำ�ดับัภาพ

ที่่�แทรกไว้ใ้นข้อ้มูลูเนื้้ �อหา    

	 5. การอ้้างอิงิเอกสาร

	 ในเนื้้ �อเรื่่�อง ใช้ร้ะบบนาม ปีี เป็็นการอ้า้งอิิงที่่�อยู่่�รวมกันักับัเนื้้ �อหาไม่แ่ยกส่ว่น โดยอาจเขีียน

ชื่่�อผู้้�แต่ง่ที่่�ใช้อ้้า้งอิิงให้ก้ลมกลืืนไปกับัเนื้้ �อหาหรือืจะแยกใส่ใ่นวงเล็บ็ท้า้ยข้อ้ความอ้า้งอิิงก็็ได้ ้ 
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	 1. นามของผู้้�เขีียนและการอ้า้งอิิงที่่�เป็็นตัวัเลข 

	 - นามของผู้้�เขีียนภาษาไทย ให้เ้ขีียนชื่่�อ และให้ใ้ช้พุ้ทุธศักัราช ตัวัเลขหน้า้เป็็นเลขอารบิกิ

ทั้้�งหมด  เช่น่

	 • พวงรัตัน์ ์ทวีรัตัน์ ์ (2543, 48) กล่า่วว่า่..................(ในการกล่า่วถึึงผู้้�เขีียนครั้้�งแรก) หรือื 

(พวงรัตัน์,์ 2527, 48) กล่า่วว่า่............ .(ในการกล่า่วถึึงผู้้�เขีียนครั้้�งต่อ่มา)  หรือื (พวงรัตัน์,์ 2527, 

48) (ตามหลังัข้อ้ความที่่�อ้า้งอิิงถึึง)

	 • ผู้้�วิิจัยัใช้ท้ฤษฏีีของ เบสต์ ์ ที่่�กล่า่วไว้ว้่า่การแปลความหมายระดับัความพึึงพอใจที่่�มีีต่อ่

ผลิติภัณัฑ์ ์(Best, 1986 อ้า้งถึึงใน พวงรัตัน์ ์ทวีรัตัน์ ์, 2543, 48)  

	 • การผสมผสานระหว่า่งรููปแบบชิ้้ �นส่ว่นแต่ล่ะชิ้้ �นในจิินตนาการ ให้เ้กิิดรููปลักัษณ์ใ์หม่ท่ี่่�ยังั

คงความรู้้�สึึกถึึ งประโยชน์ใ์นการประดับัตกแต่ง่ตัวัอาคาร (นวลน้อ้ย บุญุวงษ์,์  2539, 59)

	 - นามของผู้้�เขีียนภาษาต่า่งประเทศ ให้เ้ขีียนเฉพาะนามสกุลุ (last name) ให้ใ้ช้ค้ริสิต์์

ศักัราช และเลขหน้า้เป็็นเลขอารบิคิ ทั้้�งหมด เช่น่

	 • Smith and Thomas  (1989, 38-42) introduced........หรือื  ............(Smith and Thom-

as 1989, 38-42)

	 2. เรื่่�องที่่�มีีผู้้�เขีียนมากกว่า่ 3 คนขึ้้ �นไป 

	 -    ภาษาไทย ใช้ช้ื่่�อแรกแล้ว้ตามด้ว้ยคำำ�ว่า่ และคณะ แล้ว้จึึงเป็็น พุทุธศักัราชและเลขหน้า้ 

เช่น่

	 •…….(นวลน้อ้ย บุญุวงษ์ ์และคณะ 2539, 117-121) 

	 -  ภาษาต่า่งประเทศ  ใช้เ้ฉพาะนามสกุลุคนแรก แล้ว้ตามด้ว้ย et al. และ ค.ศ. เช่น่

	 •.........(Brown et al. 1978, 58)

	 3.  ผู้้�เขีียนเดีียวกันั เสนอเอกสารปีีเดีียวกันั ให้ก้ำำ�กับัตัวัอักัษรตามลำำ�ดับั เช่น่ ก, ข, ค,...  A, 

B, C,… ต่อ่จากปีพิิมพ์ ์เช่น่  

	 • (ไพศาล เหล่า่สุวุรรณ และคณะ 2535ก, 199) หรือื (Brown1991A, 299)

	 4.  กรณีีไม่มี่ีชื่่�อผู้้�แต่ง่ ผู้้�รวบรวม ผู้้�แปล หรือืบรรณาธิิการ ให้ล้งรายการชื่่�อเรื่่�องแทนและใช้้

ตัวัเอน เช่น่ 

	 • (ทัศันศิิลป์ 2550, 15) เอกสารจากเว็บ็ไซต์ ์เช่น่ หลักัเกณฑ์ก์ารถอดอักัษรไทยเป็็นอักัษร

โรมันัแบบถ่าย

	 • เสีียง (2542, ออนไลน์)์ หมายความว่า่ ............. หรือื ..............

	 • ............ (Therapeutic Goods Administration, online)

	 6. การเขียีนบรรณานุุกรม

	 เอกสารอ้า้งอิิงทุกุเรื่่�องที่่�ปรากฏในรายการอ้า้งอิิง ให้น้ำ ำ�มาเขีียนเป็็นบรรณานุกุรมทุกุ

รายการ  มีีหลักัเกณฑ์ด์ังันี้้ �
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	 6.1 จัดัทำำ�รายการสิ่่�งพิิมพ์ภ์าษาไทยก่อน ตามด้ว้ยรายการสิ่่�งพิิมพ์ภ์าษาต่า่งประเทศ

	 6.2 การอ้า้งอิิงที่่�เป็็นตัวัเลขใช้เ้ลขอารบิกิทุกุกรณีี

	 6.3. เรียีงลำำ�ดับัตามตัวัอักัษรของผู้้�แต่ง่ 

		  • เขีียนชื่่�อทุกุคนที่่�ร่ว่มเขีียนเอกสารภาษาไทย ให้เ้ขีียนชื่่�อ ทุกุคนเรียีงกันัไป คั่่�น	

	ด้ ว้ยจุลุภาค  (,) คนสุดุท้า้ยให้เ้ชื่่�อมด้ว้ย “และ” เช่น่ พวงรัตัน์ ์ทวีรัตัน์,์ จิิตรแก้ว้ สว่า่งราช, 	

	 และชูศูักัดิ์์�  เตชะณรงค์ ์. 

		  • เอกสารที่่�มีีผู้้�เขีียนชุดุเดีียวกันั ให้เ้รียีงลำำ�ดับัตามปีี จากปีที่่�พิิมพ์ก่์่อน-ปีีที่่�		

	 พิิมพ์ ์หลังัต่อ่ๆ มา แต่ห่ากเป็็นปีีเดีียวกันัให้ใ้ส่ ่ก ข ค กำำ�กับัไว้ท้ี่่�พุทุธศักัราช หรือื A B C 		

กำำ�กับัไว้ท้ี่่�คริสิต์ศ์ักัราชโดยเรียีง ตามลำำ�ดับัของเล่ม่ที่่�พิิมพ์ก่์่อน-หลังัและตามลำำ�ดับั			 

ตัวัอักัษรของชื่่�อเรื่่�องสำำ�หรับัชื่่�อเรื่่�องให้ใ้ช้ต้ัวัเอน

		  • ชื่่�อผู้้�แต่ง่ในรายการถัดัจากรายการแรกให้แ้ทนชื่่�อผู้้�เขีียนด้ว้ยการขีีดเส้น้ใต้ ้		

	จำ ำ�นวน 16 เคาะ (8 ตัวัอักัษร) ตามด้ว้ยจุดุ (.)  

	 6.4 บรรณานุกุรมที่่�มีีความยาวเกิิน 1 บรรทัดั ในการพิิมพ์/์เขีียนบรรทัดัที่่� 2 ให้เ้ยื้้ �องเข้า้		

	 ประมาณ ½ นิ้้ �ว  เช่น่

	ตั วัอย่่างหนัังสืือผู้้�แต่ง่เป็็นผู้้�เขียีน

	 เสรี ีวงษ์ม์ณฑา. (2540). ครบเครื่่�องเรื่่�องการสื่่�อสารทางการตลาด . กรุงเทพฯ  : 

		วสิ  ทิธิ์์�พัฒันา.

	 ณรงค์ ์รัตันะ. (2528ก).  การครอบครองและการรอบรู้้� เทคโนโลยีในประเทศไทย. 		

		กรุ  งเทพมหานคร: ศูนูย์ถ่์่ายทอดเทคโนโลยี กระทรวงวิิทยาศาสตร์เ์ทคโนโลยี

		  และการพลังังาน.

	 __________. (2528ข).  คู่่�มือการเจรจาและการทำำ�ข้อ้ตกลงการถ่่ายทอด			 

		  เทคโนโลยี. กรุงเทพมหานคร:  ศูนูย์ถ่์่ายทอดเทคโนโลยี กระทรวงวิิทยาศาสตร์	์

		  เทคโนโลยีและการพลังังาน. 

	 American Psychological Association. (2010). Publication manual of the American 

	 Psychological Association (6th ed.). Washington, DC: American Psychological 		

		  Association. 

	ตั วัอย่่างหนัังสืือที่่�มีบีรรณาธิิการ

	 พิิเชษฐ รุ้้� งลาวัลัย์,์ บรรณาธิิการ. (2553). คนละไม้ค้นละมืือ. ราชบุรุี:ี ศูนูย์ป์ระสานงาน		

		  ชมรมศิษิย์เ์ก่่าสามเณรลัยัแม่พ่ระนิิรมล.

	 Diener, H. C., &Wilkinson, M., Eds. (1988). Drug-induced headache. New York: 

		  Springerverlag.
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	 6.5 ชื่่�อเรื่่�องหนังัสืือ  ชื่่�อบทความ ชื่่�อวารสารภาษาต่า่งประเทศ ให้ข้ึ้้ �นต้น้ด้ว้ยอักัษร

	ตั วัพิิมพ์ใ์หญ่่ทุกุคำำ� ยกเว้น้คำำ�บุรุพบทและสันัธาน 

	 6.6 หากไม่ป่รากฏเมืืองที่่�พิิมพ์ ์สำ ำ�นักัพิิมพ์ ์ให้ใ้ช้ค้ำ ำ�ว่า่ ม.ป.ท. หรือื n.p. หากไม่ป่รากฏปีีที่่�	

	 พิิมพ์ใ์ห้ใ้ช้ค้ำ ำ�ว่า่ ม.ป.ป. หรือื N.d.

	 6.7 ในกรณีีไม่มี่ีชื่่�อผู้้�แต่ง่  ผู้้�รวบรวม  ผู้้�แปล หรือืบรรณาธิิการ ให้ล้งรายการชื่่�อเรื่่�องแทน

	 6.7ลำำ�ดับัการเขีียนและเครื่่�องหมายวรรคตอนให้ใ้ช้ด้ังันี้้ �

	 หนังัสืือ :   ผู้้�เขีียน.//ปีี.//ชื่่�อหนังัสืือ.//ชื่่�อเมืือง:/สำ ำ�นักัพิิมพ์.์ 

		  ณรงค์ ์รัตันะ. (2530).  เทคโนโลยีโลหะอุตุสาหกรรมการหล่อ่. กรุงเทพมหานคร 	

		  :  ศูนูย์ถ่์่ายทอดเทคโนโลยี  กระทรวงวิิทยาศาสตร์เ์ทคโนโลยีและการพลังังาน.

	 Wyatt, David K.  1984.  Thailand: A Short History.  New Haven: Yale University 

		  Press.

	 การเขียีนอ้้างอิงิจากปริิญญานิิพนธ์/์ วิทิยานิิพนธ์ 

	ผู้้� เขีียน.//ปีี.//ชื่่�อเรื่่�อง.//วิิทยานิิพนธ์ ์ชื่่�อปริญิญา ชื่่�อคณะ ชื่่�อมหาวิิทยาลัยั หรือืสถาบันั

		  โกเมศ คันัธิิก (2557).  การออกแบบบล็อ็กผนังัเครื่่�องเคลืือบดินิเผาด้ว้ยเรื่่�องราว	

		  จากทะเล. วิิทยานิิพนธ์ศ์ิิลปศาสตรมหาบัณัฑิิต, สาขาทัศันศิิลป์และ			

		ก  ารออกแบบ, คณะศิิลปกรรมศาสตร์,์ มหาวิิทยาลัยับูรูพา

	 การเขียีนบรรณานุุกรมบทความในวารสาร

	ผู้้� เขีียน.//ปีี.//”ชื่่�อเรื่่�อง.”//ชื่่�อวารสาร เลขปีที่่�,/ฉบับัที่่�/(เดืือน),/เลขหน้า้.

		  นวลพรรณ อ่อ่นน้อ้ม. (2557). การพัฒันางานออกแบบเพื่่�อบูรูณาด้า้นแนวคิดิ. 	

			ว   ารสาร	ค ณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิิทยาลัยับูรูพา,  22(2), 1-14.

	 การเขียีนบรรณานุุกรมเอกสารการประชุุมวิชิาการหรืือการสััมมนาทางวิชิาการ

	ผู้้� เขีียน.// ปีี.//“ชื่่�อเรื่่�อง.”//ใน ชื่่�อสัมัมนา วันั สัมัมนา.//สถานที่่�:/หน่ว่ยงานที่่�จัดั

	วสั นัต์ ์ศรีสีวัสัดิ์์�. (2551). “ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งงานออกแบบและองค์ป์ระกอบในงาน		

		ศิ  ิลปกรรม.” ใน การประชุมุวิิชาการและเสนอผลงานวิิจัยัระดับัชาติ ิราชนครินิทร์	์

		  วิิชาการและวิิจัยั ครั้้�งที่่� 3  วันัที่่� 25-26เมษายน 2556. ฉะเชิิงเทรา: สถาบันัวิิจัยั	

		  และพัฒันา มหาวิิทยาลัยัราชภัฎัราชนครินิทร์.์

	 การเขียีนบรรณานุุกรมจากเว็บ็ไซต์ ์

	ผู้้� เขีียน.//(ปีีที่่�บันัทึึกข้อ้มูลู/หรือืปีีที่่�ค้น้ข้อ้มูลู).//ชื่่�อเรื่่�อง.//หน่ว่ยงานเจ้า้ของเว็บ็ไซต์,์/URL,/	

		  (สืืบค้น้วันัที่่� เดืือน ปีี ภาษาไทย) (accessed เดืือน วันัที่่�, ปีี ภาษาต่า่งประเทศ)
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	สำ  ำ�นักังานคณะกรรมการพัฒันาการเศรษฐกิิจและวัฒันธรรมแห่ง่ชาติ.ิ (2554).แผน		

		พั  ฒันาสังัคมและวัฒันธรรมแห่ง่ชาติฉิบับัที่่� 5  (พ.ศ.2550 – 2554). สืืบค้น้วันัที่่� 	

		  29 มกราคม 2554, จาก http://www.Idd.go.

	สำ  ำ�นักังานเศรษฐกิิจการเกษตรกระทรวงเกษตรและสหกรณ์.์ (2555). สถิิติิการส่ง่ออก

		  (Export)ข้า้วหอมมะลิ:ิ ปริมิาณและมูลูค่า่การส่ง่ออกรายเดืือน. สืืบค้น้วันัที่่� 30 	

		สิ  งิหาคม 	2557,จากhttp://www.oae.go.th/oae_report/export_import/ex		

		  port_result.php 

ลิิขสิิทธิ์์�

	ต้ น้ฉบับัที่่�ได้ร้ับัการตีีพิิมพ์ใ์นวารสารศิิลปกรรมบููรพา (Burapha  Arts Journal) คณะ

ศิิลปกรรมศาสตร์ ์ มหาวิิทยาลัยับูรูพา ถืือเป็็นกรรมสิทิธิ์์�ของมหาวิิทยาลัยับูรูพา ห้า้มนำำ�ข้อ้ความ

ทั้้�งหมดหรือืบางส่ว่นไปพิิมพ์ซ์้ำ ำ��เว้น้เสีียแต่ว่่า่จะได้ร้ับัอนุญุาตจากมหาวิิทยาลัยัฯ เป็็นลายลักัษณ์อ์ักัษร

ความรัับผิิดชอบ

	 เนื้้ �อหาต้น้ฉบับัที่่�ปรากฏในวารสารเป็็นความรับัผิดชอบของผู้้�เขีียน ทั้้�งนี้้ �ไม่ร่วมความผิิดพลาด 

อันัเกิิดจากเทคนิคการพิิมพ์์

การพิจิารณาบทความ

	 1. กองบรรณาธิิการ จะทำำ�หน้า้ที่่�พิิจารณากลั่่�นกรองบทความและจะแจ้ง้ผลการพิิจารณา

ให้ผู้้้�ส่ง่บทความทราบภายใน 30 วันั นับัตั้้�งแต่ว่ันัที่่�ได้ร้ับับทความ ทั้้�งนี้้ �กองบรรณาธิิการฝ่่ายประสาน

งานจะทำำ�หน้า้ที่่�ประสานงานกับัผู้้�ส่ง่บทความในทุกุขั้้�นตอน

	 2.  ฝ่่ายประสานงานจะดำำ�เนิินการจัดัรููปแบบของบทความให้เ้ป็็นระบบเดีียวกันัทุกุ

บทความก่่อนนำำ�เสนอให้ผู้้้�ทรงคุณุวุฒิุิ (peer review) พิิจารณา จากนั้้�น จึึงส่ง่บทความที่่�ได้ร้ับัการ

พิิจารณาในเบื้้ �องต้น้ให้ก้ับัผู้้�ทรงคุณุวุฒิุิ (peer review) จำำ�นวน 2 ท่า่น เป็็นผู้้�พิิจารณาให้ค้วามเห็น็

ชอบในการตีีพิิมพ์เ์ผยแพร่บ่ทความ โดยใช้เ้วลาพิิจารณาแต่ล่ะบทความไม่เ่กิิน 1 เดืือน

 	ผลก ารพิิจารณาของผู้้�ทรงคุณุวุฒิุิดังักล่า่วถือเป็็นสิ้้ �นสุดุ จากนั้้�น จึึงส่ง่ผลการพิิจารณาของ

ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิให้ผู้้้�ส่่งบทความ หากมีการแก้ไ้ขหรืือปรับัปรุุงให้ผู้้้�ส่่งบทความแก้ไ้ขและนำำ�ส่่งกอง

บรรณาธิิการภายในระยะเวลา 1 เดืือนนับัตั้้�งแต่ว่ันัที่่�ได้ร้ับัผลการพิิจารณา

	 3. ฝ่่ายประสานงานนำำ�บทความที่่�ผ่า่นการพิิจารณาและแก้ไ้ขแล้ว้ เข้า้สู่่�กระบวนการเรียีบ

เรียีงพิิมพ์แ์ละการตีีพิิมพ์ ์โดยใช้ร้ะยะเวลาดำำ�เนิินการประมาณ 2-3 เดืือน

	 4. ผู้้�ส่ง่บทความจะได้ร้ับั “วารสารศิลิปกรรมบูรูพา” จำำ�นวน 2 เล่ม่เป็็นการตอบแทน ภายใน 

1 เดืือนนับัตั้้�งแต่ว่ารสารศิิลปกรรมบูรูพาได้ร้ับัการเผยแพร่ก่ารส่ง่ต้น้ฉบับั
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การจัดัส่่งทางไปรษณีีย์์

	ผู้้� เขีียนต้อ้งนำำ�ส่ง่เอกสารต้น้ฉบับัในรููปแบบไฟล์ ์ Word พร้อ้มแผ่น่ CD  ตามข้อ้กำำ�หนดของ

รููปแบบวารสาร จำำ�นวน 3 ชุดุ   ส่ง่ด้ว้ยตนเอง หรือืทางไปรษณีีย์ล์งทะเบีียนมาที่่�

	 บรรณาธิิการวารสารศิลิปกรรมบูรูพา (Burapha  Arts Journal)

	สำ ำ�นักงานคณบดี ี

	 คณะศิลิปกรรมศาสตร์ ์ มหาวิทิยาลััยบูรูพา 169 ถนนลงหาดบางแสน

	ตำ ำ�บลแสนสุุข อำำ�เภอเมืือง จังัหวััดชลบุุรีี 20131

	 โทรศััพท์.์ 038 102 222, 038 391 042 ต่่อ  2510, 2511, 2516

	 โทรสาร 038  391042

การส่่งทางออนไลน์์

	 website : www.journal.fineartbuu.org

	 https://www.tci-thaijo.org/index.php/buraphaJ/index



224
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ข้า้พเจ้า้ขอรับัรองว่า่บทความนี้้ �     

		  เป็็นผลงานของข้า้พเจ้า้เพีียงผู้้�เดีียว 

		  เป็็นผลงานของข้า้พเจ้า้และผู้้�ที่่�ระบุชุื่่�อในบทความ 

บทความนี้้ �ไม่เ่คยลงตีีพิิมพ์ใ์นวารสารใดมาก่่อน และจะไม่น่ำำ�ส่ง่ไปเพื่่�อพิิจารณาลงตีีพิิมพ์ใ์น

วารสารอื่่�นๆ อีีก   นับัจากวันัที่่�ข้า้พเจ้า้ได้ส้่ง่บทความฉบับันี้้ �มายังักองบรรณาธิิการวารสาร

ศิิลปกรรมบูรูพา มหาวิิทยาลัยับูรูพา

					           ลงนาม.......................................................	

					          (.................................................................)
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ข้้อมููลผู้้�ร่่วมเขียีนบทความ

 (ส่ง่แนบพร้อ้มกับับทความ)

ผู้้�ร่่วมเขียีนบทความคนที่่�  1

ข้า้พเจ้า้ (นาย/นาง/นางสาว)......................................................................................................

(Mr./Mrs./Ms.)..........................................................................................................................

คุณุวุฒิุิสูงูสุดุ และสถานศึึกษา....................................................................................................

ตำ ำ�แหน่ง่/ตำำ�แหน่ง่ทางวิิชาการ (ถ้า้มีี) .........................................................................................

ชื่่�อหน่ว่ยงาน/สถาบันัที่่�ทำ ำ�งาน.....................................................................................................

ที่่�อยู่่�ทีสามารถติดิต่อ่ได้ส้ะดวก......................................หมู่่�ที่่�...................ซอย.............................

ถนน....................ตำ ำ�บล/แขวง.......................อำ ำ�เภอ/เขต.....................จังัหวัดั.............................

รหัสัไปรษณีีย์.์................โทรศัพัท์.์....................................โทรศัพัท์มื์ือถืือ...................................

โทรสาร............................Email.................................................................................................

ข้า้พเจ้า้ขอรับัรองว่า่บทความนี้้ �	 เป็็นผลงานของข้า้พเจ้า้ในฐานะผู้้�ร่ว่มวิิจัยัและร่ว่มเขีียน		

				บทคว    ามจากงานวิิจัยั(กรณีีที่่�เป็็นบทความจากงานวิิจัยั)

                          			   เป็็นผลงานของข้า้พเจ้า้ในฐานะผู้้�ร่ว่มเขีียนบทความ

ผู้้�ร่่วมเขียีนบทความคนที่่�  2

ข้า้พเจ้า้  (นาย/นาง/.นางาว).......................................................................................................

(Mr./Mrs./Ms.)..........................................................................................................................

คุณุวุฒิุิสูงูสุดุ และสถานศึึกษา....................................................................................................

ตำ ำ�แหน่ง่/ตำำ�แหน่ง่ทางวิิชาการ (ถ้า้มีี) .........................................................................................

ชื่่�อหน่ว่ยงาน/สถาบันัที่่�ทำ ำ�งาน.....................................................................................................

ที่่�อยู่่�สามารถติดิต่อ่ได้ส้ะดวก......................................หมู่่�ที่่�...................ซอย.............................

ถนน....................ตำ ำ�บล/แขวง.......................อำ ำ�เภอ/เขต.....................จังัหวัดั.............................

รหัสัไปรษณีีย์.์................โทรศัพัท์.์....................................โทรศัพัท์มื์ือถืือ...................................

โทรสาร............................Email.................................................................................................

ข้า้พเจ้า้ขอรับัรองว่า่บทความนี้้ �	 เป็็นผลงานของข้า้พเจ้า้ในฐานะผู้้�ร่ว่มวิิจัยัและร่ว่มเขีียน		

				บทคว    ามจากงานวิิจัยั(กรณีีที่่�เป็็นบทความจากงานวิิจัยั)

                          			   เป็็นผลงานของข้า้พเจ้า้ในฐานะผู้้�ร่ว่มเขีียนบทความ

หมายเหตุุ :  ถ้า้มีีผู้้�เขีียนบทความมากกว่า่ 2 ท่า่น กรุณากรอกรายละเอีียดของผู้้�เขีียนบทความร่ว่ม

ท่า่นอื่่�น ๆ ด้ว้ย
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