


KDS 20202

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

	 คณะดิจิทัลมีเดีย	มหาวิทยาลัยศรีปทุม	ในฐานะเจ้าภาพหลัก	ได้ร่วมมือกับ	6	สถาบันอุดมศึกษาชั้นน�าอัน

ได้แก่	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	มหาวิทยาลัยนเรศวร	มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี	มหาวิทยาลัย

พะเยา	 วิทยาลัยศิลปะ	 สื่อ	 และเทคโนโลยี	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่และมหาวิทยาลัยบูรพา	 ในการจัดการประชุม

วิชาการระดับชาติ	2563	หัวข้อ	“สังคม	ความรู้	และดิจิทัล”	ครั้งที่	5	 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมให้อาจารย์	

นักวิจัย	นักวิชาการและนักศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษาได้มีพื้นที่ในการแลกเปลี่ยนและเผยแพร่องคค์วามรู้ในด้าน	

การจัดการความรู้วิศวกรรมซอฟต์แวร์	วิศวกรรมคอมพิวเตอร์	ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัลคอนเทนต์	

	 ขอขอบคุณคณะกรรมการจัดงานทุกท่านที่ให้ความส�าคัญและความร่วมมือในการบูรณาการศาสตร์ต่างๆ	

เข้าไว้ด้วยกันผ่านการประชุมวิชาการในครั้งนี้โดยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าผลงานวิจัยและบทความวิชาการจากการ

ประชุมวิชาการฯ	 จะสามารถน�าไปพัฒนา	 ต่อยอดสู่ความร่วมมือทางวิชาการกับกลุ่มสถาบันการศึกษาและ

องค์กรต่างๆ	ในระดับนานาชาติต่อไป

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กมล จิราพงษ์

คณบดีคณะดิจิทัลมีเดีย	มหาวิทยาลัยศรีปทุม

สารจากเจ้าภาพ 
การประชมุวิชาการระดับชาติ ครั้งที่ 5 “สังคม ความรู้ และดิจิทัล” 
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	 การพฒันาเทคโนโลยสีมยัใหม่ทีม่กีารเติบโตแบบก้าวกระโดด	ผลักดันให้เกดิการเปล่ียนแปลงในทุกบรบิท	

ทกุๆองค์กรพยายามปรบัเปลีย่นและสร้างภมูคิุม้กนัในการรับมอืกบัคล่ืนเทคโนโลยลูีกใหญ่นี	้ เพ่ือไม่ให้ถูกกลืนหาย

ไปกบัการเปลีย่นแปลงดงักล่าว	และหนัมาใช้ประโยชน์จากความก้าวหน้าของเทคโนโลยใีนยคุดิจิทัล

	 การประชุมวิชาการระดับชาติ	สังคมความรู้และดิจิทัล	The	5th	National	Conference	in	Knowl-

edge	&	Digital	Society	หรือ	KDS	2020	เป็นอีกหนึ่งขุมทรัพย์ความรู้	เพื่อให้นักวิชาการและผู้ที่เกี่ยวข้องได้

มีพ้ืนที่แลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ระหว่างกัน	ใน	5	ศาสตร์	ประกอบด้วย	การจัดการความรู้,	วิศวกรรมซอฟต์แวร์	

และวิศวกรรมคอมพิวเตอร์,	ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ,	ดิจิทัลคอนเทนต์	และ	นวัตกรรมการสื่อสารและการ

หลอมรวมส่ือ

	 ในนามตวัแทนของผูจ้ดังาน	The	5th	National	Conference	in	Knowledge	&	Digital	Society	ผมขอ

ขอบคุณทุกท่านที่ให้เกียรติเข้าร่วมแลกเปลี่ยนและแบ่งปันความรู้ในครั้งนี้	รวมถึงมหาวิทยาลัยเครือข่ายที่ร่วมกัน

จัดกิจกรรมครั้งนี้ขึ้นมา

	 การจัดการประชุมวิชาการระดับชาติคร้ังนี้ถือเป็นการด�าเนินกิจกรรมที่สอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์

ของทุกมหาวิทยาลัยเครือข่าย	และก่อให้เกิดเวทีเผยแพร่ผลงานวิจัยในสาขาการจัดการความรู้,	วิศวกรรม

ซอฟต์แวร์	และวิศวกรรมคอมพิวเตอร์,	ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ,	ดิจิทัลคอนเทนต์	และ	นวัตกรรมการสื่อสาร

และการหลอมรวมสื่อ	ซึ่งจักมีส่วนช่วยสนับสนุนทั้งด้านการเรียนการสอน	และการพัฒนาองค์ความรู้ให้กับสังคม

และประเทศชาติ	 จึงนับว่าเป็นความร่วมมือระหว่างสถาบันทางการศึกษาที่ก่อให้เกิดประโยชน์หลากหลาย	 ไม่

เฉพาะแต่คณาจารย์	 นิสิต	 นักศึกษา	 นักวิชาการ	 ที่เข้าร่วมประชุม	 แต่ยังช่วยส่งต่อความรู้ให้แก่สังคมให้ช่วยขับ

เคลื่อนพัฒนาประเทศให้ก้าวหน้าต่อไป

รองศาสตราจารย์ ดร.เสกสรรค์ ตันยาภิรมย์

คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์	มหาวิทยาลัยบูรพา

สารจากประธาน KDS 2020
การประชมุวิชาการระดับชาติ ครั้งที่ 5 “สังคม ความรู้ และดิจิทัล” 

(Knowledge & Digital Society 2020) 
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รายชื่อที่ปรึกษาและคณะกรรมการการประชุมวิชาการระดับชาติ 

หัวข้อ “สังคม ความรู้ และดิจิทัล” ครั้งที่ 5

 วันที่ 11-12 มีนาคม 2563 ณ มหาวิทยาลัยศรีปทุม

คณะกรรมการอ�านวยการ

1.	ผศ.ดร.กมล		จิราพงษ	 	 คณบดีคณะดิจิทัลมีเดีย	มหาวิทยาลัยศรีปทุม

2.	ดร.พรเทพ		โรจนวส	 	 คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	มหาวิทยาลัยพะเยา

3.	ดร.มูอัสซัล		บิลแสละ	 	 คณบดีคณะวิทยาการสื่อสาร	มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์

4.	ผศ.ดร.ปิติพงษ์		ยอดมงคล		 คณบดีวิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ประธาน KDS

1.	รศ.ดร.เสกสรรค์	ตันยาภิรมย	 มหาวิทยาลัยบูรพา

ประธานฝ่ายการเงิน

1.	ผศ.ภานุวัฒน์		สิทธิโชค	 	 มหาวิทยาลัยศรีปทุม

ประธานฝ่ายประชาสัมพันธ์

1.	ผศ.วรากร		ใช้เทียมวงศ์	 	 มหาวิทยาลัยศรีปทุม

2.	ดร.บุญชู		บุญลิขิตศิริ	 	 มหาวิทยาลัยบูรพา

ประธานฝ่ายพิจารณาบทความ

1.	ผศ.วิชัย		โยธาวงศ	 	 มหาวิทยาลัยศรีปทุม

เลขานุการ

1.	ผศ.ณัฐกมล		ถุงสุวรรณ	 	 มหาวิทยาลัยศรีปทุม

คณะกรรมการฝ่ายสถานที่

1.	ดร.วิมลบุญ		จีระผานุกร	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

2.	ดร.อรุโณทัย		พงษ์วาท	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

คณะกรรมการพิจารณาบทความ

1.	ดร.ชาญ			พิสิฎฐพันธ์	 	 มหาวิทยาลัยศรีปทุม	 	 		

2.	ผศ.เกรียงไกร		กงกะนันทน์	 มหาวิทยาลัยศรีปทุม	 		

3.	อาจารย์นภนต์		คุณะนิติสาร	 มหาวิทยาลัยศรีปทุม

4.	อาจารย์ชนินทร		ฉายรัศมี	 	 มหาวิทยาลัยศรีปทุม	

5.	อาจารย์วีรภัทร		สุธีรางกูณ		 มหาวิทยาลัยศรีปทุม	

6.	อาจารย์เปรมวดี		วินิจฉัยกุล	 มหาวิทยาลัยศรีปทุม

7.	ดร.บุญชู		บุญลิขิตศิริ		 	 มหาวิทยาลัยบูรพา		

8.	ดร.ภูวษา		เรืองชีวิน	 	 มหาวิทยาลัยบูรพา		

9.	ผศ.ดร.ผกามาศ		สุวรรณนิภา	 มหาวิทยาลัยบูรพา

10.	ดร.รสา		สุนทรายุทธ	 	 มหาวิทยาลัยบูรพา		

11.	รศ.ติวรรธน์		สมไทย	 	 มหาวิทยาลัยบูรพา		

12.	ผศ.ดร.ภานุ		สรวยสุวรรณ	 มหาวิทยาลัยบูรพา		 	

13.	ดร.ศุภฤกษ์		คณิตวรานันท์		 มหาวิทยาลัยบูรพา

14.	ดร.ปภัทรนันท์		คุณพูนทรัพย์	 มหาวิทยาลัยบูรพา	

15.	ผศ.ดร.บรรยวัสถ์		ประเสริฐวรชัย	 มหาวิทยาลัยบูรพา	

16.	ผศ.ดร.สาคร		เมฆรักษาวนิช	 มหาวิทยาลัยพะเยา	

17.	ผศ.ดร.ศกยภพ		ประเวทจิตร์	 มหาวิทยาลัยพะเยา	

18.	ผศ.ดร.กฤติกา		กันทวงค์	 	 มหาวิทยาลัยพะเยา	
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19.	ดร.ศริยา		บิลแสล	 	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี	

20.	ดร.กฤษดี		พ่วงรอด	 	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี	

21.	ผศ.อาหมาน		หมัดเจริญ	 	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี

22.	ดร.ซัมรี		เจ๊ะอารน	 	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี	

23.	อ.ฐิติมา		เทพญา	 	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี	

24.	ดร.สัมพันธ์		คงมาก	 	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี

25.	ดร.ก�าธร		เกิดทิพย์	 	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี	

26.	ดร.ชนกิตติ์		ธนะสุข	 	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี	

27.	ผศ.ดร.วลักษณ์กมล	จ่างกมล	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี

28.	ผศ.ดร.กุสุมา		กูใหญ่	 	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี	

29.	ผศ.ดร.ฮัมเดีย		มูดอ	 	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี	

30.	ผศ.สากีเราะ	แยนา	เบ็ญฮารูน	 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	วิทยาเขตปัตตานี

31.	ผศ.ดร.อติชาต	หาญชาญชัย		 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

32.	ผศ.ดร.ธีราพร	แซ่แห่ว	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

33.	ผศ.ดร.จิราวิทย์	ญาณจินดา	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

34.	ดร.เฉลิมพล	คงจิตต์	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

35.	ดร.อัครพล	นิมมลรัตน์	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

36.	ดร.อัจฉรา		ค�าอักษร	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

37.	ดร.ภราดร	สุรีย์พงษ์	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

38.	ดร.ภัทรหทัย	ณ	ล�าพูน	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

39.	ดร.ภูดินันท์	สิงห์ค�าฟู	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

40.	ผศ.ดร.ปัทมา	ลงกานี	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

41.	ผศ.ดร.อรวิชย์	ถิ่นนุกูล	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

42.	ผศ.ดร.รัฐพล		วุฒิการณ์	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

43.	ดร.ภาสิทธิ์		เจริญขวัญ	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

44.	ดร.บุณฑริกา		ปภาวสิทธิ์		 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

45.	ดร.อรุษ	คุณเขต	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

46.	ดร.นภ		คงดี	 	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

47.	ดร.กฤติยา	ศักดิ์ศรีสถาพร	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

48.	ดร.ธีรวัฒน์	ก�าเนิดศิริ	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

49.	ดร.ปฏิสนธิ์		ปาลี	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

50.	ดร.มณิษวาส	จินตพิทักษ์		 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

51.	ดร.ศุภรดา	ประภาวงศ์	 	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่
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สารบัญ

หัวข้อที่ 1 การจัดการความรู้ (Knowledge Management)

ชื่อบทความ  ผู้เขียน  หน้า

การก�าหนดสมรรถนะส�าหรับพนักงานมหาวิทยาลัยสายปฏิบัติการ	

วิทยาลัยศิลปะ	สื่อและเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ทัศนคติของพนักงานสายบริการ	ในการเตรียมความพร้อมเข้าสู่

ต�าแหน่งทางวิชาการ		กรณีศึกษาส�านักงานคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร		มหาวิทยาลัยพะเยา

ความคิดทางด้านจริยธรรมเกี่ยวกับการออกแบบสิ่งของที่ใช้ในชีวิต

ประจ�าวัน

การวิเคราะห์รูปแบบวัฒนธรรมการตกแต่งลวดลายของเซรามิก					

ไทย	-	จีน

ความงามแห่งใบโพธิ์วิเคราะห์ศิลปะสถาปัตยกรรมในงานจิตรกรรมฝา

ผนัง	กรณีศึกษาสถาปัตยกรรมพระบรมมหาราชวังไทย	ในจิตรกรรม

ฝาผนังเรื่อง	“รามเกียรติ์”

การวิเคราะห์เปรียบเทียบและการประยุกต์ใช้ภาพสิงโตในวัฒนธรรม

จีนและไทย

การบูชาเทพเจ้าในงานแกะสลักของปราสาทสัจธรรม

ผลกระทบจากเครื่องปั้นดินเผาแต้จิ๋วต่อประเทศไทยจากมุมมองใน

ด้าน	การโยกย้ายทางวัฒนธรรม

การศึกษาวิจัยเปรียบเทียบระหว่างเตาเผาของ	Cizhou	เตาเผาของ

ภูมิภาคจังหวัดสุโขทัยและ	เตาเผาของ	Jingdezhen	ประเทศจีนโดย

สังเขป

การศึกษาค่านิยมของแนวคิดการออกแบบ	Super	Normal:	กรณี

ศึกษา	“ครกหิน”	ไทย

รหัส

A-001

A-004

A-006

A-008

A-009

A-010

A-011

A-012

A-013

A-014

ศิริพัสตร์	ถาอ้าย	

ปิยาภรณ์	ณ	เชียงใหม่

โกลัญญา	ตายะ	

มยุเรศ	แสงสว่าง

ฝู่	ฉวนเล่อ

โอว	หยางหลินซิน

ฉิน	จวิ้นฮุย

วัง	ตาน

หยาง	ฟาน

หยวน	หาง

จาง	เชา

เฉิน	จ้าวกั๋ว

11

19

32

39

48

59

69

78

86

95
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การศึกษาการออกแบบภูมิทัศน์ของหมู่บ้านชาวประมงอ่างศิลา	

การวิเคราะห์ศิลปะสิงโตหินของจีน

รูปแบบเครื่องแต่งกายรูปปั้นพระโพธิสัตว์วัดหลงซิ่งในชิงโจว	ความ

คล้ายคลึง	กันของรูปปั้นทางพุทธศาสนาของประเทศจีนและ

ประเทศไทย

การเปรียบเทียบของวัฒนธรรมพุทธศาสนาที่มีผลต่อโครงสร้างการ

ตกแต่งสถาปัตยกรรมสัตว์ในต�านานไทย	–	จีน

การวิเคราะห์ประสบการณ์ของลูกค้า	การบริการของบริษัทเดอะพีค

แอดแวนเจอร์ทัวร์โดยใช้การจัดการความรู้ลูกค้า

รหัส

A-017

A-019

A-020

A-021

A-022

ชิว	เยว่

โจว	ฟาง

หวาง	เผิง

วัง	มั่นลี่

ณัฎฐนี	บุญธรรม	

ธีราพร	แซ่แห่ว

หัวข้อที่ 3 ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology)

การพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศส�าหรับการบริหารงานภายใน

วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี

การจ�าแนกคุณภาพเนื้อวัวด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทัศน์บน

สมาร์ทโฟน

ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์บนสมา

ร์ทโฟน	กรณีศึกษาร้านขายของออนไลน์	Souvenir	UP	มหาวิทยาลัย

พะเยา

การพัฒนาเว็บไซต์สองภาษาเพื่อส�าหรับแนะน�าสถานที่ท่องเที่ยวเชิง

พุทธศาสนา	วัด	9	อ�าเภอในจังหวัดพะเยา	(ไทย/ฝรั่งเศส)

วีซีต	:	โมบายแอปพลิเคชันส�าหรับจองตั๋วรถตู้โดยสารประจ�าทางใน

พื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้

C-001

C-002

C-003

C-004

C-005

ศุภธิดา	สุริยจันทร์

ดร.ปฏิสนธิ์	ปาลี

ยศพล	สิทธิยศ

พงศ์นริศร์	กามะพรหม

สุรางคนา	ระวังยศ

ธนิกานต์	สันต์สวัสดิ์	

สุวิชยะ	รัตตะรมย์

ดร.เกวรินทร์	จันทร์ด�า

สิทธิเดช	วชิราศรีศิริกุล

ธนพร	เรืองเดช

ดร.เกวรินทร์	จันทร์ด�า

สิทธิเดช	วชิราศรีศิริกุล	

จารุกัญญ์	จิตรวงศ์นันท์

อัชอารีย์	ทิ้งเหม	

ศริยา	บิลแสละ	

ซัมรี	เจ๊ะอารน

100

109

115

125

135

142

156

164

173

182
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ชื่อบทความ  ผู้เขียน  หน้า

การพัฒนาระบบวิเคราะห์ข้อมูลการตลาดและการจัดการธุรกิจหมวก

กะปีเยาะห์

โปรแกรมตรวจสอบและรายงานสถานะการท�างานของอุปกรณ์บน

เครือข่าย

ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารข้อมูล	ส�าหรับส่วนงานสาธารณูปโภค	

กองอาคารสถานที่	มหาวิทยาลัยพะเยา

กรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและการสุ่มทดลอง

ควบคุม

รหัส

C-006

C-007

C-008

C-009

มะเซากี	สูแว

ซัมรี	เจ๊ะอารน	

มูฮ�าหมัดสูใฮมี	ยานยา

ธนพนธ์	ยังจารึก	

พงศกร	ดุษฎี	

พรเทพ	โรจนวสุ

เดชดารง	กันทะพงค์

วิศรุต	ดวงปัน	

ธนวัฒน์	แซ่เอียบ

สุรางคนา	ระวังยศ	

กนกวรรธน์	เซี่ยงเจ็น

ชาญ	พิสิฏฐพันธ์

หัวข้อที่ 4 ดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital Content)

“แสงสีฟ้า	:	ภัยร้ายไร้รูปร่าง”	สู่การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะร่วมสมัย

การสร้างสรรค์ภาพพิมพ์ดิจิทัลในนิทรรศการศิลปะภาพพิมพ์ร่วมสมัย

นานาชาติ

เวน	ไอ	สลีป:	เกมส์ผจญภัยปริศนา

แนวทางการออกแบบสินค้าจากการ์ตูนคาแรคเตอร์เพื่อขายผ่านช่อง

ทางออนไลน์

การออกแบบสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็ก

การออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ใน

สวนสาธารณะ

D-001

D-002

D-003

D-004

D-005

D-006

เสริมสิน	ไพรินทร์

วีรภัทร	สุธีรางกูร

ฟัยศรน์	เฮะดือเระ

ผศ.วรากร	ใช้เทียมวงศ์

ปองไท	รัตนวงศ์แข

กฤษฏิ์		ตุลวรรธนะ

หัวข้อที่ 5 นวัตกรรมการสื่อสารและการหลอมรวมสื่อ (Innovation Communication and Media Convergence)

การจัดระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนกส่งเสริมการตลาด	

บริษัท	สรรพสินค้าเซ็นทรัล	สาขาหาดใหญ่

E-001 สากีเราะ	แยนา	เบ็ญฮารูน	

สุนันนี	ประดู่

191

205

213

224

239

247

260

271

279

286

300
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การน�าเสนอแบบโปสเตอร์

Poster Presentation

ชื่อบทความ  ผู้เขียน  หน้า

การศึกษาและเปรียบเทียบสมรรถนะของการบูรณาการการเรียนรู้

ร่วม	การท�างาน	(Work	Integrated	Learning	:	WIL)	ของวิทยาลัย

ศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

การศึกษาสถิติการได้งานท�าในสถานประกอบการ	ที่นักศึกษาปฏิบัติ

สหกิจศึกษา	ประจ�าปีการศึกษา	2561	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และ

เทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

การวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเพิ่มยอดการรับเข้า	ของนักศึกษา

หลักสูตรวิศวกรรมซอฟต์แวร์	(นานาชาติ)		วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และ

เทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ระบบสนันสนุนการให้ค�าปรึกษา	นักศึกษาในระดับปริญญาตรี	

วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

การศึกษาความแตกต่างของกระบวนการเบิกจ่ายเงินระหว่างวิทยาลัย

ศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	(CAMT)	กับ	ศูนย์นวัตกรรมการและการ

จัดการความรู้	(KIC)	สู่กระบวนการท�างานที่ดีขึ้น

ระบบตรวจสอบสถานะช่องรับเอกสารด้วยตนเอง

การออกแบบกราฟิกด้านอาหารส�าหรับหนังสือ	”UP	TASTE	:	50	

Thailand’s	Signature	Tastes	by	M.L.	Parson	Svasti”

การฝึกอบรมเชิงปฎิบัติการระยะสั้นในการออกแบบเว็บไซต์	ระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย	ในจังหวัดแม่ฮ่องสอน

การถ่ายทอดจินตภาพจากความทรงจ�าผ่านเทคโทโลยี	AR

กระบวนการสร้างสรรค์ภาพดิจิทัล	ภายใต้หัวข้อ	The	Silence		

No.9

รหัส

A-002

A-003

A-005

A-023

A-024	

A-025

D-008

D-009

D-010

D-011

กชนิภา	แก้วสุทธะ	

อัทธยา	เข็มเพ็ชร์

ผศ.	ดร.วรวิชญ์	จันทร์ฉาย

อัทธยา	เข็มเพ็ชร์

กชนิภา	แก้วสุทธะ

จิราวิทย์	ญาณจินดา

โกลัญญา	ตายะ

มยุเรศ	แสงสว่าง

สุมิตรา	กันธะวงค์	

อรวรรณ	ทองงาม

สุมิตรา	กันธะวงค์

ฌชกร	ถาวรเกษมหทัย

อรวรรณ	ทองงาม

ธนนท์	เหล็กชาย	

ทรงยศ	จันทร์อินทร์	

สมเพชร	แก้วแจ่ม	

พานิตนันท์	มันกระโทก

ยลลดา	รินจ้อย

กิตติยา	ภู่รอด

นภนต์	คุณะนิติสาร

ปรารถนา	จิรปสิทธินนท์

สุนทรี	เฉลียวพงษ์

309
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311

312

313

314

315

316

317

318
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การก�าหนดสมรรถนะส�าหรับพนักงานมหาวิทยาลัยสายปฏิบัติการ 

วิทยาลัยศิลปะ สื่อและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

 

นางศิริพัสตร์ ถาอ้าย 

หัวหน้างานบริหารทั่วไป	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยเชียงใหม่	E-mail	:	siripat.t@camt.info	

 นางสาวปยาภรณ์ ณ เชียงใหม่ 

เลขานุการส�านักงานวิทยาลัยศิลปะ	สื่อและเทคโนโลยี	มหาวทิยาลัยเชียงใหม่	E-mail	:	piyaporn.n@camt.info 

 

 

บทคัดย่อ

	 การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสมรรถนะ	ของพนักงานมหาวิทยาลัยสายปฏิบัติการ	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 และเพ่ือน�าผลการศึกษาสมรรถนะมาประกอบการจัดท�าแผนพัฒนาของพนักงาน	มหาวิทยาลัยสายปฏิบัติ

การวิทยาลัยฯ	โดยใช้กระบวนการจัดการความรู้	และแนวคิดขององค์กรการเรียนรู้	และการ	สนทนากลุ่ม	โดยก�าหนดขั้นตอน	คือ	

1)	 ศึกษาเอกสารมาตรฐานก�าหนดต�าแหน่งพนักงานมหาวิทยาลัย	 (สายปฏิบัติการ)	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 และสมรรถนะความ

รู้ความสามารถท่ีจ�าเป็นในการปฎิบัติงาน	งานวิจัย	และทฤษฎีท่ีเกี่ยวขัอง		2)	สนทนากลุ่ม	ร่วมกับตัวแทนผู้บริหารและหัวหน้างาน	

เพ่ื่อวิเคราะห์ภาระงานหลักของบุคลากร	 และน�าข้อมูลที่ได้จาก	 การวิเคราะห์เสนอผู้บริหารท่ี่ดูแลบุคลากรเพื่อใช้ประกอบการ

พิจารณาสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ีปฏิบัติ	 	 3)	 สัมภาษณ์ผู้บริหารถึงหลักเกณฑ์ที่น�ามาใช้พิจารณาสมรรถนะเฉพาะตาม

ลักษณะงานท่ีปฏิบัติ	 และสังเคราะห์ข้อมูลใช้	 การสนทนากลุ่ม	 ร่วมกับรองคณบดี	 เลขานุการวิทยาลัยฯ	 และหัวหน้างาน	 เพื่อ								

ก�าหนดสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงาน	 ที่ปฏิบัติ	 4)	 ให้ผู้เชี่ยวชาญจากภายนอกพิจารณาให้ข้อเสนอแนะ	 และน�าข้อเสนอที่

ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุง	 	 สมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ีปฏิบัติ	 ของบุคคลากร	 สอดคล้องกับนโยบายและยุทธศาสตร์	

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 และวิทยาลัยฯ	 คือ	 ยุทธศาสตร์	 1	 :	 การเรียนการสอน	 ยุทธศาสตร์	 2	 :	 ปรับกระบวนการท�างานองค์กร	

ยุทธศาสตร์	 3	 :	 การวิจัยและบริการวิชาการ	 แสวงหารายได้ท่ี่ยั่งยืน	 สมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ี่ปฏิบัติ	 	 ของบุคลากร	

ท่ี่ส�าคัญประกอบด้วยทักษะ	 1)	 การใช้กฎ	 ระเบียบหลักเกณฑ์ในหน้าท่ี่รับผิดชอบและเก่ี่ยวข้อง	 2)	 การบริหาร	 จัดการและ

วิเคราะห์ข้อมูล	3)	การให้ค�าปรึกษา	ถ่ายทอดและสื่อสารที่ดี	 4)	การประสานงาน	ทั้งภายในและนอกองค์กร	 	5)	การแก้ปัญหา

เฉพาะหน้าและตัดสินใจ	6)	ความสามารถด้านภาษาอังกฤษ	7)	การน�าเทคโนโลยสีารสนเทศมาใช้พัฒนางาน			

	 ดังนั้น	 สมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ีปฏิบัติของบุคลากรทั้ง	 7	 ข้อ	 จึงส�าคัญและจ�าเป็นต่อการจัดท�า	 แผน

พัฒนาบุคลากรของพนักงานมหาวิทยาลัยสายปฏิบัติการ

ค�าส�าคัญ	:	สมรรถนะ,	การจัดการความรู้,	แผนพฒันา	

 

Abstract

	 The	purpose	of	this	research	was	to	study	the	competency.	Of	operating	university	staff	Col-

lege	of	Arts	Media	and	technology	Chiang	Mai	University.	And	to	use	the	results	of	the	competency	

studies	to	develop	a	development	plan	for	university	staff	in	the	College.	By	using	knowledge	man-

agement	processes	And	the	concept	of	learning	organization	And	group	conversation	By	specifying	the	

steps	which	are	1)	Study	the	standard	document,	specify	the	position	of	university	staff	(Operations)	

Chiang	Mai	University	And	the	competency,	knowledge	and	competency	needed	to	carry	out	the	re-

search	and	related	theories.	2)	Group	discussion	with	representatives	of	executives	and	supervisors	To
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analyze	the	main	workload	of	personnel	And	the	information	obtained	from	the	analysis	is	presented	

to	the	executives	who	look	after	the	personnel	for	consideration	of	specific	competencies	according	

to	the	nature	of	work	performed.	3)	Interviewing	executives	about	the	criteria	used	to	determine	spe-

cific	competencies	according	to	the	nature	of	work	performed.	And	synthesize	the	data	using	group	

conversation	Together	with	 the	Associate	Dean	Secretary	of	 the	College	And	supervisor	 in	order	 to	

specify	a	specific	performance	according	to	the	work.	4)	Allowing	external	experts	to	give	suggestions	

and	use	the	recommendations	from	experts	to	improve.	0Specific	competencies	according	to	the	work	

characteristics	of	personnel	are	in	line	with	the	policies	and	strategies	of	Chiang	Mai	University	and	the	

College	 is	Strategy	1:	Teaching	and	 learning.	Strategy	2:	Adjust	organizational	processes.	Strategy	3:	

Research	 and	 academic	 services	 seek	 sustainable	 income.	 Specific	 competencies	 according	 to	 the	

performance	characteristics	of	key	personnel,	consisting	of	skills	1)	Use	of	rules,	regulations,	responsi-

bilities	and	related	responsibilities	2)	Information	management	and	analysis	3)Counseling	skills	Good	

relay	 and	 communication	 	 4)	 Coordination	 both	 inside	 and	 outside	 the	 organization	 5)	 Immediate	

problem	solving	and	decision	making	6)	English	language	ability	7)	Information	technology	Used	in	job	

development.		

	 Therefore,	the	specific	competency	according	to	the	work	characteristics	of	all	7	personnel	is	

important	and	necessary	for	the	development	of	the	personnel	development	plan	of	the	university	

staff.	

 

Keywords :	Competency,	Knowledge	Management,	Development	plan	

 

1. บทน�า  

	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	ได้มีการก�าหนดสมรรถนะและระดับความคาดหวังสมรรถนะ	ความรู้ความสามารถ	ทักษะ

ที่จ�าเป็นในการปฎิบัติงานส�าหรับต�าแหน่งข้าราชการ	 พนักงานมหาวิทยาลัย	 เพ่ื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาศักยภาพ	

และการประเมินผลการปฎิบัติงานของพนักงานทุกหน่วยงานในสังกัดมหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 ซึ่งเป็นกรอบแนวทางกว้างๆ		

ซึ่งสมรรถนะแต่ละหัวข้อท่ี่มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 ก�าหนดขึ้นนั้น	 อาจจะไม่สอดคล้องกับการปฎิบัติงานตามบริบทของ	

แต่ละหน่วยงาน	ซ่ึงวิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	ได้มีการเลือกองค์ประกอบสมรรถนะตามค�านิยามรายการ	ประเมิน

ผลการปฎิบัติงานบุคลากรมหาวิทยาลัยเชียงใหม่บางองค์ประกอบมาเป็นส่วนหนึ่งในการก�าหนดเกณฑ์	 การประเมินผล

การปฎิบัติงานของบุคลากรสายปฎิบัติการ	 รวมถึงน�ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการจัดท�าแผนการฝึกอบรม	 พัฒนาบุคลากร

สายปฎิบัติการ	 ซ่ีงตลอดระยะเวลาท่ีผ่านมา	 การก�าหนดแผนการฝึกอบรมพัฒนาและการพัฒนาศักยภาพ	 ให้แก่บุคลากร

สายปฎิบัติการ	 ผ้บูริหารสูงสุดจะเป็นผู้ก�าหนดแนวทางและหัวข้อในการฝึกอบรมพัฒนา	 ซี่งการฝึกอบรม	 พัฒนาในแต่ละ

ครั้งจะเป็นการฝึกอบรมพนักงานสายปฎิบัติการร่วมกันทุกคน	 ไม่ได้มีการจัดอบรมให้เฉพาะสายงานใด	 สายงานหนึ่ง	 ซึ่ง

การอบรมในแต่ละครั้งอาจจะตรงกับมาตรฐานก�าหนดต�าแหน่งงานและความเชี่ยวชาญในสายงานของ	บุคคลเพียงกลุ่มใด

กล่มุหนึ่ง	 ส่วนการพัฒนาศักยภาพตามสายงานนั้นๆ	 บุคลากรจะเป็นผู้เสนอขอพิจารณาอนุมัติจาก	 ผ้บูริหารเพ่ื่อเข้ารับ

การฝึกอบรมพัฒนาความร้กูารใช้กฎระเบียบ	หลักเกณฑ์ในหน้าที่ที่รับผิดชอบและเกี่ยวข้อง	หรืออบรม	พัฒนาในหัวข้อท่ี่

ตนเองสนใจ	 บางครั้งอาจจะท�าให้องค์กรสูญเสียงบประมาณโดยไม่ได้รับผลประโยชน์จากการอบรม	 	 โดย	 ณรงค์วิทย์	

แสนทอง42	 (2545)	 ได้ให้ความหมายของสมรรถนะไว้ว่า	 “ความรู้	 ความสามารถ	 ทักษะ	 และแรงจูงใจท่ี่มี	 ความส�าคัญ		

ส่งผลกระทบต่อความส�าเร็จของเป้าหมายของงานในต�าแหน่งนั้น	ๆ	สมรรถนะแต่ละตัวจะมีความส�าคัญ	ต่องานแต่ละงาน

แตกต่างกันไป”และ	เดชา	เดชะวัฒนไพศาล	(2543)	ได้ให้ความหมายของสมรรถนะไว้ว่า	“สมรรถนะ	คือ	ทักษะ	ความรู้
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และ	ความสามารถ	หรือพฤติกรรมของบุคลากร	ที่จ�าเป็นในการปฏิบัติงานใดงานหนึ่ง	เช่น	การท�างานหนึ่ง	ๆ 	เราจะต้องร้อูะไรบ้าง	

และเมื่อมีความรู้หรือข้อมูลนั้นแล้วเราจะต้องรู้ว่าควรท�างานนั้นๆ	 อย่างไร	 และเราควรจะต้องมี	 พฤติกรรมหรือคุณลักษณะ											

เฉพาะอย่างไร	จึงจะสามารถท�างานประสบความส�าเร็จได้	สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้องค์กรรู้ว่า	คุณสมบัติหรือคุณลักษณะท่ี่ดีในการท�า

งานของบุคลากรในองค์กร	 (Superior	 Performer)	 นั้นเป็นอย่างไร”	 ซึ่งแนวคิด	 สมรรถนะจะช่วยให้บุคลากรทราบถึงระดับ

สมรรถนะของตนเองว่ามีความรู้	 ทักษะ	 และคุณลักษณะ	 อยู่ในระดับใด	 มีจุดแข็ง	 จุดอ่อนในเร่ื่องใดบ้าง	 และจะต้องพัฒนา

ศักยภาพของตนเองให้บรรลุเป้าหมายได้อย่างชัดเจน	 ตลอดจนเพ่ือให้องค์กร	 สามารถประเมินจุดแข็งและจุดอ่อนศักยภาพของ

บุคลากรในองค์กร	และสามารถน�าไปใช้ในการก�าหนดแผนยุทธศาสตร์	การพัฒนาก�าลังคน	ทั้งในระยะสั้นและระยะยาวโดยใช้สมร

รถนะเป็นตัวผลักดัน	ให้วิสัยทัศน์	พันธกิจ	วัฒนธรรมองค์กรหรอื	ยุทธศาสตร์ขององค์กรสามารถขับเคล่ือนไปได้อย่างคล่องตัวและ

บรรลตุามเป้าหมายทีอ่งค์กรวางไว้	หรอืน�าสมรรถนะมา	ประยกุต์ใช้ในการบรหิารทรพัยากรบคุคล	เช่น	การสรรหาคดัเลอืกบุคลากร	

การประเมนิผลการปฏบิตังิาน		การจดัระบบสวสัดกิาร	การจ่ายค่าตอบแทน	การพฒันาความก้าวหน้าตามสายวชิาชพี	การวางแผน

ในการฝึกอบรมพฒันา	ซึ่งการน�าสมรรถนะมาประยุกต์ใช้ในการบริหารทรัพยากรบุคคลนั้น	จะช่วยให้องค์กรได้บุคลากรที่สามารถ

ปฏิบัติงานได้	อย่างมีประสิทธิภาพ	และตรงตามตัวชี้วัด	เป้าหมายและวัตถุประสงค์ขององคก์ร		

	 จากเหตุผลข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจท่ี่จะเลือกวิเคราะห์สมรรถนะของพนักงานมหาวิทยาลัยสายปฏิบัติการ	เพื่อน�าเสนอ

รูปแบบการพัฒนาสมรรถนะของพนักงานมหาวิทยาลัยสายปฏิบัติการ	 ตลอดจนน�าผลการศึกษาสมรรถนะ	 มาใช้ประกอบใน

การแสนอแนวทางการจดัท�าแผนพฒันาของพนกังานมหาวทิยาลยัสายปฏบิตักิาร	วทิยาลยัศลิปะ	สื่อและ	เทคโนโลย	ีมหาวทิยาลยั

เชยีงใหม่	 ท่ี่เหมาะสมตามสมรรถนะเฉพาะตามลกัษณะงานทีป่ฏบิตั	ิ ของบคุลากรแยกตาม	 สายงานหรอืต�าแหน่งงาน	 เพ่ื่อเพิม่

ประสทิธภิาพในการปฏบิตังิานให้มปีระสทิธภิาพและดียิง่ขึน้

วตัถปุระสงค์ของการวจิยั  

	 1.	เพ่ื่อศกึษาสมรรถนะ	ของพนกังานมหาวทิยาลยัสายปฏบิตักิาร	วทิยาลยัศลิปะ	สือ่และเทคโนโลย	ีมหาวทิยาลยั

เชยีงใหม่		

	 2.	เพื่อน�าผลการศกึษาสมรรถนะมาใช้ประกอบในการแสนอแนวทางการจดัท�าแผนพฒันาของพนกังาน	มหาวทิยาลยั

สายปฏบิตักิาร	วทิยาลยัศลิปะ	ส่อแืละเทคโนโลย	ีมหาวทิยาลยัเชยีงใหม่			

ประโยชน์ทีไ่ด้รบัจากงานวจิยั  

	 1.	เพ่ื่อทราบถงึสมรรถนะของพนกังานมหาวทิยาลยัสายปฏบิตักิาร	วทิยาลยัศลิปะ	สื่อและเทคโนโลย	ีมหาวทิยาลยั

เชยีงใหม่		

	 2.	สามารถน�าเสนอรปูแบบการพฒันาสมรรถนะของพนกังานมหาวทิยาลยัสายปฏบิตักิาร	วทิยาลยัศลิปะ	สือ่	และ

เทคโนโลย	ีมหาวทิยาลยัเชยีงใหม่		

	 3.	สามารถเสนอแนวทางในการจดัท�าแผนพฒันาบคุลากรของพนกังานมหาวทิยาลยัสายปฏบิตักิาร	วทิยาลยัศลิปะ	สือ่

และเทคโนโลย	ีมหาวทิยาลยัเชยีงใหม่	ทีเ่หมาะสมตามสมรรถนะของบคุลากรแยกตามสายงานหรอื	ต�าแหน่งงาน	

 

2. การด�าเนนิการวจิยั   

	 ผูว้จิยัได้ศกึษามาตรฐานก�าหนดต�าแหน่งพนกังานมหาวทิยาลยั	 (สายปฏบิตักิาร)	 มหาวทิยาลยัเชยีงใหม่	 และ	 สมรรถนะ

ความรูค้วามสามารถทีจ่�าเป็นในการปฎบิตังิานส�าหรบัต�าแหน่งข้าราชการ	 พนกังานมหาวทิยาลยัเชยีงใหม่	 รวมทัง้ศกึษางานวจิยั	

และทฤฎท่ี่ีเก่ี่ยวขอัง	 และได้มกีารประชมุหารอืร่วมกบัรองคณบดีฝ่ายบรหิาร	 เลขานกุารวทิยาลยั	 ศลิปะ	 สือ่	 และเทคโนโลยี												

และหวัหน้างาน	 ในสงักดัวทิยาลยัศลิปะ	 สือ่	 และเทคโนโลย	ี เพือ่วเิคราะห์ภาระงานหลกัของ	 บคุลากรสายปฏบิตักิารในสงักดั

วทิยาลยัศลิปะ	สือ่	และเทคโนโลย	ีรวมทัง้เปิดโอกาสบคุลากรสายปฏบิตักิารหารือและให้	ข้อมลูเพิม่เตมิแก่หวัหน้างานตามสายงาน

เพ่ื่อทราบถงึภาระงานทีไ่ด้รบัมอบหมายและได้ปฏิบตังิานอยูใ่นปัจจบุนั	 จากนัน้ได้	 น�าข้อมลูทีไ่ด้จากการวเิคราะห์ภาระงานหลกั

ของบคุลากรสายปฏบิตักิาร	ในสงักดัวทิยาลยัศลิปะ	ส่ื่อ	และเทคโนโลย	ีน�าเสนอผู้บริหารที่ท�าหน้าที่ก�ากับดูแลบุคคลากรแต่ละ
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ต�าแหน่งงานและหน่วยงานเพือ่ใช้ในการประกอบ	การพจิารณา	สมรรถนะเฉพาะตามลกัษณะงานท่ี่ปฏบิตั	ิ (Functional	Compe-

tency)	มกีารสมัภาษณ์ผูบ้รหิารวทิยาลยัศลิปะ	 ส่ื่อ	และ	 เทคโนโลยเีกีย่วกบัหลกัเกณฑท่์นีน้�ามาใช้ในการพจาิณาสมรรถนะ	 เฉพาะ

ตามลกัษณะงานทีป่ฏบิตั	ิ (Functional	 Competency)	 	 และน�าข้อมลูทีไ่ด้จากการสมัภาษณ์ผูบ้รหิารวทิยาลยัศลิปะ	 สือ่	 และ

เทคโนโลย	ี เกีย่วกบัหลกัเกณฑ์ทีน่�ามาใช้ในการ	 พจิาณาก�าหนดสมรรถนะเฉพาะตามลกัษณะงานท่ี่ปฏบิตั	ิ (Functional	 Compe-

tency)	ของบคุลากรสายปฏบิตักิารในสงักัด	วทิยาลยัศลิปะ	ส่ื่อ	และเทคโนโลย	ีมาประชมุร่วมกบัรองคณบดฝ่ีายบรหิาร	เลขานกุาร

วทิยาลยัศลปิะ	 ส่ื่อ	และเทคโนโลย	ีและหวัหน้างานในสงักดัศลิปะ	 ส่ื่อ	และเทคโนโลย	ี เพื่อก�าหนดสมรรถนะเฉพาะตามลกัษณะงา

นที่ปฏบิตั	ิ (Functional	Competency)	โดยน�าสมรรถนะเฉพาะตามลกัษณะงานทีป่ฏบิตั	ิ (Functional	Competency)	ทีไ่ด้จาก

การประชมุร่วมกบั	รองคณบดฝ่ีายบรหิาร	เลขานกุารวทิยาลยัศลิปะ	สือ่	และเทคโนโลย	ีและหวัหน้างานในสงักดัวทิยาลยัศลิปะ	สือ่	

และ	 เทคโนโลย	ี ส่งให้ผูเ้ชี่ยวชาญจากภายนอกพจิารณาให้ข้อเสนอแนะ	 และเชญิผูเ้ชี่ยวชาญจากภายนอกซึง่เป็นผ้ทูีม่คีวามรู	้ ความ

สามารถ	มปีระสบการณ์ในการท�างานด้านบรหิารทัว่ไป	 ด้านการเงนิ	 การคลงัและพสัด	ุ ด้านการศกึษา	 ด้านวจิยัและ	 วเิทศสมัพนัธ์	

ด้านนโยบายและแผนและประกนัคณุภาพการศกึษา	ซึง่ปฏบิตังิานด้านนัน้ๆ	มาแล้วไม่ต�า่กว่า	15	ปี	และด�ารง	ต�าแหน่งหวัหน้างาน	

ท�าหน้าทีก่�ากบัดแูลผูป้ฏบิตังิานในต�าแหน่งงานทีเ่กีย่วข้อง	 อกีทัง้	 ยงัได้รบัการแต่งตัง้ให้ด�ารงต�าแหน่ง	 ช�านาญการและเชีย่วชาญจงึ

ถอืได้ว่าเป็นผูม้ปีระสบการณ์และความช�านาญในต�าแหน่งงานจรงิ	 มาร่วมประชมุสนทนากลุม่	 (Focus	 group)	 แยกเป็นแต่ละ									

ต�าแหน่งงานท่ี่เก่ี่ยวข้อง	เพ่ื่อวภิาคและปรบัปรงุสมรรถนะเฉพาะตามลกัษณะงานท่ี่ปฏบิตั	ิ(Functional	Competency)	ของแต่ละ

หน่วยงาน	จากนัน้ได้น�าข้อเสนอทีไ่ด้จากผูเ้ชีย่วชาญมาปรบัปรงุสมรรถนะเฉพาะ	ตามลกัษณะงานทีป่ฏบิตั	ิ (Functional	Compe-

tency)	 ของบคุคลากรสายปฎบิตังิาน	 สงักดัวทิยาลยัศลิปะ	 สือ่	 และเทคโนโลย	ี มาปรบัให้มคีวามเหมาะสมกบับริบทของวทิยาลยั

ศลิปะ	สือ่	และเทคโนโลยี

3. ผลการศึกษา  

	 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารมาตรฐานก�าหนดต�าแหน่งพนักงานมหาวิทยาลัย	 (สายปฏิบัติการ)	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 และ

สมรรถนะความรู้ความสามารถท่ี่จ�าเป็นในการปฎิบัติงานส�าหรับต�าแหน่งข้าราชการ	พนักงานมหาวิทยาลัยเชียงใหม่	งานวิจัย	และ

ทฤษฎีท่ีเกี่ยวขัอง	 และใช้การสนทนากลุ่ม	 (focus	 group)	 ร่วมกับตัวแทนผู้บริหารและหัวหน้างานในสังกัด	 วิทยาลัยศิลปะ	 ส่ื่อ	

และเทคโนโลยี	 เพ่ิื่อวิเคราะห์ภาระงานหลักของบุคลากรสายปฏิบัติการในสังกัดวิทยาลัยศิลปะ	 สื่อ	 และ	 เทคโนโลยี	 น�าข้อมลูที่

ได้จากการวิเคราะห์น�าเสนอผู้บริหารท่ีท�าหน้าท่ีก�ากับดูแลบุคคลากรแต่ละต�าแหน่งงานเพื่อใช้ในการประกอบการพิจารณา

สมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานที่ปฏิบัติ	 (Functional	Competency)	และสัมภาษณ์ผู้บริหารเกี่ยวกับ	หลักเกณฑ์ที่น�ามาใช้ใน

การพิจาณาสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานที่ปฏิบัติ	(Functional	Competency)	และสังเคราะห์	ข้อมูลใช้การสนทนากลุ่ม	(fo-

cus	group)	ร่วมกับรองคณบดีฝ่ายบริหาร	เลขานุการวิทยาลัยศิลปะ	ส่ื่อ	และเทคโนโลยี		และหัวหน้างานในสังกัดวิทยาลัยฯ	เพื่อ

ก�าหนดสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานที่ปฏิบัติ	 (Functional	 Competency)	 	 และให้ผู้เช่ี่ยวชาญจากภายนอกพิจารณาให้ข้อ	

เสนอแนะ	และน�าข้อเสนอท่ี่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงนั้น	สามารถก�าหนด	สมรรถนะส�าหรับพนักงานมหาวิทยาลัยสายปฏิบัติ

การ	สังกัดวิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	ดังนี้

	 1)	ทักษะในการใช้กฎ	ระเบียบหลักเกณฑ์ในหน้าที่ที่รับผิดชอบและที่เกี่ยวข้อง		

	 2)	ทักษะการบริหารจัดการและวิเคราะห์ข้อมูล		

	 3)	ทักษะการให้ค�าปรึกษา	การถ่ายทอดและการสื่อสารที่ดี		

	 4)	ทักษะการประสานงาน	ทั้งภายในและนอกองคก์ร		

	 5)	ทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าและการตัดสินใจ		

	 6)	ความสามารถด้านภาษาอังกฤษ		

	 7)	การน�าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการพัฒนางาน
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	 และมีทักษะเฉพาะด้านของแต่ละต�าแหน่งงาน	ประกอบด้วย	การจัดท�ารายงานการประชุม	การตรวจสอบ	ความถูกต้อง

ตามกระบวนการ	ความเชี่ยวชาญในงานด้านพัฒนาคุณภาพนักศึกษา	การสืบเสาะหาข้อมูล	ความเช่ียวชาญ	ในงานบริหารงานวิจัย	

(แหล่งทุนวิจัย,	 โครงการวิจัย)	 มีความรู้	 ความสามารถด้านงานซ่อมบ�ารุง	 มีความรู้	 ความสามารถ	 งานด้านงานระบบเครือข่าย										

มีความรู้	 ความสามารถงานด้านพัฒนาระบบ	 จรรยาบรรณในวิชาชีพ	 การวางแผนงาน	 เชิงป้องกัน	 การจัดเก็บประวัติข้อมูลและ

เอกสารอย่างเป็นระบบ	การวางแผน	และติดตามงาน	ความสามารถในการบริหาร	จัดการงานสารบรรณและการประชุม	บริหาร

จัดการด้านอาคารสถานท่ี	 การสืบเสาะหาข้อมูล	 การท�างานเชิงรุก	 การจัด	 งานและกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์	 การวางแผน	 และ

ติดตามงาน

	 การก�าหนดสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานที่ปฏิบัติ	 (Functional	 Competency)	 ของแต่ละต�าแหน่งงาน	 สามา

รถใช้เป็นแนวทางท่ี่จะช่วยให้บุคลากรสามารถปฏิบัติงานได้บรรลุตามเป้าหมายในสายอาชีพของตน	 รวมทั้งการ	 พัฒนาจุดอ่อน	

และเสริมจุดแข็งของบุคลากรในแต่ละต�าแหน่งงาน	 ซึ่งแนวทางในการจัดท�าแผนพัฒนาบุคลากรของ	 พนักงานมหาวิทยาลัยสาย

ปฏิบัติการ	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อและเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	ที่เหมาะสมตามสมรรถนะ	ของบุคลากรแยกตามสายงานหรือ

ต�าแหน่งงาน	มีแนวทางในการในการจัดท�าแผนพัฒนาบุคลากร	ดังนี้		

	 1)	 แจ้งรายละเอียดสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ีปฏิบัติ	 (Functional	 Competency)	 ของแต่ละต�าแหน่ง										

งานให้บุคลากรทราบและเปิดโอกาสให้บุคลากรประเมินศักยภาพของตนเองและทบทวนการปฏิบัติงาน	 และบทบาทหน้าที่	 ของ

ตนเองตามความเป็นจริงว่าได้ปฎิบัติงานอย่างเต็มก�าลังความสามารถ	 มีประสิทธิภาพ	 และมีคุณภาพเหมาะสมหรือไม่	 เพียงใด									

มีสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานที่ปฏิบัติ	(Functional	Competency)	ในแต่ละหัวข้อสมรรถนะอยู่ในระดับใด		

	 2)	ผู้บริหารและหัวหน้างานประเมินศักยภาพในการปฏิบัติงานของผู้ใต้บังคับบัญชา	ว่าปัจจุบันมีผลการ	ปฏิบัติงานตาม

สมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานที่ปฏิบัติ	 (Functional	 Competency)	 ในแต่ละหัวข้อสมรรถนะอยู่ในระดับใด	 และระดับ

สมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ีปฏิบัติ	(Functional	Competency)	ในแต่ละหัวข้อสมรรถนะท่ี่ผู้บริหารและ	หัวหน้างานคาด

หวังอยู่ในระดับใด		

	 3)	จากการประเมินศักยภาพในการปฏิบัติงานของผู้ใต้บังคับบัญชาจะท�าให้ผู้บริหารและหัวหน้างานทราบว่า	ผู้ใต้บังคุบ

บัญชามีจุดแข็งหรือจุดอ่อนที่ต้องปรับปรุงใดบ้าง	ซึ่งการจัดท�าแผนในพัฒนาบุคลากรนั้น	สามารถด�าเนินการได้	หลายวิธี	เช่น		

	 	 3.1	 การฝึกอบรม	 เพ่ื่อปรับปรุงจุดอ่อนหรือข้อท่ี่ต้องพัฒนา	 ของบุคลากรให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น	 พัฒนา

ความสามารถที่เป็นจุดแข็งของบุคลากรให้ดีขึ้นกว่าเดิม	รวมทั้งเพื่อเตรียมความพร้อมส�าหรับการก�าหนดต�าแหน่งที่สูงขึ้น			

	 	 3.2	การประชมุสัมมนา	ที่เน้นการพูดคยุระดมความคิดเห็นของผู้ปฏิบัติงาน	เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนมุมมอง

ที่หลากหลาย	เป็นการเรียนรู้จากการรับฟังแนวคิดและประสบการณ์ใหม่ๆ	จากผู้อื่นทั้งภายในและภายนอกองค์กร		

	 	 3.3	 การศึกษาดูงาน	 จากองค์กรหรือหน่วยงานท่ี่เป็นตัวอย่างในเรื่องท่ีต้องการศึกษาดูงาน	 เน้นการศึกษา

ระบบและขั้นตอนการท�างาน	เพ่ื่อให้บุคลากรได้เปิดประสบการณ์	ได้เห็นแนวคิด	หลักปฏิบัติ	รูปแบบ	การท�างานขององค์กรหรือ

หน่วยงานที่มีวิธีปฏิบัติงานที่เป็นเลิศ	บุคลากรสามารถน�ามาประยุกต์ใช้ในการท�างานให้เกิด	ประสิทธิภาพสูงสุดแก่องค์กร		

	 	 3.4	 การเพิ่มคุณค่าในงาน	 ท่ี่เน้นการมอบหมายงานท่ี่ยากหรือท้าทายมากขึ้นกว่าเดิม	 สร้างความ	 แปลกใหม่	

เพื่อไม่ให้บุคลากรเกิดความเบื่อหน่าย	โดยการเปลี่ยนแปลงลักษณะงานเปลี่ยนมุมมองความคิดจากงานเดิม	ต้อง	ใช้ความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์	การคิดเชิงวิเคราะห์	การวางแผนงาน	มากกว่างานเดิมที่เคยปฏิบัติ		

	 	 3.5	 การมอบหมายงานที่มากขึ้น	 ซึ่งเป็นงานที่ไม่มีความซับซ้อน	 ขั้นตอนการท�างานคล้ายคลึงหรือ	 ใกล้เคียง

กับงานเดิมที่เคยปฏิบัติหรืออาจจะเป็นงานที่แตกต่างจากเดิมที่เคยปฏิบัติ	 การมอบหมายงานที่มากขึ้นจะเป็นการ	 เพิ่มทักษะการ

ท�างานให้แก่บุคลากร	อาทิเช่น	เพิ่มทักษะการบริหารจดัการและวิเคราะห์ข้อมูล	ทักษะด้านการวางแผน	และ	ติดตามงาน	ทักษะ

การแก้ปัญหาเฉพาะหน้าและการตัดสินใจ		

	 	 3.6	การหมุนเวียนงานจากงานหนึ่ง	ไปยังอีกงานหนึ่ง	 เพื่อเรียนรู้งานนั้น	ตามระยะเวลาที่ก�าหนด	เพ่ื่อพัฒนา

ความสามารถของบุคลากรให้เกิดการท�างานท่ีหลากหลาย	 เป็นการเสริมสร้างประสบการณ์ของบุคลากรให้เกิด	 การเรียนรู ้																	

งานอื่นๆ	ในองค์กรเพิ่มมากขึ้น		
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	 4)	 ผู้บริหารและหัวหน้างาน	 สื่อสารให้ผู้ใต้บังคับบัญชารับทราบแผนในการพัฒนา	 รวมทั้งชี้น�าให้เห็นถึง	 ประโยชน์ของ

การพัฒนาศักยภาพในการปฏิบัติงาน	 และมอบหมายให้บุคลากรมีส่วนร่วมในการปฏิบัติตามแผนการพัฒนา	 ความสามารถท่ี						

ก�าหนดไว้		

	 5)	 ผ้บูริหารและหัวหน้างาน	 ต้องติดตามและประเมินผลการพัฒนาศัยภาพของบุคลากรบรรลุเป้าหมาย	 ตามท่ี่คาดหวัง

ไว้หรือไม่	และน�าผลการประเมินมาปรับปรุงพัฒนาเพ่ื่อใช้วางแผนการด�าเนินการพัฒนาศักยภาพของ	บุคลากรในปีต่อไป

4. อภิปรายผล  

	 การวิจัยครั้งนี้ได้ใช้กรอบมาตรฐานก�าหนดต�าแหน่งพนักงานมหาวิทยาลัย	 (สายปฏิบัติการ)	 มหาวทิยาลัยเชียงใหม่	 และ

สมรรถนะความรู้ความสามารถท่ี่จ�าเป็นในการปฎิบัติงานส�าหรับต�าแหน่งข้าราชการ	 พนักงานมหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 เป็นกรอบ

แนวทางการก�าหนดสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ีปฏิบัติ	(Functional	Competency)	ของบุคลากรสายปฏิบัติการ	ในสังกัด

วิทยาลัยศิลปะ	 สื่อ	 และเทคโนโลยี	 เพื่อให้มีความสอดคล้องกับโครงสร้างบริหารขององค์กร	 สอดคล้องกับนโยบาย	 ยุทธศาสตร์	

และบริบทองค์กรของวิทยาลัยศลิปะ	ส่ื่อ	และเทคโนโลยี	สมรรถนะเป็นความรู้	ทักษะ	และพฤติกรรมที่จ�าเป็น	ของบุคคลในการท�า

งานให้ประสบความส�าเร็จ	 มีผลงานได้ตามเกณฑ์หรือมาตรฐานที่ก�าหนดหรือสูงกว่า	 สมรรถนะจึงเป็น	 ปัจจัยช่วยให้มีการพัฒนา

ศักยภาพของบุคลากรเพื่อส่งผลไปสู่การพัฒนาองค์กรมุ่งสู่	 CMU-PEx	การก�าหนดสมรรถนะของ	บุคลากรแต่ละต�าแหน่ง

ที่สอดคล้องกับภารกิจ	ลักษณะงาน	รวมถึงจัดท�าเส้นทางความก้าวหน้าในสายงานโดยใช้	กระบวนการจัดการความรู้เป็นเครื่องมือ	

ซึ่งประกอบด้วยการบ่งชี้ความรู้	 การสร้างและแสวงหาความรู้	 การแบ่งปัน	 แลกเปลี่ยนความรู้และเกิดการเรียนรู้	 ใช้การสนทนา

กลุ่ม	(focus	group)	ร่วมกับตัวแทนผู้บริหารและหัวหน้างานในสังกัด	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	เพ่ื่อวิเคราะห์ภาระงาน

หลักของบุคลากรสายปฏิบัติการในสังกัดวิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และ	เทคโนโลยี	น�าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์น�าเสนอผู้บริหารที่ท�า

หน้าที่ก�ากับดูแลบุคคลากรแต่ละต�าแหน่งงานเพื่อใช้ในการประกอบการพิจารณาสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานที่ปฏิบัติ	

(Functional	 Competency	 สัมภาษณ์ผู้บริหารเก่ี่ยวกับ	 หลักเกณฑ์ท่ี่น�ามาใช้ในการพิจาณาสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ี่

ปฏิบัติ	 (Functional	 Competency)	 และสังเคราะห์	 ข้อมูลโดยการใช้การสนทนากลุ่ม	 (focus	 group)	 ร่วมกับผู้เก่ี่ยวข้อง	 เพ่ื่อ								

ก�าหนดสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ี่ปฏิบัติ	 (Functional	 Competency)	 และส่งให้ผู้เช่ี่ยวชาญจากภายนอกพิจารณาให้	

ข้อเสนอแนะ	และน�าข้อเสนอท่ี่ได้จากผู้เช่ี่ยวชาญ	มาปรับปรุง	สมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ี่ปฏิบัติ	 (Functional	Compe-

tency)	ที่ได้จะช่วยให้บุคลากรทราบถึงระดับ	สมรรถนะของตนเองว่ามีความรู้	ทักษะ	และคุณลักษณะ	อยู่ในระดับใด	มีจุดแข็งจุด

อ่อนในเรื่องใดบ้าง	 และจะต้องพัฒนา	 ศักยภาพของตนเองให้บรรลุเป้าหมายได้อย่างชัดเจน	 เป็นการพัฒนาของบุคลากรท่ี

ช่วยให้สามารถปฏิบัติงานได้บรรลุ	เป้าหมายที่ก�าหนดและมีความก้าวหน้าในวิชาชีพหรือในสายงาน	รวมถึงสมรรถนะความรู้ความ

สามารถท่ี่จ�าเป็นในการปฎิบัติงานของพนักงานมหาวิทยาลัย	 (สายปฏิบัติการ)	 จะส่งผลดีต่อการพัฒนาวิทยาลัยศิลปะ	 สื่อ	 และ

เทคโนโลยี		โดยภาพรวมในท่ี่สุด	ตลอดจนเพ่ื่อให้องค์กรสามารถประเมินจุดแข็งและจุดอ่อนศักยภาพของบุคลากรในองค์กร		และ

สามารถน�าไปใช้ในการก�าหนดแผนยุทธศาสตร์การพัฒนาก�าลังคน	 ทั้งในระยะสั้นและระยะยาวโดยใช้สมรรถนะ	 เป็นตัวผลักดัน	

ให้วิสัยทัศน์	พันธกิจ	วัฒนธรรมองค์กรหรือ	ยุทธศาสตร์ขององค์กรสามารถขับเคลื่อนไปได้อย่างคล่องตัว	และบรรลุตามเป้าหมาย

ที่องค์กรวางไว้หรือน�าสมรรถนะมาประยุกต์ใช้ในการบริหารทรัพยากรบุคคล	 และยังเป็นแนวทาง	 ในการพัฒนาศักยภาพของ

บุคลากรในสังกัดให้ได้รับการพัฒนาศักยภาพบุคคลในระดับที่สูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง	

 ข้อเสนอแนะทั่วไป  

	 เพ่ื่อเป็นการผลักดันให้วิสัยทัศน์	 พันธกิจ	 ยุทธศาสตร์หรือวัฒนธรรมองค์กร	 ของวิทยาลัยศิลปะ	 ส่ื่อ	 และ	 เทคโนโลยี										

สามารถขับเคล่ือนไปได้อย่างคล่องตัวและบรรลุตามเป้าหมายท่ี่วางไว้	 ควรจะน�าสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะ	 งานท่ีปฏิบัต	ิ

(Functional	Competency)	มาประยุกต์ใช้ในการบริหารทรัพยากรบุคคล	เพื่อจะช่วยให้องค์กรได้บุคลากร	ที่สามารถปฏิบัติงาน

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ	และตรงตามตัวชี้วัด	เป้าหมายและวัตถุประสงค์ขององคก์ร	ดังนี้		

	 1)	จัดท�าแผนพัฒนาบุคลากรของพนักงานมหาวิทยาลัยสายปฏิบัติการ	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อและเทคโนโลยี	เพื่อพัฒนางาน

ประจ�าและการพัฒนาความก้าวหน้าตามสายวิชาชีพ		
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	 2)	น�าสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ี่ปฏิบัติ	 (Functional	Competency)	มาใช้เป็นส่วนหนึ่งของการ	ประเมินผล

การปฏิบัติงานประจ�าปีของบุคลากร	 เพื่อกระตุ้นให้บุคลากรมีการพัฒนาตนเอง	 และเพิ่มศักยภาพในการท�างาน	 เพื่อให้บรรลุเป้า

หมายอย่างมีประสิทธิภาพ

	 3)	น�าสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานที่ปฏิบัติ	(Functional	Competency)	มาใช้ประกอบเป็นข้อมูลในการ	ก�าหนด

คุณสมบัติในการสรรหาคัดเลือกบุคลากร		

	 4)	เป็นต้นแบบให้กับส่วนงานที่มีลักษณะขององค์กรที่ใกล้เคียงกันได้ใช้ในการพัฒนาบุคลากรสายปฏิบัติการ		

	 5)	ไม่ควรมีการน�าสมรรถนะก�าหนดต�าแหน่งของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่มาเป็นต้นแบบหรือประกอบเกณฑ์	การจัดท�า

ทั้งหมด	 ควรมีการพิจารณาอย่างถ่ี่ถ้วน	 เน่ืองจากสมรรถนะของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่จัดท�าขึ้นส�าหรับใช้กับต�าแหน่งแต่ละ														

ต�าแหน่งในภาพรวมและเพ่ื่อใช้กับทุกส่วนงาน	 ซึ่งอาจจะไม่เหมาะสมหรือสอดคล้องกับส่วนงานบางส่วนงาน	 เนื่องจากมีการตั้ง

เป้าหมายหรอืยุทธศาสตร์ที่มีความแตกต่างกัน	ไปตามกลุ่มความรู้	และวิชาชีพ	

 

 ข้อเสนอแนะส�าหรับการวิจัยครั้งต่อไป  

	 ควรจะมีการพิจารณาทบทวนสมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานที่ปฏิบัติ	 (Functional	 Competency)	 ทุกสามปี	 หรือ

เมื่อมีการปรับวิสัยทัศน์	พันธกิจ	ยุทธศาสตร์และ	กลยุทธ์ของวิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	และมหาวิทยาลัยเชียงใหม่	และ

ขยายการจัดท�าไปยังสายวิชาการ	เพ่ื่อพัฒนาบุคลากรให้พัฒนาและก้าวไปพร้อมกัน	เน่ืองจากมหาวิทยาลัยเชียงใหม่	เป็น	

องค์กรด้านการศึกษา	 หากมีอาจารย์ที่มีการพัฒนาความรู้	 ความสามารถตรงตามหลักสูตร	 ก็จะสามารถอบรมสั่งสอน	 วิจัย	

บริการวิชาการได้ตรงตามเป้าหมายของมหาวิทยาลัย	ประกอบกับวิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	เป็นคณะที่มีการจัดการเรียน

การ	 สอนด้านซอฟต์แวร์	 ดิจิตอล	 เทคโนโลยี	 ฯลฯ	 ดังนั้น	 บุคลากรสายวิชาการจึงมีความจ�าเป็นต้องติดตาม	 ศึกษาและพัฒนา

เทคโนโลยีให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว

5. สรุปผลการวิจัย  

	 ผลการศึกษาสมรรถนะส�าหรับพนักงานมหาวิทยาลัยสายปฏิบัติการสามารถน�ามาใช้ประกอบการเสนอ	 แนวทางจัดท�า

แผนพัฒนาบุคลากรของพนักงานมหาวิทยาลัยสายปฏิบัติการ	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	ที่เหมาะ

สมตามสมรรถนะของบุคลากรแยกตามสายงานหรือต�าแหน่งงานเพื่อให้ตรงกับสมรรถนะ	 ของผู้ปฎิบัติงานที่ต้องได้รับการพัฒนา	

ซึ่งผู้บริหารและหัวหน้างานสามารถประเมินศักยภาพในการปฏิบัติงานของ	 ผ้ใูต้บังคับบัญชา	 ในปัจจุบันมีผลการปฏิบัติงานตาม

สมรรถนะเฉพาะตามลักษณะงานท่ี่ปฏิบัติ	(Functional	Competency)		แต่ละหัวข้อสมรรถนะอยู่ระดับใด	และระดับสมรรถนะ

เฉพาะตามลักษณะงานท่ี่ปฏิบัติ	 (Functional	 Competency)	 แต่ละหัวข้อสมรรถนะท่ีผู้บริหารและหัวหน้างานคาดหวังนั้น

อยู่ระดับใด	 ซึึ่งการประเมินศักยภาพในการปฏิบัติงานของ	 ผู้ใต้บังคับบัญชาจะท�าให้ผู้บริหารและหัวหน้างานทราบว่าผู้ใต้บังคับ

บัญชามีจุดแข็งหรอืจุดอ่อนใดบ้าง	 ผู้บริหารและหัวหน้างานต้องสื่อสารให้ผู้ใต้บังคับบัญชารับทราบถึงแผนในการพัฒนา	 รวมทั้ง								

ชี้น�าให้เห็นถึงประโยชน์ของการพัฒนาศักยภาพใน	การปฏิบัติงาน	และมอบหมายให้บุคลากรมีส่วนร่วมในการปฏิบัติตามแผนการ

พัฒนาความสามารถท่ีก�าหนดไว้	และหลังจากสิ้นสุดการพัฒนาศักยภาพตามแผนที่ก�าหนดไว้	ผู้บริหารและหัวหน้างานต้องติดตาม

และประเมินผลการพัฒนา	 ศักยภาพของบุคลากรว่าบรรลุตามเป้าหมายตามท่ีคาดหวังไว้หรือไม่	 และน�าผลการประเมิน

มาปรับปรุงพัฒนา	เพ่อืใช้วางแผนการด�าเนินการพัฒนาศักยภาพของบุคลากรในปีต่อไป	
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6. กิตติกรรมประกาศ

	 	 	การวิจัยเร่ื่อง	การก�าหนดสมรรถนะส�าหรับพนักงานมหาวิทยาลัยสายปฏิบัติการ	วิทยาลัยศิลปะ	ส่ื่อ	และ	 เทคโนโลยี

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่นี้	 ส�าเร็จลงได้ด้วยความกรุณาให้การสนับสนุนงบประมาณการวิจัยจากวิทยาลัยศิลปะ	 สื่อและเทคโนโลยี		

หัวหน้างานและเลขานุการวิทยาลัยศิลปะ	สื่อและเทคโนโลยี	และผู้ช่วยศาสตราจารย์	ดร.นภาพร	รีวีระกุล	รองคณบดีฝ่ายบริหาร

วิทยาลัยศิลปะ	ส่ื่อ	และเทคโนโลยี	รวมถึงเลขานุการส�านักส่งเสริมศลิปวัฒนธรรม	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	หัวหน้างานนโยบายและ

แผน	และประกันคุณภาพการศึกษา	คณะเทคนคิการแพทย์	หัวหน้างานการเงิน	การคลังและพัสดุ	คณะวิศวกรรมศาสตร์	หัวหน้า

งานบริการการศึกษาและพัฒนาคุณภาพนักศึกษา	 คณะวิศวกรรมศาสตร์	 หัวหน้างานบริหารงานวิจัยบริการวิชาการและ

วิเทศสัมพันธ์	 คณะมนุษยศาสตร์	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 ที่ให้ข้อเสนอแนะและร่วมวิภาค	 และปรับปรุงสมรรถนะเฉพาะตาม

ลักษณะงานท่ีปฏิบัติ	 (Functional	Competency)	ของแต่ละหน่วยงาน	ขอขอบคุณอาจารย์	ดร.	เฉลิมพล	คงจิตต์	รองผู้อ�านวย

การศูนย์นวัตกรรมและการจัดการความรู้	 วิทยาลัยศิลปะ	สื่อและเทคโนโลยี	ที่ปรึกษา	การวิจัย	ที่ได้ให้ข้อเสนอแนะและปรับปรุง

แก้ไขงานวิจัยนี้ให้มีความสมบูรณ์	สามารถน�าความรู้ในงานวิจัยไปปรับใช้ในการ	ปฏิบัติงานเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อองค์กร
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บทคัดย่อ

	 วัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้	 เพื่อศึกษาทัศนคติของพนักงานสายบริการ	 ในการเตรียมความพร้อมเข้าสู่ต�าแหน่งทาง

วิชาการ	 กรณีศึกษาส�านักงานคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 มหาวิทยาลัยพะเยา	 โดยสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง	 (Pur-

posive	Sampling)	จากบุคลากรสายบริการทั้งหมดในส�านักงานคณะฯ	จ�านวน	22	คน	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย	เป็นแบบสอบถาม

ที่ผ่านการประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างค�าถามและวัตถุประสงค์ด้วยดัชนีความสอดคล้อง	 (Index	 of	 Item	 Objectives	

Congruence	:	IOC)	สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล	ได้แก่	ค่าเฉลี่ย	(mean)	และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	(standard	deviation)	ผล

การวิจัยสรุปได้ว่า	พนักงานสายบริการ	มีทัศนคติต่อข้อบังคับของมหาวิทยาลัยพะเยา	ว่าด้วย	การก�าหนดระดับต�าแหน่ง	และการ

แต่งตั้งพนักงานมหาวิทยาลัยสายบริการ	ให้ด�ารงต�าแหน่งที่สูงขึ้น	พ.ศ.	2561	ว่าการมีข้อบังคับนี้จะช่วยส่งเสริมความก้าวหน้าใน

การท�างานได้	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	3.64	มีทัศนคติในระดับมาก	และอันดับรองลงมาการก�าหนดให้มีข้อบังคับนี้	มีส่วนส�าคัญต่อการขับ

เคลื่อนมหาวิทยาลัย	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	3.59	มีระดับทัศนคติอยู่ในระดับมาก	และอันดับสุดท้าย	มีความรู้ความเข้าใจในข้อบังคับและ

เนื้อหาสาระในข้อบังคับ	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	2.95	มีระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	ตามล�าดับ		และทัศนคติในด้านของการเตรียม

ความพร้อมเข้าสู่ต�าแหน่งทางวิชาการ	 ในด้านมีการเตรียมความพร้อมของผลงานวิจัย	 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	 3.23	 มีระดับทัศนคติอยู่ใน

ระดับปานกลาง	และอันดับรองลงมา	คือมีการเตรียมความพร้อมในด้านคู่มือการปฏิบัติงาน	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	3.14	มีระดับทัศนคติ

อยู่ในระดับปานกลาง	 และอันดับสุดท้าย	 การมีผลงานเชิงวิเคราะห์และสังเคราะห์การปฏิบัติงาน	 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	 3.00	 มีระดับ

ทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	 ตามล�าดับ	 	 ส่วนในเรื่องของทัศนคติด้านระดับความพึงพอใจโดยภาพรวมต่อการมีข้อบังคับ	 มีค่า

เฉลี่ยอยู่ที่	3.18	มีระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	และความพึงพอใจโดยภาพรวม	การเตรียมความพร้อมของตนเอง	ค่าเฉลี่ย

อยู่ที่	3.36	มีระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	ตามล�าดับ

ค�าส�าคัญ	:		ทัศนคติ		พนักงานสายบริการ		ต�าแหน่งทางวิชาการ

Abstract

	 The	purpose	of	this	research	to	study	the	attitude	of	support	staff	in	preparing	to	enter	the	academ-

ic	position.	A	case	study	of	the	office	of	the	Secretary,	School	of	Information	and	Communication,	University	

of	Phayao.	The	purposive	sampling	was	used	from	all	22	support	staffs	in	the	office	of	the	Secretary.	The	re-

search	instruments	are	questionnaire	statistics	for	data	analysis	are	consistency	values	between	questions	and	

objectives	with	3	experts	to	find	the	consistency	between	questions	and	objectives	with	the	Index	of	Item	

Objectives	Congruence	(IOC).	The	statistics	used	for	data	analysis	were	average.	The	statistics	used	the	mean
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and	standard	deviation.	The	study	found	that	the	service	staff	have	the	attitude	about	the	regulations	of	Uni-

versity	of	Phayao	regarding	position	determination	and	the	appointment	of	service	university	staff	to	hold	a	

higher	position	in	2018,	in	relation	to	having	this	regulation,	will	help	to	promote	work	progress	most	have	an	

average	of	3.64	with	a	high	level	of	attitude.	And	ranked	second,	Inferior	to	the	requirement	for	this	regulation	

play	an	important	role	in	driving	the	university	with	an	average	of	3.59	with	a	high	level	of	attitude.	And	final-

ly	have	knowledge	and	understanding	in	the	regulations	and	the	content	of	the	regulations	with	an	average	of	

2.95,	with	a	moderate	level	of	attitude,	respectively.

	 In	what	extent	and	the	content	of	the	regulations	read	and	understand	with	an	average	of	2.95,	with	

moderate	attitudes,	respectively.	The	attitudes	towards	academic	preparation	in	the	matter,	he	has	to	prepare	

regarding	the	research	result	at	the	highest	level,	the	mean	score	of	3.23	was	at	the	moderate	level.	And	sec-

ond	highest	what	 level	of	preparation	 for	 the	operation	manual	with	an	average	of	3.14	with	a	moderate	

level	of	attitude	and	finally	the		analytical	and	synthetic	work.	How	much	work	with	an	average	of	3.00,	with	

a	moderate	level	of	attitude,	respectively.	Regarding	the	overall	level	of	satisfaction	towards	the	regulations	

having	an	average	of	3.18	with	a	moderate	level	of	attitude.	And	overall	satisfaction	Self	Preparation	the	aver-

age	is	3.36,	the	attitude	levels	are	at	the	middle	level	respectively.

Keywords	:		Attitude	Support	staff	Academic	position.

1. บทน�า

	 ส�านักงานคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 เป็นหน่วยงานที่สนับสนุนการด�าเนินงาน	 และให้บริการงานของ

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศแบบครบวงจร	 บุคลากรของส�านักงานคณะฯ	 ต้องได้รับการพัฒนาความรู้ความสามารถอย่างต่อเนื่อง	

เพื่อให้ทันกับการเปลี่ยนแปลง	 ของเทคโนโลยีที่พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว	 ประกอบกับในปัจจุบันทั้งภาคธุรกิจและภาคการศึกษาได้มี

ภาวการณ์แข่งขันเพื่อการพัฒนาองค์กรมากขึ้น	 เพื่อจะได้สามารถผลักดันให้หน่วยงานอยู่รอดได้	 ในสภาวะแวดล้อมที่มีการ

เปลี่ยนแปลงไป	 โดยเฉพาะอย่างยิ่งส�านักงานคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 เป็นหน่วยงานที่จะต้องมีการพัฒนาอย่าง

ต่อเนื่องเพื่อสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน	 (Competitive	 advantage)	 และเพื่อให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการของ

ผู้รับบริการได้อย่างรวดเร็ว	ซึ่งความสามารถเหล่านี้	บุคลากรภายในส�านักงานคณะฯ	ต้องสร้างด้วยทรัพย์สินทางปัญญาและความ

รู้สามารถของบุคลากรในหน่วยงานทั้งสิ้น	 ประกอบกับบุคลากรภายในส�านักงานคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 ต้องมี

การพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง	เพื่อเตรียมความพร้อม	และก้าวไปสู่ต�าแหน่งทางวิชาการ	

	 ผู้วิจัยจึงได้ตระหนักถึงความส�าคัญดังกล่าว	จึงได้จัดท�าโครงการวิจัยเพื่อท�าการศึกษาทัศนคติของพนักงานสายบริการใน

การเตรียมความพร้อมเข้าสู่ต�าแหน่งทางวิชาการ	 ทั้งนี้เพื่อให้ทราบถึงทัศนคติพื้นฐานของบุคลากรสายบริการของคณะฯ	 ในด้าน

ต่างๆ	เพื่อน�าไปสู่การก�าหนดวิธีการส่งเสริมและพัฒนาได้ถูกทิศทางและตรงกับความต้องการของบุคลากร	ซึ่งจะน�าไปสู่การเตรียม

ความพร้อมพัฒนาตนเองเพื่อเข้าสู่ต�าแหน่งทางวิชาการในอนาคต	 อันจะเกิดประโยชน์ต่อภาพรวมในการขับเคลื่อนคณะฯ	 และ

มหาวิทยาลัยให้บรรลุวัตถุประสงค์ต่อไป

2.  วัตถุประสงค์ในการศึกษา

	 เพื่อศึกษาทัศนคติของพนักงานสายบริการ	ในการเตรียมความพร้อมเข้าสู่ต�าแหน่งทางวิชาการ
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3. กรอบแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

 แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติ

 ความหมายของทัศนคติ

	 ทัศนคติ	(Attitude)	“เจตคติ”	หมายถึง	ท่าที	หรือความรู้สึกของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง	เจตคติถือเป็นกิริยา	ท่าที	ความรู้

สึกรวมๆ	ของบุคคลที่เกิดจากความพร้อมหรือความโน้มเอียงของจิตใจหรือประสาท	(บุญธรรม	กิจปรีดาบริสุทธิ์,	2540,	หน้า	11-

12)	

	 ทัศนคติ	 (Attitude)	 เป็นความรู้สึก	 และความคิดโดยรวมของบุคคล	 ซึ่งอาจเป็นทางบวกหรือทางลบ	 เช่น	 ความชอบ	

ความมีอคติ	 ข้อคิดเห็น	 ความกลัว	 ความเชื่ออย่างมั่นคง	 ดังนั้นจึงถือเป็นความคิดเห็นของบุคคลเป็นสัญลักษณ์แสดงถึงทัศนคติ

ของบุคคลนั่นเอง”	(Thurstone	&	Chave,	1966,	pp.	6-7)

	 ทัศนคติ	 (Attitude)	คือความรู้สึก	และความคิดเห็นที่บุคคลมีต่อสิ่งของ	บุคคล	สถานการณ์	สถาบัน	และข้อเสนอใดๆ	

ในทางที่จะยอมรับ	หรือปฏิเสธ	ซึ่งมีผลท�าให้บุคคลพร้อมที่จะแสดงปฏิกิริยาตอบสนองด้านพฤติกรรมอย่างเดียวกันตลอด	(Munn,	

1971,		p.	77)

	 องค์ประกอบของทัศนคติ	 Assael	 (1995,	 p.	 267)	 ได้เสนอแนวคิดว่าองค์ประกอบของทัศนคติประกอบด้วย	 3	 องค์

ประกอบ

	 1)	องค์ประกอบทางความคิด	หรือการรับรู้	เป็นความเชื่อ	ความรู้	หรือความเข้าใจ	เกี่ยวกับสิ่งใด

	 2)	องค์ประกอบด้านความรู้สึก	ความรู้สึกโดยรวมในเรื่องของความชอบ	และอารมณ์ที่มีต่อวัตถุนั้นๆ	

	 3)	องค์ประกอบด้านพฤติกรรม	แนวโน้มในการกระท�าหรือการแสดงออก	ความโน้มเอียง	ที่จะซื้อผลิตภัณฑ์

	 Zimbardo,	P.G.	&	Ebbesen,	E.	(1970)	ได้กล่าวองค์ประกอบของทัศนคติสามารถแยกได้	3	ประการคือ

	 1)	องค์ประกอบทางความรู้	(The	Cognitive	Component)	คือ	ส่วนที่เป็นความเชื่อของบุคคล	ที่เกี่ยวกับสิ่งต่างๆทั่วไป

ทั้งที่ชอบ	และไม่ชอบ	หากบุคคลมีความรู้หรือคิดว่าสิ่งใดดี	มักจะมีทัศนคติ	ที่ดีต่อสิ่งนั้น

	 2)	องค์ประกอบด้านความรู้สึก	(The	Affective	Component)	คือ	ส่วนที่เกี่ยวข้องกับอารมณ์ที่เกี่ยวเนื่องกับสิ่งต่างๆ	

ซึ่งมีผลแตกต่างกันไปตามบุคลิกภาพของคนนั้น	เป็นลักษณะที่เป็นค่านิยมของแต่ละบุคคล

	 3)	องค์ประกอบด้านพฤติกรรม	(The	Behavioral	Component)	คือ	การแสดงออกของบุคคล

ต่อสิ่งหนึ่งหรือบุคคลหนึ่ง	ซึ่งเป็นผลมาจากองค์ประกอบด้านความรู้	ความคิด	และความรู้สึกจะเห็นได้ว่าการที่บุคคลมีทัศนคติต่อ

สิ่งหนึ่งสิ่งใดต่างกันก็เนื่องมาจากบุคคลมีความเข้าใจมีความรู้สึกหรือมีแนวความคิดแตกต่างกันนั่นเอง

 การเกิดทัศนคติ (Attitude Formation)

	 Krech	และ	Crutchfield	(1948)	ได้ให้ความเห็นว่าทัศนคติอาจเกิดขึ้นจาก

	 1)	การตอบสนองความต้องการของบุคคล	นั่นคือ	สิ่งใดตอบสนองความต้องการของตนได้	บุคคลนั้นก็มี	ทัศนคติ	ที่ดีต่อ

สิ่งนั้น	หากสิ่งใดตอบสนองความต้องการของตนไม่ได้บุคคลนั้นก็จะมี่	ทัศนคติไม่ดีต่อสิ่งนั้น	

	 2)	การได้เรียนรู้ความจริงต่างๆ	อาจโดยการอ่านหรือจากค�าบอกเล่าของผู้อื่นก็ได้	ฉะนั้นบางคนจึงอาจเกิด	ทัศนคติไม่ดี

ต่อผู้อื่น	จากการฟังค�าติฉินที่ใครๆมาบอกไว้ก่อนก็ได้

	 3)	 การเข้าไปเป็นสมาชิก	 หรือสังกัดกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง	 คนส่วนมากมักยอมรับเอาทัศนคติของกลุ่มมาเป็นของตน

หากทัศนคตินั้นไม่ขัดแย้งกับทัศนคติของตนเกินไป

	 4)	ทัศนคติ	ส่วนส�าคัญกับบุคลิกภาพของบุคคลนั้นด้วย	คือผู้ที่มีบุคลิกภาพสมบูรณ์มักมองผู้อื่นในแง่ดี	ส่วนผู้ปรับตัวยาก

จะมีทัศนคติในทางตรงข้ามคือมักมองว่ามีคนคอยอิจฉาริษยา	หรือคิดร้ายต่างๆ	ต่อตน

	 ธงชัย	สันติวงษ์	(2537,	หน้า	166-167)	กล่าวว่า	ทัศนคติก่อตัวขึ้นมาและเปลี่ยนแปลงไปเนื่องจากปัจจัยหลายประการ

ด้วยกัน	คือ

	 1)	การจูงใจทางร่างกาย	(Biological	Motivation)	ทัศนคติจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลใดบุคคลหนึ่งก�าลังด�าเนินการตอบสนอง

ความต้องการหรือแรงผลักดันทางร่างกายตัวบุคคลจะสร้างทัศนคติที่ดีต่อบุคคลหรือสิ่งของที่สามารถช่วยให้เขามีโอกาสตอบ

สนองความต้องการของตนได้
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	 2)	 ข่าวสารข้อมูล	 (Information)	 ทัศนคติจะมีพื้นฐานมาจากชนิดและขนาดของข่าวสารที่ได้รับ	 รวมทั้งลักษณะของ

แหล่งที่มาของข่าวสารด้วยกลไกของการเลือกเฟ้นในการมองเห็นและเข้าใจปัญหาต่างๆ	 (Selective	 Perception)ข่าวสารข้อมูล

บางส่วนที่เข้ามาสู่บุคคลนั้นจะท�าให้บุคคลนั้นเก็บไปคิดและสร้างเป็นทัศนคติขึ้นมาได้

	 3)	การเข้าเกี่ยวข้องกับกลุ่ม	(Group	Affiliation)	ทัศนคติบางอย่างอาจมาจากกลุ่มต่างๆที่บุคคลเกี่ยวข้องอยูทั้งทางตรง

และทางอ้อม	เช่น	ครอบครัว	วัด	กลุ่มเพื่อนร่วมงาน	กลุ่มกีฬา	กลุ่มสังคมต่างๆ	โดยกลุ่มเหล่านี้ไม่พียงแต่เป็นแหล่งรวมของค่านิยม

ต่างๆ	 แต่ยังมีการถ่ายทอดข้อมูลให้แก่บุคคลในกลุ่ม	 ซึ่งท�าให้สามารถสร้างทัศนคติขึ้นได้โดยเฉพาะครอบครัวและกลุ่มเพื่อนร่วม

งานเป็นกลุ่มที่ส�าคัญที่สุด	(Primary	Group)	ที่จะเป็นแหล่งสร้างทัศนคติ	ให้แก่บุคคลได้

	 4)	ประสบการณ์	 (Experience)	ประสบการณ์ของคนที่มีต่อวัตถุสิ่งของ	ย่อมเป็นส่วนส�าคัญที่จะท�าให้บุคคลต่างๆ	ตีค่า

สิ่งที่เขาเขาได้มีประสบการณ์มาจนกลายเป็นทัศนคติได้

	 5)	 ลักษณะท่าทาง	 (Personality)	 ลักษณะท่าทางหลายประการต่างก็มีส่วนทางอ้อมที่ส�าคัญในการสร้างทัศนคติให้กับ

ตัวบุคคล

4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 ประยงค์	 จ�าปาศรี	 (2561)	 ตีพิมพ์ผลงานวิจัยเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการเข้าสู่ต�าแหน่งที่สูงขึ้นของบุคลากรสายสนับสนุน	

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม	 ผลการวิจัยพบว่า	 ในด้านของความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยที่มีส่งผลต่อการเข้าสู่ต�าแหน่งที่สูงขึ้น

ของบุคลากรสายสนับสนุน	มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม	ดังนี้	 (1)	 เจตคติต่อวิชาชีพ	โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด	คิดเป็นค่า

เฉลี่ย	 4.65	 (2)	 ความผูกพันต่อองค์กรโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด	 คิดเป็นค่าเฉลี่ย	 4.61	 (3)	 แรงจูงใจในการปฏิบัติงานของ

บุคลากรสายสนับสนุน	 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด	 คิดเป็นค่าเฉลี่ย	 4.57	 (4)	 การพัฒนาตนเองของบุคลากรสาย	 สนับสนุนโดย

รวมอยู่ในระดับมากที่สุด	คิดเป็นค่าเฉลี่ย	4.35	(5)	นโยบายของมหาวิทยาลัย	โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด	คิดเป็นค่าเฉลี่ย	4.32	

(6)	การส่งเสริมและสนับสนุนจากผู้บังคับบัญชา	โดยรวมอยู่ในระดับมาก	คิดเป็นค่าเฉลี่ย	4.19	(7)	ปัจจัยกดดันจากสังคมรอบข้าง

โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง	 คิดเป็นค่าเฉลี่ย	 3.29	 ส่วนในด้านของการเข้าสู่ต�าแหน่งที่สูงขึ้นของบุคลากรสายสนับสนุน	 จ�านวน	

200	 คน	 ส่วนใหญ่อยู่ระหว่างรวบรวมข้อมูลเพื่อจัดท�าผลงานเพื่อเตรียมเข้าสู่ต�าแหน่งที่สูงขึ้น	 จ�านวน	 123	 คน	 คิดเป็นร้อยละ	

61.50	มีผลงานเพื่อเตรียมเข้าสู่ต�าแหน่งที่สูงขึ้นแล้ว	(เช่น	คู่มือการปฏิบัติงาน	งานวิจัยในงานประจ�า	ผลงานเชิงวิเคราะห์	หรือ	ผล

งาน	เชิงสังเคราะห์)	จ�านวน	38	คน	คิดเป็นร้อยละ	19	สนใจต�าแหน่งที่สูงขึ้น	แต่ยังไม่ได้ท�าอะไรเลย	จ�านวน	30	คน	คิดเป็นร้อยละ	

15	และอยู่ระหว่างการยื่นขอรับการประเมินเข้าสู่ต�าแหน่งที่สูงขึ้น	จ�านวน	5	คน	คิดเป็นร้อยละ	2.50	ตามล�าดับ

	 ภัคสุณีย์	 ดวงงา	 (2562)	 ตีพิมพ์ผลงานวิจัยเรื่องความพร้อมในการผลิตผลงานวิชาการเพื่อขอต�าแหน่งที่สูงขึ้นของ

พนักงานมหาวิทยาลัยสายสนับสนุนวิชาการ	 สังกัดมหาวิทยาลัยแม่โจ้	 จังหวัดเชียงใหม่	 ผลการวิจัยพบว่า	 ในส่วนพนักงาน

มหาวิทยาลัยสายสนับสนุนวิชาการ	มีความรู้ความเข้าใจและมีความพร้อมในการผลิตผลงานวิชาการเพื่อขอต�าแหน่งที่สูงขึ้น	อยู่ใน

ระดับปานกลาง	ปัจจัยที่สัมพันธ์ต่อความพร้อมในการผลิตผลงานวิชาการขึ้นอยู่กับปัจจัย	4	ด้าน	คือ	ปัจจัยส่วนบุคคล	ปัจจัยด้าน

สังคม	ปัจจัยด้านจิตวิทยา	และปัจจัยด้านสิ่งสนับสนุน	

	 ศรุดา	 ชัยสุวรรณ	 และคณะ	 (2550)	 ตีพิมพ์ผลงานวิจัยเรื่องปัจจัยที่เอื้อต่อการเข้าสู่ต�าแหน่งทางวิชาการของอาจารย์ใน

มหาวิทยาลัยเอกชน	 ผลการวิจัยพบว่า	 การพิจารณาผลงานทางวิชาการ	 ของผู้ทรงคุณวุฒิระหว่างกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีกับกลุ่มสาขาวิชาสังคมศาสตร์และมนุษย์อยู่ภายใต้ระเบียบและวิธีการเดียวกันคือจากส�านักงานคณะกรรมการการ

อุดมศึกษา	 (สกอ.)	 การพิจารณาผลงานทางวิชาการของกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะพิจารณาจากบทความ	 ซึ่ง

เป็นการสรุปผลสุดท้ายของการศึกษาวิจัย	 ลักษณะตามธรรมชาติของวิชาเป็นกายภาพ	 ผลงานทางวิชาการเป็นรูปธรรม	 ส่วนการ

พิจารณารายงานการศึกษาวิจัยที่เต็มรูปแบบซึ่งเป็นรูปเล่ม	ผลงานทางวิชาการส่วนใหญ่จะมีลักษณะเป็นนามธรรม

	 อรณิชา	ชัยชาญ	(2549)	ท�าการศึกษาเรื่องทัศนคติของผู้ใช้บริการโทรศัพท์เคลื่อนที่ต่อเทคโนโลยี	3	G	

ในอ�าเภอเมือง	จังหวัดเชียงใหม่	 โดยท�าการศึกษาในด้านความรู้	ความเข้าใจด้านความคิดเห็น	ด้านผลิตภัณฑ์	ด้านราคา	และด้าน

แนวโนเมพฤติกรรม	ผลการวิจัยพบว่า	ด้านความรู้ความเข้าใจกลุ่มตัวอย่างมีความสนใจติดตามเทคโนโลยีของโทรศัพท์เคลื่อนที่อยู่
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เสมอในระดับสนใจมากที่สุด	 มีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี	 3G	 ในระดับปานกลางและมีความสนใจเทคโนโลยีในระดับสนใจมาก

ที่สุด	 ด้านความคิดเห็น	 มีระดับต่อปัจจัยส่วนผสมทางการตลาดด้านผลิตภัณฑ์	 และด้านราคาอยู่ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง	 ด้าน

ผลิตภัณฑ์	 กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่าเทคโนโลยี	 3G	 จะช่วยอ�านวยความสะดวกในชีวิตได้มากขึ้น	 ด้านราคา	 กลุ่มตัวอย่างมี

ความคิดว่าราคาบริการเสริมควรถูกลงกว่าในปัจจุบัน	 ด้านแนวโน้มพฤติกรรม	 กลุ่มตัวอย่างมีแนวโน้มจะใช้บริการเทคโนโลยี	 3G	

ในอนาคต

5. วิธีการวิจัย

	 5.1	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้ความน่าจะเป็น	(Nonprobability	sampling)	เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างมีความ

ชัดเจน	จึงใช้วิธีเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง	(Purposive	sampling)	เป็นการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย	ซึ่งเป็นวิธีที่ประชากรแต่ละหน่วย

มีโอกาสถูกสุ่มมาเป็นกลุ่มตัวอย่างเท่าๆ	กัน	โดยได้ก�าหนดกลุ่มตัวอย่างในครั้งนี้	ได้แก่	กลุ่มประชากรซึ่งเป็นบุคลากรสายบริการ

ทั้งหมดในส�านักงานคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

	 5.	2	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย	 คือ	 แบบสอบถามเพื่อศึกษาทัศนคติ	 ของพนักงานสายบริการ	 ในการเตรียมความพร้อมเข้าสู่

ต�าแหน่งทางวิชาการ	กรณีศึกษาส�านักงานคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	โดยแบ่งออกเป็น	3	ส่วน	ดังนี้

	 ส่วนที่	1	ข้อมูลทั่วไป

	 ส่วนที่	2	ข้อมูลเกี่ยวกับการเตรียมความพร้อมเข้าสู่ต�าแหน่งทางวิชาการ	กรณีศึกษาส�านักงานคณะเทคโนโล	สารสนเทศ

และการสื่อสาร

	 ส่วนที่	3	ข้อเสนอแนะอื่นๆ

	 ส�าหรับสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล	 ได้แก่	 ค่าความสอดคล้องระหว่างค�าถามและวัตถุประสงค์	 ด้วยดัชนีความ

สอดคล้อง	(Index	of	Item	Objectives	Congruence	:	IOC)	และค่าเฉลี่ย	(mean)	และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	(standard	de-

viation)

	 5.3	การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ผู้วิจัยท�าการเก็บรวบรวมข้อมูล	ดังนี้

	 5.3.1	 แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ	 เป็นข้อมูลที่ผู้วิจัยได้จัดเก็บขึ้นมาจากกลุ่มตัวอย่างโดยตรง	 จากการส�ารวจ	 การสอบถาม									

การสัมภาษณ์ส่วนบุคคล		จากนั้นรวบรวมข้อมูลที่ได้	มาจัดระเบียบ	ประมวลผล	และวิเคราะห์	เพื่อน�าไปใช้ในงานวิจัย	

	 5.3.2	 แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ	 เป็นข้อมูลที่ผู้วิจัยได้จัดเก็บจากเอกสาร	 รายงาน	หนังสือ	 และวารสาร	 จากแหล่งต่างๆ	ทั้ง

จากภายในมหาวิทยาลัยพะเยา	สถานศึกษาในเขตภาคเหนือ	และหน่วยงานต่างๆ	ที่เกี่ยวข้อง		เพื่อใช้เป็นข้อมูล

เพื่อการวิจัย		ได้แก่เอกสารดังต่อไปนี้

	 	 5.3.2.1	ข้อมูลแนวคิดและทฤษฎีต่างๆ	ที่เกี่ยวข้องกับโครงการวิจัยนี้		โดยมีการศึกษาและทบทวนจากเอกสาร

วิชาการ	รายงาน	หนังสือ	และวารสาร	รวมทั้งสืบค้นข้อมูลออนไลน์	

	 	 5.3.2.2	ข้อมูลผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยนี้	 โดยการทบทวนผลงานวิจัย	 วิทยานิพนธ์	ภาคนิพนธ์	 งาน

วิจัยและเอกสารทางวิชาการ	รวมทั้งสืบค้นข้อมูลทางเว็บไซต์ต่างๆ

	 5.4	การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ท�าการวิเคราะห์แบบสอบถาม	 โครงการ	 ทัศนคติของพนักงานสายบริการ	 ในการเตรียมความพร้อมเข้าสู่ต�าแหน่งทาง

วิชาการ	 กรณีศึกษาส�านักงานคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล	 ได้แก่	 ค่าความ

สอดคล้องระหว่างค�าถามและวัตถุประสงค์	ด้วยดัชนีความสอดคล้อง	(Index	of	Item	Objectives	Congruence	:	IOC)	และค่า

เฉลี่ย	(mean)	และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	(standard	deviation)
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	 5.5	ขั้นตอนในการด�าเนินการวิจัย

	 	 5.5.1	ด�าเนินการศึกษา	แนวความคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง	จากเอกสาร	รายงาน	หนังสือ	และวารสาร	จาก

แหล่งต่างๆ	ทั้งจากภายในมหาวิทยาลัยพะเยา	และหน่วยงานต่างๆ	ที่เกี่ยวข้อง		เพื่อใช้เป็นข้อมูลเพื่อการวิจัย			

	 	 5.5.2	รวบรวมข้อมูลจากการศึกษา	จัดท�าแบบสอบถามเพื่อส�ารวจทัศนคติของพนักงานสายบริการ	ในการเตรี

ยมความพร้อมเข้าสู่ต�าแหน่งทางวิชาการ

	 	 5.5.3	ด�าเนินการวิเคราะห์ผลค่าความสอดคล้องระหว่างค�าถามและวัตถุประสงค์	ด้วยดัชนีความสอดคล้อง	

(Index	of	Item	Objectives	Congruence	:	IOC)

	 	 5.5.4	ด�าเนินการวิเคราะห์ผลจากแบบสอบถาม

	 	 5.5.5	จัดท�าสรุปและรายงานผลการวิจัย	

	 	 5.5.6	สมมุติฐานการวิจัย

	 ผู้วิจัยได้ก�าหนดตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องกับความต้องการในการวิจัยโดยได้ศึกษาจากแนวคิดในเรื่องของทัศนคติทฤษฎีและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	ซึ่งทัศนคติของมนุษย์เป็นแรงกระตุ้นให้เกิดความต้องการในการศึกษาวิจัยเพราะมนุษย์มีทัศนคติที่แตกต่างกัน

ไป	 ตามความหมายของทัศนคติที่ว่า	 สภาวะความพร้อมของบุคคล	 ที่จะแสดงพฤติกรรมออกมาในทางสนับสนุน	 หรือต่อต้าน	 ทั้ง

ทางด้านบุคคล	สถาบัน	สถานการณ์	หรือแนวคิด	(Kendler,1963,p.572)

6. ผลการศึกษา

	 		ผลการวิเคราะห์ทัศนคติของพนักงานสายบริการ

	 ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้ความน่าจะเป็น	 (Nonprobability	 sampling)	 เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างมีความ

ชัดเจน	จึงใช้วิธีเลือกตัวอย่าง	แบบเจาะจง	[Purposive	Sampling]	โดยเลือกกลุ่มตัวอย่าง	จากบุคลากรคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร	ที่มีความเชี่ยวชาญ	จ�านวน	3	คน	เพื่อศึกษาทัศนคติของพนักงานสายบริการ	และเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย	ได้แก่

แบบสอบถามความต้องการของผู้ใช้งาน	 หาค่าความสอดคล้องระหว่างค�าถามและวัตถุประสงค์	 ด้วยดัชนีความสอดคล้อง	 (Index	

of	Item	Objectives	Congruence	:	IOC)	โดยก�าหนดเกณฑ์การพิจารณา	ดังนี้

  

	 	 	 	 เห็นว่าสอดคล้อง	 	 ให้คะแนน			+1

	 	 	 	 ไม่แน่ใจ	 	 	 ให้คะแนน				0

	 	 	 	 เห็นว่าไม่สอดคล้อง		 ให้คะแนน			-1

 

	 และค�านวณค่าตามสูตร	

	 และน�าข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นจากบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญด้านเอกสาร	 มาค�านวณหาค่า	 IOC	 โดยใช้ดัชนี

ความสอดคล้อง	(Index	of	Item	Objective	Congruence)		มาค�านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง		แล้วเลือกค่าดัชนีความสอดคล้อง

ตั้งแต่		0.50		ขึ้นไป	

	 ผู้วิจัยได้ออกแบบ	แบบสอบถามเพื่อศึกษาทัศนคติของพนักงานสายบริการ	ในการเตรียมความพร้อมเข้าสู่ต�าแหน่งทาง

วิชาการ	 กรณีศึกษาส�านักงานคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร	 และด�าเนินการจัดส่งให้กับบุคลากรคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร	ที่มีความเชี่ยวชาญ	จ�านวน	3	คน	ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับรายการค�าถาม



5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

KDS 2020

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

25

 ตาราง 1	แสดงรายการวิเคราะห์ผลความคิดเห็นจากผู้ที่มีความเชี่ยวชาญ

ค่า		IOC				=			0.6+0.6+1.0+1.0+0.6+1.0+1.0+0.6+1.0+0.6+1.0+1.0				

																					 	 	 					12																																									

																												=		10.0						 =			0.8

	 		 12

																																																									สรุปว่า		ใช้ได้		

	 ผู้วิจัยได้แบบสอบถามทัศนคติของพนักงานสายบริการ	จากการหาค่า	IOC	เรียบร้อย	และด�าเนินการจัดท�าการสอบถาม	

โดยการจัดส่งแบบสอบถามให้กับบุคลากรคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร	 จ�านวน	 22	 คน	 โดยใช้สถิติที่ใช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูล	ได้แก่	ค่าเฉลี่ย	(mean)	และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	(standard	deviation)
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การค�านวณการใช้สูตร

	 และให้คะแนนความต้องการ	ดังนี้

	 	 				ระดับทัศนคติ	 	 มากที่สุด										 5							 คะแนน

	 	 				ระดับทัศนคติ	 	 มาก														 4						 คะแนน

	 	 				ระดับทัศนคติ	 	 ปานกลาง									 3							 คะแนน

	 	 				ระดับทัศนคติ	 	 น้อย														 2								 คะแนน

	 	 				ระดับทัศนคติ	 	 น้อยที่สุด								 1								 คะแนน

	 การสรุปผลการประเมิน	เมื่อได้ค่าเฉลี่ยของคะแนนแต่ละข้อแล้ว	น�ามาเทียบกับเกณฑ์การประเมินผล		ซึ่งมีการแปลผล	

ดังนี้

	 	 คะแนนเฉลี่ยสูงกว่า		 	4.50		 	 มีทัศนคติในระดับมากที่สุด

	 	 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง		 3.50	–	4.49		 มีทัศนคติในระดับมาก

	 	 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง		 2.50	–	3.49	 มีทัศนคติในระดับปานกลาง

	 	 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง		 1.50	–	2.49	 มีทัศนคติในระดับน้อย

	 	 คะแนนเฉลี่ยต�่ากว่า		 1.50	 	 มีทัศนคติในระดับไม่มีความคิดเห็น

ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป

 ตาราง 2	แสดงจ�านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ�าแนกตามเพศ

	 	 	 	 	 	 จ�านวน	 	 ร้อยละ

	 	 	 	 ชาย	 	 			8	 	 	36.40

	 	 	 เพศ	 หญิง	 	 		14	 	 	63.60

	 	 	 	 รวม	 	 		22	 	 100.00

	 จากตารางที่	2	พบว่ากลุ่มตัวอย่าง	เป็นเพศชายจ�านวน	8	คน	คิดเป็นร้อยละ	36.40	และเพศหญิง	จ�านวน	14	คน	คิด

เป็นร้อยละ	63.60	ตามล�าดับ
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 ตาราง 3	แสดงจ�านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ�าแนกตามสถานะ

	 	 	 	 	 											 									จ�านวน	 	 ร้อยละ

	 	 	 	 	 พนักงาน		 22	 	 100.00

	 	 								 								สถานะ		 ลูกจ้าง	 	 	0	 	 	00.00

	 	 	 	 	 รวม	 	 22	 	 100.00

	 จากตาราง	 3	 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีสถานะเป็นพนักงานมหาวิทยาลัยทั้งหมด	 จ�านวน	 22	 คน	 คิดเป็นร้อยละ	

100.00	

 ตาราง 4	แสดงจ�านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ�าแนกตามอายุ

	 	 	 	 	 	 	 จ�านวน	 	 ร้อยละ

	 	 	 	 							ต�่ากว่า	31	ปี	 	 			2	 	 9.10

	 	 	 	 	 31-40	ปี		 		17	 	 77.30

	 	 	 	 	 41-50	ปี		 			3	 	 13.60

	 	 	 	 	 						รวม		 		22	 	 100.00

	 จากตาราง	4	พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีช่วงอายุ	31-40	ปี	มากที่สุด	จ�านวน	17	คน	คิดเป็นร้อยละ	77.30	รองลงมา

เป็นช่วงอายุ	41-50	ปี	จ�านวน	3	คน	คิดเป็นร้อยละ	13.60	และช่วงอายุต�่ากว่า	31	ปี	จ�านวน	2	คน	คิดเป็นร้อยละ	9.10	ตาม

ล�าดับ

 ตาราง 5	แสดงจ�านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ�าแนกตามระดับการศึกษา

	 	 	 	 	 	 	 จ�านวน	 	 ร้อยละ

	 	 	 	 	 ปริญญาตรี	 		17	 	 77.30

	 	 	 	 	 ปริญญาโท	 			5	 	 22.70

	 	 	 	 	 								รวม	 		22	 	 100.00

	 จากตาราง	5	พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี	จ�านวน	17	คน	คิดเป็นร้อยละ	77.30	และรองลง

มามีระดับการศึกษาปริญญาโท	จ�านวน	5	คน	คิดเป็นร้อยละ	22.70	ตามล�าดับ

 ตาราง 6	แสดงจ�านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ�าแนกตามอายุงาน

	 	 	 	 	 	 	 จ�านวน	 	 ร้อยละ

	 	 	 	 										ต�่ากว่า	3	ปี					 			1	 	 4.60

	 	 	 	 	 				3-6	ปี		 			5	 	 22.70

	 	 	 	 	 		7-10	ปี		 		11	 	 50.00

	 	 	 	 						มากกว่า	10	ปี					 			5	 	 22.70

	 	 	 	 	 						รวม		 		22	 	 100.00

อายุ

ระดับการศึกษา

อายุงาน
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	 จากตาราง	6	พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุงาน	7-10	ปี	มากที่สุด	จ�านวน	11	คน	คิดเป็นร้อยละ	50.00	รองลงมา

มีอายุงาน	3-6	ปี,	มากกว่า	10	ปี	จ�านวน	5	คน	คิดเป็นร้อยละ	22.70	และอายุงานต�่ากว่า	3	ปี	จ�านวน	1	คน	คิดเป็นร้อยละ	4.60	

ตามล�าดับ

 ตาราง 7 แสดงจ�านวนของกลุ่มตัวอย่างจ�าแนกตามระดับการศึกษาเทียบกับอายุงาน

	 	 	 	 	 	 	 อายุงาน	 	 	 	 รวม

	 	 	 	 	 ต�่ากว่า	3	ปี	 3-6	ปี	 7-10	ปี	 มากกว่า	10	ปี	

	 	 	 ปริญญาตรี	 						0	 	 			4	 			9	 							4	 	 17

	 	 	 ปริญญาโท	 						1	 	 			1	 			2	 							1	 	 	5

	 	 									 								รวม	 						1	 	 			5	 			11	 							5	 	 22

	 จากตาราง	7	พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาระดับปริญญาตรีในช่วงอายุงาน	7-10	ปี	มากที่สุด	จ�านวน	9	

คน	และรองลงมามีระดับปริญญาโทในช่วงอายุงาน	3-6	ปี,	มากกว่า	10	ปี	จ�านวน	5	คน	และในช่วงอายุงานต�่ากว่า	3	ปี	จ�านวน	1	

คน	ตามล�าดับ

ตอนที่ 2	ผลการวิเคราะห์ทัศนคติของพนักงานสายบริการ

 ตาราง 8	แสดงจ�านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างของพนักงานสายบริการว่าทราบข้อบังคับหรือไม่

	 	 	 	 	 				จ�านวน	 	 ร้อยละ

	 	 	 	 ทราบ	 						21	 	 	 95.50

	 	 	 	 ไม่ทราบ	 							1	 	 	 4.50

	 	 	 	 รวม	 					22	 	 	 100.00

	 จากตาราง	 8	พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ทราบว่ามหาวิทยาลัยพะเยา	 ได้ออกประกาศข้อบังคับฯ	 จ�านวน	 21	 คน	 คิด

เป็นร้อยละ	95.50	และรองลงมาไม่ทราบ	จ�านวน	1	คน	คิดเป็นร้อยละ	4.50	ตามล�าดับ

 ตาราง 9 แสดงผลการวิเคราะห์ทัศนคติของพนักงานสายบริการ	ด้านข้อบังคับฯ

	 	 รายการประเมิน	 	 	 										ค่าเฉลี่ย	 				ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	 การแปลผล

	 		 	 	 	 	 	 	 															S.D.	

	 1.	ท่านมีความรู้ความเข้าใจในข้อบังคับเพียงใด	 	 2.95		 	 		0.375	 													ปานกลาง

	 2.	ท่านทราบว่าการก�าหนดระดับต�าแหน่งใดให้สูงขึ้น		 3.14	 	 		0.710	 	 	ปานกลาง

	 			หมายถึงอะไร

	 3.	เนื้อหาสาระในข้อบังคับอ่านแล้วเข้าใจ	 	 2.95	 	 		0.722	 	 	ปานกลาง

	 4.	การมีข้อบังคับนี้จะช่วยส่งเสริมความก้าวหน้า	 	 3.64	 	 		0.581	 	 				มาก

															ในการท�างานได้เพียงใด

	 5.	การก�าหนดให้มีข้อบังคับนี้	มีส่วนส�าคัญต่อการ		 3.59	 	 		0.666	 	 				มาก

	 				ขับเคลื่อนมหาวิทยาลัย

ระดับการศึกษา

ข้อบังคับฯ
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	 จากตาราง	 9	 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีทัศนคติด้านข้อบังคับฯ	 ในเรื่องของการมีข้อบังคับนี้จะช่วยส่งเสริมความ

ก้าวหน้าในการท�างานได้เพียงใด	มากที่สุด	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	3.64	มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	0.581	ระดับทัศนคติอยู่ในระดับมาก	และ

อันดับรองลงมาการก�าหนดให้มีข้อบังคับนี้	 มีส่วนส�าคัญต่อการขับเคลื่อนมหาวิทยาลัย	 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	 3.59	 มีค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน	0.666	ระดับทัศนคติอยู่ในระดับมาก	และอันดับสุดท้าย	ท่านมีความรู้ความเข้าใจในข้อบังคับเพียงใด	และเนื้อหาสาระ

ในข้อบังคับอ่านแล้วเข้าใจ	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	2.95	มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	0.722	ระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	ตามล�าดับ

 ตาราง 10	แสดงผลการวิเคราะห์ทัศนคติของพนักงานสายบริการ	ด้านการเตรียมความพร้อม

	 	 	 รายการประเมิน	 																										ค่าเฉลี่ย							ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	 การแปลผล

	 		 	 	 	 	 	 	 	 				S.D.	

	 1.	ท่านมีความรู้ความสามารถในการเตรียมพร้อม	 																3.09	 															0.684	 	 ปานกลาง

	 2.	ท่านมีการเตรียมความพร้อมในด้านผลงานวิจัย																	3.23	 	 			0.685	 	 ปานกลาง

				 				ในระดับใด

	 3.	ท่านมีการเตรียมความพร้อมในด้านคู่มือ	 																3.14	 	 				0.710		 ปานกลาง

																การปฏิบัติงานในระดับใด

	 4.	ท่านมีผลงานเชิงวิเคราะห์/สังเคราะห์		 	 				3.00	 	 				0.756		 ปานกลาง

																การปฏิบัติงานเพียงใด

	 5.	ท่านมีความมั่นใจต่อการพัฒนาตนเองเพื่อ	 	 				3.09	 		 				0.750		 ปานกลาง

	 				เข้าสู่ต�าแหน่งทางวิชาการเพียงใด

	 จากตาราง	10	พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีทัศนคติด้านการเตรียมความพร้อมเข้าสู่ต�าแหน่งทางวิชาการ	ในเรื่องท่านมี

การ	เตรียมความพร้อมในด้านผลงานวิจัยในระดับใด	มากที่สุด	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	3.23	มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน0.685	ระดับทัศนคติ

อยู่ในระดับปานกลาง	และอันดับรองลงมาท่านมีการเตรียมความพร้อมในด้านคู่มือการปฏิบัติงานในระดับใด	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	3.14	

มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	0.710	ระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	และอันดับสุดท้าย	ท่านมีผลงานเชิงวิเคราะห์/สังเคราะห์	การ

ปฏิบัติงานเพียงใด	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	3.00	มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	0.756	ระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	ตามล�าดับ

 ตาราง 11 แสดงผลการวิเคราะห์ทัศนคติของพนักงานสายบริการ	ระดับความพึงพอใจโดยภาพรวม

	 	 	 รายการประเมิน	 	 										ค่าเฉลี่ย	 		ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	 การแปลผล

	 		 	 	 	 	 	 	 	 S.D.	

	 	 1.	ความพึงพอใจโดยภาพรวม		 	 3.18	 											0.795	 	 ปานกลาง

	 	 				ต่อการมีข้อบังคับฯ

	 	 2.	ความพึงพอใจโดยภาพรวม		 	 3.36	 												0.727	 	 ปานกลาง

	 	 				การเตรียมความพร้อมของตนเอง

	 จากตาราง	11	พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีทัศนคติด้านระดับความพึงพอใจโดยภาพรวมต่อการมีข้อบังคับฯ	มีค่าเฉลี่ย

อยู่ที่	 3.18	มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	0.795	ระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	และความพึงพอใจโดยภาพรวม	การเตรียมความ

พร้อมของตนเอง	ค่าเฉลี่ยอยู่ที่	3.36	มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	0.727	ระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	ตามล�าดับ
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 ข้อเสนอแนะ

	 ข้อบังคับของมหาวิทยาลัยพะเยา	 ว่าด้วย	 การก�าหนดระดับต�าแหน่ง	 และการแต่งตั้งพนักงานมหาวิทยาลัย	 สายบริการ	

ให้ด�ารงต�าแหน่งที่สูงขึ้น	พ.ศ.	2561	นี้มีเนื้อหาน้อย	ควรออกประกาศหรือแนวปฏิบัติอื่นใดที่มาขยายข้อบังคับดังกล่าว	 เพื่อสร้าง

ความชัดเจนให้กับพนักงานสายบริการ	อีกทั้งจะท�าให้เป็นการส่งเสริมในการพัฒนาต�าแหน่งให้สูงขึ้น

7. สรุปผลการวิจัย

 สรุปผลการวิเคราะห์ทัศนคติของพนักงานสายบริการ

	 จากที่ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง	ที่มีความเชี่ยวชาญ	จ�านวน	3	คน	เพื่อหาค่าความสอดคล้องระหว่างค�าถามและ

วัตถุประสงค์	ด้วยดัชนีความสอดคล้อง	(Index	of	Item	Objectives	Congruence	:	IOC)	พบว่า	เครื่องมือสามารถน�ามาใช้ในการ

วิจัยได้	และผู้วิจัยได้สอบถามเพื่อศึกษาทัศนคติของพนักงานสายบริการ	 ในการเตรียมความพร้อมเข้าสู่ต�าแหน่งทางวิชาการ	กรณี

ศึกษาส�านักงานคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	จ�านวน	22	คน	และจากเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย	พบว่า	พนักงานสาย

บริการ	 มีทัศนคติด้านข้อบังคับของมหาวิทยาลัยพะเยา	 ว่าด้วย	 การก�าหนดระดับต�าแหน่ง	 และการแต่งตั้งพนักงานมหาวิทยาลัย	

สายบริการ	ให้ด�ารงต�าแหน่งที่สูงขึ้น	พ.ศ.	2561	ในเรื่องของการมีข้อบังคับนี้จะช่วยส่งเสริมความก้าวหน้าในการท�างานได้เพียงใด

มากที่สุด	 มีมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	 3.64	 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	 0.581	 มีทัศนคติในระดับมาก	 และอันดับรองลงมาการก�าหนดให้มีข้อ

บังคับนี้	 มีส่วนส�าคัญต่อการขับเคลื่อนมหาวิทยาลัย	 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	 3.59	 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	 0.666	 มีระดับทัศนคติอยู่ใน

ระดับมาก	 และอันดับสุดท้าย	 มีความรู้ความเข้าใจในข้อบังคับและเนื้อหาสาระในข้อบังคับ	 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	 2.95	 มีค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน	 0.722	 มีระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	 ตามล�าดับ	 	 และทัศนคติในด้านของการเตรียมความพร้อมเข้าสู่ต�าแหน่ง

ทางวิชาการ	 ในด้านมีการเตรียมความพร้อมของผลงานวิจัย	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	 3.23	มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	0.685	มีระดับทัศนคติ

อยู่ในระดับปานกลาง	 และอันดับรองลงมา	 คือมีการเตรียมความพร้อมในด้านคู่มือการปฏิบัติงาน	 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	 3.14	 มีค่าเบี่ยง

เบนมาตรฐาน	0.710	มีระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	และอันดับสุดท้าย	การมีผลงานเชิงวิเคราะห์และสังเคราะห์การปฏิบัติ

งาน	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	3.00	มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	0.756	มีระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	ตามล�าดับ		ส่วนในเรื่องของทัศนคติ

ด้านระดับความพึงพอใจโดยภาพรวมต่อการมีข้อบังคับ	มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่	3.18	มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	0.795	มีระดับทัศนคติอยู่ใน

ระดับปานกลาง	 และความพึงพอใจโดยภาพรวม	 การเตรียมความพร้อมของตนเอง	 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่	 3.36	 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	

0.727	มีระดับทัศนคติอยู่ในระดับปานกลาง	ตามล�าดับ

 สรุปผลการวิเคราะห์ประชุมระดมสมองของพนักงานสายบริการ

	 ตามที่มหาวิทยาลัยพะเยา	ข้อบังคับของมหาวิทยาลัยพะเยา	ว่าด้วย	การก�าหนดระดับต�าแหน่ง	และการแต่งตั้งพนักงาน

มหาวิทยาลัย	สายบริการ	ให้ด�ารงต�าแหน่งที่สูงขึ้น	พ.ศ.	2561	นั้น	ส�านักงานคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	ได้ก�าหนด

ให้มีการประชุมระดมสมองของพนักงานบริการในเวทีพูดคุยยามเช้า	 เมื่อวันที่	 30	 พฤศจิกายน	 2562	 เวลา	 09.00-10.00	 น.	 ณ	

บริเวณส�านักงานคณะฯ	 บุคลากรโดยรวมให้ความเห็นต่อข้อบังคับของมหาวิทยาลัยพะเยาฯ	 ในเรื่องของเนื้อหาและรายละเอียด

ของข้อบังคับฯ	 ยังไม่คลอบคลุมทุกๆ	 ด้าน	 ควรออกประกาศหรือแนวปฏิบัติเพื่อมาขยายข้อความในข้อบังคับฯ	 ฉบับนี้	 เพื่อสร้าง

ความชัดเจนให้กับข้อบังคับฯ	 และให้กับพนักงานสายบริการที่เตรียมพร้อมยื่นขอต�าแหน่งทางวิชาการที่สูงขึ้น	 อีกทั้งจะท�าให้

เป็นการส่งเสริมในการพัฒนาต�าแหน่งให้สูงขึ้นของพนักงานสายบริการอีกด้วย	 ในการระดมสมองบุคลากรให้ความเห็นเพิ่มเติมใน

เรื่องของการจัดท�าคู่มือในการปฏิบัติงานของพนักงานสายบริการ	 มหาวิทยาลัยพะเยา	 ควรมีแนวทางออกมาใช้ชัดเจนในเรื่องของ

การจัดท�าคู่มือ	เพราะคู่มือของแต่ละส่วนงานจะได้เป็นไปในแนวทางเดียวกัน	การประชุมระดมสมองดังภาพที่	1



5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

KDS 2020

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

31

ภาพที่	1	การประชุมระดมสมองของพนักงานสายบริการ

8. กิตติกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุณทุนสนับสนุนงานวิจัยจากโครงการวิจัยเพื่อพัฒนางานประจ�า	(R2R)	ของกองการเจ้าหน้าที่	มหาวิทยาลัย

พะเยา	และขอขอบคุณทรัพยากรบุคลากรและอื่นๆ	จากคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
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ความคิดทางด้านจริยธรรมเกี่ยวกับการออกแบบสิ่งของที่ใช้ในชีวิตประจ�าวัน

โดยศึกษาผ่านกลุ่มตัวอย่างขยะจากทะเลในพื้นที่อ่างศิลาของจังหวัดชลบุรี

Thinking on the design ethics of artificial daily necessities

Taking marine garbage in the Ang sila area of Chonburi as an example
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บทคัดย่อ  

	 เนื่องจากความเปลี่ยนแปลงของสังคมที่ เน ้นหลักแนวคิดวัตถุนิยมระหว ่างที่มนุษย ์พยายามตอบสนอง

ความปรารถนา	 อยากได้อยากมีของตนนั้น	 ดูเหมือนว่าการท�าลายธรรมชาติที่ เราต้องพ่ึงพาอาศัยในการด�ารงชีวิตได้

กลายเป็นเรื่องที่เห็นกันจนชินชาไปเสียแล้ว	 นักออบแบบส่ิงประดิษฐ์สังเคราะห์เอง	 เพื่อที่จะตอบสนองต่อความต้องการของ

ตน		ก็เริ่มที่จะค่อย	ๆ	ลดความเอาใจใส่ที่เคยมีต่อธรรมชาติ	คิดแต่จะแสวงหาเพียงผลประโยชน์ทางธุรกิจ	ขยะจ�านวนมหาศาล

เกิดจากสิ่งของที่ผู้คนใช้ในชีวิตประจ�าวัน	 ขยะเหล่าน้ีมากมายเสียจนโลกของเราไม่สามารถย่อยสลายได้ทัน	 มนุษยชาติจึงต้อง

ชดใช้ในผลการกระท�าครั้งนี้	 ซึ่งรายงานการวิจัยฉบับน้ีผู้เขียนได้ท�าการศึกษา	 ค้นคว้าผ่านกลุ่มตัวอย่างขยะจากทะเลในพ้ืนท่ี

ต�าบลอ่างศิลาของจังหวัดชลบุรี	 และท�าการเชื่อมโยงประสบการณ์และสาระส�าคัญของการออกแบบเข้าด้วยกัน	 เพื่อน�าเสนอ

ความส�าคัญของจริยธรรมในการออกแบบ	 อีกทั้งยังมีการใช ้การทกลองและกรณีศึกษาที่มีส่วนเกี่ยวข้องมาประกอบ

งานวิจัย	 โดยมีจุงมุ่งหมายในการแนะแนวทางให้แก่นักออกแบบและชุมชนให้ตระหนักถึงความส�าคัญของจริยธรรม	 พร้อมท้ัง

ในด้านของการออกแบบสร้างเสริมจริยธรรมในด้านการออกแบบทางวิทยาศาสตร์เพื่อปรับปรุงการออกแบบส่ิงของเครื่องใช้

ในชีวิตประจ�าวันและชักน�าทัศนคติของผู้บริโภคให้ตระหนักถึงหลักจริยธรรมรวมไปถึงการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม

ค�าส�าคัญ	:	ขยะตามท้องทะเล	สิ่งประดิษฐ์ที่ใช้ในชีวิตประจ�าวัน	ประสบการณ์ในการออกแบบ	หลักจริยธรรมในการออกแบบ	การ

ออกแบบประยุกต์

Abstract  

	 With	the	high	materialization	of	the	social	environment,	human	beings	seem	to	be	numb	to	the	de-

struction	of	the	natural	environment	on	which	they	depend	when	they	meet	the	needs	of	the	selfworld.	The	

designers	of	artificial	objects	are	also	for	their	own	needs.	,	gradually	reduced	the	care	of	the	world,	and	con-

stantly	pursue	business	benefits.	The	large	amount	of	waste	generated	by	artificial	daily	necessities	can	no	

longer	be	digested	by	the	world,	and	humans	are	paying	for	it.	This	article	takes	the	marine	garbage	in	the	Ang	

sila	area	of	Chonburi,	Thailand	as	an	example.	It	aims	to	guide	designers	and	the	community	to	recognize	the	

importance	of	ethics	and	establish	a	scientific	design	ethics,	with	a	view	to	improving	the	design	of	existing	

artificial	commodities	and	ultimately	Guide	people’s	consumption	concept.

Keywords	:	marine	garbage,	daily	necessities	design,	design	experience,	design	ethics,	design	and	application.
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1. บทน�า

	 เมื่อตรวจสอบพื้นท่ีอ่างศิลาฉันเห็นว่าหมู่บ้านชาวประมงชายฝังที่สวยงามแห่งนี้ได้รับความเสียหายอย่างรุนแรงจาก

กิจกรรมของมนุษย์	(ดังแสดงในรูปที่	1)	และเศษซากทะเลที่เกิดจากกิจกรรมนี้ก็ท�าให้ชุนวู	มีระดับมลพิษต่าง	ๆ	ตามชายฝังของหลี่	

ในขณะเดียวกันฉันก็มีความสุขมากและยังท�าให้ฉันเป็นนักออกแบบที่จะคิดถึงความสัมพันธ์ระหว่าง	“ประดิษฐ์”	กับธรรมชาติ	ที่นี่

ฉันได้เน้นอาชีพนักออกแบบโดยเฉพาะเราจะเปิดตัวผลิตภัณฑ์ใหม่	 ๆ	 นับไม่ถ้วนรูปแบบใหม่รูปแบบใหม่ประเภทใหม่ค�าสอนใหม่	

...	แต่ในการวิเคราะห์ขั้นสุดท้ายบ่อยครั้งที่การออกแบบคือธุรกิจทุนเทคโนโลยี	พันธมิตรได้กลายเป็นผู้สมรู้ร่วมของผลกระทบด้าน

ลบเช่นการยกเลิกการวางแผน	 อนาคตของการออกแบบไม่ควรเป็นเช่นนี้เพื่อให้มีการพัฒนาอย่างยั่งยืนเราจะต้องค�านึงถึงระยะ

ยาวของโลกที่เราอาศัยอยู่และการมุ่งเน้นที่การพิจารณาควรเป็นจริยธรรมของการออกแบบไม่ใช่แค่การหารายได้

 

รูปที่	1	ภาพมหาสมุทรที่ปนเปื้อนในพื้นที่อ่างศิลา

2. ความเชื่อมโยงระหว่างมลพิษทางทะเลและสิ่งที่สร้างขึ้นด้วยน�้ามือมนุษย์

	 ศึกเนื่องจากมนุษย์นั้นจะใช้สิ่งต่าง	ๆ	รอบตัวให้	“เกิดประโยชน์ที่สุด”	ดังนั้น	โลกใบนี้แบ่งได้เป็นโลกธรรมชาติ	ที่ไม่ได้มี

ร่องรอยการกระท�าของมนุษย์และโลกสังเคราะห์ที่มนุษย์สร้างขึ้น	 โดยโลกที่มนุษย์สร้างขึ้นนั้น	 เป็นค�านิยามที่สื่อถึงผลผลิตภายใต้

จิตส�านึกของมนุษย์เป็นหลัก	 สร้างขึ้นด้วยวัสดุที่มนุษย์สังเคราะห์ขึ้นและวัสดุจากธรรมชาติเพื่อที่จะตอบสนองความต้องการของ

ตนเองในระดับต่าง	ๆ	

	 และการขยายตัวอย่างไม่มีที่สิ้นสุดของโลกแห่งส่ิงสังเคราะห์น้ีเอง	 ท�าให้โลกทั้งสองใบน้ีดูเหมือนจะเกิดความขัดแย้ง

กันมากขึ้นเรื่อยๆ	ในบรรดาความขัดแย้งเหล่านั้น	เรื่องที่ร้ายแรงที่สุดก็คือการที่โลกที่มนุษย์สร้างขึ้นมีขนาดที่ใหญ่เกินไปจนท�าลาย

กฎการด�ารงอยู่ของโลกธรรมชาติ	อีกทั้งความเสียหายนี้ยังแพร่กระจายไปเป็นวงกว้าง	และขั้นตอนส�าคัญของกระบวนการสร้างสิ่ง

สังเคราะห์นั่นก็คือ	การออกแบบ

	 มลภาวะทางทะเลที่ถูกกล่าวถึงในขณะนี้ดูเหมือนว่าจะเป็นปัญหาร้ายแรงที่โลกธรรมชาติต้องเผชิญ	 แท้ที่จริงแล้วปัญหา

คือการที่มนุษย์ขาดความคิดด้านการออกแบบระยะยาวในกระบวนการประดิษฐ์สิ่งต่าง	 ๆ	 ซึ่งสองสาเหตุหลักที่ท�าให้เกิดมลพิษทั้ง

ในทะเลและบริเวณพื้นที่ใกล้เคียงกัน	คือ	ประการที่	1	ผู้เขียนจะขอยกตัวอย่าง	บริเวณอ่างศิลา	เพื่อความอยู่รอดของอุตสาหกรรม

เพาะเลี้ยงสัตว์น�้าขนาดใหญ่	 จึงได้มีการท�าที่กั้นเป็นบ่อน�้าขนาดย่อม	 ๆ	 ในบริเวณน�้าตื้น	 และท�าการผสมพันธุ์สัตว์น�้าหรือพืชน�้าที่

ตรงต่อความต้องการของตลาด	สามารถน�ามาแสวงหาก�าไรได้อย่างมหาศาล	(ตัวอย่าง	รูปที่	2)	กระบวนการในลักษณะนี้มาพร้อม

กับการปล่อยก๊าซไนโตรเจนอนินทรีย์ฟอสเฟต	และสารเคมีอันตรายต่าง	ๆ	อาทิเช่น	แอคทีฟฟอสเฟต	 เป็นต้น	 เมื่อสสารเหล่านี้มี

มากเกินกว่าที่มหาสมุทรบริเวณใกล้ชายฝังจะสามารถกรองให้สะอาดหรือทนรับไหว	 ท้ายที่สุดก็จะน�าไปสู่สภาวะ	 ยูโทรฟิเคชั่น	

(Eutrophication)	เป็นหนึ่งในผลจากภาวะโลกร้อน	ส่งผลต่อระบบนิเวศในน�้าอย่างมาก	เกิดจากการที่ปริมาณน�้าและอาณาเขต

ของแหล่งน�้าลดลง	ส่งผลให้ความเข้มข้นของธาตุอาหารมากขึ้นเช่น	ไนโตรเจนและฟอสฟอรัสสูงขึ้น	หรือ	คือการที่แหล่งน�้าสะสม	
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ธาตุอาหารที่กระตุ้นให้พืชบางประเภท	เช่น	สาหร่ายและวัชพืชในน�้าเจริญมากกว่าปกติ	ดังนั้นเมื่อพืชเหล่านี้ได้รับธาตุอาหารดัง

กล่าวก็ท�าให้มีพืชปกคลุมทั่วบริเวณหน้าน�้า	 ท�าให้น�้าเน่าเสีย	 ออกซิเจนในน�้ามีน้อย	 แสงลงไม่ถึงด้านล่าง	 ท�าให้พืชบางชนิด

เติบโตไม่ได้	ส่งผลกระทบอย่างยิ่งต่อชุมชนริมน�้าและระบบนิเวศในแหล่งน�้า	(ดังเช่นในรูปตัวอย่างที่	3)

	 ประการที่	 2	 ผลกระทบจากการที่ขยะจ�านวนมากที่ถูกทิ้งลงสู่ท้องทะเล	 ซึ่งในที่นี้สื่อถึงขยะจ�าพวกที่อยู่ได้นาน	 ยาก

ต่อการย่อยสลายที่ถูกโยนทิ้งในบริเวณชายฝังหรือในน�้าทะเล	มักจะเป็นสิ่งของเหลือใช้หรือขยะแปรรูปต่าง	ๆ	ที่มนุษย์สร้างขึ้น	

ซึ่งขยะตามท้องทะเลที่พบเห็นได้ทั่วไป	โดยส่วนมากจะเป็นขยะจ�าพวก	ท่อนไม้ที่ไม่ได้ใช้ประโยชน์แล้ว		ทุ่นลอยน�้า	ถุงและขวด

พลาสติก	อวนดักปลา	กล่องข้าวที่ท�าจากโฟม	ขวดแก้ว	เป็นต้น	ขยะพลาสติกนั้นย่อยสลายได้ยาก	อีกทั้งขยะพลาสติกที่บางเบา

และมีขนาดเล็กยังเป็นอันตรายอย่างมากต่อสิ่งมีชีวิตในท้องทะเล	ซ�้ายังเป็นขยะที่มีจ�านวนมากที่สุดอีกด้วย

ยกตัวอย่างเช่น	ด้วยรูปร่างและคุณสมบัติที่โปร่งบางและพลิ้วไหวเมื่ออยู่ในน�้า	ท�าให้มีปลาและเต่าทะเลมักจะเผลอกินมันเข้าไป	

เพราะเข้าใจว่าเป็นอาหารที่สามารถกินได้	แต่พลาสติกชิ้นเล็กๆ	เหล่านี้กลับพาพวกมันไปสู่ความตาย	(ดังภาพตัวอย่างที่	4)	อวน

ที่ใช้กันทั่วไปนั้นส่วนใหญ่ท�ามาจากโพลีเอทธิลีนและไนลอนน�ามาแปรรูปเป็นอวนจับปลา	สัตว์ทะเล	เช่น	วาฬหรือแมวน�้ามักจะ

ถูกอวนจับปลาที่ถูกท้ิงร้างเหล่าน้ีเก่ียวพันได้ง่าย	 จนกระทั้งพวกมันขยับไม่ได้และตายลงในที่สุด	 ปริมาณขยะที่มาจากสิ่ง

ประดิษฐ์ที่มนุษย์สร้างขึ้นนั้นมีจ�านวนมหาศาล	 ในปีพ.ศ.	 2561	 นักวิจัยชาวอังกฤษที่ท�างานในมูลนิธิรักษาความสะอาดของ

ท้องทะเลในประเทศเนเธอร์แลนด์ได้เขียนวารสารงานวิจัยทางวิทยาศาสตร์โดยเนื้อหาด้านในมีใจความว่าสายพานขยะใน

มหาสมุทรแปซิฟิกมีมากกว่า	 80,000	 ตันและส่วนใหญ่เป็นผลิตภัณฑ์พลาสติก	 ขณะนี้ขยะในมหาสมุทรแปซิฟิกได้ครอบคลุม

พื้นที่ทั้งหมดของฝรั่งเศส	เยอรมนี	และสเปนเป็นที่เรียบร้อยแล้ว

รูปที่	2วิธีการผสมพันธุ์เทียมในบ่อน�้าตื้น รูปที่	3	สภาวะยูโทรฟิเคชั่น	(Eutrophication)	ในน�้าทะเล

รูปที่	4	สัตว์ทะเลมักจะกินผลิตภัณฑ์พลาสติกเพราะเข้าใจว่าเป็นอาหารที่สามารถกินได้
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	 อาจกล่าวได้ว่า	 ผลิตภัณฑ์ที่มนุษย์สร้างขึ้นได้สร้างความเสียหายอย่างร้ายแรงต่อความสมดุลธรรมชาติ	 ทว่าในเวลา

เดียวกันอาหารทะเลที่ปนเปื้อนจากปัจจัยต่าง	ๆ	ที่มนุษย์เป็นผู้กระท�านั้นก็ถูกมนุษย์น�ามาบริโภค	แท้ที่จริงแล้วนี่คือวัฏจักรวังวนที่

เลวร้าย	 ไม่ส่งผลดีต่อใครทั้งสิ้น	 และสมควรแก่เวลาแล้วที่พวกเราจะต้องไตร่ตรองเรื่องนี้กันอย่างจริงจังเพื่อเปลี่ยนแปลงสิ่งต่าง	 ๆ	

ให้ดีขึ้น	

	 อย่างไรก็ตาม	 พลาสติกนั้นได้น�าพาความสะดวกสบายและสร้างผลประโยชน์ทางการค้าให้แก่เราไม่น้อย	 ปัจจัยเหล่านี้

ท�าให้ความต้องการในการใช้วัสดุเหล่านี้ยังคงเพิ่มขึ้นอย่างไม่อาจควบคุมได้	 ดังนั้น	 ผู้เขียนจึงคิดอยากจะเปลี่ยนสิ่งที่เราเป็นอยู่ใน

ตอนนี้	โดยสิ่งแรกที่เราจะต้องก�าจัดทิ้งไป	คือ	ทัศนคติของเราที่มีต่อโลกและทัศนคติของเราที่มีต่อจริยธรรมทางสังคมของเรา

3. ความสัมพันธ์ระหว่างจริยธรรมและการออกแบบ

	 3.1.	การบูรณาการทักษะและจริยธรรม

จริยธรรม	เดิมทีนั้นหมายถึง	ขนบธรรมเนียมและประเพณีที่ผู้คนยึดถือปฏิบัติเรื่อยมาจนกระทั่งกลายเป็นนิสัย	เป็นสิ่งที่เห็นควรว่า

พึงระท�า	 แต่ในปัจจุบันมักสื่อถึงระเบียบทางสังคมและหลักมนุษยธรรม	 โดยจริยธรรมในระดับประเทศ	 ส่วนใหญ่นั้นจะขึ้นอยู่กับ

ปัจจัยหลายประการ	อาทิเช่น	ศาสนา	วัฒนธรรมและประเพณีระดับภูมิภาค	เป็นต้น	ซึ่งในประวัติศาสตร์จริยธรรมที่เกิดจากปัจจัย

ต่าง	ๆ	เหล่านี้มักจะให้ความส�าคัญต่ออิทธิพลของเครื่องมือและเทคโนโลยีที่มีต่อมนุษย์	ความคิดแบบนี้เองก็มีให้เห็นในวัฒนธรรม

ดั้งเดิมของจีน	 ตั้งแต่ยุคแรกเริ่มชนชาติจีนนั้นได้ท�าการผนวกจริยธรรมเข้ากับการประเมินงานฝีมือตั้งแต่สมัยโบราณ	 ตัวอย่างเช่น	

มีการใช้ศัพท์เฉพาะบางค�า	อาทิเช่น	ค�าว่า	“ปราชญ์แห่งการประดิษฐ์”	หรือ	“ผลงานแห่งพระเจ้า”เฉพาะแค่กับช่างฝีมือที่มีทักษะ

ความสามารถและมีคุณธรรม	 ในสมัยก่อน	 แม้กระทั่งการจะตัดสินว่าผลงานของแม่หญิงนางนี้ดีหรือไม่นั้น	 ยังต้องขึ้นอยู่กับศีล

ธรรมอันดีตามแบบฉบับกุลสตรีของชนชาติจีนโบราณ	

	 ประเทศไทยเป็นประเทศที่อิงความเชื่อทางพุทธศาสนาเป็นหัวใจหลัก	 งานหัตถกรรมแบบดั้งเดิมก็มีประวัติศาสตร์อัน

ยาวนาน	ดังนั้น	ในประเทศเช่นนี้จริยธรรมทางสังคมควรมีอยู่ในตัวทุกคนอย่างชัดเจน

	 3.2.	จริยธรรมเป็นพื้นฐานในวัตถุประสงค์ของการออกแบบ

	 แก่อนอื่นต้องขอทบทวนค�าจ�ากัดความของการออกแบบทั้งในวงกว้างและการอธิบายที่มีลักษณะจงลึกลงไปสักเล็กน้อย	

นักออกแบบทั่วโลกดูเหมือนจะมีความเข้าใจที่แตกต่างกัน	 แต่จุดประสงค์ของการออกแบบที่ทันสมัยนั้นไม่ได้มีอะไรมากไปกว่าใน

รายงานของ	 Brundtland	 ที่ตีพิมพ์โดยคณะกรรมาธิการโลกด้านสิ่งแวดล้อมและการพัฒนาแห่งสหประชาชาติในปี	 2530	 โดย

รายงานฉบับนี้ใช้ชื่อว่า	อนาคตของเรา	และได้กล่าวถึงหลักการ	3	ข้อ	ได้แก่	

	 ข้อที่	1	การออกแบบไม่ใช่เพียงแค่การออกแบบเพื่อตอบสนองต่อความต้องการของผู้คนเท่านั้น	จะต้องค�านึงถึงสิ่ง

แวดล้อมและธรรมชาติด้วย

	 ข้อที่	2	การออกแบบเพื่อตอบสนองความต้องการของประชาชนควรส่งเสริมการพัฒนาที่ดีของสังคมทั้งหมด

	 ข้อที่	3	ออกแบบเพื่อตอบสนองความต้องการตลาดเศรษฐกิจ

	 เมื่อมองในแง่มุมเหล่านี้	 หลายประเทศได้เริ่มการปลูกฝังความคิดทางด้านจริยธรรมและพัฒนาหลักการเหล่านี้ไปพร้อม

กับการพัฒนาฝีมือของตนเอง	 ในท�านองเดียวกันนั้น	 เกณฑ์การตัดสินการออกแบบที่ดีควรปรับให้เข้ากับหลักจริยธรรมที่ควรมีมา

แต่แรกเริ่ม			

4. จริยธรรมทางด้านการออกแบบและการออกแบบเชิงปฏิบัติ

	 4.1.	ความส�าคัญของจริยธรรมการออกแบบที่มีต่อนักออกแบบ

	 จริยธรรมของการออกแบบเป็นอนุพันธ์ของจริยธรรมทางสังคมหรือก็คือเป็นสาขาหนึ่งของจริยธรรมประยุกต์ที่เกิดขึ้น

ในช่วงปีค.ศ.	1970	ทฤษฎีนี้ได้มาจากหนังสือ	“การออกแบบเพื่อโลกแห่งความจริง”	โดย	Victor	Papanek		ในปี	1971	เขาชี้ให้

เห็นว่านักออกแบบมีความรับผิดชอบทางสังคมและศีลธรรมที่ดีและเตือนผู้คนให้มีความรับผิดชอบต่อสังคมวัตถุนิยมในปัจจุบัน	

ในโลกแห่งการประดิษฐ์	นักออกแบบครองต�าแหน่งที่โดดเด่นและมีความส�าคัญในทุกด้านของกระบวนการสร้าง	
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	 4.2.	การประยุกต์ใช้จรรยาบรรณการออกแบบในการออกแบบเชิงปฏิบัติ

	 ใการออกแบบ	ถือได้ว่าเป็นทั้งเครื่องมือและภาษาที่มนุษย์ใช้ในการสื่อสารกับธรรมชาติ	การที่เราจะรู้ได้ว่าการออกแบบ

ควรจะเป็นไปในทิศทางไหน	 ทั้งนี้ทั้งนั้นขึ้นอยู่กับประสบการณ์ที่ได้รับจากวิถีทางในการด�ารงชีวิตของมนุษย์	 John	 Dewey	 นัก

ปรัชญาและนักปฏิบัตินิยมชาวอเมริกัน	ได้อธิบายไว้ในหนังสือExperience	and	Education	ของเขาว่า	“มนุษย์นั้นตั้งแต่แรกเกิด

จนกระทั่งตาย	เราอาศัยอยู่ในโลกที่ประกอบไปด้วยคนและวัตถุต่าง	ๆ	และสภาพความเป็นอยู่ของผู้คนกับวัตถุเหล่านี้ขึ้นอยู่กับวิถี

ชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์ที่ถือก�าเนิดขึ้นมาก่อนหน้า”	 กล่าวคือประสบการณ์ไม่ไช่พฤติกรรมของบุคคล	 แต่เป็นความรู้ความ

เข้าใจที่เกิดจากการใช้ชีวิตหรือท�ากิจกรรมเป็นกลุ่ม	 ในขณะเดียวกัน	 ขอบเขตของ	 “วัตถุ”	 ก็รวมอยู่ในประสบการณ์ซ่ึงได้รับ

อิทธิพลจากสภาพแวดล้อมภายนอก	ดังนั้น	เราจึงต้องทดลองและท�าการส�ารวจสิ่งประดิษฐ์ในโลกที่มนุษย์สังเคราะห์ขึ้นมา	เป็นสิ่ง

จ�าเป็นที่จะต้องพิจารณาปัจจัยหลายแง่มุมที่มีผลต่อสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นรวมถึงสภาพแวดล้อมทางสังคมที่มันด�ารงอยู่	นอกจากนี้ยัง

ถือเป็นปัจจัยที่ช่วยเสริมให้การออกแบบดูกลมกลืน	 เข้ากับสภาพแวดล้อมมากขึ้น	 หรืออีกนัยหนึ่ง	 คือ	 สภาพแวดล้อมของสิ่ง

ประดิษฐ์

	 ในระหว่างกระบวนการส�ารวจผู้เขียนได้ท�าการวิจัยจากการเฝ้าศึกษากิจวัตรประจ�าวันของชาวบ้านในพื้นที่อ่างศิลา	และ

พยายามหาวิธีในการเปลี่ยนแปลงโดยการสังเกตวิถีชีวิตของผู้อยู่อาศัยในท้องถิ่น	 ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับวัสดุและสภาพ

แวดล้อมการใช้สิ่งของในชีวิตประจ�าวันของผู้คนในพ้ืนที่น้ัน	 (โดยเฉพาะส่ิงของที่เป็นพลาสติก)	 นอกจากของใช้ในชีวิตประจ�า

วันขนาดเล็กที่ท�าจากวัสดุธรรมชาติดั้งเดิมแล้ว	ยังไม่มีการเปล่ียนแปลงการออกแบบส่ิงของอื่นๆ	ให้มีความเหมาะสมกับสภาพ

แวดล้อมในปัจจุบันที่ถูกท�าให้เสียหาย	

	 ตัวผู้เขียนได้ท�าการสัมภาษณ์ผู้คนในพื้นที่เกี่ยวกับเหตุผลในการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เหล่านี้	 พร้อมทั้งเหตุผลในการทิ้งและ

วิธีการที่พวกเขาเลือกใช้ในการก�าจัดขยะ	 เป็นที่รู้กันว่ารูปลักษณ์และความสะดวกสบายเป็นปัจจัยหลักในการเลือกอุปโภคบริโภค	

และสาเหตุหลักที่ท�าให้พวกเขาเลือกที่จะทิ้งก็คือความล้าสมัยและการช�ารุดแตกหักของตัวผลิตภัณฑ์	แต่อย่างไรก็ตามความล้ม

เหลวในการด�าเนินการคัดแยกขยะในครัวเรือนที่อยู่ในพื้นที่แห่งน้ีเป็นปัญหาส�าคัญส�าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ

	 ในปัจจุบันการก�าจัดของเสียในครัวเรือน	เบื้องต้นสามารถท�าการแยกประเภทได้ดังนี้	การฝัง	การหมักท�าปุ๋ย	การเผาและ

การรีไซเคิล	แต่งานวิจัยเกี่ยวกับพลาสติกของมหาวิทยาลัยจอร์เจียพบว่า	จากจุดเริ่มต้นของการผลิตพลาสติก	20	ล้านตันต่อปีนับ

ตั้งแต่ปี	1950	และในช่วงปลายปี	2017	ทั่วโลกมีพลาสติกสั่งสมมากถึง	8.3	พันล้านตัน	ถ้าหากพลาสติกยังคงเพิ่มอัตราการผลิตต่อ

ไปในลักษณะเช่นนี้	ปริมาณพลาสติกมีโอกาสพุ่งสูงถึง	34	พันล้านตันภายในปี	20๕0	ในขณะที่มีการรีไซเคิลเพียง	9%	ของ	8.3	พัน

ล้านตันในปัจจุบัน	 12%	 ถูกน�าไปเผาและ	 อีก79%	 ยังคงตกค้างอยู่ในสิ่งแวดล้อมรอบตัวเรา	 กล่าวได้ว่า	 วิธีการน�าเอาวัสดุมา

รีไซเคิลนั้นผลลัพธ์ไม่ได้โดดเด่นมากนัก			

	 หากว่าเราน�าการจ�าแนกขยะเหล่าน้ีมาปรับเปล่ียนวิธีการในการจัดการขยะ	ปรับปรุงหรือเพิ่มวิธีการรีไซเคิลวัสด	ุ										

ดังนั้น	 การออกแบบจะสามารถน�าขยะพลาสติก	 79%	 ที่ยังคงตกค้างอยู่ในสภาพแวดล้อมไปรีไซเคิล	 ปรับปรุงรูปลักษณ์ให้

กลายเป็นวัสดุที่สามารถน�ากลับมาใช้งานใหม่ได้	 วิธีการน้ีจะช่วยลดปริมาณขยะไปได้มากทีเดียว	 เพื่อเป้าหมายน้ี	 ผู้เขียนได้

ท�าการทดลองร่วมกับนักเรียนโดยน�าวัสดุเหลือมาท�าการทดสอบ(ดังเช่นในรูปตัวอย่างที่	 7	 8	 และ	 9)	 การทดสอบเหล่านี้ยังอยู่ใน

ระหว่างการด�าเนินการ	 แต่ไม่ว่าจะในด้านรูปลักษณ์หรือประสิทธิภาพในการใช้งาน	 ทางเรานั้นท�าเพื่อตอบสนองต่อความต้องการ

ของมนุษย์ให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะท�าได้	

	 จากการทดสอบวัสดุที่มีความคล้างคลึงกัน	 ผู้เขียนคิดว่าเราสามารถออกแบบให้ขยะเหล่านี้กลายเป็นสิ่งของที่เป็นส่วน

หนึ่งในพื้นที่นั้น	ๆ	เช่น	ออกแบบให้กลายเป็นเฟอร์นิเจอร์ในร่มหรือเฟอร์นิเจอร์กลางแจ้ง	หรือแม้แต่การน�าขยะเหล่านี้ไปออกแบบ

เป็นของชิ้นเล็ก	ๆ	แล้วใส่เอกลักษณ์ของพื้นที่นั้น	ๆ	เข้าไปเพื่อกระตุ้นให้ผู้คนตระหนักจิตส�านึกในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม	แน่นอน

ว่าหากต้องการจะเผยแพร่วิธีการนี้ไปสู่วงกว้างนั้นยังคงต้องทดลองกันต่อไป
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	 นอกจากน้ี	 ภายใต้บริบทความร่วมมือทางเศรษฐกิจที่แพร่หลายอย่างกว้างขวาง	 เวทีการทางตลาดท่ีใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศเป็นเครื่องพิสูจน์	และการใช้งานร่วมกันในที่สาธรณะจะช่วยน�าเสนอความเป็นไปได้ของตัวผลิตภัณฑ์	วิธีที่เราใช้

จัดการขยะพลาสติกในบริเวณต�าบล่างศิลาน้ัน	 ในเบื้องต้นผลิตภัณฑ์นี้ช่วยลดการสูญเสียทรัพยากรได้ในระดับหนึ่ง	 ซ�้ายังมี

การออกแบบที่สอดคล้องกับข้อก�าหนดทางจริยธรรม	แต่การด�าเนินงานจ�าเป็นจะต้องได้รับการสนับสนุน	จะต้องมีการวาง

นโยบายทั้งในระดับสูงและในระดับท้องถิ่นของต�าบลอ่างศิลา	จากนั้นการขยายโครงการออกไปยังในภูมิภาคอื่นๆ	เองก็จะสามารถ

ท�าได้	 อีกปัจจัยหนึ่งที่ส�าคัญคือวิถีชีวิตของผู้คนท้องถิ่น	 ควรมีการปรับเปลี่ยนการด�าเนินชีวิตให้ดีกว่าเดิม	 ลด	 ละ	 เลิกนิสัยหรือ

พฤติกรรมที่ท�าให้ขยะพลาสติกเพิ่มจ�านวนขึ้น	 ดังนั้นการวางนโยบายทั้งในระดับสูงและระดับท้องถิ่น	 จ�าเป็นต้องได้รับความร่วม

มือจากทางรัฐบาล	 เพราะว่าการน�าผลิตภัณฑ์เหล่านี้ไปใช้ในที่สาธารณะนั้นต้องงมีการควบคุมและวางแผนให้ดี	 มิฉะนั้นอาจท�าให้

ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ร่วมกันเหล่านี้เป็นขยะและมลพิษรูปแบบใหม่โดยผู้เขียนขอยกตัวอย่างนโยบายสาธารณะที่ประสบความส�าเร็จ	อาทิ

เช่น	 นโยบายจักรยานคันเดียวของประเทศจีน	 ที่ได้รับความนิยมอย่างมากในประเทศและนโยบายการออกแบบพื้นที่ส�านักงานให้

ใช้ร่วมกัน

รูปที่	7	การทดสอบผสมวัสดุเหลือทิ้งต่าง	ๆ	เข้ากับปูนซีเมนต์ รูปที่	8	การทดสอบผสมวัสดุเหลือทิ้งเข้ากับเรซิน

รูปที่	9	น�าขยะพลาสติกเหลือทิ้งหลายๆชนิดมาประดิษฐ์เป็นม้านั่งขนาดเล็ก
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5. สรุปผล

	 จากทฤษฎีและการทดลองข้างต้น	 จริยธรรมน้ันถือเป็นส่ิงที่ขาดไปไม่ได้เลยในการด�ารงชีวิตของมนุษย์	 ตั้งแต่ในเรื่อง

ขนบธรรมเนียม	ประเพณีโบราณไปจนถึงวิถีชีวิตในยุคปัจจุบัน	นักออกแบบควรตระหนักถึงจุดยืนของการออกแบบบนโลกใบนี้

ที่มนุษย์สังเคราะห์ขึ้น	 และในบริบทของจริยธรรมการออกแบบ	 การออกแบบส่ิงของเครื่องใช้ในชีวิตประจ�าวันไม่ควรจ�ากัดอยู่

เพียงความพยายามที่จะในสไตล์ของตนลงไปหรือมุ่งเน้นเพียงรูปลักษณ์ที่สวยงาม	 ควรให้ความสนใจในตรรกะการด�าเนินชีวิต

ของผู้คนและความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันของโลกที่มนุษย์สร้างขึ้นและโลกของธรรมชาติ	

	 จรรยาบรรณในการออกแบบเป็นปัจจัยส�าคัญในสภาพแวดล้อมของสิ่งประดิษฐ์ที่มนุษย์สร้างขึ้น	 และไม่ใช่เพียงแค่นัก

ออกแบบเท่านั้นที่ควรให้ความส�าคัญกับมัน	สังคมเองก็ควรที่จะเสริมสร้างจริยธรรมอันดีและช่วยกันบ�ารุงรักษาสิ่งต่างๆ	ซึ่งรวมถึง

การสนับสนุนจากหน่วยงานรัฐบาลและสถาบันการศึกษา	เพราะโครงสร้างเหล่านี้คือ	อุดมการณ์		ซึ่งเป็นพลังหลักในการขับเคลื่อน	

“โลกสังเคราะห์”	 ใบนี้	 การด�ารงอยู่ของสิ่งประดิษฐ์จ�าเป็นจะต้องอาศัยการวิจัยทั้งทางด้านสังคมวิทยาและทางมานุษยวิทยา										

ดังนั้น	ผลลัพธ์ของแต่ละวิธีการจัดการที่แตกต่างกันอันเป็นผลมาจาก	“สิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น”	นั้น	สามารถคาดการณ์ได้	อาทิเช่น	

	 1.	เราจ�าเป็นที่จะต้องคิดค้นสิ่งประดิษฐ์ชิ้นใหม่ขึ้นมาหรือไม่	มันจะส่งผลดีต่อโลกธรรมชาติหรือไม่และอย่างไร	

	 2.	นโยบายและกฎระเบียบทางสังคมสามารถท�าให้วัตถุอันตรายที่มนุษย์สร้างขึ้นออกจากตลาดผู้บริโภคได้อย่างรวดเร็ว

และแม่นย�ามากน้อยเพียงใด

	 3.	วัฒนธรรมดั้งเดิมสามารถใช้เป็นข้อมูลอ้างอิงส�าหรับสิ่งประดิษฐ์ภายใต้ความหลากหลายทางวัฒนธรรมสมัยใหม่ได้

หรือไม่	มีประสิทธิภาพมากพอที่จะใช้เพื่อหลีกเลี่ยงปัญหาและพัฒนาข้อได้เปรียบหรือส่งผลดีต่อเราในทางอื่น	ๆ	ได้มากน้อยเพียง

ใด

	 การทดลองปรับปรุงการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ�าวันอาจเป็นแนวทางที่ยังดูใหม่	 	 สิ่งนี้ยังต้องการให้ทุกคน

ที่มีประสบการณ์มีการสร้างสิ่งสังเคราะห์เหล่านี้ให้มีส่วนร่วมในการปรับปรุงและการออกแบบ	 ช่วยกันพัฒนาผลิตภัณฑ์เพื่อโลก

ของเรา
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การวิเคราะห์รูปแบบวัฒนธรรมการตกแต่งลวดลายของเซรามิกไทย – จีน

A Research of Thai and Chinese Decorative Patterns and Culture of Ceramics

โอวหยาง หลินซิน

มหาวิทยาลัยเซรามิกจินเต๋อเจ้ิน

บทคัดย่อ 

	 บทความนี้รวบรวมและเรียบเรียงลวดลายและการตกแต่งเซรามิกในจีนและไทย	 ภายใต้สมมติฐานของการท�าความ

เข้าใจ	 การพัฒนาประวัติศาสตร์ของรูปแบบการตกแต่งเซรามิกในจีนและไทย	 โดยใช้วิธีวิเคราะห์เปรียบเทียบและสรุปความ

สวยงามทางศิลปะของรูปแบบการตกแต่งลวดลายของเซรามิกในจีนและไทย	 การอธิบายรูปแบบการตกแต่งลวดลายของเซรา

มิกในจีนและไทยท�าให้เข้าใจรูปแบบลวดลายของเซรามิกจีนและไทยมากขึ้น	อีกทั้งยังท�าให้เข้าใจศิลปะและวัฒนธรรมไทยและ

จีนอีกด้วย

ค�าส�าคัญ	:	เซรามิก,	รูปภาพ,	ลวดลายตกแต่ง,	วัฒนธรรม

Abstract 

	 The	article	is	going	to	analyze	the	different	decorative	artworks	and	then	summarize	the	relations	

and	underlying	artistic	beauty	between	ceramics	from	China	and	Thailand,	by	gathering	and	arranging	those	

artworks	in	ceramics.	To	know	their	historical	development,	it’s	also	using	qualitative	analysis,	generaliza-

tion	and	antitheses.	After	explaining	the	decorative	patterns	of	ceramics	in	China	and	Thailand,	this	will	

help	us	better	understand	 the	decorative	patterns	of	China	and	Thailand,	as	well	as	Chinese	and	Thai	

cultural	art.

Keywords	:	ceramics,	picture,	decorative	pattern,	culture	

 

1. บทน�า

	 รูปแบบลวดลายของจีนและไทยมีสีสันเหมือนดอกไม้	ไม่ว่าจะเป็นสถาปัตยกรรม	เสื้อผ้า	เซรามิก	ภาพวาดและหมวด

หมู่อื่น	ๆ	เกือบทุกรูปแบบล้วนใช้ลวดลายในการแสดงออกถึงหัวข้อหรือการตกแต่ง	โดยเฉพาะอย่างยิ่งการออกแบบลวดลายเซ

รามิก	 เนื่องจากการออกแบบลวดลายและตกแต่งลวดลายแตกต่างจากศิลปะการวาดภาพทั่วไป	 เพราะประดิษฐ์ออกมาในรูป

แบบสามมิติ	 ดังนั้น	 จึงต้องประดิษฐ์ตามรูปร่างและต�าแหน่งของวัตถุเซรามิก	 การใช้ลวดลายในการปั้นเซรามิกอย่างเหมาะสม

จะท�าให้วัตถุธรรมดากลายเป็นวัตถุที่ดูสวยงามและมีชีวิตชีวา	 รวมทั้งท�าให้รูปร่างและรูปแบบลวดลายของเซรามิกผสมผสาน

กันได้อย่างลงตัว	 	 บทความนี้มุ่งวิเคราะห์แยกแยะและเช่ือมโยงลวดลายการตกแต่งของลวดลายเซรามิกของสองประเทศและ

วิเคราะห์และสรุปความงามทางศิลปะที่มีอยู	่	
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	 ศิลปะการตกแต่งเซรามิกจีน	 รูปแบบการตกแต่งของลวดลายนั้นปรากฏบนเครื่องปั้นดินเผาสีในวัฒนธรรม	 Yangshao	

ในยุคหินใหม่	รูปแบบที่เหมาะสมต่อเนื่องสองด้านรูปแบบต่อเนื่องสี่ด้านและอื่น	ๆ 	ในศิลปะเครื่องปั้นดินเผาสียุคหินใหม่ในหมู่พวก

เขารูปแบบต่อเนื่องสองด้านถูกน�าไปใช้บ่อยที่สุดและมีความยืดหยุ่น	ประเทศของเราสร้างรูปแบบคลื่น	รูปแบบวงกลม	รูปแบบการ

ทอและรูปแบบอื่นๆ	 บนพื้นฐานของความรู้สึกธรรมชาติและน�าเสนอพวกเขาบนวัตถุเซรามิกในรูปแบบของการตกแต่งอย่างต่อ

เนื่องสองด้าน	 ส่วนใหญ่ของการออกแบบลวดลายตกแต่งของเซรามิกโบราณเป็นภาพสะท้อนของการนมัสการโทเท็มดั้งเดิมของ

มนุษย์ดังนั้นจึงมีสัญลักษณ์ที่แข็งแกร่งและสัญลักษณ์เชิงสัญลักษณ์	อันที่จริงนี่คือวิธีการออกแบบความหมายในการออกแบบที่ทัน

สมัยของเรา	 อรรถศาสตร์รูปแบบคือการถ่ายทอดข้อมูลบางอย่างไปยังผู้รับผ่านรูปแบบเฉพาะ	 ความหมายส่วนใหญ่ของรูปแบบ

เหล่านี้สะท้อนให้เห็นถึงจิตส�านึกของผู้คนในการนมัสการโทเท็ม	 ใน	 “เส้นทางแห่งความงาม”	 ของหล่ีเซียว	 เขาเช่ือว่าลวดลาย

เรขาคณิตของเครื่องปั้นดินเผาทาสี	Banpo	วิวัฒนาการมาจากลวดลายปลา

	 ยกตัวอย่างเช่น	หม้อดินเผาที่เคลือบด้วยปลาที่ทาสีอย่างสวยงามที่ขุดขึ้นมาจาก	Banpo	เป็นเครื่องปั้นดินเผายุคหินใหม่	

(ดูรูปที่1)	 หม้อเครื่องปั ้นดินเผาสีแดงโคลนท่ีละเอียดถูกขัดทั้งด ้านในและด้านนอกและด้านในของหม้อถูกจัดเรียง

อย่างสมมาตรด้วยลวดลายปลาใบหน้ามนุษย์สีด�า	 ใบหน้าของมนุษย์นั้นกลมและสามเหลี่ยมที่อยู่ด้านบนของหัวคล้ายกับ

หางของปลาที่สูงตระหง่านผู้คนได้รวมภาพของหางปลาเข้ากับภาพของหัวมนุษย์และสรุปให้เป็นรูปทรงเรขาคณิตส�าหรับตกแต่ง

ลวดลาย	ดังนั้นเนื้อหาของรูปแบบการตกแต่งเครื่องปั้นดินเผาทาสีส่วนใหญ่จะขึ้นอยู่กับรูปแบบทางเรขาคณิต	รูปแบบการตกแต่ง

ที่สวยงามของเครื่องปั้นดินเผาที่ทาสีและรูปทรงเรือที่สวยงามรวมกันเป็นรูปแบบศิลปะของยุคหินใหม่

	 จนถึงชว่งฤดูใบไม้ผลิและฤดูใบไม้ร่วงและยุคสงคราม	 ช่วงเวลากระเบ้ืองและเคร่ืองปั้นดินเผาที่มีชื่อเสียงในการตกแต่ง

รูปแบบแสดงให้เห็นภาพของชีวิตจริงทางสังคมหรือธรรมชาติในแบบที่สมจริงด้วยลมหายใจของชีวิตที่สดชื่นและมีชีวิตชีวา	

ตัวอย่างเช่น	 กระเบื้องลายสัตว์ที่เหมือนจริงของ	 Qin	 Guo	 นั้นมีความโดดเด่นที่สุดและยังมีลวดลายดอกทานตะวันและลวดลาย

เมฆจ�านวนมาก	 ภาพการตกแต่งมีความสดใสและแบ่งขอบเขตของรูปแบบทางเรขาคณิตอย่างเข้มงวด	 มันขึ้นอยู่กับชีวิตตาม

ธรรมชาติ	เอกภาพความสามัคคีและธรรมชาติ

2. การตกแต่งลวดลายเซรามิกของจีน

รูปที่	1	เครื่องปั้นดินเผาเคลือบหน้าปลา
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	 ในราชวงศ์ซ่ง	เตาเผาเซรามิกที่มีชื่อเสียงเช่นเตาเผาเหยาโจว	เตาเผา	Cizhou	เตาเผา	Jizhou	ฯลฯ	มีรูปแบบที่สวยงาม

และสง่างาม	 แม้ว่ารูปแบบการตกแต่งจะไม่มีสีที่งดงามและสีเดียวส่วนใหญ่	 วิธีการฟ้องหรือการวาดขาวด�ามีการสร้างแบบจ�าลอง

รูปแบบที่สมบูรณ์แบบและองค์ประกอบรูปแบบการตกแต่งส่วนใหญ่เป็นดอกไม้รูปแบบดอกบัวและรูปแบบดอกโบตั๋นมีผลกระทบ

อย่างลึกซึ้งต่อคนรุ่นอนาคต	(ดูรูปที่	2)	รูปแบบการตกแต่งที่งดงามของรูปแบบเครื่องเคลือบ	Song	จะรวมกันกับรูปทรงของเครื่อง

ใช้แบบอินทรีย์	 รูปแบบการตกแต่งแต่ละแบบสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามรูปร่างของเครื่องใช้เป็นรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะ

ของยุค

รูปที่	2	แจกันลายดอกบัวโจวเตา

	 การเปลี่ยนแปลงของเวลาและการพัฒนาของประวัติศาสตร์รูปแบบการตกแต่งเซรามิกได้พัฒนาไปสู่ยุครุ่งเรืองในรา

ชวงศ์หมิงและชิงโดยเฉพาะเครื่องลายครามสีน�้าเงินและสีขาวในจิ่งเต๋อเจิ้นเป็นเอกลักษณ์	 รูปแบบการตกแต่งของช่วงเวลานี้ไม่ว่า

จะเป็นรูปแบบพืช	 รูปแบบสัตว์	 รูปแบบบุคคลรูปแบบแนวนอนหรือรูปแบบทางเรขาคณิตสามารถท�างานได้ดี	 โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

รูปแบบที่เป็นมงคลของวัสดุพื้นบ้านต่าง	ๆ	 ได้รับการสะท้อนอย่างกว้างขวางในเซรามิกจีน	ดังที่แสดงในรูปที่	 3	ชามลายดอกไม้สี

เหลืองเคลือบที่ท�าโดยจักรพรรดิคังซีในสมัยราชวงศ์ชิงตกแต่งด้วยกุหลาบบานดอกเบญจมาศและเฮียโรแคลลิสแต่ละองค์

ประกอบเป็นมงคลและยังเป็นผลงานชิ้นเอกของกระบวนการทาสีเคลือบศตวรรษที่	18

	 ดังนั้นเราจะเห็นได้ว่าลวดลายและรูปแบบการตกแต่งของเครื่องลายครามจีนส่วนใหญ่เป็นพืชและดอกไม้

รูปที่	3	ชามดอกไม้เคลือบสีเหลืองของจักรพรรดิคังซีในสมัยราชวงศ์ชิง
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3. การตกแต่งลวดลาย

	 เครื่องปั้นดินเผาไทยมีต้นก�าเนิดค่อนข้างเร็ว	ต้นก�าเนิดน้ีสามารถสืบยาวนานไปได้หลายพันปี	ตัวอย่างเช่น	หม้อและ

เครื่องปั้นดินเผาอื่นๆ	 ที่ขุดขึ้นมาจากบ้านเชียงกว่า	 2,000	 ปีที่ผ่านมา	 รวมถึงเครื่องปั้นดินเผาที่ทาสีเครื่องป้ันดินเผาสีด�าและ

เครือ่งป้ันดนิเผาสขีาวเครือ่งป้ันดินเผาต่างๆ	จะถกูวาดด้วยลวดลายทีห่มุนวนรูปแบบหญ้ารูปแบบโค้งรูปทรงน�้ากระเพื่อมฟัน	จะเห็น

ได้ว่าประเทศไทยในขณะน้ันมีงานฝีมือเซรามิกระดับสูงและการตกแต่งศิลปะอยู่แล้วเช่นหม้อรูปสามเหลี่ยมที่ขุดในชลบุร	ี

เครื่องปั้นดินเผาที่ขุดในนครศรีธรรมราช	 (รูปที่	4)	 เครื่องปั้นดินเผาที่มีรูปทรงเหล่านี้สะท้อนให้เห็นถึงความหลากหลายของศิลปะ

เครื่องปั้นดินเผาและนวัตกรรมของเทคโนโลยีการเผา

รูปที่	4	ค้นพบเครื่องปั้นดินเผาที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติบ้านเชียง

	 รูปแบบของเคร่ืองปั้นดินเผาในบ้านเชียงน้ันค่อนข้างแปลก	 ลายของเครื่องปั้นดินเผาส่วนใหญ่จะขนานกันถึงแม้ว่า

รูปแบบของเครื่องปั้นดินเผาที่ขุดพบจะแตกต่างกัน	แต่ก็สามารถแบ่งได้เป็นสามประเภทตามลักษณะของพวกมัน

รูปที่	5	เครื่องปั้นดินเผาที่ขุดขึ้นมาจาก	บ้านเชียง

	 ลายนิ้วมือรูปร่างส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบนี้	(รูปที่5)	อีกรูปแบบหนึ่งคือรูปสามเหลี่ยมที่คมชัดและโดดเด่น	บางครั้งรูปแบบ

จะตรงและบางครั้งก็โค้ง	(รูปที่6)	นอกจากนี้ยังมีรูปแบบเหมือนเลื่อยในรูปของฟันของปลา	(รูปที่	7)	ค่าก�าหนดของผู้สร้างอาจแตก

ต่างกันไปในแต่ละแบบ	 ไม่ว่าในกรณีใดมันสามารถมองเห็นได้จากเส้นที่เรียบง่ายโค้งและตรงที่แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ของ

ศิลปินในเวลานั้นมาจากพืชเถาวัลย์ในธรรมชาติเพราะ	“ประเทศไทยเป็นประเทศที่สนับสนุนธรรมชาติ”

	 รูปแบบเครื่องปั้นดินเผาของบ้านเชียงท�าให้ผู้คนรู้สึกแปลก	ต่อมารูปแบบที่มีค่าความสวยงามมากกว่าปรากฏขึ้น	เช่น	

คลื่นที่เพิ่มขึ้นหรือเมฆที่ม้วนงอและมีรูปแบบเชือกมากมาย
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	 มันสามารถเห็นได้จากลักษณะของวัฒนธรรมบ้านเชียง	ว่ารูปแบบลวดลายเต็มไปด้วยการเปลี่ยนแปลง	มีความอ่อนโยน

อีกทั้งยังแข็งแกร่ง	 บางรูปแบบคล้ายกับรูปร่างของเปลือกหอย	 แต่เส้นนั้นเรียวและมีช่องว่างระหว่างแถบ	 บางเส้นขดเหมือนฟัน

ของสัตว์ปากเปิดและกัด	รูปแบบเช่นนี้จะท�าให้ผู้ดูรู้สึกแปลกๆ

รูปที่	6	เครื่องปั้นดินเผาที่ขุดขึ้นมาจาก	บ้านเชียง

รูปที่	7	เศษเครื่องปั้นดินเผาที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติบ้านเชียง

	 หลังจากศตวรรษที่	5	การน�าเสนอการผลิตเครื่องปั้นดินเผายังคงใช้ดินเหนียวธรรมดารูปแบบที่ได้รับการขัดเกลากว่า

เดิมบางรูปแบบแทรกซึมอยู่ในอิทธิพลของศิลปะอินเดียเช่นการวาดลวดลายช้างบนเครื่องปั้นดินเผา	 เครื่องปั้นดินเผาประเภท

นี้ส่วนใหญ่พบในภาคกลางของประเทศไทย	เช่นสุพรรณบุรี	ปทุมธานีและชลบุรี	จากศตวรรษที่	8-9	มีการใช้เครื่องปั้นดินเผาบางที่

ท�าจากดินเหนียวสีขาวและดินเหนียวส่วนเครื่องปั้นดินเผาที่ขุดจากสงขลาส่วนใหญ่เป็นเหยือก	 ต่อมาหลังจากประมาณศตวรรษที่	

10	เครื่องลายครามจีนจากราชวงศ์ซ่งเข้ามาในประเทศไทยซึ่งมีผลกระทบอย่างมาก	ตั้งแต่นั้นมามี	“ถ้วยเปล่า”	ที่ดีกว่าของขวดที่

เคลือบเครื่องปั้นดินเผาชามและภาชนะบรรจุถ้วย

	 หลังจากเข้าสู่สมัยสุโขทัยอุตสาหกรรมเซรามิกของไทยได้พัฒนาอย่างมาก	 ช่ือเสียงของเครื่องลายครามของไทยค่อยๆ	

แผ่กว้างออกไปและเซรามิกสังคโลกที่มีชื่อเสียง	 เครื่องเคลือบเหนือ	 เครื่องเคลือบห้าสีและเครื่องลายน�้าทองปรากฏขึ้นในหมู่พวก

เขาเครื่องเคลือบสังคโลกมีชื่อเสียงมากที่สุด	ที่ตั้งของเตาเผาที่เรียกว่า	Tuliang	Kiln	เซรามิกที่เผาแล้วมีพื้นผิวหยาบมันถูกเคลือบ

ครั้งแรกด้วยชั้นของโคลนสีขาวตามด้วยรูปแบบสีด�าและในที่สุดก็เคลือบสีเขียวอ่อน	รูปแบบการตกแต่งรวมถึงหัวข้อรูปแบบแหวน

รูปแบบปลาและดอกไม้	 โดยเฉพาะลายปลากลายเป็นสัญลักษณ์ของเซรามิกสุโขทัย	 ดังน้ันเราสามารถเข้าใจได้ว่ารูปแบบการ

ตกแต่งของเครื่องลายครามไทยนั้นมีลักษณะเหมือนกับการตกแต่งสัตว์
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4. ความแตกต่างและการเชื่อมต่อระหว่างลวดลายเซรามิกจีนและไทย

	 การแนะน�าเครื่องเคลือบดินเผาขนาดใหญ่ของจีนยังส่งผลกระทบอย่างมากต่อการพัฒนาเครื่องลายครามไทยในด้าน

เทคโนโลยีการเผาและรูปแบบสีลวดลาย	 ตัวอย่างเช่น	 เซรามิกในสมัยสุโขทัย	 ไม่เพียงแต่มีความหลากหลายและพื้นผิวที่ดีเท่านั้น	

แต่ยังได้รับการปรับปรุงใหม่	 เช่น	 เครื่องเคลือบสีน�้าเงิน	 เครื่องเคลือบสีขาวและเครื่องลายครามหลากสีที่มีลวดลายสีสันสดใส	

พอร์ซเลนหลายแห่งไม่หนาและเทอะทะเหมือนเมื่อก่อนมันจะเบาขึ้นและสวยงามขึ้น

รูปที่	8	คอลเลคชั่นในพิพิธภัณฑ์สังคโลก

	 เมื่อพูดถึงสังคโลกที่มีชื่อเสียงในประเทศไทย	 ก็จะนึกถึงเครื่องเคลือบเตาเผา	 Cizhou	 ของจีน	 สังคโลกเซรามิกได้รับ

อิทธิพลอย่างมากจากเซรามิกจีนมันพยายามที่จะเลียนแบบเซรามิกจีนบาง	 สังคโลกเซรามิกมีลวดลายดอกบัวที่ด้านล่าง	 ที่คอของ

ภาชนะเซรามิกมีกลีบดอกบัวนอกจากนี้ยังมีลวดลายดอกบัวที่ด้านนอกของภาชนะบรรจุซึ่งคล้ายกับสไตล์ท่ีนิยมมากที่สุดใน

ราชวงศ์หยวน

	 บนเครื่องลายครามสังคโลก	 วงกลมศูนย์กลางและการตกแต่งลายเป็นส่วนใหญ่	 (ดูรูปที่	 8)	 ตัวอย่างเช่นผนังด้านในและ

ด้านนอกของชามและจานจะอยู่ก่ึงกลางท่ีด้านล่างบรรทัดของบรรทัดที่บ่อยครั้งจากปากไปด้านล่างและจากผนังด้านในไปยังผนัง

ด้านนอกมีการใช้ซ�้าๆ	แต่ไม่ยุ่งยากและใช้งานอย่างเหมาะสม	ไม่ว่าจะเป็นองค์ประกอบท่ีเรียบง่ายหรือรูปแบบท่ีซับซ้อนวงกลมมี

ศูนย์กลางอยู่ตรงกลาง	 ในรูปแบบท่ีซับซ้อนวงกลมศูนย์กลางก่อรูปแบบแถบและรูปแบบแถบประกอบด้วยรูปแบบต่อเนื่องสอง

ตารางและสี่เหลี่ยมซ่ึงมีความซับซ้อนและเป็นปึกแผ่น	

รูปที่	9	ถาดไก่กาลองในประเทศไทยและจานดอกไม้สีด�าในสมัยราชวงศ์ซ่ง



5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

KDS 2020

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

45

รูปที่	10	ขวดลายดอกไม้ราชวงศ์หยวน	Cizhou

	 วงกลมศูนย์กลางและส่วนขยายของพวกมันก็น่าสนใจเช่นกัน	รูปทรงที่อ่อนโยนและถูก	จ�ากัด	และการใช้เส้นวงกลม

ศูนย์กลางอย่างชาญฉลาดไม่เพียงแต่เป็นศูนย์รวมของทักษะที่ยอดเยี่ยมของจ้าวเซรามิกของสังคโลกเท่านั้น	 แต่ยัง

แยกออกจากอิทธิพลท่ีลึกซ้ึงของวัฒนธรรมชาวพุทธ	 รูปแบบการตกแต่งวงกลมค่อนข้างง ่ายและองค์ประกอบรูปแบบ

ต่อเนื่องสองตารางสี่ตาราง	(รูปที่	9)	ค่อนข้างคล้ายกับผลงานของราชวงศ์หยวนในเตาเผา	Cizhou	(รูปที่10)

	 อย่างไรก็ตามเครื่องลายครามสังคโลก	 ใช้เทคนิคการระบายสีแนวและการเรียงซ้อนซ่ึงแตกต่างจากกระบวนการหยิบ

ของเตาเผา	 Cizhou	 ผู้เขียนเชื่อว่าช่างฝีมือเซรามิกของสังคโลกได้พัฒนาและขยายรูปแบบเตาเผา	 Cizhou	 ตามเคลือบสีขาว

และสีด�า	สิ่งเดียวกันกับการตกแต่งกองการพัฒนาและการต่อเติมโดยใช้เคลือบสีขาวและสีด�าเป็นงานฝีมือของช่างฝีมือไทย	ดัง

นั้นเครื่องเคลือบดินเผาสังคโลก	 จึงได้รับอิทธิพลอย่างลึกซ้ึงจากอุตสาหกรรมเตาเผาของจีนและได้รับการพัฒนาและคิดค้นบน

พื้นฐานของจีน

5. ความงามทางศิลปะของการตกแต่งลวดลายเซรามิกไทย - จีน 

	 5.1	ความงามของลายเส้น

	 เส้นที่เกิดจากการเคลื่อนไหวของจุดซึ่งสามารถแสดงความตึงเครียดของการเคล่ือนไหวภายใน	 เค้าร่างเป็นเส้นที่เกิด

ขึ้นจากขอบด้านนอกของวัตถุเค้าร่างน้ันเป็นค�าอธิบายและใกล้เคียงกับรูปร่างของวัตถุมากที่สุด	 เส้นเป็นพื้นฐานขององค์

ประกอบของภาพเส้นโค้งเส้นตรงยาวและเส้นโค้งเป็นส่วนส�าคัญของลวดลายไทยกลม,	คดเค้ียวนุ่มและเต็มรูปที่	11	เป็น

เครื่องลายครามของ	 บริษัทเบญจรงค์ในประเทศไทย	 รูปแบบการตกแต่งส่วนใหญ่ของเซรามิกไทยจีน	 มีลักษณะดังกล่าว

เส้นสั้นถูกรวมเข้ากับสีเพื่อสร้างลวดลายท่ีมีชีวิตชีวา

รูปที่	11	เครื่องลายครามเบญจรงค์
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	 5.2	ความงามของการรวมภาพ

	 ลักษณะของรูปภาพอาจแตกต่างกันไปตามความยาวและความกว้างขึ้นอยู่กับรูปแบบที่แตกต่างกัน	 ไม่เพียง	 แต่ภาพ

สองมิติ	แต่ยังเป็นภาพสามมิติ	ภาพประเภทนี้มีความนูนและเว้า,	พื้นที่,	 มิติที่ชัดเจนและความคิดเชิงศิลปะที่สวยงาม	สีที่ใช้ใน

ภาพเช่นใช้แสงและเงาเพื่อแสดงความสว่างหรือความมืดของแสงและความสัมพันธ์สามมิติน้ี	 ใช้สีเพื่อแสดงความสัมพันธ์เชิง

พื้นที่สองมิติโดยเฉลี่ย

	 5.3	ความงามของท้องฟ้า

	 คุณสามารถออกแบบรูปแบบที่มีขนาดและปริมาณต่างกัน	 แต่รูปแบบไม่จ�าเป็นต้องปรากฏในรูปแบบเดียวหลายรูป

แบบเหล่านี้ปรากฏในชุดและชุดและมีกราฟิกจังหวะและปกติ	รูปแบบต่าง	ๆ	เหล่านี้ผสมผสานกันและสะท้อนซ่ึงกันและกัน

รูปที่	12	งานเซรามิค	“หิ่งห้อย”

รูปที่	13	เครื่องลายครามเบญจรงค์
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 5.4	ความงามของแสงและเงา

	 แสงและเงาประกอบไปด้วยเฉดสีซ่ึงสะท้อนความแตกต่างท่ีผิดพลาดและเป็นของแข็งของภาพของวัตถุและยังรวมถึง

ความสัมพันธ์ของสีระหว่างแสงกับความมืดด้วย	 รูปภาพที่มีระยะห่างเหล่าน้ีฉลาดมากในการใช้แสงการประมวลผลหลักและ

รองของพื้นที่วัตถุเป็นแบบอัตนัยมากกว่าวัตถุประสงค์	ดังแสดงในรูปที่	12	เฉดสีของแสงและเงาถูกน�ามาใช้ร่วมกับการตกแต่ง

ด้วยเงินเพื่อสร้างความงามของแสงและเงา	 ภาพเหล่าน้ันเป็นส่ิงที่แสดงออกสามารถท�าให้เกิดความสุขจากประสบการณ์การ

มองเห็นของเราแนะน�าให้เราสัมผัสจังหวะของมันตามล�าดับและความพิเศษและความคิดริเริ่มของภาษาของแสงและเงาเป็น

แสงแห่งศิลปะเหนือธรรมชาติอย่างสมบูรณ์																																																																																																																																																																																																																																																																																		

	 5.5	ความงามของสีสัน

	 สีสามารถให้ความรู้สึกสมจริงและการตกแต่งเซรามิก	 เพื่อที่จะท�าให้รูปแบบและรูปแบบเหล่าน้ีเปล่งประกายสดใส

ศิลปินใช้ความพยายามทุกวิถีทางเพื่อใช ้ผลงานแต่ละช้ินให้เป ็นงานฉลองที่สวยงามที่ สุด	 กฎท่ีปฏิบัติตามโดยทั่วไปมี

การประสานงานเว้นระยะและเน้นหลักการของการใช้สีเพื่อท�าให้รูปแบบอิ่มตัวมากขึ้นและเต็มรูปที่	 13	 เป็นถ้วยพอร์ซเลนท่ี

ออกแบบโดย	 บริษัทเบญจรงค์ในประเทศไทยสีลวดลายส่วนใหญ่เป็นสีด�าสีเขียวสีเหลืองและสีแดง	 และสีขาวมีการประสาน

งานและมีเสถียรภาพมากขึ้น

6. สรุป

	 สรุปได้ว่ารูปแบบการตกแต่งของเครื่องเคลือบจีนส่วนใหญ่เป็นพืชและดอกไม้ในขณะที่เครื่องกระเบื้องเคลือบไทยใช้

วิชาสัตว์	 เมื่อเวลาผ่านไปรูปแบบการตกแต่งของทั้งสองประเทศได้เปล่ียนแปลงไปอย่างแน่นอน	 แต่รูปแบบเหล่าน้ีได้เกิดขึ้น

ใหม่และได้รับการคิดค้นในอารยธรรมและประวัติศาสตร์	 วัฒนธรรมเซรามิกจีนมีผลกระทบอย่างลึกซ้ึงต่อประเทศไทยและมี

เวลาและพื้นที่เหนือระดับผลิตภัณฑ์	นอกจากนี้เซรามิกไทยยังช่วยให้เข้าใจบริบทของการพัฒนาวัฒนธรรมดั้งเดิมของจีน

	 การตีความความหมายทางวัฒนธรรมของรูปแบบการตกแต่งของลวดลายเซรามิกจีนและไทยนั้นมีประโยชน์ต่อ

มิตรภาพระหว่างสองประเทศและยังเปิดหน้าต่างส�าหรับผู้ที่สนใจวัฒนธรรมจีนและไทย	 ความสัมพันธ์ระหว่างจีนกับไทยนั้นมี

มานานแล้วมีหลายครั้งขึ้นๆ	 ลงๆ	 และขึ้นๆ	 ลงๆ	 ในฐานะหน่ึงในส่ีอารยธรรมโบราณในโลกจีนมีอารยธรรมตะวันออกที่งดงาม

อายุ	 5,000	 ปีและประเทศไทยก็มีมนุษยชาติท่ีลึกซึ้ง	 เราสามารถส่ือสารและร่วมมือกันได้ดีขึ้นหากเราเข้าใจและเคารพ

ประวัติศาสตร์วัฒนธรรมและขนบธรรมเนียมของกันและกัน
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ความงามแห่งใบโพธิ์วิเคราะห์ศิลปะสถาปัตยกรรมในงานจิตรกรรมฝาผนัง

กรณีศึกษาสถาปัตยกรรมพระบรมมหาราชวังไทย

ในจิตรกรรมฝาผนังเรื่อง “รามเกียรต์ิ” 

ฉิน จวิ้นฮุย 

มหาวิทยาลัยวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอิเล็คทรอนิกส์กุ้ยหลิน

บทคัดย่อ

	 สถาปัตยกรรมถือเป็นศิลปะท่ีมีแนวคิดขอบเขตชัดเจน	มีการใช้ภาษาทางศิลปะที่มีเอกลักษณ์เฉพาะ	มาเป็นตัวสะท้อน

ให้เห็นถึงการแสวงหาความงามทางสุนทรียศาสตร์ของแต่ละชนชาติในช่วงเวลาต่างๆ	 โดยสถาปัตยกรรมในจติรกรรมฝาผนังของวัด

พระแก้วมีต้นแบบการสร้างมาจากสถาปัตยกรรมของพระบรมมหาราชวังที่ได้รับการบูรณะขึ้นในช่วงสมัยรัชกาลต่างๆ																	

แห่งราชวงศ์จกัรขีองไทย	โดยโครงสร้างสถาปัตยกรรมนีถ้อืเป็นตวัขบัเคลือ่นทางวฒันธรรมประเภทหนึง่แห่งราชวงศ์จกัร	ีและยงัเป็น

รปูแบบโครงสร้างทางวฒันธรรมอนัยงัคงด�ารงอยู่ทีส่�าคญัย่ิงในช่วงเวลานัน้	ชนรุน่หลงัทีไ่ด้ออกแบบสถาปัตยกรรมของพระราชวังใน

ช่วงราชวงศ์จักรีนั้น	 ได้ดึงน�าเอาส่วนส�าคัญทางวัฒนธรรมสถาปัตยกรรมของตะวันตกและตะวันออกมาใช้	 จึงท�าให้ศิลปะ

สถาปัตยกรรมพระราชวังเกิดการผสมผสานเข้ากับรูปแบบของชนชาติได้อย่างลงตัวจนกลายเป็นความโดดเด่นในท้องถิ่นท่ีมี

เอกลักษณ์เฉพาะไม่เหมือนท่ีใด	ดังน้ันรูปแบบของสถาปัตยกรรมพระบรมมหาราชวังที่ปรากฏในงานจิตรกรรมฝาผนังเรื่อง	

“รามเกียรติ์”	จึงถือเป็นมรดกอันล�้าค่าทางวัฒนธรรมของมนุษยชาติ		โดยบทความน้ีจะท�าการวิเคราะห์ถึงศิลปะสถาปัตยกรรม

ในจิตรกรรมฝาผนังเรื่องรามเกียรติ์ของวัดพระแก้วในแง่มุมของรูปแบบโดยรวม	 รูปทรง	 การตกแต่ง	 สี	 รายละเอียดและพหุ

นิยมทางวัฒนธรรม	ท้ังใช้รูปแบบการอธิบายแบบผสมผสานระหว่างทฤษฎีและการวิเคราะห์เปรียบเทียบ	โดยจัดเรียงตาม

ทฤษฏี	วิเคราะห์	วิเคราะห์เปรียบเทียบและสรุปผลตามล�าดับ

ค�าส�าคัญ	 :	 สถาปัตยกรรมในงานจิตรกรรมฝาผนัง,	 รามเกียรติ์,	 รูปแบบโครงสร้าง,	 รูปทรง,	 การตกแต่ง,	 สีสันและวัฒนธรรม

ทางสถาปัตยกรรม

1. บทน�า

	 พระบรมมหาราชวังของไทยในงานจิตรกรรมฝาผนังเรื่อง	 “รามเกียรติ์”	 ได้บรรยายถึงเรื่องราวทุกข์สุขอยู่ร่วมและ

การลาจากระหว่างพระรามและภรรยานางสีดา	มีเนื้อเรื่องที่ขึ้นๆลงๆ	ทั้งมีความน่าสนใจดึงดูดผู้คน	ซ่ึงถือเป็นเรื่องราวทางพุทธ

ศาสนาที่มีเสน่ห์เรื่องหนึ่ง	โดยมีการใช้สีสันที่สดใส	โครงสร้างสถาปัตยกรรมที่วิจิตรงดงาม	ทั้งยังประกอบด้วยสาวงามที่มีเสน่ห์

เย้ายวนชวนมอง	 เทพวานรท่ีกล้าหาญชาญชัยรวมไปถึงเหล่าปีศาจที่ดุร้าย	 นอกจากนี้ยังมีส่ิงที่ดึงดูดใจอันยากลืมเลือนของ

ข้าพเจ้าอีกสิ่งหนึ่งนั่นคือ	 มหากาพย์บทกลอนแห่งประวัติศาสตร์ที่แฝงไปด้วยเน้ือหาทางวัฒนธรรมอันหลากหลาย	 โดยศิลปะ

ในพ้ืนที่เหล่านี้ได้แสดงให้เห็นถึงเสน่ห์อย่างไม่สิ้นสุดของพระบรมมหาราชวังในจิตรกรรมฝาผนังเรื่องรามเกียรติ์วัดพระแก้ว

ของไทย	 ซึ่งศิลปะสถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนังของราชวงศ์ไทยถือเป็นผลงานสร้างอันยิ่งใหญ่ของประชาชนคนไทย	 ท่ีมี

ความยอดเยี่ยมยากจะหาสิ่งใดมาเปรียบเทียบได้	 โดยบทความน้ีจะท�าการวิเคราะห์ถึงศิลปะสถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนัง

เรื่องรามเกียรติ์ของวัดพระแก้วในแง่มุมของรูปแบบโดยรวม	รูปทรง	การตกแต่ง	สี	รายละเอียดและพหุนิยมทางวัฒนธรรม	ท้ัง

ใช้รูปแบบการอธิบายแบบผสมผสานระหว่างทฤษฎีและการวิเคราะห์เปรียบเทียบ	 โดยจัดเรียงตามทฤษฏี	 วิเคราะห์	 วิเคราะห์

เปรียบเทียบและสรุปผลตามล�าดับขณะเดียวกันท�าการรวบรวมแนวคิดมุมมองของความสามารถและการพัฒนาทาง

ประวัติศาสตร์	 อีกทั้งท�าการศึกษาวิจัยถึงรูปแบบของลักษณะและการปรากฏทางสุนทรียศาสตร์	 โดยการศึกษาวิจัยด้วยแง่มุม

ต่างๆ	รวบรวมทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับสุนทรียศาสตร์ทางสถาปัตยกรรมและสุนทรียศาสตร์ทางสภาพแวดล้อม	พร้อมน�ามาด�าเนิน

การทดลองขั้นแรกในการท�าวิจัยศึกษาข้ามวัฒนธรรม	จะท�าให้ความน่าสนใจในสุนทรียศาสตร์ของสถาปัตยกรรมไทยได้รับการ

ส่งเสริมและสืบทอดขึ้นไปอีกขั้น
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2.ระดับของรูปแบบองค์รวมทางสถาปัตยกรรม  

	 เอกลักษณ์ความโดดเด่นของวัฒนธรรมทางสังคมและภูมิศาสตร์ทางกายภาพของช่วงต้นราชวงศ์จักรี	ถือเป็นรากฐาน

และต้นก�าเนิดของศิลปะสถาปัตยกรรมในภาพจิตรกรรมฝาผนังของวัดพระแก้ว	 ซ่ึงมีอิทธิพลต่อเค้าโครงรูปแบบองค์รวมของ

สถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนัง	 โดยช่วงต้นของราชวงศ์จักรี	 พระมหากษัตริย์ได้ท�าการฟื้นฟูและพัฒนาอย่างเต็มที่ในระบบ

การเมืองและโครงสร้างทางสังคมรวมอ�านาจแบบศูนย์กลางให้กลายเป็นอ�านาจของพระมหากษัตริย์ที่ใครยากจะรุกรานได้	 ซึ่ง

สัญลักษณ์แห่งอ�านาจน้ีได้ปรากฏให้เห็นบนสถาปัตยกรรมโดยพระบรมมหาราชวังที่วิจิตรงดงามก็ถือเป็นสัญลักษณ์ตัวแทน

แห่งอ�านาจดังกล่าว	การก่อสร้างพระบรมมหาราชวังได้มีการใช้ก�าลังพลและวัสดุเป็นจ�านวนมาก	รวมระยะเวลาในการก่อสร้าง

สิบปีจึงแล้วเสร็จ	 พระบรมมหาราชวังเป็นสถานที่ประทับและทรงงานของรัชกาลที่หน่ึง	 ซ่ึงได้แสดงให้เห็นถึงความส�าเร็จใน

ศิลปะขั้นสูงของสถาปัตยกรรมในช่วงต้นของราชวงศ์จักรี	ที่เป็นตัวแทนแห่งศิลปะขั้นสูงสุดของศิลปะสถาปัตยกรรมไทย

	 โครงสร้างพระราชวังทางวัฒนธรรมสถาปัตยกรรมของราชวงศ์ไทย	 มจี�านวนมากทีเ่ตม็ไปด้วยแนวคดิการออกแบบทาง

ความคิดวัฒนธรรมดั้งเดิมแบบ	“ตามล�าดับยศถาบรรดาศักดิ์”	“แบบปิตาธิปไตย”	นอกจากน้ีแนวคิดทางพุทธศาสนาก็ถือเป็น

ส่วนหนึ่งในองค์ประกอบท่ีส�าคัญของวัฒนธรรมดั้งเดิม	 ซึ่งบรรทัดฐานทางจริยธรรมที่มีการแบ่งแยกเป็นล�าดับชนชั้นอย่าง

จริงจังได้ส่งผลโดยตรงต่อการสร้างและโครงสร้างองค์รวมของสถาปัตยกรรมแบบดั้งเดิม	 แนวคิดทางจริยธรรมของไทย	 เช่น	

“ล�าดับชนชั้น”	“การท�าความเคารพระหว่างเด็กและผู้ใหญ่”	และอื่นๆ	ซ่ึงจากการน�าความสัมพันธ์ของล�าดับขั้นเหล่าน้ีมาเป็น

พื้นฐาน	 ท�าให้สถาปัตยกรรมได้หันมาให้ความส�าคัญใน	 “การผสมผสานของการจัดล�าดับกลุ่ม”	 พระบรมมหาราชวังในภาพ

จิตรกรรมฝาผนังโดยพื้นฐานจะแบ่งสามส่วนด้วยกันคือช้ันใน	ช้ันกลางและช้ันนอก	ซ่ึงในทุกส่วนจะมีก�าแพงกั้นล้อมรอบและมี

ป้อมประจ�าการ	 โดยพระบรมมหาราชวังชั้นในจะเป็นที่ประทับของพระมหากษัตริย์	 พระราชินีและเช้ือพระวงศ์	 ส�าหรับชั้น

กลางจะเป็นต�าหนักส�าหรับทรงงานของพระมหากษัตริย์และต�าหนักที่ใช้ประกอบพระราชพิธีต่างๆ	 ส�าหรับชั้นนอกจะเป็นสถาน

ที่ของหน่วยงานราชการที่ส�าคัญต่างๆ	 ล�าดับการแบ่งขั้นทางสถาปัตยกรรมต�าหนักของไทยมีการแบ่งอย่างชัดเจน	 ซ่ึงแบ่งเป็น

วังหลวง	ราชนิเวศน์	ต�าหนักเครือพระญาติ	(วังหน้า)	ต�าหนักองค์ชาย	(วังหลัง)	หน่วยราชการเป็นต้น	ซ่ึงทุกล�าดับการก่อสร้าง

และรายละเอียดความเหมาะสมตามยศถาบรรดาศักดิ์ทางสถาปัตยกรรมล้วนมีความแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง	(ดังรูปที่	1และ2)							

	 พระบรมมหาราชวังของไทยและวังหลวงแบบสังคมศักดินาของจีน	 -“กู้กง”	 มีความแตกต่างกันแต่เต็มไปด้วยเสน่ห์

ทางโครงสร้างที่คล้ายกัน	 โดยระดับชนชั้นสังคมศักดินาของจีนมีระบบล�าดับชนช้ันที่เข้มงวด	 โครงสร้างรูปแบบองค์รวมทาง

สถาปัตยกรรมแฝงไปด้วยแนวคิดของลัทธิหรู่เจียแบบจนีทีว่่า	 “อ�านาจกษตัรย์ิคอือ�านาจจากสวรรค์	 จกัรพรรดเิป็นศนูย์กลางของ

ประชาชน”	ซึง่เมือ่มองโดยรวมแล้ว	วงักูก้งของจีนมคีวามสมมาตรตามแกนกลาง	ทางด้านใต้และเหนอืแบ่งเป็นส่วน	“เขตพระราชฐาน

ฝ่ายหน้า”	และ	“เขตหอบรรทม”	 	จากมมุมองโครงสร้างมองว่าสถาปัตยกรรมของวังกู้กงประกอบด้วยอาคารสถาปัตยกรรมแบบ

เดี่ยวจ�านวนมากที่เรียงรวมกันตามแนวเป็นกลุ่มขึ้นมา	 ผสมผสานก่อตัวเป็นล�าดับทางศิลปะที่มีความส�าคัญและมีความไหลลื่น

อย่างลงตัว	โดยองค์รวมของสิ่งเหล่าน้ีใช้เวลาในการออกแบบอย่างยาวนานและไร้ข้อจ�ากัดใดๆ	ประกอบกับมีการเก็บราย

ละเอียดและมีความสูงอย่างยิ่ง	 จึงกลายเป็นการเปล่ียนแปลงเชิงพื้นที่ที่ท�าให้ผู้คนสัมผัสได้ถึงความมหัศจรรย์อันเต็มไปด้วย

ความน่าเกรงขามและแสดงให้เห็นถึงความยิ่งใหญ่ของจักรพรรดิได้อย่างเต็มที่	 สถาปัตยกรรมทั้งหมดของวังกู้กงสามารถแบ่ง

ได้เป็น	“เขตพระราชฐานชั้นนอก”	และ	“เขตพระราชฐานช้ันใน”	โดยส�าหรับเขตพระราชฐานช้ันนอกถือเป็นส่วนหน้าของวังกู้

กง	เป็นสถานที่ที่จักรพรรดิใช้ส�าหรับว่าราชการ	จัดพระราชพิธีดั้งเดิมส�าคัญ	และใช้ประกาศพระราชกฤษฎีกา	ส�าหรับเขตพระ

ราชฐานชั้นในจะอยู่ด้านหลังของวังกู้กง	 ซึ่งเป็นสถานที่ประทับของจักรพรรดิ	 พระราชินีและเหล่าองค์รัชทายาท	 ในช่วงส่วน

แรกของสถาปัตยกรรมวังกู้กงจะมีรูปแบบโครงสร้างที่ยิ่งใหญ่อลังการ	 วิจิตรงดงาม	 ซ่ึงแสดงถึงอ�านาจสูงสุดของจักรพรรดิ	 แต่

ภายในกลับมีรูปแบบที่ค่อนข้างจะมีความอุดมสมบูรณ์และมีชีวิตชีวา	โดยเป็นโครงสร้างสถาปัตยกรรมที่ครบครันประกอบด้วย

สวนดอกไม้	ห้องหนังสือ	ซุ้มศาลา	ภูเขาหินต่างๆ	เป็นต้น			

	 ดงันัน้การออกแบบของช่องว่างทางองค์รวมทางสถาปัตยกรรมในขณะน้ันได้ยึดตามรูปแบบของสภาพแวดล้อมในช่วงยุค

สมัยจักรพรรดิศักดินาที่สะท้อนให้เห็นถึงแนวคิดทางวัฒนธรรมและแนวคิดทางชนช้ันของช่วงเวลาน้ันอย่างไม่อาจหลีกเล่ียงได	้



KDS 202050

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

3. รูปทรงสถาปัตยกรรมที่มีชีวิต 

	 สถาปัตยกรรมที่ดีจ�าเป็นต้องมีวัตถุและจิตวิญญาณทั้งสองส่ิงประกอบรวมด้วยกัน“ในสถาปัตยกรรมมักจะเป็นตัว

บอกเล่าเรื่องราวสภาพแวดล้อมในยุคสมัยต่างๆ	 อยู่เสมออย่างหลีกเล่ียงไม่ได้	 ซ่ึงสามารถสะท้อนให้เห็นถึงภูมิปัญญาในยุคนั้น	

ตลอดจนทักษะ	 ความคิด	 ระดับ	 ความคุ้นชินและสภาพภูมิอากาศทางภูมิศาสตร์ของแต่ละพื้นที่”	 ในอีกความหมายหนึ่ง	

สถาปัตยกรรมเปรียบเสมือนรูปแบบทางวัฒนธรรมอีกประเภทหน่ึงและเป็นรูปแบบที่ส�าคัญในการด�ารงอยู่ทางวัฒนธรรม	ภาพ

ทรงหลังคาหลายชั้นที่ปรากฏในจิตรกรรมฝาผนังท่ีมีลักษณะทรงหงส์สง่าและมียอดแหลมสูงตระหง่านได้กลายเป็นสัญลักษณ์

ทางสถาปัตยกรรมของพระบรมมหาราชวังในราชวงศ์จักรีซึ่งสัญลักษณ์อันโดดเด่นเหล่านี้ได้มอบความต้องการทางจิตวิญญาณ

ให้แก่สังคมในเวลานั้น	(ดังแสดงในรูปที่	3	4	และ5)	

รูปที่	1	ภาพรูปแบบแผนผังพระบรมมหาราชวังของไทย

รูปที่	2	โครงสร้างสถาปัตยกรรมแบบองค์รวมวังกู้กงของจีน
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รูปที่	3	ส่วนต�าหนักทางสถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนังเรื่อง	(รามเกียรติ์)

	 (1)		ประเภทรูปทรงการสร้างหลังคา	

	 เนื่องจากท่ีตั้งทางภูมิศาสตร์ของประเทศไทยตั้งอยู่ใกล้เส้นศูนย์สูตร	 5	 °	 30”	 ถึง	 21	 °ละติจูดเหนือและ	 97	 °	 30”	

ลองจิจูด	 105	 °	 30	 “	 ลองจิจูดตะวันออก	 ซึ่งตั้งอยู่ในเขตร้อนและมีสภาพอากาศที่ร้อนอบอ้าวทั้งปี	 โดยในแต่ละภูมิภาคส่วน

ใหญ่จะมีภูมิอากาศแบบมรสุมเขตร้อน	จึงท�าให้อุณหภูมิทั้งปีในแต่ละพื้นที่แตกต่างกันไม่มาก	สามารถกล่าวได้ว่า	“ฤดูร้อนท้ังสี่

ฤดู”	มีอุณหภูมิเฉลี่ยทั้งปีอยู่ที่ประมาณ	28	°	C	ดังน้ันสถาปัตยกรรมที่พักอาศัยจึงจ�าเป็นต้องมีการสร้างแบบป้องกันความร้อน

ได้ดี	 อากาศถ่ายเทสะดวกและให้ความเย็นสบายเป็นหลัก	 หลังคาแบบหลายช้ันจึงกลายเป็นค�าตอบที่ดีที่สุดในแก้ไขจัดการกับ

ปัญหาดังกล่าวน้ี	 นอกจากจะป้องกันความร้อนแล้ว	 ภูมิปัญญาของคนไทยยังได้มอบสัญลักษณ์เชิงอ�านาจและต�าแหน่งทาง

สังคมให้กับหลังคาแบบหลายชั้นนี้อีกด้วย	 โดยพระราชวังหรือวัดประจ�าราชวงศ์จะมีหลังคาแบบสามถึงห้าชั้น	ส่วนหลังคาของ

ประชาชนโดยปกติจะมีหนึ่งถึงสองชั้นเท่านั้น	 และนอกจากน้ียังมีความคล้ายคลึงกับสถาปัตยกรรมพระราชวังของจีนอีกด้วย	

หลังคาไม่เพียงแต่มีหลากหลายรูปแบบ	 แต่ยังประกอบไปด้วยองค์ประกอบอีกหลายประเภท	 เช่นมุงหลังคา	 สันหลังคา

เป็นต้น	 อีกทั้งยังมีการแบ่งระดับชั้นที่เข้มงวด	 หลังคาของสถาปัตยกรรมพระราชวังจีนน้ันได้สะท้อนให้เห็นอย่างแท้จริงของ

ระบบพิธีทางระดับชั้นที่เข้มงวด	 ซึ่งมีอิทธิพลในสถาปัตยกรรมจีนโบราณอย่างมาก	 โดยเม่ือระดับยิ่งสูง	 หลังคาจะยิ่งมีความ

ใหญ่	และเมื่อหลังคามีความใหญ่มากเท่าไหร่	ก็จะแสดงถึงความมีอ�านาจยิ่งใหญ่มากขึ้นเท่าน้ัน	หลังคาของสถาปัตยกรรมแบบ

โบราณของจีนสามารถแบ่งได้ห้าประเภทคือ	 หลังคาจั่วหน้าทึบอิ้งซาน	 หลังคาเลยหน้าจั่วเสวียนซาน	 หลังคายอดแหลมเดียว			

ช่วนเจียน	 หลังคาปั้นหยาหักมุขเซ้ียซานและหลังคาแบบปั้นหยาอู้เตี้ยน	 นอกจากนี้ยังมีการใช้แบบแบ่งตามระดับชนชั้น

ทางสถาปัตยกรรม	 โดยหลังคาแต่ละประเภทยังมีความแตกต่างระหว่างตานเหยียนและชงเหยียน	 แบบเชิดและแบบจ่ัวสันโค้ง	

ซึ่งหากจัดอันดับเรียงแบบใหญ่ไปเล็กจะได้ดังนี้	หลังคาแบบชงเหยียนอู้เตี้ยนติ่ง	ชงเหยียนเซ้ียซาน	ชงเหยียนช่วนเจียน	ตานเห

ยียนอู้เตี้ยน	 ตานเหยียนเซี้ยซาน	 ตานเหยียนช่วนเจียน	 หน้าจ่ัวเสวียนซาน	 หลังคาจั่วหน้าทึบอิ้งซาน	 และหลังคาแบบลู่ติ่ง	

นอกจากนี้ยังมีรูปแบบพิเศษอื่นอีกเช่น	หลังคาแบบคุยติ่งและฉงหรงติ่ง	เป็นต้น	

	 ความใกล้เคียงระหว่างหลังคาทางสถาปัตยกรรมของพระราชวังไทยกับหลังคาทางสถาปัตยกรรมพระราชวังจีนอยู่ที่

หลังคาที่มีหลายชั้น	 แต่สถาปัตยกรรมหลังคาพระราชวังของจีนจะมีรูปแบบที่หลากหลายกว่ามากและให้ความหมายเชิงล�าดับ

ชั้นมากกว่า	 ซึ่งหลังคาทางสถาปัตยกรรมพระราชวังไทยจ�านวนมากถูกจ�ากัดด้วยเงื่อนไขทางสภาพอากาศทางภูมิศาสตร์ใน

พื้นที่และข้อจ�ากัดทางวัฒนธรรมของชาติ				
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	 (2)		มุมหลังคาที่มีชีวิต														

	 หลังคาของสถาปัตยกรรมจิตรกรรมฝาผนังวัดพระแก้วมีความต่างกับสถาปัตยกรรมหลังคาของจีนตรงที่ด้านข้างของ

หลังคาปั้นหยาหักมุขเซี้ยซานจะถูกก�าหนดให้เป็นบริเวณด้านหน้าหรือด้านหลัง	 โดยบริเวณมุมหลังคามีการยกสันทั้งสองให้ตั้ง

ขึ้นและท�าเป็นมุมทรงละม่ังที่พริ้วไหวอย่างมีชีวิตชีวาประดุจ	 “ขนนกนางนวล”	 ซึ่งมุมหลังคาเปรียบเสมือนปีกของนกที	่									

แผ่สยายออก	 มีความเบานุ่มไหลลื่น	 ราวกับพร้อมโบยบินตามเสียงเรียกจากเทพเจ้าแห่งสรวงสวรรค์	 ทั้งให้ความรู้สึกถึงการ

เคลื่อนไหวอย่างเป็นธรรมชาติ	 ซ่ึงหลังคามีความใกล้ชิดกับก้อนเมฆผสมกลมกลืนเป็นหนึ่งเดียวกับธรรมชาติ	 เต็มไปด้วย

ท่วงท�านองแห่งมนต์เสน่ห์ให้แก่ผู้พบเห็น	เกิดความสุขตาสบายใจและเป็นสถาปัตยกรรมอันงดงามที่มีจุดดึงดูดสายตาจนกลาย

เป็นความรู้สึกของท่วงท�านองที่มีความชัดเจนอย่างยิ่ง		

	 นอกจากน้ีสถาปัตยกรรมของจีนยังมีมุมหลังคาทรงเฟยเหยียนเชี่ยวเจี่ยว	ซึ่งเป็นทรงหลังคาที่มีเอกลักษณ์โดดเด่น	

และยังเป็นทรงหลังคาประเภทหนึ่งที่มีการจัดการและออกแบบเป็นพิเศษในสถาปัตยกรรมโบราณจีนโดยความพิเศษของ

หลังคาทรงนี้คือในส่วนมุมของหลังคาจะแผ่สยายเชิดขึ้นดั่งพร้อมโบยบิน	 มักใช้กันทั่วไปตามบริเวณมุมหลังคาของศาลาพัก

ผ่อน	ซุ้ม	อาคารสูง	ศาลา	ต�าหนัก	อาราม	เป็นต้น	โดยปีกทั้งส่ีมุมที่แผ่ยื่นออกมาตลอดจนองค์ประกอบและการออกแบบท่ีเต็ม

ไปด้วยมนต์เสน่ห์นั้น	 เปรียบเสมือนปักษาที่กางปีกพร้อมโบยบินด้วยความพล้ิวไหวอย่างมีชีวิตชีวา	 ราวกับบริเวณพื้นดินมีพลัง

แบกรับตัวหลังคาไว้	ปลุกให้ตัวสถาปัตยกรรมให้ความรู้สึกถึงการมีชีวิตขึ้นมา

	 นอกจากนี้ข้อแตกต่างของหลังคาที่ไม่เหมือนกับไทยคือ	 บนหลังคาของจีนจะมีจี่โซ่ว	 (สัตว์ในเทวต�านานจีน)	 ประดับ

อยู่เป็นจ�านวนมาก	โดยจี่โซ่วถือเป็นชิ้นส่วนที่ได้ถูกน�ามาจัดวางไว้บนสันหลังคาของสถาปัตยกรรมโบราณของจีน	และเป็นสัตว์

ในเทวต�านานจีนที่อยู่บนชายคาของสถาปัตยกรรมพ้ืนบ้านซ่ึงมีความแตกต่างกันไปตามแต่ละพื้นที่ 	 ทั้งยังมีรูปลักษณ์ท่ี

ไม ่เหมือนกันและมีรูปทรงที่มีชีวิตชีวา	โดยได้กลายเป็นส่วนประกอบหน่ึงที่ขาดไม่ได้ในสถาปัตยกรรมโบราณของจีน	ซ่ึงหลังคา

ของไทยจะค่อนข้างดูเรียบง่าย	 ดูเบากว่า	 และเนื่องจากชายคาของจีนมีการเพิ่มจี๋โซ่วเข้าไปจึงส่งผลให้รูปทรงทั้งหมดดูมีความ

หนาหนักแน่นและดูสงบมั่นคง		

รูปที่	4	มุมหลังคา-สถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนังเรื่อง	“รามเกียรติ์”
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		 (3)	ปลายยอดแหลมสูง

	 ภูมิหลังวัฒนธรรมทางพุทธศาสนาของบรรดาวัฒนธรรมสถาปัตยกรรมในแถบเอเชียตะออกเฉียงใต้	 พุทธศาสนา

ถือว่ามีสถานะที่โดดเด่นอย่างมาก	 โดยช่างฝีมือคนไทยได้ท�าการออกแบบรูปทรงศิลปะสถาปัตยกรรมทางพระพุทธศาสนา

ด้วยความกระตือรือร้นอย่างยิ่งบนพื้นฐานของความเล่ือมใสศรัทธาในพุทธศาสนา	จนกลายเป็นที่รู้จักไปทั่วโลกจ�านวนมาก	ซึ่ง

สถานที่ศักดิ์สิทธิ์เหล่านี้แสดงให้เห็นถึงลมหายใจของศิลปะทางพุทธศาสนา	 โดยปลายยอดแหลมสีทองของพระราชวังไทยก็ถือ

เป็นหนึ่งในสัญลักษณ์ที่โดดเด่นอย่างชัดเจน	ความงดงามของยอดแหลมที่สูงตระหง่านเสียดฟ้าน้ี	 ได้แสดงให้เห็นถึงการส่ือสาร

ระหว่างกษัตริย์และเทพเจ้า	 ซ่ึงบ่งบอกถึงการน้อมรับพระราชโองการบัญชาจากสวรรค์และอีกนัยหนึ่งยังแสดงให้เห็นถึง

อ�านาจของพระมหากษัตริย์ท่ีไม่สามารถล่วงล�้าได้	ประเทศไทยเป็นประเทศแห่งพุทธศาสนาทั้งเป็นพื้นที่ให้ความส�าคัญต่อ

อ�านาจของพระมหากษัตริย์และเป็นดินแดนศักดิ์สิทธิ์แห่งพุทธศาสนา	 ดังนั้นคุณค่าทางจิตวิญญาณยอดปลายแหลมของ

พระราชวังจึงมีค่ามากกว่าคุณค่าของการใช้งานจริงอย่างมาก	(ดังแสดงในรูปที่	6)

	 ตานน่าได้กล่าวในหนังสือ	“ปรัชญาศิลปะ”	ว่า	“สภาพแวดล้อมทางภูมิศาสตร์	ทิวทัศน์ทางธรรมชาติ	ล้วนมีอิทธิพล

ต่อรูปแบบการใช้ชีวิตและอุปนิสัยจิตใจของชนชาติหน่ึง	 อีกทั้งรูปแบบการใช้ชีวิตและอุปนิสัยจิตใจลักษณะน้ี	 ย่อมส่งอิทธิพล

ต่อรสนิยมทางสุนทรียะและรูปแบบทางสุนทรียะของชนชาติอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้”	 ดังน้ัน	 ศิลปะสถาปัตยกรรมพระราชวังของ

ไทยก็ได้รับอิทธิพลอย่างมากจากลักษณะทางภูมิศาสตร์ตามธรรมชาติที่โดดเด่น	 ส่งผลให้มีรูปแบบความวิจิตรงดงามและความ

โดดเด่นในคุณลักษณะทางสุนทรียศาสตร์ของสถาปัตยกรรมตามสภาพแวดล้อมทางภูมิศาสตร์อย่างชัดเจน	

รูปที่	5	สถาปัตยกรรมจีน-หลังคาทรงเฟยเหยียนจี่โซ่ว

รูปที่	6	รายละเอียดสถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนังเรื่อง	“รามเกียรติ์”
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4. วิเคราะห์สีสันและศิลปะสถาปัตยกรรมดั้งเดิม 

	 ในประวัติศาสตร์อันยาวนานของประเทศไทย	 วัฒนธรรมสีสันทางสถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนังได้รับอิทธิพล

จากอินเดีย	 ทั้งมีการผสมผสานกับพหุนิยมทางวัฒนธรรมของชนชาติต่างๆ	 ตลอดจนมีแหล่งที่มาที่ค่อยๆ	 แทรกซึมร่วมกันจาก

ประเทศจีนและประเทศเพื่อนบ้านในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้	 สีสันทางสถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนังของไทยเป็นไปตาม

หลักการ	“ความหลากหลายและการรวมเป็นหนึ่ง	การเปรียบเทียบและการปรับเปล่ียน	”	เป็นสัญลักษณ์ทางสีสันในแถบเอเชีย

ตะวันออกเฉียงใต้	 โดยสีสันของไทยมีระดับความอิ่มตัวสูง	 มีเฉดสีที่หลากหลาย	 รวมทั้งมีความสว่างและมีการเปรียบเทียบ

ระหว่างโทนสีเย็นและโทนสีอุ่นสูง	นอกจากนี้ยังมีการใช้วัสดุแบบใหม่	ไม่ว่าจะเป็นแผ่นเครื่องเคลือบ	กระจกหลากสี	กระเบื้อง

เคลือบหลากสี	 กระเบื้องโมเสค	 ฯลฯ	 มาประยุกต์ใช้ในการตกแต่งทางสถาปัตยกรรม	 ซ่ึงถือเป็นแนวทางอันเป็นประโยชน์

ส�าหรับการออกแบบตกแต่งทางสถาปัตยกรรมและการออกแบบในศิลปะแขนงอื่นๆ		

	 (1)	ลักษณะอันโดดเด่นทางท้องถิ่น

	 สีสันแบบดั้งเดิมที่ปรากฏในสถาปัตยกรรมทางพุทธศาสนาของไทยได้แสดงให้เห็นถึงการน�ารูปแบบภาพมาใช้แสดง

ความหมายเชิงสัญลักษณ์และมีการใช้สีที่แฝงด้วยความหมายมาตกแต่งในสถาปัตยกรรม	 ซ่ึงส่ิงน้ีถือเป็นการเติมเต็มและขยาย

การเชื่อมทางแนวคิดเป็นวงกว้างของศิลปะสถาปัตยกรรม	 นอกจากน้ีสีสันการตกแต่งในสถาปัตยกรรมพุทธศาสนาของไทยไม่

เพียงแต่ถูกก�าหนดมาจากความคุ้นชินของสุนทรียภาพในชีวิตประจ�าวัน	 สภาพแวดล้อมที่น�ามาใช้	 และความแตกต่างของ

ต�าแหน่งเท่านั้น	 หากแต่ยังมีการใช้สีสันเพื่อสื่อความหมายทางอารมณ์ที่แตกต่างกันอีกด้วย	 เช่น	 สีแดงทรงคุณค่า	 ความสง่า

งามแห่งสีเหลืองทอง	สีเหลืองอันสูงส่ง	สีขาวใสสะอาด	 สีฟ้าแสดงถึงความเคร่งขรึม	 สีเขียวแห่งความสงบ	 สีด�าอันน่าเกรงขาม	

ฯลฯ	ซึ่งมีความหมายที่คล้ายคลึงกับวัฒนธรรมสีของประเทศจีน	

	 สีทองถือว่าเป็นสีที่มีความเลอค่ามากที่สุดบนสถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนัง	 ซ่ึงมีการประดับด้วยการตกแต่ง

ทองค�าเพิ่มเข้าไป	 โดยการรวมกันของรูปแบบสีทองมีสีสีสันสดใส	 เผยให้เห็นถึงความประณีตละเอียดอ่อนและมีสีสันที่วิจิตร

งดงาม	การเปรียบเทียบความแตกต่างของสีและรูปทรงที่เป็นเอกลักษณ์อย่างชัดเจนน้ี	ท�าให้สถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนัง

ทางพุทธศาสนามีลักษณะอันโดดเด่นเป็นพิเศษและเต็มไปด้วยมนต์เสน่ห์	 อีกทั้งสีเหลืองก็ถือเป็นสีที่มีค่าที่สุดในการใช้สีของ

พระราชวังจีน	 และตามมาด้วยสีแดงและสีเขียว	 ดังน้ัน	 วัฒนธรรมการใช้สีสันของจีน-ไทยจึงมีความคล้ายคลึงกันและมีการ

เชื่อมโยงตลอดจนมีอิทธิพลร่วมกันระหว่างทั้งสองประเทศ

	 (2)	เน้นเทียบสี	เผยความงามแห่งสีสัน

		 หลังคากระเบื้องเคลือบของสถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนังไทยมีสีเหลืองทอง	 ซ่ึงตัดกันอย่างลงตัวกับท้องฟ้าสี

คราม	 เผยให้เห็นถึงสีสันท่ีงดงามของตัวสถาปัตยกรรมพระราชวังได้อย่างชัดเจน	 ในขณะที่ท้องฟ้ากลับสะท้อนให้เห็นถึง

ลักษณะอันโดดเด่นของความเงียบสงบและความกว้างใหญ่ไพศาล	 อีกทั้งสีเหลืองทองของกระเบ้ืองเคลือบที่ตัดกับภาพสีสีฟ้า

ครามใต้ชายคาบ้านก็ยังสามารถสะท้อนถึงคุณสมบัติอันโดดเด่นของศิลปะองค์ประกอบทางสีสัน	 โดยสรุปแล้ว	 “การเทียบกัน

ของสี”	ถือเป็นรูปแบบของศิลปะองค์ประกอบทางสีสันของประติมากรรมในจิตรกรรมฝาผนังดั้งเดิมอีกประเภทหน่ึง								

(3)	วิเคราะห์	“การเทียบระดับสี”	ศิลปะองค์ประกอบสีสันของประติมากรรมดั้งเดิม

	 ในศิลปะองค์ประกอบทางสีสันของประติมากรรมดั้งเดิม	 “การเทียบระดับสี”	 ก็เป็นอีกรูปแบบหน่ึงที่ปรากฏพบเห็น

ได้บ่อย	 ซึ่งเป็นการจับคู่ระหว่างสีที่มีความแตกต่างกัน	 เพื่อให้เกิดความเช่ือมโยงระหว่างกันอย่างลงตัว	 ส่ิงที่น่าสังเกตคือการ

เทียบระดับของสีได้แสดงให้เห็นถึงการเปรียบเทียบความแข็งและอ่อนระหว่างระดับสีกับไม่มีระดับสีทั้งสองประเภท	 ส�าหรับ

สถาปัตยกรรมพระราชวังของไทย	 (ดังแสดงในรูปท่ี	 7)	 ในการใช้ระดับสีตั้งแต่ช่วงสถาปัตยกรรมบริเวณหลังคาไปจนถึงช่วง

บริเวณพื้นทุกต�าแหน่ง	ได้พบว่า	การเทียบระดับสีส่วนใหญ่ได้เผยให้เห็นผลลัพธ์จากเข้มไปถึงอ่อน	ซ่ึงการเทียบระดับสีลักษณะ

นี้ได้ให้ความรู้สึกเป็นล�าดับอย่างชัดเจน	ยกตัวอย่างเช่น	หลังคากระเบ้ืองภายใต้แสงแดดสีส้มที่สาดส่องลงมา	ท�าให้เกิดการไล่

ระดับสีจากสูงมาต�่า	 ส�าหรับประตูหน้าต่าง	 ก�าแพงตลอดจนบริเวณพื้นได้ใช้แสงสะท้อนจากดวงอาทิตย์มาเป็นตัวแสดงให้เห็น

ถึงความเข ้มของระดับสี	 ส�าหรับภาพสีภายใต้หลังคาจะข้ึนอยู ่กับการดูดซับของแสงในเงาที่จะแสดงให้เห็นถึงจุดเด่น

ของลักษณะความสว่างต�่า	กล่าวโดยสรุป	ภายใต้เงื่อนไขที่โดดเด่นของการเทียบระดับสีสามารถเพิ่มความงดงามของสีสัน
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5.การตกแต่งอันมีเอกลักษณ์ท่ีผสานกันอย่างลงตัว

	 กระเบื้องหิน	 เป็นวัสดุหลักท่ีน�ามาใช้ในสถาปัตยกรรม	 เพิ่มการตกแต่งผสมผสานฝังด้วยไม้แกะสลัก	 ทองค�า

เปลว	 เครื่องเคลือบดินเผา	 กระจกหลากสี	 ไข่มุกเป็นต้น	 ซึ่งชิ้นส่วนต่างๆ	 ถูกประดับประดาด้วยการตกแต่งทองค�าเพิ่ม

เข้าไป	 เกิดการประสมประสานเป็นองค์ประกอบภาพทางสีสันบนท่วงท�านองแห่งสีทองอร่าม	มีสีสันที่หลากหลาย	 เผยให้

เห็นถึงความประณีตละเอียดอ่อนและมีสีสันท่ีวิจิตรงดงาม	 อีกทั้งยังมีการไล่ระดับสีและให้ความรู้สึกถึงความทรงพลังน่า

เกรงขามที่หลากหลาย	 นอกจากน้ีรูปภาพประติมากรรมในสถาปัตยกรรมส่วนใหญ่จะนิยมการวาดผสมผสานให้เป็นหนึ่ง

เดียวกัน	 เช่นการตกแต่งประตูหน้า	 ท�าให้ภาพวาดเกิดความวิจิตร	 ดูมีเกียรติและงดงามอย่างยิ่ง	 โดยองค์ประกอบสี

ทั้งหมดเหล่านี้เป็นสีสันอันงดงามท่ีผสมผสานรวมกันได้อย่างลงตัว	 เปรียบเสมือนคณะวงดนตรีแห่งสีสันที่ปรากฏเป็นที่

ดึงดูดสายตาให้แก่ผู ้พบเห็น		

	 สีของหลังคาประดับตกแต่งด ้วยกระเบื้องเคลือบส่วนด้านบนผนังแก้วสีเหลืองแผ่นใหญ่ถูกตกแต่งด ้วยชิ้น

กระจกสีฟ้าครามแผ่นเล็ก	 ซ่ึงประกอบเป็นลวดลายประดับเช่นรูปทรงดอกบัว	 เป็นต้น	 จากนั้นผสมผสานด้วยการเติมจุด	

เส้น	 	 เมี่ยน	 ฯลฯ	 และองค์ประกอบอื่นๆ	 จนกลายเป็นรูปทรงของลายเส้นรูปส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน	 ท�าให้พื้นที่ของผนัง

เต็มไปด้วยความรู้สึกแบบสมัยนิยมและอารมณ์ทางด้านการออกแบบ	 อีกทั้งกระจกหลากสีทรงเกล็ดปลาที่สว่างไสวภาย

ใต้แสงแดดที่สาดส่องลงมาท�าให้เกิดความแวววาวระยิบระยับอย่างงดงาม	 ส�าหรับหน้าต่างมีการใช้ชุดหน้าต่างสีเหลือง

ทอง	 เพิ่มการตกแต่งผสมผสานองค์ประกอบของสีทองเป็นหลักด้วยกระเบื้องเคลือบโมเสคสีทอง	 และกรอบสีด�าอีกเล็ก

น้อย	 ประดับประดาด้วยพระพุทธรูปสีทองและเพิ่มการตกแต่งด้วยลายสีฟ้าดอกบัว	 นอกจากนี้ยังมีการใช้แผ่นเครื่อง

เคลือบสีฟ้า	 กระเบ้ืองเคลือบสีแดงอมม่วงมาผสมผสานเข้ากับกระเบื้องเคลือบโมเสคสีฟ้าอมเขียวและสีม่วงไวโอเล็ต	 โดย

การใช้องค์ประกอบของ	“เส้น”	สร้างเป็นรูปทรงเส้นส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูนที่แสดงให้เห็นถึงความยืดหยุ่นไหลล่ืนของเส้น

ที่โดดเด่น	 และมีการใช้องค์ประกอบของ	 “จุด”	 ในการก�าหนดขนาดความเล็กใหญ่	 ความหนาแน่นและรูปทรงของพื้นที่	

เพื่อสรรค์สร้างให้เกิดรูปทรงการตกแต่งท่ีแตกต่างกันออกไป	

         

6.รายละเอียดสถาปัตยกรรมอันวิจิตร

	 รูปแบบสถาปัตยกรรมของไทยส่วนใหญ่จะยึดตามธรรมชาติ	คลาสสิก	มีความละเอียด	ไม่เหมือนใครและมีความ

กลมกลืนกันอย่างลงตัว	 โดยในทุกข้ันตอนของสถาปัตยกรรมไทยตั้งแต่การวางแผน	 ออกแบบจนถึงการปฏิบัติงานล้วนมี

ความละเอียดและค่อนข้างให้ความส�าคัญในเรื่องคุณภาพและผลลัพธ์ที่ได้อย่างมาก	 อีกทั้งมีการตรวจสอบอย่างเคร่งครัด

ในทุกๆขั้น	ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการให้ความใส่ใจของมาตรฐานและความต้องการในเรื่องคุณภาพมาเป็นอันดับแรก	นอกจาก

นี้ในช่วงระหว่างการก่อสร้างมีการใช้เทคนิคฝีมือในการสร้างที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวไม่เหมือนใครมีรูปทรงสถาปัตยกรรม

ที่โดดเด่น	ซึ่งเป็นผลมาจากการออกใส่ใจในการออกแบบรายละเอียดต่างๆ	อย่างเคร่งครัด	

รูปที่	7	รายละเอียดภาพจิตรกรรมฝาผนังเรื่อง	“รามเกียรติ์”
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7.พหุนิยมวัฒนธรรมทางสถาปัตยกรรม

	 สถาปัตยกรรมของกรุงเทพฯ	 เป็นการหลอมรวมทางสถาปัตยกรรมระหว่างไทยและต่างประเทศ	 ซึ่งส่วนมากมี

การซึมซับเอกลักษณ์อันโดดเด่นจากสถาปัตยกรรมตะวันตก	 สถาปัตยกรรมจีนตลอดจนสถาปัตยกรรมจากประเทศเพื่อน

บ ้านจนกลายเป ็นรูปแบบศิลปะสถาป ัตยกรรมที่ มี เอกลักษณ์โดดเด ่นของไทยด ้วยลักษณะเฉพาะและมีจุดเด ่นใน

สถาปัตยกรรมไทย	 ซ่ึงสิ่งท่ีน่าให้ความสนใจคือจิตวิญญาณทางวัฒนธรรมของไทย	ประเทศไทยถือเป็นประเทศที่เปิดกว้าง

ในอิสระเสรีภาพประเทศหน่ึง	 โดยตั้งแต่ช่วงต้นศตวรรษที่	 19	 ได้เริ่มมีเชื้อพระวงศ์เดินทางไปศึกษาที่ตะวันตกและได้น�า

จิตวิญญาณทางวัฒนธรรมตะวันตกบางส่วนมาปรับใช้ให้เป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมในชนชาติ	 โดยมีการส่ังสมเป็นระยะ

เวลายาวนานจนกลายเป็นความส�าเร็จในสถาปัตยกรรมไทยในสมัยใหม่และอารยธรรมทางวัตถุทั้งหมด	 ดังเช่น	 หน้าต่าง

ในห้องโถงใหญ่ของพระราชวังจ�านวนมากมีการออกแบบตามสไตล ์สถาปัตยกรรมของยุโรปตะวันตกและมีการใช ้

กระเบื้องหลากสีมาประดับตกแต่งเป็นลวดลายช่องแบบไทย	 อีกตัวอย่างหน่ึง	 คือพระราชวังจักรี	 หรือเรียกอีกช่ือว ่า	

พระที่นั่งจักรีมหาปราสาท	 ก็เป็นอีกสถาปัตยกรรมหนึ่งซึ่งได้รับอิทธิพลศิลปะสถาปัตยกรรมแบบเรอเนสซองส์อิตาลี	 ซึ่งมี

โครงสร้างพื้นฐานศิลปะสถาปัตยกรรมแบบวิคตอเรียนของอังกฤษ	 โดยในเวลาน้ันผู ้คนต่างคิดว ่าสถาปัตยกรรมรูป

แบบตะวันตกลักษณะนี้ถือเป ็นรูปแบบที่ เกิดขึ้นใหม่อย ่างฉับพลันในการก่อสร ้างพระราชวัง	 โดยตัวต�าหนักสีขาว

ถูกแกะสลักด้วยลวดลายดอกไม้ต่างๆ	แบบสไตล์ตะวันตก	ซึ่งต่อมาได้มีการต่อเติมหลังคาตามรูปแบบสถาปัตยกรรมแบบ

ไทยดั้งเดิม

8. แนวคิดทางสุนทรียศาสตร์ความเปนหนึ่งเดียวของมนุษย์และธรรมชาติสถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนัง

	 รูปแบบโดยรวมของโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนังดูมีความปราดเปรียว	 ชัดเจนและสะอาดตา	

มุงด้วยหลังคาสีทอง	 กระเบ้ืองเคลือบสีแดง	 ฟ้า	 ล้อมรอบด้วยผนังสีขาวและประตู	 หน้าต่างสีเหลืองทอง	 ซึ่งถึงแม้จะดู

โอ่อ่าตระการตา	 แต่กลับสามารถผสมกลมกลืนเป็นหนึ่งเดียวกับธรรมชาติได้อย่างลงตัว	 ส�าหรับลายเส้นของหลังคาเป็น

รูปทรงนกยืนสูงตระหง่านเสียดฟ้า	สร้างความรู้สึกถึงความสง่างามและน่าเกรงขามในพื้นที่ศักดิ์สิทธิ์แห่งนี้	นอกจากนี้แสง

สีทองที่ส่องประกายของพระราชวังไทยในภาพจิตรกรรมฝาผนัง	 ได ้ให ้ความรู ้ สึกถึงความมีเอกลักษณ์และความยิ่ง

ใหญ่อลังการ	 โดยสถาปัตยกรรมมีลักษณะสูงต�่า	 พื้นผิวไม่สม�่าเสมอกันแต่สามารถผสานกันได้อย่างลงตัวน่าสนใจ	 ตัว

อาคารมีความงดงามดุจดั่งท่วงท�านองบทเพลงพื้นบ้านอันไพเราะของไทย	 ซึ่งเป็นความงามอันวิจิตร	 ความงามที่ประณีต	

ความงามที่ละมุนละไม	 ความงามท่ีแตะต้องได้ชัดเจน	 และเป็นความงามแห่งท่วงท�านองซึ่งล้วนเต็มไปด้วยบทสวดของ

การสรรเสริญต่อเทพเจ้า	ความงดงามของชีวิตท่ีแฝงไปด้วยความเป็นพุทธศาสนาของคนไทย	(ดังแสดงในรูปที่	8)

	 จิตรกรรมฝาผนังไทยได้มีการรวมน�าสถาปัตยกรรมโบราณและพืชพรรณให้เป ็นหนึ่งเดียว	อีกทั้งยังผสมผสาน

หลอมรวมกับภูมิทัศน์ธรรมชาติได้อย่างกลมกลืน	 สถาปัตยกรรมสร้างขึ้นได้เพราะมีป่าเขาและเพราะมีป่าเขาจึงเกิดเป็น

สถาปัตยกรรม	เพราะมีพระราชวังจึงท�าให้ภูเขาล�าธารเพิ่มความเด่นชัดมากขึ้น	ในทางกลับกันพระราชวังและวัดทางพุทธ

ศาสนาดูมีสีสันเพ่ิมข้ึนเพราะมีองค์ประกอบของภูเขาล�าธาร	 ซึ่งผลักดันช่วยเหลือร่วมกัน	 และร่วมมือกันท�าให้จุดเด่นของ

ทั้งสองฝ่ายยิ่งเด่นชัดข้ึน
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รูปที่	8	รายละเอียดภาพจิตรกรรมฝาผนังเรื่อง	“รามเกียรติ์”

9. บทสรุป

	 จากมุมมองการชื่ นชมศิลปะสถาป ัตยกรรมมองว ่ าพระบรมมหาราชวั ง ในภาพจิตรกรรมฝาผนั ง เรื่ อ ง	

“รามเกียรติ์”	 วัดพระแก้ว	 ได้ให้ความรู้สึกถึงความโอ่อ่า	 ยิ่งใหญ่	 สง่าละมีความวิจิตรงดงาม	 ซึ่งเผยให้เห็นถึงแนวคิด

ทางการเมืองถึงอ�านาจแบบราชาธิปไตยที่ปรับตามความต้องการของพระมหากษัตริย ์และกลายเป็นล�าดับรูปแบบ

โครงสร้างโดยรวมท่ีชัดเจนในสังคม	 อีกท้ังได้กลายเป็นวัฒนธรรมทางสถาปัตยกรรมแบบพิเศษเฉพาะ	 การเปรียบเทียบ

กลุ่มสถาปัตยกรรมพระราชวังของไทยและจีนจะช่วยให้พวกเรามีความเข้าใจเพิ่มมากขึ้น	 เนื่องจากประเทศที่อยู ่ร่วมกัน

แถบในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้	 ต่างมีรูปแบบการรับรู ้และแนวคิด	ตลอดจนภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่คล้ายคลึงกันเกี่ยวกับ

ธรรมชาติ	 ท�าให้เม่ือมีการอธิบายในหัวข้อเดียวกันหรือในหัวข้อใกล้เคียงไม่ว่าจะเป็นรูปแบบการตกแต่ง	 วิธีการออกแบบ	

การตกแต่งและวัสดุทางสถาปัตยกรรม	 ต่างล ้วนแสดงให้เห็นถึงเสน่ห ์ในความแตกต่างได ้เป ็นอย่างดี	 ในขณะ

เดียวกัน	 พระบรมมหาราชวังจีน-ไทยได้ถือเป็นสัญลักษณ์ตัวแทนและเป็นสถาปัตยกรรมที่มีอิทธิพลมากที่สุดในระบบทาง

วัฒนธรรมของประเทศท้ังสอง	 ท้ังยังมีอิทธิพลอย่างมากต่อสถาปัตยกรรมพระราชวังของประเทศเพื่อนบ้านและพื้นที่โดย

รอบมาเป็นระยะเวลาอันยาวนาน	 ซ่ึงอบอวลไปด้วยบรรยากาศแสนโรแมนติกอย่างมาก	 ท�าให้เราเกิดความเข้าใจใหม่

เกี่ ยวกับสถาป ัตยกรรมของราชวงศ ์ 	 และยั งท� า ให ้ผู ้ คนตกผลึกความคิด	 ตลอดจนเ กิดแนวความรู ้ ใหม ่ เกี่ ยว

กับสุนทรียศาสตร ์ทางสถาป ัตยกรรม	

	 สถาปัตยกรรมในจิตรกรรมฝาผนังเรื่องรามเกียรติ์วัดพระแก้ว	 ถือเป็นการตกผลึกทางภูมิปัญญาของอารยธรรม

ไทย	 อีกทั้งยังมีเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่นอย่างมากประกอบกับมีรายละเอียดอันประณีต	 สีสันที่หลากหลาย	 แฝงไปด้วยเนื้อหา

ทางวัฒนธรรมที่น่าสนใจมากมาย	 ซ่ึงสามารถเรียกได้ว่านี่คือ	 “ขุมทรัพย์แห่งศิลปะจิตรกรรมฝาผนัง”	 ที่ได้น�ารูปแบบที่มี

เสน่ห์เป็นเอกลักษณ์เฉพาะไม่เหมือนใครมาแสดงให้เห็นถึงทักษะขั้นสูงอันยอดเยี่ยมของวัฒนธรรมสถาปัตยกรรมไทย	

และในขณะเดียวกันก็ยังเป็นการแสดงให้เห็นถึงการดึงน�าแก่นสารส�าคัญพหุนิยมทางวัฒนธรรมสถาปัตยกรรมตะวันออก

และตะวันตกของคนไทยท่ีได้น�ามาผสมผสานเข้ากับศิลปะสถาปัตยกรรมพระราชวังของชาติได้อย่างลงตัว	 กลายเป็นรูป

แบบเฉพาะของชาติซ่ึงท�าให้ศิลปะสถาปัตยกรรมได้กลายมาเป็นส่วนส�าคัญของวัฒนธรรมสถาป ัตยกรรมทางพุทธ

ศาสนาทั่วโลก	โดยสร้างคุณูปการอันโดดเด่นท่ีส�าคัญส�าหรับวัฒนธรรมสถาปัตยกรรมทั่วโลก	ตลอดจนได้กลายเป็น

มรดกอันล�้าค่าของวัฒนธรรมแห่งมนุษยชาติ	
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อัญชลี	ช้างอินทร์.	(2558).	วิจัยศิลปะสถาปัตยกรรมด้ังเดิมของไทย.	สถาบันแลกเปล่ียนวัฒนธรรมศิลปะ.	หน้า	292.
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1.บทน�า

	 ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน	 วิวัฒนาการของภาพทางทัศนศิลป์	 (Visual	 Image)	 ถือว่าเป็นตัวน�าในการพัฒนา

วัฒนธรรมของมนุษย์	ตัวน�าทางทัศนศิลป์เหล่าน้ีได้รับเรื่องราวการเปล่ียนแปลงความคิดและการแสวงหาสุนทรียภาพของ

มนุษย์	 การหลอมรวมระหว่างลักษณะรูปภาพและความหมายของภาพทางทัศนศิลป์	 การศึกษากระบวนการเกิดและการ

เปลี่ยนแปลง	ถือเป็นกุญแจส�าคัญในการท�าความเข้าใจกระบวนการเผยแพร่ภาพทางทัศนศิลป์	ภาพทางทัศนศิลป์เป็นการ

ขยายความของตัวอักษรและภาษา	ซ่ึงมีบทบาทส�าคัญในกระบวนการการแลกเปล่ียนส่ือสารทางวัฒนธรรม

	 ประเทศจีนและประเทศไทยมีความผูกพันซึ่งกันและกันมาอย่างยาวนาน	 และทั้งสองประเทศมีความสัมพันธ์ฉันท์มิตรที่

ยาวนานมาก	 ประเทศไทยเป็นหนึ่งในประเทศที่มีชาวจีนโพ้นทะเลอาศัยอยู่เป็นจ�านวนมาก	 จากบันทึกทางประวัติศาสตร์กล่าวว่า	

ประเทศจีนและไทยเริ่มมีการติดต่อกันตั้งแต่สมัยต้นราชวงศ์ฮั่นและถัง	 ในช่วงก่อนสมัยราชวงศ์สุโขทัย	 ได้มีราชทูต	 พ่อค้า	 และ

นักบวชเคยเดินทางมายังอาณาเขตดินแดนโบราณของประเทศไทยมาก่อน	 ในปัจจบุนัมกีารแลกเปลีย่นทางวฒันธรรมทีเ่พิม่มากขึน้	

เช่น	 วรรณคดจีนีโบราณ	 ศลิปะสถาปัตยกรรม	 ประตมิากรรมและภาพวาดได้แพร่ขยายออกไปในประเทศไทยในขณะทีก่ารแลก

เปลีย่นวฒันธรรมทางพระพทุธศาสนาของชาวไทยและชาวจีนมกัเกดิขึน้บ่อยครัง้ในช่วงราชวงศ์เว้ยจิน้	 (Weijin)	 ทางตอนเหนอืและ

ใต้ของจนี	ภาพทางทัศนศิลป์เป็นรูปแบบหน่ึงของการ	ถ่ายทอดความหมายทางวัฒนธรรม	ในช่วงเวลาที่แตกต่างกันท�าให้มัน

การวิเคราะห์เปรียบเทียบและการประยุกต์ใช้ภาพสิงโตในวัฒนธรรมจีนและไทย

วังตาน

มหาวิทยาลัยธุรกิจอู ่ฮั่น

บทคัดย่อ

	 จีนและไทยเป็นเพื่อนบ้านท่ีมีการแลกเปล่ียนทางวัฒนธรรมตั้งแต่สมัยโบราณ	 “สิงโต”	 ถือว่าเป็นสัญลักษณ์ทาง

วัฒนธรรมอย่างหน่ึง	 ซ่ึงมีบทบาทในการเผยแพร่ทางวัฒนธรรมแบบพิเศษในการแลกเปล่ียนแต่ละยุคสมัย	 วิวัฒนาการ

ของรูปร่างสิงโตได้มีการผสมผสานกับรูปแบบศิลปะต่างๆ	 ยกตัวอย่างเช่น	 การตกแต่งสถาปัตยกรรม	 ประติมากรรมและ

งานฝีมือพื้นบ้าน	 ไม่เพียงแต่เป็นการสะท้อนวัฒนธรรมเท่านั้น	 ทั้งยังเป็นแหล่งก�าเนิดของวัฒนธรรมและคติความเชื่อ	 ซึ่ง

ให้คุณค่าที่ส�าคัญต่อการประยุกต์ใช้ในการออกแบบร่วมสมัยจีน	 –	 ไทย	 บทความนี้ท�าการศึกษาเปรียบเทียบรูปร่างของ

สิงโตในวัฒนธรรมของจีนและไทย	 ท้ังยังวิเคราะห์ลักษณะที่แตกต่างกันในการพัฒนารูปร่างของสิงโตของจีนและไทยอีก

ด้วย	รวมถึงวิเคราะห์อิทธิพลท่ีมีต่อการออกแบบในปัจจุบัน

ค�าส�าคัญ	:	สิงโต	วัฒนธรรมจีน	วัฒนธรรมไทย	ความหมายแฝงทางวัฒนธรรม	การประยุกต์ใช้ในการออกแบบ

Abstract

	 Since	ancient	times,	China	and	Thailand	have	had	friendly	cultural	exchanges.	As	a	cultural	

symbol,	 lion	shape	plays	a	special	 role	 in	cultural	transmission	 in	the	exchanges	of	different	times.	

The	development	and	evolution	of	 lion	shape	 integrates	various	artistic	 forms	such	as	architectural	

decoration,	sculpture,	folk	crafts,	etc.	it	is	not	only	a	cultural	embodiment,	but	also	a	source	of	cul-

ture	and	belief.	 It	 is	also	a	 reference	 for	 the	application	of	modern	China	Thailand	design	Provides	

important	value.	This	paper	makes	a	comparative	study	of	the	lion	shape	in	the	cultures	of	China	and	

Thailand,	analyzes	its	different	characteristics	in	the	development	of	China	and	Thailand	and	its	influ-

ence	on	modern	design.

Keyword	:	Lion,	Chinese	culture,	Thai	culture,	cultural	connotation,	design	application
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1. ต้นก�าเนิดของสิงโตและวัฒนธรรมจีน

		 ต้นก�าเนิดของสิงโตไม่ได้อยู่ในประเทศจีน	 เหล่าสิงโตก็ไม่ได้อพยพข้ามแผ่นดินใหญ่มายังประเทศจีน	 อย่างไรก็ตาม

รูปแบบศิลปะของสิงโตน้ันแพร่กระจายไปท่ัวประเทศจีน	 เกิดจากรูปปั้นหินปกป้องหลุมฝังศพของจักรพรรดิ	 ไปจนถึงรูป

ปั้นสิงโตหินที่หน้าประตูวัด	ในการฉลองปีใหม่ทุกปีที่ขาดไม่ได้เลย	คือ	การเชิดสิงโต	จนถึงการสลักรูปสิงโตลงบนเซรามิก	

ซึ่งรูปแบบศิลปะของภาพสิงโตน้ันมีอยู่ทุกที่

แผนภูมิ	ระบบการศึกษาเปรียบเทียบ	สิงโต	จีนและไทย

รูปที่	1	ลวดลายของ	Suanni	แบบจีนโบราณ

	 ในช่วงรัชสมัยของจักรพรรดิฮั่นหวู่จางเชียน	 (Zhangqian)	 ได้ส่งเอกอัครราชทูตไปยังภูมิภาค	 ตะวันตกเพื่อเปิด

การแลกเปลี่ยนของจีนกับประเทศอื่นๆในภูมิภาคตะวันตกสิงโต	 จึงได้มีการน�าเข้ามาสู่ประเทศจีน	 ในต�าราบันทึกของจีน

กล่าวว่า	 ได้มีบันทึกเก่ียวกับสิงโตจนกลายเป็นหนังสืออย่างบันทึกมู่เทียนจื่อ	 ในยุคจ้านกั๋ว	 (Mu	 Tianzi	 Chuan)	 และ

หนังสือเอ๋อร์อญ่าในสมัยต้นราชวงศ์ฮ่ัน	 (Er	ya)	 ดังที่เห็นได้จากหนังสือโบราณ	ค�าว่า	ซวนหนี	 (Suan	ni)	 เป็นชื่อโบราณ

ของสิงโต	(รูปที่	1)	และในต�านานของจีนซวนหนี	(Suan	ni)	เป็นหนึ่งในลูกชายทั้งเก้าของมังกร	รูปร่างคล้ายดั่งสิงโต	รัก

ความเงียบสงบ	 ไม่ชอบความวุ่นวาย	 น่ังอย่างสงบเสงี่ยม	 และชื่นชอบดอกไม้ไฟ	 เมื่อพระโพธิสัตว์เห็นว่ามันมีความอดทน

จึงรับมาไว้เป็นพาหนะของพระองค์

ได้กลายเป็นตัวแทนของวัฒนธรรมดั้งเดิมและศาสนาของทั้งสองประเทศ	 และได้หยั่งรากลงในรูปแบบของงานฝีมือพื้นบ้าน	 เช่น

ประติมากรรม	สถาปัตยกรรม	และเสื้อผ้าเครื่องนุ่งห่มซึ่งได้รับอิทธิพลมาจนถึงทุกวันนี้

	 ในการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมระหว่างจีนและไทย	 ภาพสัตว์เป็นองค์ประกอบทางศิลปะทั่วไปที่ใช้ในงานฝีมือพื้นบ้าน	

ทั้งยังกลายเป็นส่วนหนึ่งของความหมายทางวัฒนธรรมหนึ่ง	ในนั้นคือภาพสิงโต	ซึ่งเป็นสัตว์ที่มีรูปร่างที่คนเรามักจะพบเจอได้ทั่วไป	

ในการสร้างสรรค์งานศิลปะที่แตกต่างกัน	 พวกเขาล้วนมีเอกลักษณ์เฉพาะทางวัฒนธรรม	 ปัจจุบันในเมืองของประเทศจีนและ

ประเทศไทย	สามารถพบเห็นรูปสิงโตในรูปแบบทางด้านศิลปะต่างๆ	หรือมีการสะท้อนถึงวัฒนธรรมแบบดั้งเดิม	หรือถ่ายทอด

นัยยะความเชื่อทางศาสนา	 นอกจากนี้ยังมีผสมผสานการสร้างสรรค์แนวคิดการออกแบบที่ทันสมัย	 ที่ยังหลงเหลือร่องรอยทาง

ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม
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	 ในช่วงรัชสมัยของจักรพรรดิฮ่ันหวู่จางเชียน	 (Zhangqian)	 ได้ส่งเอกอัครราชทูตไปยังภูมิภาค	 ตะวันตกเพื่อเปิด

การแลกเปลี่ยนของจีนกับประเทศอื่นๆในภูมิภาคตะวันตกสิงโต	 จึงได้มีการน�าเข้ามาสู่ประเทศจีน	 ในต�าราบันทึกของจีน

กล่าวว่า	 ได้มีบันทึกเก่ียวกับสิงโตจนกลายเป็นหนังสืออย่างบันทึกมู่เทียนจื่อ	 ในยุคจ้านกั๋ว	 (Mu	 Tianzi	 Chuan)	 และ

หนังสือเอ๋อร์อญ่าในสมัยต้นราชวงศ์ฮ่ัน	 (Er	ya)	ดังที่เห็นได้จากหนังสือโบราณ	ค�าว่า	ซวนหนี	 (Suan	ni)	 เป็นชื่อโบราณ

ของสิงโต	(รูปที่	1)	และในต�านานของจีนซวนหนี	(Suan	ni)	เป็นหนึ่งในลูกชายทั้งเก้าของมังกร	รูปร่างคล้ายดั่งสิงโต	รัก

ความเงียบสงบ	 ไม่ชอบความวุ่นวาย	 น่ังอย่างสงบเสงี่ยม	 และชื่นชอบดอกไม้ไฟ	 เมื่อพระโพธิสัตว์เห็นว่ามันมีความอดทน

จึงรับมาไว้เป็นพาหนะของพระองค์

	 ในด้านหน่ึง	 สิงโตเป็นสัตว์ท่ีแปลกประหลาดและหายากที่เป็นบรรณาการของทางตะวันตก	 ซึ่งเป็นสัญลักษณ์

ทางวัฒนธรรมของทางตะวันตก	 ถือเป็นการส่งต่อทางวัฒนธรรม	 ใขขณะนั้นความสง่างามยิ่งใหญ่ของสิงโตจึงได้รับความ

นิยมจากผู้คน	 ต้ังแต่ราชวงศ์ฮั่นตะวันออก	 รูปปั้นปะติมากรรมสิงโตเริ่มได้รับความนิยมในประเทศจีน	 สิงโตจีนยุคแรกคือ

สิงโตที่ยืนขึ้นทั้งส่ีขา	รูปร่างผอมเพรียว	กล้ามเน้ือแน่น	เงยหน้าขึ้นและยกอก	มีใบหน้าที่น่ากลัวราวกับก�าลังล่าสัตว์อยู ่บน

ทุ่งหญ้า

	 และในอีกด้านหน่ึงซวนหนี	 (Suan	 ni)	 ซึ่งเป็นชื่อโบราณของสิงโต	 มีต้นก�าเนิดมาจากต�านานจีนโบราณ	 สิงโต

และมังกรซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของจีนซ่ึงมีความเช่ือมโยงกัน	 และได้รับอิทธิทางวัฒนธรรมมาจากมังกร	 สิงโตได้ถูกขนานนาม

ว่าเป็นสัตว์เทวะท่ีเป็นมงคล	ซ่ึงมีภาพลักษณ์ของความกล้าหาญ	ไม่หวั่นเกรงต่อส่ิงใดและมีความมุ่งมั่น	ภาพ	“สิงโต”	ได้

รับการเผยแพร่อย ่างกว ้างขวางและถูกน�าไปประยุกต์ใช ้นอกจากน้ียังได ้ประโยชน์จากการน�าพุทธศาสนาเข ้ามายัง

ประเทศจีนในช่วงราชวงศ์ฮ่ัน	 พระพุทธศาสนามีค�ายกย่องสิงโตที่สูงมาก	 ยกตัวอย่างเช่น	 ในพระไตรปิฎกยุคแรก	 “The	

Great	 Prajna	 Paramita”	 (大般若波罗蜜多经)และ	 “ทฤษฎีภูมิปัญญาอันยิ่งใหญ่”	 “The	Great	Wisdom	

Theory”	 (大智度论)	กล่าวว่า	พระโพธิสัตว์เปรียบเสมือนสิงโต	 เพราะท่วงท่าของสิงโตนั้นทรงอ�านาจ	ห้าวหาญไม่

หวั่นเกรงสิ่งใดในบันทึกภายใต้แสง	 (灯下录	 Deng	 Xia	 Lu)	 กล่าวว่าขณะที่พระพุทธเจ้าศากยมุนีประสูติ	 “มือหนึ่ง

ชี้ฟ้า	มือหนึ่งชี้ดิน”	สิงโตแผดเสียงดังค�ารามตอบกลับว่า	“สวรรค์และยมโลกข้าจะศิโรราบต่อท่านพระองค์เดียว”		ดังนั้น

ชาวพุทธจึงสักการะบูชาสิงโตในฐานะสัตว์เทวะที่ เป ็นมงคลยิ่งกว่าเดิมเน่ืองจากการเผยแพร่พระพุทธศาสนาที่ เจริญ

รุ ่งเรืองขึ้นเรื่อยๆ	 ภาพของสิงโตในฐานะองค์ประกอบที่ เป ็นตัวแทนทางวัฒนธรรมทางพุทธศาสนา	 ในพระไตรปิฎก

ได้มีการกล่าวถึงอยู ่บ่อยครั้งว่าอิทธิพลของสิงโตบรรณาการทางตะวันตกและการเผยแพร่ทางพุทธศาสนาได้ประกอบ

เสริมซึ่งกันและกัน	ท�าให้ภาพลักษณ์ของสิงโตท่ีปรากฏในรูปแบบศิลปะจีนจึงแง่มุมที่เป็นเอกลักษณ์

2. การประยุกต์ใช้ภาพสิงโตในรูปแบบศิลปะจีนโบราณ

	 การเปลี่ยนแปลงแนวคิดที่ได้มาจากภาพสิงโตสามารถก�าหนดได้ว่าสิงโตนั้นอยู ่ในเขตแดนที่ต่างกันและในแต่ละ

พื้นที่นั้นก็มีความหมายของรูปแบบการมองเห็นที่แตกต่างกันซึ่งแสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงของความหมายและ

แนวคิดในแต่ละยุดท่ีแตกต่างกันภาพของสิงโตเผยให้เห็นถึงความรุ่งโรจน์ในด้านศิลปะของจีนที่แตกต่างกัน

	 2.1	การแกะสลักหิน

	 สิงโตหินเป็นรูปแบบการตกแต่งที่มักใช้ในสถาปัตยกรรมจีนโบราณที่สามารถเห็นได้ในพระราชวังจีน	 วัด	 สวนดอกไม้	

และหลุมฝังศพ	ฯลฯ	ในประวัติศาสตร์อันยาวนานท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างช้าๆ	สิงโตหินได้กลายเป็นองค์ประกอบของการ

ตกแต่งที่ขาดไม่ได้ในสถาปัตยกรรมจีนโบราณ	 ทุกวันนี้ผู ้คนที่อาศัยอยู่ในเมืองก็ยังคงสามารถพบเห็นการผสมผสานของ

ของสิงโตหินและสถาปัตยกรรมสมัยใหม่จากที่ผ ่านมาจะเห็นได้ว ่าผู ้คนมีความรักในศิลปะและวัฒนธรรมของสิงโตหิน		

โดยปกติแล้ว	สิงโตหินมักจะอยู่น่ังอยู่บนเขาพระสุเมรุ	โดยมีผ้าปูรองไว้อยู ่บนฐาน	รูปแบบของสิงโตนั้นมีความแตกต่างกัน

ออกไปหลังจากที่ได้ผ่านการตกแต่งและดัดแปลงในประเทศจีนซึ่งลักษณะรูปร่างพื้นฐานโดยรวมของสิงโตนั้นจะมีผมที่

หยิกเต็มไปทั่วทั้งหัว	 มีอนุภาพและพละก�าลังท่ีมหาศาล	 	 และในการใช้งานของแต่ละพื้นที่ที่แตกต่างกัน	 สิงโตหินก็จะได้

รับความหมายและการแสดงออกทางศิลปะท่ีแตกต่างกัน	 เนื่องจากสิงโต	 มีพละก�าลังและความน่าเกรงขามและกล้าหาญ

และไร้ซึ่งความหวาดกลัว		ภาพลักษณ์ของสิงโตหินจึงถูกน�ามาใช้ส�าหรับส่ิงก่อสร้างอย่างอาคาร	หรือบ้าน	มักจะพบได้
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ทางด้านซ้ายและขวาของประตูท้ังสองข้าง		สิงโตตัวผู้และตัวเมียยืนอยู่ตรงข้ามกัน	ที่เท้าของเท้าสิงโตตัวผู้เหยียบลูกบอล

ทรงกลม		อ้าปากและจ้องมองไปท่ีกลุ่มคน		สิงโตตัวเมียปิดปากเพื่อเป็นการปกป้องลูก	แสดงให้เห็นว่าในสังคมจีนโบราณ

ผู้ชายมีศักดิ์ที่สูงกว่าผู ้หญิง	 ผู ้หญิงน้ันต�่าต้อยกว่าผู ้ชาย	 ซึ่งแต่ละคนมีหน้าที่รับผิดชอบต่อความรับผิดชอบของตนเองและ

ท�าออกมาให้ดีที่สุด	

	 ในบรรดารูปปั้นหินที่อยู่ด้านหน้าสุสานโบราณของประเทศจีน	สิงโตเป็นตัวแทนของการขับไล่วิญญาณภูตผีปีศาจ	ความ

กล้าหาญและทรงพลังสิงโตจึงเปรียบเสมือนอ�านาจการปกครองของจักรพรรดิ	ในการแกะสลักของสือเซี่ยงเซิง	(Shi	Xiangsheng)	

หรือเวิงจ้ง	 (weng	zhong)	รูปร่างลักษณะของสิงโตมีการเปลี่ยนแปลงอย่างมาก		ใบหน้ามีความดุร้าย		จากการสรุปรูปแบบการ

จ�าลองลักษณะโดยรวมทั้งหมดของสือเซี่ยงเซิง	 (Shi	 Xiangsheng)	 รูปร่างของสิงโตมีความเกินจริง	 และการเปลี่ยนแปลงรูปร่าง

เพื่อที่จะได้ผลงานการตกแต่งและเพื่อเพิ่มรูปแปบบความหลากหลายของการป้องกันให้มากขึ้น

รูปที่	2	สัตว์ในสถาปัตยกรรมจีนโบราณ

	 2.2	การตกแต่งสถาปัตยกรรม

	 สถาปัตยกรรมจีนโบราณให้ความส�าคัญกับการตกแต่งหลังคามาตั้งแต่โบราณ	 สถาปัตยกรรมบนหลังคาในสมัย

โบราณ	มีรูปร่างของสัตว์ต่างๆท่ีกลายเป็นสัตว์ป่า	(รูปที่	2)	เพื่อป้องกันไม่ให้กระเบื้องบนหลังคาตกลงมา	คนสมัยก่อนจะ

ตอกตะปูระหว่างกระเบ้ืองกับสัตว์ป่าเหล่าน้ี	 ซ่ึงมีรูปทรงต่างๆที่วิวัฒนาการมาจากยอดหัวของตะปู	 ในส่ิงสถาปัตยกรรมที่

ต่างกัน	 จ�านวนของสัตว์ท่ีอยู ่บนชายคาก็จะแตกต่างกันไป	 ส่วนใหญ่เป็นตัวเลขเอกพจน์เช่น	หนึ่ง	 สาม	ห้า	 เจ็ด	 เก้าและ

อื่นๆ	ยิ่งจ�านวนมากเท่าไหร่ก็ยิ่งแสดงถึงระดับชนชั้นที่สูง	 ในหมู่สัตว์ป่ารูปร่างของสิงโตถูกจัดอยู่ในอันดับที่สาม	 เมื่อสิงโต

แผดเสียงค�าราม	 ท�าให้สัตว์อื่นกลัวจึงต้องเช่ือฟังอ�านาจของสิงโต	 	 สิงโตเป็นราชาแห่งภูเขาเจิ้นซาน	 (Zhenshan)	 ที่บ่ง

บอกถึงความกล้าหาญและความยิ่งใหญ่และแสดงให้เห็นว่าบ้านเมืองแห่งนั้นปราศจากความชั่วร้าย

รูปที่	3	ที่เคาะประตูบ้านแบบจีน
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	 2.3	เครื่องใช้ในชีวิตประจ�าวัน

	 เนื่องจากรูปร่างสิงโตในจีนโบราณมีความหมายของความน่าเกรงขามจนต้องยอมศิโรบ	 ความยิ่งใหญ่	 ความกล้า

หาญและการปัดเป่าวิญญาณชั่วร้าย	 ดังน้ันในเครื่องใช้ในชีวิตประจ�าวันมักจะใช้รูปร่างสิงโตในการท�าการสร้างสรรค์ผล

งาน	 ยกตัวอย่างเช่น	 ตัวเคาะประตูท่ีประตูหน้าบ้านในสมัยโบราณมีรูปหน้าสิงโตที่ประตูซ้ายและขวาและมีฟันขนาดใหญ่

ยื่น	 ออกมาปากแต่ละข้างใส่ท่ีเคาะประตูแบบวงกลม	ซึ่งเป็นตัวแทนของการป้องกันและปัดเป่าความ	 ชั่วร้าย	 นอกจากนี้

ยังมีในรูปแบบการใช้งานของประตูสแลมและประตูบานเล่ือนจึงน�าไปสู่การรวมตัวกันของรูปร่างสิงโตและการใช้งานใน

รูปแบบต่างๆจนพึงพอใจ		

	 ประติมากรรมของเล่นดินเผาในรูปแบบหัวสิงโตของชาวเฟิงเซียง	 มณฑลส่านซี	 ประเทศจีน	 มีการใช้สีและตกแต่งแบบ

โบราณดั้งเดิมล้วนมีสไตล์ศิลปะพื้นบ้านที่ดูแข็งแกร่งเช่น	หมวกหัวสิงโตส�าหรับเด็ก	รองเท้าหัวสิงโต	ที่มีความโดดเด่นของหัวสิงโต

เป็นอย่างมาก	 ดวงตาและแถวของฟันถูกเรียงไว้อย่างสวยงามเป็นแถว	 มีการตกแต่งที่ท�าให้รู้สึกถึงความน่ารักซุกซนและบริสุทธิ์ไร้

เดียงสา	 เต็มไปด้วยภาพลักษณ์ที่ดูเป็นเด็ก	 เมื่อดูจากจากรูปแบบศิลปะดั้งเดิมของจีน	 ภาพสิงโตได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง

และความแข็งแกร่งของพลังชีวิต	สิงโตได้กลายเป็นสัตว์มงคลและความโชคดีและเป็นสัญลักษณ์ทางทัศนศิลป์ของมนุษย์	ภาพสิงโต

ถูกน�าไปใช้กับทุกมุมชีวิตของผู้คน	เช่น	ตัดกระดาษ	เครื่องแต่งกาย	และไม้แกะสลัก		ฯลฯ	รูปแบบศิลปะมีการเปลี่ยนแปลง	ตลอด

เวลาที่เต็มไปด้วยความน่าสนใจในชีวิต	ซึ่งแสดงถึงความส�าคัญของความหมายทางวัฒนธรรมที่มีความอุดมสมบูรณ์และลึกซึ้ง

3. ผลกระทบของภาพสิงโตต่อการออกแบบสมัยใหม่จีน

	 ภาพของสิงโตจีนท่ีเปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลาและความหมายแฝงทางวัฒนธรรมที่ลึกซึ้งได้ถูกส่งต่อมาจนถึงปัจจุบัน	

สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมดั้งเดิมกลายเป็นจิตวิญญาณใหม่ของการออกแบบของจีน	 ในปัจจุบันในสาขาการออกแบบที่แตกต่างกัน	

ท�าให้ภาพที่มองเห็นเกิดการหลอมรวมกับจิตวิญญาณแห่งยุคสมัย	 แพลตฟอร์มอีคอมเมิร์ซของจีนซูหนิงอี้โก้ว	 (SuningTesco)	 ใช้

รูปทรงสิงโตสีทองเพื่อผสานรวมแนวคิดของแบรนด์อย่างละเอียดลงตัว	 และได้รับรางวัลสูงสุดแห่งรางวัลการออกแบบแห่ง

ชาติของเยอรมนี	 (รูปที่4)	นักออกแบบใช้ราชาแห่งสัตว์ป่าอย่างสิงโต	เป็นองค์ประกอบในการออกแบบถุงช้อปปิ้งโดยการน�ารูป

กราฟฟิกของหัวสิงโตวางไว้ในสี่เหลี่ยมทั้งสองด้านของถุงช้อปปิ้งอย่างไม่ลังเล	 และผสานรวมกับรูปก้อนเมฆอย่างชาญฉลาด	 ซึ่งมี

จุดประสงค์เพื่อให้โลโก้ของตัวเองบอกรุ่นใหม่แสดงสถานะแบบออฟไลน์และออนไลน์ของเทสโก้	 (SuningTesco)	 และการ

ออกแบบภาพที่เรียบง่ายน่ารักและเป็นมิตรสามารถดึงดูดกลุ่มผู้บริโภคหนุ่มสาวและบุคคลทั่วไปจ�านวนมาก	 เพื่อให้ผู้บริโภคได้รับ

ประสบการณ์การบริโภคที่มีคุณภาพสูง	 การเปลี่ยนแปลงในรูปแบบของสิงโตไม่เพียงแต่ปรับให้เข้ากับความต้องการของ	 คนยุค

ใหม่แต่ยังคงรักษามรดกทางวัฒนธรรมต่อไป	
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	 พระราชวังฤดูร้อนปักกิ่งเป็นสวนราชวงศ์จีนโบราณที่มีสิงโตหินอยู่ทุกหนทุกแห่งในสวนและ	สิงโตหินมีรูปทรงที่แตกต่าง

กันในขณะที่ประเทศจีนมีการส่งเสริมการพัฒนาอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมและ	 ความคิดสร้างสรรค์แต่ก็ยังคงมีการส่งเสริม

วัฒนธรรมจีนแบบดั้งเดิมที่ดีเยี่ยม	 พระราชวังฤดูร้อนได้ตีความหมาย	 ภาพลักษณ์ของสิงโตหินอีกครั้ง	 และพบว่ารูปร่างสิงโตที่มี

ความเคร่งขรึมได้จางหายไปนักออกแบบได้ออกแบบ	 ภาพสิงโตออกมาใหม่ที่ดูน ่ารักและมีชีวิตชีวาเหล่าน้ีได้กลายเป็น

ตัวแทนส�าหรับการส่งเสริมทางวัฒนธรรมของพระราชวังฤดูร้อน

	 วัฒนธรรมจีนมีประวัติศาสตร์อันยาวนานและวัฒนธรรมดั้งเดิมก็ได้รับการสืบทอดใน	 ลักษณะของรูปภาพซึ่งคุ้มค่าที่จะ

เรียนรู้และน�าไปใช้	 ประเทศจีนมีการสนับสนุนการผสมผสานความงดงามของ	 วัฒนธรรมดั้งเดิมและความคิดการออกแบบที่ทัน

สมัยของคนรุ่นใหม่	 แต่ยังคงเก็บรักษาแก่นแท้ทางศิลปะและลักษณะความงามของการออกแบบพื้นเมืองของจีน	 ซึ่งเป็นงาน

ออกแบบที่เป็นของชาติอย่างแท้จริงไว้ได้อย่างดี

รูปที	5	ลวดลายสิงโตโบราณของไทย

4. การพัฒนาทางวัฒนธรรมสิงโตในประเทศไทย

	 ประเทศไทยเป็นประเทศที่มีประวัติศาสตร์อัน	ยาวนานตั้งแต่สมัยสุโขทัยจนถึงราชวงศ์ในปัจจุบัน	และพระพุทธศาสนามี

บทบาทส�าคัญในการพัฒนา	วัฒนธรรมของไทยมาโดยตลอดและมีการพัฒนา	นวัตกรรมทางวัฒนธรรมในยุคต่างๆ	พุทธศาสนา

นิกายเถรวาทได้มีการรักษาประวัติศาสตร์ต่อเน่ืองยาวนาน700ถึง	 800ปี	 และกลายเป็นศาสนาดั้งเดิมของประเทศไทย	พุทธ

ศาสนานิกายเถรวาทได้รับอิทธิพลจากศาสนาฮินดูและพัฒนาเป็นรัฐสิงโต	 (ปัจจุบันคือศรีลังกา)	 สิงโตมีอิทธิพลอย่างมากใน

พระพุทธศาสนา	และสิงโตเป็นราชาแห่งสัตว์ป่าที่มีอ�านาจอย่างเหลือล้น	ดังนั้นจึงมักเกี่ยวข้องกับเทพเจ้า	ในศาสนาฮินดูสิงโตเป็น

หนึ่งในเทวะสัตว์ของพระวิษณุและภูเขาแห่งเทพธิดานานา	ในพระพุทธศาสนา

	 สิงโตเป็นสัญลักษณ์อ�านาจสูงสุดของธรรมะโลกภายนอกแม้แต่โลกปีศาจยังต้องยอมศิโรราบ	 ดังนั้นสิงโตจึงมักถูกใช้ใน

คัมภีร์พระพุทธศาสนาเช่น	 พระพุทธเจ้าและธรรมะในวัดไทยมักพบเห็นประติมากรรมของสิงโตสิงโตซึ่งจะถูกใช้เป็นผู้พิทักษ์และ

ปกป้อง	โดยมีการน�ามาใช้อย่างแพร่หลายในสถานที่ทางศาสนาของประเทศไทย	

	 ภาพสิงโตมีบทบาทส�าคัญอย่างยิ่งในทางศาสนาของไทย	 และนอกจากนี้การประยุกต์ใช้ภาพสิงโตยังสามารถเห็นได้ใน

วัฒนธรรมและศิลปะต่างๆ		ต�านานรามเกียรติ์ไทยเป็นมหากาพย์ที่ได้มาจากมหากาพย์รามเกียรติ์อินเดีย	ในเรื่องราวมหากาพย์

ไทยที่ยิ่งใหญ่นี้ภาพลักษณ์ของสิงโตที่มักจะได้เห็นบ่อยๆคือ	 สิงโตเป็นสัตว์ศักดิ์สิทธิ์ที่มีร่างกายแข็งแรงและมีใบหน้าที่สง่างาม	 ดั้ง

นั้นลักษณะของสิงโตจึงท�าหน้าที่เป็นสัตว์ในต�านานของมหากาพย์ไทย	 และได้รับการยอมรับจากผู้คนอย่างกว้างขวาง	 วัฒนธรรม

จีนและไทยมีการแลกเปลี่ยนกันหลายทางตั้งแต่สมัยโบราณในช่วงราชวงศ์สุโขทัยไทยจีนส่งช่างฝีมือเครื่องลายครามมาท่ี

ประเทศไทยเพ่ือเผยแพร่งานศิลปะของชาวจีนในช่วงราชวงศ์หมิงของจีนราชอาณาจักรอยุธยาและจีนมีการแลกเปลี่ยนทาง

เศรษฐกิจและการค้าบ่อยที่สุดในช่วงรัชกาลที่สาม	และมีชาวจีนเกือบหนึ่งล้านคนอพยพมายังประเทศไทย		ซึ่งการแลกเปลี่ยนทาง

วัฒนธรรมนั้นได้ส่งเสริมการผสมผสานของรูปแบบศิลปะระหว่างสองประเทศ	 และชาวจีนที่อาศัยอยู่ใน	 ประเทศไทยยังได้มีการ

พัฒนาเผยแพร่และส่งเสริมวัฒนธรรมที่ได้รับอิทธิพลมาจากจีนให้กับคนไทย



5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

KDS 2020

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

65

5.การแสดงออกของสิงโตในรูปแบบศิลปะไทย

	 การพัฒนาทางวัฒนธรรมและมรดกทางประวัติศาสตร์ของประเทศไทยนั้นไม่สามารถแยกออกจากอิทธิพลทาง

พระพุทธศาสนาได้	 ลักษณะของสิงโตได้มีการพัฒนาเปล่ียนแปลงทางประวัติศาสตร์ตามกาลเวลา	 และยังแสดงลักษณะที่

แตกต่างกันในรูปแบบศิลปะต่างๆ	

	 สิงโตเป็นสัตว์ท่ีทรงพลังและศักดิ์สิทธ์ิ	 ไม่เพียงแต่เป็นสัญลักษณ์ของความสง่างามและความน่าเกรงขาม	 แต่ยัง

หมายถึงความโชคดีและความเป็นมงคลท่ีสามารถปัดเป่าส่ิงชั่วร้ายได้โดยการน�ารูปร่างลักษณะของสิงโตผสมผสานกับ

ลักษณะของสัตว์ต่างๆเข้าด้วยกันเพื่อเพิ่มความหลากหลายให้กับความหมายแฝงทางวัฒนธรรมรูปแบบของศิลปะหน้าวัด

หลายแห่งในประเทศไทยสามารถมองเห็นรูปปั ้นสิงโตได้ทุกที่ในแต่ละที่สิงโตจะมีลักษณะและรูปร่างท่ีแตกต่างกันและ

การแสดงออกทางศิลปะท่ีมีความหลากหลายตามความเชื่อและการกราบไหว้บูชาทางวิญญาณของผู้คน	ประติมากรรมรูป

สิงโตนั้นมีการใช้รูปทรงและสีสันท่ีแตกต่างกันออกไป	ท่วงท่าของสิงโตนั้นมีล�าตัวที่สูงและตั้งตรง	เชิดหัวและยืดอกขึ้น	ขา

หน้ายืนอยู่กับพื้น	 ขาหลังน่ังยองยอง	 หางของสิงโตติดกับหลัง	 มีนัยน์ตาที่โกรธเคือง	 ปากที่กว้าง	 และมีเขี้ยวที่ยื่นออกมา

ลักษณะ	ขนของสิงโตถูกแกะสลักด้วยลวดลายการตกแต่งที่แตกต่างกันแต่รูปร่างโดยรวมของสิงโตนั้นมีความสง่างามและ

เคร่งขรึม

	 5.1	ในต�านานของไทยสิงโตถูกเรียกว่าบัณฑุราชสีห์	(BuntuRajasri)	(รูปที่6)	ซึ่งเป็นรูปแบบศิลปะประติมากรรมทั่วไปที่

พบเห็นได้บ่อย	 มีลวดลายที่ยุ่งเหยิงผสมผสานกับลวดลายพืช	 	 ล�าตัวของสิงโตใช้เพื่อแสดงลักษณะทางกายภาพของสิงโตซึ่ง	 คอ	

เอว	เท้าและขาทั้ง4จะถูกแบ่งออกเป็นลวดลายตกแต่งตามประติมากรรมสิงโตที่แตกต่างกัน		การแสดงออกทางศิลปะนั้นแตกต่าง

กันไปตามรูปปั้นสิงโตรูปปั้นสิงโต	บางชิ้นได้รับการตกแต่งและสวมใส่เครื่องตกแต่งบนหน้าอก		และในรูปแบบสิงโตที่แตกต่างกันก็

จะมีการใช้วัสดุที่ไม่เหมือนกัน		และมีสไตล์ของการแสดงออกที่มีความโดดเด่นต่างกัน

รูปที่	6	รูปปั้นแกะสลักสิงโตไทย	“Buntu	Rajasri” รูปที่	7	จิตรกรรมฝาผนังไทย	“Durong	 Kraisorn”

	 5.2	 ในการหลอมรวมทางวัฒนธรรม	 รูปร่างสิงโตนั้นถูกผสมผสานเข้ากับรูปร่างของสัตว์ชนิดอื่นๆ	 การเปลี่ยนแปลงของ

ภาพนั้นถูกประยุกต์มากขึ้นและให้ความหมายที่เป็นมงคลมากขึ้นตัวอย่างเช่น	 	 ในจิตรกรรมฝาผนังวัด	 มีการผสมผสานกันของรูป

แบบสิงโตและม้า	 ที่เรียกว่าดุรงค์ไกรสร	 (Durong	 Kraisorn)	 (รูปที่7)	 โดยหัวของสิงโตมีความแข็งแกร่งซึ่งเป็นตัวแทนความทรง

พลังของสิงโตและความเร็วของม้า	ส่วน	รูปปั้นบางรูปของสิงโตที่ผสมผสานรวมกับช้าง	เรียกว่าคชสีห์	(Khochasi)	(รูปที่8)	รูปร่าง

ของสัตว์เทวะ	 องค์นี้จะมีงวงช้างและงาช้างที่มีท่วงท่าที่สงบมั่นคง	 และยังมีการเคลื่อนที่ของขาหน้าก้าวออกมา	 คชสีห์มีหน้าที่

ปกป้องสถานที่ศักดิ์สิทธิ์โดยเฉพาะประตูสู่ภาคเหนือของประเทศไทย	 ในวิวัฒนาการของรูปทรงสิงโต	 รูปแบบศิลปะที่หลากหลาย

สามารถสะท้อนให้เห็นถึงแรงบันดาลใจที่งดงามของคนไทย
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	 5.3รูปแบบประติมากรรมสิงโตมีเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาเพราะฉะนั้นจึงมีลักษณะการใช้สีสันท่ีแตกต่างกันซึ่งได้รับ

อิทธิพลจากศิลปะเซรามิกจีนโบราณ	 รูปทรงของสิงโตท�าท�าจากเซรามิกจะมีสีสันและมีเอฟเฟกต์ภาพที่แข็งแกร่ง	 ล�าตัวสิงโตมีสี

เหลืองทองที่ผสมกับสีแดงและสีเขียวซึ่งเป็นลักษณะของการตกแต่งสถาปัตยกรรมสไตล์หลิงนาน	(รูปที่9)	จะเห็นได้ว่าในสมัยก่อน

เมื่อมีการอพยพของผู้อพยพจากมณฑลกวางตุ้งในประเทศจีน	 การแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมของ	 กวางตุ้งChaoshanและหลง

เหลือการหลอมรวมของศิลปะที่หลากหลายท้ิงไว้ในประเทศไทยนอกจากการตกแต่งเซรามิกที่มีสีสันสดใสแล้วรูปปั ้น

ประติมากรรมสิงโตส่วนใหญ่ถูกเคลือบด้วยทองค�า	 มีโลหะที่สะท้อนถึงพื้นผิวสัมผัส	 และแบบทั่วทั้งตัวเป็นสีขาวสะอาด	 ประดับ

ด้วยสีทองและสีแดง

	 รูปร่างสิงโตแสดงให้เห็นถึงสไตล์ท่ีหลากหลายในรูปแบบศิลปะไทยที่ได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรมทางศาสนาและ

วัฒนธรรมของประเทศเพื่อนบ้าน	 	ความหมายของสิงโตในประเทศไทยนั้นมีความลึกซึ้ง	 	 ในประติมากรรมไทย	ศิลปะการตกแต่ง

สถาปัตยกรรมและภาพจิตรกรรมฝาผนังที่มีต่อรูปร่างของสิงโตล้วนแล้วแต่มีการแสดงออกทางศิลปะที่แตกต่างกันผ่านการผสม

ผสานทางวัฒนธรรมและการสร้างสรรค์ศิลปะเพราะฉะน้ันรูปทรงและความหมายแฝงของสิงโตจึงมีลักษณะที่โดดเด่นทาง

วัฒนธรรมไทยสูงและเป็นตัวแทนของรูปแบบศิลปะไทย

6. การประยุกต์ใช้รูปทรงสิงโตในการออกแบบภาพลักษณ์แบรนด์ไทย

	 รูปร่างสิงโตมีคุณค่าทางศิลปะที่ยิ่งใหญ่ของประเทศชาติในการวิวัฒนาการของวัฒนธรรมไทย	 ภาพสิงโตของไทยนั้น

มีความโดดเด่นและเป็นเอกลักษณ์	 และการเผยแพร่ความหมายแฝงทางวัฒนธรรม	 ไม่เพียงแต่หยุดอยู่ที่ความเชื่อทางศาสนา	 แต่

คุณค่าทางจิตวิญญาณของมันยังคงมีอิทธิพลอย่างมากในการออกแบบที่ทันสมัย	 ในฐานะที่เป็นตัวแทนสัญลักษณ์สัตว์ประจ�า

ประเทศไทย	 จากแนวคิดทางจิตวิญญาณและการออกแบบศิลปะที่เป็นองค์ประกอบที่สามารถใช้ส�าหรับการอ้างอิงในการ

ออกแบบที่ทันสมัย

	รูปที่	8	ประติมากรรมไทย“Khochasi” รูปที่	9	สิงโตลายครามหลากสีของไทย

รูปที่	10	ภาพลักษณ์แบรนด์ไทย	“Singha	beer” รูปที่	11	ตราสัญลักษณ์สายการบิน	Thai	Lion	Air
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	 เบียร์ตราสิงห์เป็นเบียร์ที่มีชื่อเสียงที่สุดของประเทศไทยที่ได้รับรางวัลเบียร์เอเชียที่ดีที่สุด	 (Best	 Asian	 Beer)	 และ

เหรียญทองสมาคมโรงเบียร์โลก	(World	Brewery	Association	Gold	Medal)	ซึ่งใช้สิงโตเป็นภาพลักษณ์ของตราสินค้าของสิงโต	

ซึ่งภาพลักษณ์ของสิงโตมีความสอดคล้องกับสไตล์ไทยแบบดั้งเดิม	 และความหมายแฝงทางวัฒนธรรมของสิงโตยังเป็นสัญลักษณ์

ของความแข็งแกร่งของแบรนด์	 Singha	beer	ภาพลักษณ์ของสิงโตสะท้อนให้เห็นลักษณะดั้งเดิมของรูปร่างของสิงโตไทย	และ

ภาพลักษณ์ของแบรนด์ยังสะท้อนให้เห็นถึงลักษณะท้องถิ่นของประเทศไทย	 และกลายเป็นแบรนด์ระดับชาติที่มีชื่อเสียงที่สุดใน

ประเทศไทย	 (รูปที่	 10)	 นอกจากรูปร่างสิงโตแบบไทยดั้งเดิมแล้ว	 การออกแบบที่ทันสมัยนั้นได้เริ่มต้นจากมุมมองใหม่และความ

หมายแฝงใหม่ท�าให้	ภาพสิงโตมีความส�าคัญในการออกแบบที่กว้างขึ้นเช่น		ภาพตราสิงโตของสายการบิน	Thai	 lion	air	ที่ได้รับ

การออกแบบความหมายของภาพลักษณ์ที่มีความกว้างขวางยิ่งขึ้น	ภาพลักษณ์ของสายการบิน	Thai	lion	air	เป็นการออกแบบที่

ก้าวกระโดดข้ามความหมายของวัฒนธรรม		ภาพลักษณ์ของตราสายการบินเป็นการผสมผสานระหว่างสิงโตและปีกซึ่งสอดคล้อง

กับลักษณะของอุตสาหกรรมการบิน	 และในอีกด้านหน่ึงสิงโตถือเป็นภาพลักษณ์แบบดั้งเดิมในวัฒนธรรมยุโรปและเอเชีย	 ภาพ

ลักษณ์และความหมายของแบรนด์คือการหลอมรวมทางวัฒนธรรมซึ่งไม่เพียงแต่เน้นลักษณะทางวัฒนธรรมท้องถิ่นของ

ประเทศไทยแต่ยังมีมุมมองที่เป็นสากล	 ภาพลักษณ์ของสิงโตได้กลายเป็นมรดกทางวัฒนธรรมในการออกแบบของไทย	 และได้

แสดงความแข็งแกร่งและพลังชีวิต	 ซ่ึงในแต่ละพื้นที่จะมีการออกแบบที่แตกต่างกัน	 ภาพสิงโตของประเทศไทยก้าวออกมา

จากศาสนาสู่วัฒนธรรมการออกแบบ	และได้กลายเป็นตัวแทนทางวัฒนธรรมการออกแบบสมัยใหม่ที่มีการแพร่หลายกันอย่าง

กว้างขวางอีกด้านหนึ่งเป็นการผสมผสานของวัฒนธรรมไทยและการออกแบบที่ทันสมัย	 และในอีกด้านหนึ่งก็เป็นการผสมผสาน

ของสุนทรียภาพความงามและจิตวิญญาณของชาติ		ซึ่งรูปร่างของสิงโตที่มีวัฒนธรรมพื้นเมืองดั้งเดิมในการออกแบบของไทยและมี

การสื่อสารทางวัฒนธรรม	มันจึงเป็นสัญลักษณ์ทางจิตวิญญาณของความเชื่อทางวัฒนธรรมไทย

7.สรุป

	 จากการวิเคราะห์เปรียบเทียบการใช้ภาพ	“สิงโต”	ของจีนและไทย	ค้นพบว่าภาพ	“สิงโต”	เป็นสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม

รูปแบบหนึ่ง	 ในการพัฒนาการทางประวัติศาสตร์ของจีนและไทยมีความสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน	 การบ่มเพาะทางวัฒนธรรมท่ี

แตกต่างกันน�ามาสู่รูปแบบของศิลปะที่แตกต่างกัน	มีความหมายแฝงทางวัฒนธรรมที่สืบทอดอย่างยาวนานของรูปแบบศิลปะ

	 1.	 ในการแสดงรูปแบบทางศิลปะ	“สิงโต”	ของจีนนั้นค่อนข้างคงรูปแบบดั้งเดิมเอาไว้	 ไม่ว่าจะเป็นศิลปะประติมากรรม

หรือการตกแต่งสถาปัตยกรรม	 โดยมีรูปแบบของสิงโตมีทั้งตัวผู้และตัวเมีย	 สิงโตตัวผู้เหยียบลูกบอลทรงกลม	 สิงโตตัวเมียปกป้อง

ลูก	 ซึ่งมีรูปแบบน่าเกรงขาม	 และคล่องแคล่ว	 จากรูปแบบศิลปะที่แตกต่างกันแสดงให้เห็นว่า	 ศิลปะโบราณสิงโตจีนที่มีอิทธิพล

จนถึงปัจจุบันนั้น	 มีความเกี่ยวข้องกับความวัฒนธรรมศาสนาของผู้คนมีต่อสิงโต	 ส่วนรูปแบบทางศิลปะ	 “สิงโต”	 ของไทยที่

แสดงออกมานั้นค่อนข้างอุดมสมบูรณ์	 จากภาพจิตรกรรมฝาผนังโบราณจะเห็นได้ว่า	 ภาพของสิงโตของไทยมีการหลอมรวมกับ

สัตว์ชนิดอื่น	 ๆ	 รูปแบบเปลี่ยนแปลงมาก	 และมีการตกแต่งที่หลากหลาย	 ศิลปะของพื้นที่ที่แตกต่างกันในไทยแสดงถึง	 การ

เปลี่ยนแปลงของภาพ	“สิงโต”	ก็มีความหมายแฝงที่แตกต่างกัน

	 2.	 ในการแสดงความหมายทางวัฒนธรรม	 ภาพ	 “สิงโต”	 ของไทยจะมีต้นก�าเนิดทางประวัติศาสตร์เกี่ยวกับวัฒนธรรม

ทางศาสนาเป็นหลัก	 วัฒนธรรมทางศาสนาเป็นการถ่ายทอดทางวัฒนธรรมที่ส�าคัญของไทย	 ตั้งแต่สมัยโบราณถึงยุคปัจจุบัน	 การ

ประยุกต์ใช้ภาพสิงโตจะไม่แยกออกจากสถานที่ทางวัฒนธรรมเช่น	วัดและการเซ่นไหว้	 เป็นต้น	ในความหมายทางวัฒนธรรมแสดง

ถึง	 สิงโตเป็นสัตว์ที่เป็นมงคลของวัฒนธรรมพุทธศาสนาที่มีอิทธิพลมาจนถึงปัจจุบัน	 จากพัฒนาการทางวัฒนธรรมของภาพ	

“สิงโต”	 จีนนั้น	 ค่อยๆเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมโบราณเพื่อขยายความหมายทางวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน	 จากรูปแบบศิลปะได้แสดง

ถึงวัฒนธรรมท้องถิ่นดั้งเดิมของจีน	ในประเทศจีนความหมายทางวัฒนธรรมของ	“สิงโต”	ทั้งยังเป็นความหมายแฝงทางวัฒนธรรม

การเข้ามาของพุทธศาสนาในประเทศจีน	 อีกท้ังยังอุดมไปด้วยวัฒนธรรมท้องถิ่นของประเทศจีน	 ซึ่งแสดงถึงความหมาย

ทางวัฒนธรรมได้หลายหลายมากยิ่งขึ้น

	 รูปร่างสิงโตมีความหมายท่ีแตกต่างกันในทางวัฒนธรรมของประเทศนั้นๆและมีทั้งความและมีความแตกต่างกันของ

ความหมายแฝงทางวัฒนธรรมจีนและไทยมีความหมายทางวัฒนธรรมที่ลึกซ้ึงทั้งในแบบที่มีการเชื่อมโยงกันและแตกต่างกัน	

อิทธิพลของวัฒนธรรมทางพุทธศาสนาที่มีต่อจีนและไทย	ท�าให้พลังความเชื่อความศรัทธาของรูปสิงโตนั้นเพิ่มขึ้น		ไม่ว่าจะเป็นการ								



KDS 202068

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

การตกแต่งสิงโตในสถาปัตยกรรมจีนโบราณหรือประติมากรรมสิงโตในวัดของเมืองไทยสมัยใหม่	ล้วนมีความหมายทางจิตวิญญาณ

ในแบบเดียวกัน	 และเป็นการแสวงหาความสงบสุขและความสุขในชีวิตของผู้คน	 	 รูปร่างสิงโตได้มีการเปลี่ยนแปลงไปตามวันเวลา	

แม้ว่าประเทศจีนและไทยจะมีจุดเด่นในด้านวัฒนธรรมและการออกแบบและการถ่ายทอดสืบสายและการริเริ่มสร้างสรรค์ที่แตก

ต่างกัน

อย่างไรก็ตามรูปร่างของสิงโตก็เป็นตัวกลางการเชื่อมโยงสร้างความสัมพันธ์ทางวัฒนธรรมและเป็นตัวแทนของการแลกเปลี่ยนที่

เป็นมิตรระหว่างจีนและไทยมาตั้งแต่สมัยโบราณและยังเป็นสัญลักษณ์ของการพัฒนาและความเจริญรุ่งเรืองก้าวหน้าของจีนและ

ไทย
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การบูชาเทพเจ้าหลายองค์ที่อยู่ในการแกะสลักของปราสาทสัจธรรม

หยาง ฟาน

มหาวิทยาลัยไป่เซ่อ

บทคัดย่อ

	 ปราสาทสัจธรรมเป็นสถานที่ซึ่งมีความหมายทางขนบธรรมเนียมประเพณีของศาสนาแห่งหน่ึงแล้วก็เป็นพิพิธภัณฑ์

หัตถกรรมการแกะสลักที่หนึ่งด้วย	 มีคุณค่าภายในวัฒนธรรมทางศาสนาอย่างลึกซึ้งและมีมูลค่าของศิลปะทางศาสนาที่มั่งคั่ง	 โดย

บทความนี้ได้ท�าการรวบรวมศิลปะการแกะสลักเทพเจ้าหลายองค์ในปราสาทสัจธรรมและด�าเนินการวิเคราะห์ถึงการบูชากราบ

ไหว้เทพเจ้าหลายองค์	 ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจถึงรูปแบบวัฒนธรรมทางศาสนาที่แตกต่างกันในปราสาทสัจธรรม	 ตลอดจนเข้าใจใน

แนวคิดหลักค�าสอนของทุกศาสนาที่แสดงออกมา	 และเป็นการเพิ่มความเข้าใจในรูปแบบศิลปะการแกะสลักของปราสาทสัจธรรม

ให้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น	ก่อเกิดความรู้ความเข้าใจในแนวคิดปรัชญาตะวันออกอันเป็นเอกลักษณภายใต้การการหลอมรวมของหลายศาสนา

ค�าส�าคัญ	:	ปราสาทสัจธรรม,		สถาปัตยกรรมทางศาสนา,	ศิลปะการแกะสลัก,	การบูชาเทพเจ้าหลายองค์,	แนวคิดหลักค�าสอน

Abstract

	 The	Sanctuary	of	Truth	is	a	traditional	religious	venus,	which	is	regarded	as	a	museum	of	carving	art.	

Those	works	in	it	are	full	of	religious	Culture	and	the	value	of	religious	art.	This	article	focuses	on	the	Polythe-

ism	in	the	works	and	try	to	analysis	the	polytheistic	worship.	The	outcome	might	be	helpful	in	understanding	

the	cultivating	thought	of	different	religions	by	studying	the	artistic	style	of	the	carving	in	the	Sanctuary	of	

Truth.	Meanwhile,	the	unique	oriental	philosophical	thought	will	be	shown	in	the	analysis	of	the	conbination	

of	different	religions.

Keyword	:	The	Sanctuary	of	Truth,	Religious	architecture,	carving	art,	polytheistic	worship,	cultivating	thought

1.บทน�า

	 “นิยามของสถาปัตยกรรมรูปแบบหน่ึงต้องอ้างอิงถึงระบบแนวคิดของภูมิหลังและลักษณะเฉพาะของการประกอบ

พิธีกรรม”	(Guo	Huazhan.	2011)	ปราสาทสัจธรรมเป็นสถาปัตยกรรมทางศาสนาแห่งหนึ่งที่รวบรวมแนวคิดทั้งหมดของศาสนา

ฮินดู	 ศาสนาพุทธ	 ลัทธิเต๋าและหลายๆ	 นิกายโดยเฉพาะท่ามกลางการประดิษฐานและบูชาวงศ์เครือของเทพเจ้าหลายองค์	 โดย

แนวคิดค�าสอนของทุกศาสนาล้วนต่างอาศัยภาพลักษณ์ทางศาสนาที่มีความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์	 เหล่าศิลปินนักแกะสลักต่าง

สร้างผลงานศิลปะอันวิจิตรงดงามที่น่าทึ่งบนพื้นฐานความเข้าใจในศาสนาที่แตกต่างกัน	 ซึ่งผลงานศิลปะงานแกะสลักเหล่านี้ได้ถูก

น�ามาผสมผสานเข้ากับทุกมุมทั้งในและนอกอาคารสถาปัตยกรรมแห่งนี้ได้อย่างสมบูรณ์แบบ	นอกจากนี้	การจัดตั้งของเทพเจ้าที่ไม่

เหมือนกัน	 แนวคิดในการน�าเสนอก็แตกต่างกันเช่นกัน	 เป้าหมายและรูปแบบในการปฏิบัติตามความเชื่อทางศาสนาได้สะท้อนให้

เห็นถึงลักษณะอันโดดเด่นเฉพาะได้อย่างชัดเจน	 โดยแนวคิดของการสร้างสรรค์ศิลปะแกะสลักเหล่านี้ได้มีอิทธิพลโดยตรงต่อที่ตั้ง

ทางสถาปัตยกรรม	 องค์ประกอบของวัดวาอาราม	 การจัดวางต�าแหน่งเนื้อที่และศิลปะการแกะสลักของปราสาทสัจธรรมแห่งนี้	

ด้วยเหตุนี้รูปปั้นสถาปัตยกรรมทางศาสนาอันน่าอัศจรรย์ของปราสาทสัจธรรมจึงถูกสร้างขึ้น	 ซึ่งถือเป็นการส่งเสริมการเผยแพร่

วัฒนธรรมทางศาสนาที่มีคุณค่าทางจิตวิญญาณที่มีความโดดเด่น	อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมการพัฒนาเศรษฐกิจการท่องเที่ยวใน

พื้นที่นี้อีกด้วย
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2. ปราสาทสัจธรรมโดยสังเขป

 ปราสาทสัจธรรมจัดตั้งอยู่ใกล้ชายฝังทะเลซ่ึงห่างจากพัทยา	20	กิโลเมตร	เป็นสถาปัตยกรรมที่มีโครงสร้างเป็นเนื้อไม้

ล้วนๆแห่งหนึ่ง	 สถาปัตยกรรมแห่งนี้สร้างขึ้นล้อมรอบโถงกลางซ่ึงจะตรงข้ามกันทางทิศตะวันออก	 ตะวันตก	 ทิศเหนือและทิศ

ใต้	ส่วนที่สูงที่ของตรงกลางคือ	105	เมตร	ความยาวจากทิศเหนือจรดทิศใต้คือ	100	เมตร	ส่วนความยาวทางทิศตะวันออกจรด

ทิศตะวันตกคือ	100	เมตร	พื้นที่ปราสาทประมาณ	2115	ตารางเมตร	ปราสาทสัจธรรมก่อตั้งขึ้นเม่ือปี	1981	โดย	Prapay	Viri-

yapan	 นักธุรกิจชาวไทยเชื้อสายจีนผู้ร�่ารวยเป็นผู้จัดหาเงินทุนในการก่อสร้าง	 จนกระทั่งตอนน้ีคาดว่าแล้วเสร็จแล้วถึง	 80%	

สถาปัตยกรรมแห่งนี้เลือกใช้วัสดุไม้แดง	 ,	 ไม้สักเป็นวัสดุเพียงอย่างเดียวของสถาปัตยกรรม	ผ่านกางวางรูปแบบสถาปัตยกรรม

อย่างมีชั้นเชิง,การตกแต่งสถาปัตยกรรมท่ีสง่างามและงานฝีมือทางสถาปัตยกรรมชั้นสูงสะท้อนให้เห็นถึงมูลค่าทาง

สุนทรียศาสตร์และศิลปกรรมของสถาปัตยกรรม	ในขณะเดียวกันก็ส่งเสริมแนวคิดหลักค�าสอนถ่ายทอดแก่นของศาสนาที่หลาก

หลาย	แสดงให้เห็นถึงมูลค่าของวัฒนธรรมกับประวัติศาสตร์ได้อย่างชัดเจน

รูปที่1	ทัศนียภาพของปราสาทสัจธรรม	ถ่ายโดยผู้เขียน

3. การวางรูปแบบโครงสร้างของปราสาทสัจธรรม   

  จากมุมมองโครงสร้างของปราสาทสัจธรรมแล้ว	ปราสาทสัจธรรมแบ่งเป็นห้องโถงตรงกลางและห้องโถงสี่ทิศเหนือ	ทิศใต้	

ทิศตะวันออก	และทิศตะวันตก	ห้องโถงกลางเป็นแกนกลางของปราสาทแห่งนี้	 ศูนย์กลางของห้องโถงเป็นเจดีย์อันงดงาม	ด้านใน

ประดิษฐานด้วยพระพุทธเจ้าศากยมุนีและพระธาตุของพระอาวุโส	ด ้านบนสุดของห้องโถงเป็นประติมากรรมอันงดงาม

ซึ่งเป ็นสัญลักษณ์ของภูเขามิรุ	 เป็นวงกลมล้อมรอบด้านบนห้องโถง	 ถ่ายทอดแก่นแท้โลกทัศน์และจักรวาลวิทยาของปราสาท

สัจธรรม	ในความรู้ความเข้าใจของศาสนาพุทธและศาสนาฮินดู	ภูเขามิรุเป็นภูเขาศักดิ์สิทธิ์ที่สูงที่สุดและก็เป็นศูนย์กลางของโลกอีก

ด้วย	มีฟ้า	 ,	อากาศ	,	อาณาจักรที่สามล้อมรอบอยู่	อาณาจักรที่สามคือที่สถิตของสิ่งศักดิ์สิทธิ์ทั้งปวง	และใจกลางเจดีย์ไม้	 ในห้อง

โถงมีการแกะสลักประติมากรรมทุกชนิดของสิ่งศักดิ์สิทธิ์ทั้งปวงในอาณาจักรที่สาม	เพื่อประกอบพิธีกรรมทางศาสนามากมาย

รูปที่2	หอกลางในปราสาทสัจธรรม	ถ่ายโดยผู้เขียน
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	 ห้องโถงทางตะวันออกเป็นทางออกของปราสาทสัจธรรม	 คนรัก	 ,	 ครอบครัวและการขอบคุณเป็นใจความส�าคัญของ

ห้องโถงนี้	ประติมากรรมของครอบครัวทั้ง	6คนสร้างขึ้นที่ประตู	1	แห่ง	ใบหน้าของสมาชิกครอบครัวทุกคนล้วนแต่เปียมล้นไป

ด้วยรอยยิ้มของความสุข	แสดงออกถึงความรักที่หอมหวานและความครัวที่เปียมสุขซ่ึงเป็นการแสวงหาความสุขของมนุษยชาติ

ชั่วนิรันดร	ห้องโถงยังสร้างภาพเหมือนของคู่สามีภรรยา	Prapay	Viriyapan	ตกแต่งปราสาทสัจธรรมเพื่อให้ผู้คนเคารพนับถือ

รูปที่3	ห้องโถงทางทิศตะวันออกในปราสาทสัจธรรม	ถ่ายโดยผู้เขียน

	 ห้องโถงทางตะวันตกหันหน้าเข้าทางทะเล	 มีแสงแดดและอากาศถ่ายเทได้ดี	 ความส�าคัญของห้องโถงคือแหล่งก�าเนิด	

ตามความเชื่อของศาสนาพุทธ	ศาสนาฮินดูกล่าวได้ว่า	 มันบอกเล่าเรื่องราวของต้นก�าเนิดธาตุทั้งส่ีบนโลก	ดิน	 ,	น�้า	 ,	ลม	 ,	 ไฟ	

บนผนังก�าแพงรอบๆแกะสลักเทพเจ้าทั่งสี่ธาตุ	เทพเจ้าดิน	,	เทพเจ้าน�้า	,	เทพเจ้าลม	,	เทพเจ้าไฟ

รูปที่3	ห้องโถงทางทิศตะวันออกในปราสาทสัจธรรม	ถ่ายโดยผู้เขียน

	 ความส�าคัญของห้องโถงทางทิศใต้คือตลอดกาล	แกะสลักเทห์ฟากฟ้าและเทพเจ้าต่างๆมากมาย	พรรณนาถึงพระอาทิตย์	

,ดวงจันทร์และดวงดาวท่ีหมุนเวียนอยู่ในนภา	 แสดงออกถึงความนิรันดรของอาณาจักรที่สาม	 กลุ่มดาวเหล่านี้มีอิทธิพลต่อ

พฤติกรรมการวิวัฒนาการต่อทัง้หมดบนโลก	หลกัจากนีก้ารเปลีย่นแปลงสิง่แวดล้อมการด�ารงชีวิตของมวลมนุษย์และผลกระทบต่อ

วิธีการด�ารงชีวิตของมนุษย์	และพลังงานที่ลึกลับอย่างแรงกล้าส่งเสริมการพัฒนาของสังคมมนุษย์
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	 ความส�าคัญของห้องโถงทางทิศเหนือคือหลุดพ้นและสังสารวัฏ	 นอกจากการแกะสลักรูปปั้นเทพเจ้าของศาสนาฮินดู

และศาสนาพุทธจ�านวนมากแล้วนั้น	 ยังมีประติมากรรมอันงดงามของลัทธิเต๋าด้วย	 ในการถ่ายทอดการหลุดพ้นและสังสารวัฏสู่

ปรัชญาของศาสนา	สังสารวัฏเป็นทฤษฎีแนวคิดอย่างหน่ึง	คิดว่าชีวิตอาจจะไม่เหมือนกับรูปร่างและลักษณะภายนอก	ผ่านการ

เกิด	 ,	 การตายอย่างไม่สิ้นสุด	 ศาสนาก็เป็นเหมือนเครื่องมือขนาดใหญ่เครื่องมือหน่ึง	 มันจะท�าให้ผู้คนเดินออกจากวงจรของ

ความทุกข์ยากและความล�าบาก	ถึงแม้ว่าพวกเขาจะมีการเกิดที่ไม่เหมือนกัน	ก็สามารถหลุดพ้นจากความทุกข์ยากผ่านการท�าดี

ของพวกเขา

รูปที่4	ห้องโถงทางทิศใต้ในปราสาทสัจธรรม	ถ่ายโดยผู้เขียน

รูปที่5	ห้องโถงทางทิศเหนือในปราสาทสัจธรรม	ถ่ายโดยผู้เขียน

4. การตีความเทพเจ้าหลายองค์ในศิลปะการแกะสลักของปราสาทสัจธรรม

	 ปราสาทสัจธรรมเป็นศูนย์รวมของที่หนึ่งของการบูชาเทพเจ้าหลายองค์	วิหารแห่งน้ีจากด้านนอกตลอดจนด้านในเต็ม

ไปด้วยการแกะสลักรูปร่างของเทพเจ้าทุกพระองค์และรูปปั้นของเทพเจ้าทุกพระองค์ในศาสนาฮินดู	,	ศาสนาพุทธและลัทธิเต๋า	

ท่ามกลางรูปปั้นส่วนใหญ่ของศาสนาฮินดูและศาสนาพุทธ	 รูปปั้นเหล่าน้ีมีภาพของต�านานทางศาสนา	 มีนักแกะสลักคนหนึ่งท่ี

เข้าใจกระบวนการท�างานของศิลปกรรมอย่างถ่องแท้	สร้างรูปทรงและฉากของเทพเจ้าทุกองค์ออกมา
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	 4.1	รูปปั้นศาสนาฮินดู

	 4.1.1	ด้านบนสุดของห้องโถงทางทิศตะวันตก	รูปปั้นพระพุทธรูปตั้งตรง	4	ด้านขนาดใหญ่องค์หน่ึง	พระพรหมสี่หน้า	

มันคือเทพเจ้าแห่งการสร้างสรรค์ของศาสนาฮินดู	 ,	พระวิษณุ	พระศิวะเรียกได้ว่าเป็นสามเทพหลัก	ที่น่ังที่ว่างน้ัน	 เป็นคู่สมรส

ของเทพีแห่งปัญญา	 ในช่วงเวลาแห่งการสร้างจักรวาล	 พระพรหมสร้างขุนนาง	 11	 องค์	 ตามต�านานศาสนาฮินดูพวกเขาเป็น

บรรพบุรุษของมวลมนุษยชาติ	 ในขณะเดียวกันเขายังสร้างปราชญ์	 7	 ท่าน	 ช่วยพระพรหมสร้างจักรวาลไปด้วยกัน	 ในบันทึก

ศาสนา	ถ่ายทอดต�านานและจิตรกรรมฝาผนังของวิหาร	ภาพเหมือนของพระพรหมส่วนใหญ่ที่ปรากฏจะมี	4	เศียร	4	พักตร์	4	

กร

รูปที่6	รูปปั้นพระพรหม	ถ่ายโดยผู้เขียน

	 4.1.2	ทางเดินบริเวณประตูทางออกของห้องโถงทางทิศตะวันตก	มีรูปปั้นพระวิษณุทรงครุฑปีกสีทองรูปหนึ่ง	พระวิษณุ

ได้รับการยกย่องว่าเป็นเทพเจ้าแห่งการคุ้มครองมนุษย์ในศาสนาฮินดู	 กระท่ังเรียกได้ว่าพระพุทธเจ้าของศาสนาพุทธเองก็ยังเป็น

ศูนย์รวมของพระวิษณุ	 ทรงครุฑปีทอง	 นิสัยสุภาพอ่อนโยนให้ความโปรดปรานแก่ผู้ที่นับถือศรัทธา	 และมักจะกลายเป็นผู้ช่วย

โลกจากความอันตราย	 ชาวอินเดียส่วนมากศรัทธรในพระวิษณุและพระศิวะ	 กระทั่งว่าพระพทธเจ้าของศาสนาพุทธก็เป็นศูนย์

รวมของพระวิษณุเช่นกัน	เดิมทีเป็นเทพเจ้าของศาสนาพราหมณ์	หลังจากการพัฒนาประสมประสานของศาสนาก็ถูกศาสนาพุทธ

กลมกลืนไป	กลายเป็นนักบุญท่ีอาศัยอยู่ท่ีสวรรค์ช้ันสาม	เพ่ือเป็นลอร์ดของสวรรค์ชั้นสาม

รูปที่7	รูปปั้นพระวิษณุ	ถ่ายโดยผู้เขียน
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	 4.1.3	พระศิวะเป็นเทพเจ้าของการท�าลายล้างของศาสนาฮินดู	ความหมายของ	“	การท�าลายล้าง	”	มี	“	การเกิดอีก

ครั้ง	”	อยู่ในปรัชญาศาสนาฮินดู	ดังน้ันบทบาทของพระศิวะก็สมมติเป็นการสร้าง	(	การเปล่ียนแปลง	)	เช่นกัน	โดยวิวัฒนาการมา

จากจักรพรรดิแห่งยุคเวท	 เป็นหน่ึงในเทพเจ้าท่ีคนฮินดูนับถือและหวาดกลัวมากที่สุด	 ในขณะเดียวกันพระศิวะยังเป็นเทพเจ้า

แห่งการเต้นร�า	 การเต้นร�าเป็นสัญลักษณ์ของการเคล่ือนไหวนิรันดร์ของจักรวาล	 การเคล่ือนไหวเป็นการท�าให้เอกภพเป็นอมตะ	

หลังจากเทพเจ้าองค์น้ีถูกกลมกลืนเข้าศาสนาพุทธ	 กลายเป็นนักบุญ	 (	 Akanistha	 )	 ที่อาศัยอยู่บนนภา	 ในศาสนาพุทธนิกาย

มหายาน	 ได้รับการยกย่องว่าเป็นนักบุญของชาว	 Fayun	 พระศิวะเทพพระเจ้าแห่งการเต้นร�าปรากฏอยู่ในศิลปะการแกะสลัก

ของปราสาทสัจธรรม

รูปที่8	รูปปั้นพระศิวะ	ถ่ายโดยผู้เขียน

	 4.1.4	พระอินทร์เป็นเทพเจ้าของศาสนาฮินดู	ชื่อเต็มคือ	“	ศาสดาผู้มีความสามารถมากที่สุดของเทพเจ้าแห่งสวรรค์	”	

เป็นผู้น�าของเทพเจ้าที่บันทึกพระคัมภีร์เวท	 ติดตั้งรูปปั้นช้างสามเศียร	 ด้านบนสุดของห้องโถงทางทิศตะวันตกของปราสาท

สัจธรรมจัดตั้งพระอินทร์ถือวชิราวุธทรงช้างสามเศียร	สร้างแบบจ�าลองอันเกรียงไกร

รูปที่9	รูปปั้นพระอินทร์	ถ่ายโดยผู้เขียน

	 4.1.5	 ภายในห้องโถงทางทิศตะวันตกและทางออกของห้องโถงทางทิศตะวันออก	 มีพระพิฆเนศหลายท่าทาง	 ต�านาน

เล่าว่าเขาเป็นบุตรของพระพรหมกับเทพีภูเขาหิมะ	 เป็นเทพเจ้าแห่งปัญญาของศาสนาฮินดู	 รูปร่างของเขาคือตัวเป็นคนหัวเป็น

ช้างที่ตัดงาออกไปแขนยาวส่ีข้าง	ในการสร้างแบบจ�าลองศิลปะทุกชนิดของพระพิฆเนศ	เป็นทูตแห่งสวรรค์ของพระพิฆเนศ	ภาพ

ของหนูก็จ�าเป็นอย่างย่ิง	 การน่ังไขว่ห้างหรือยกขาข้างหนึ่งเป็นท่าทางที่พบเห็นได้ทั่วไปของพระพิฆเนศ	 ก็ปรากฏในศิลปะการ

แกะสลักของปราสาทสัจธรรมเช่นกัน	
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รูปที่10	รูปปั้นเศียรพระพิฆเนศ	ถ่ายโดยผู้เขียน

	 4.1.6	เจียโหรวลั่วหรือที่รู้จักกันในนามว่าครุฑปีกทอง	เป็นนกขนาดใหญ่ชนิดหนึ่งที่อยู่ในต�านานการเล่าขานของศาสนา

ฮินดู	เป็นสัตว์ทรงของพระวิษณุ	พระพุทธศาสนาดูดกลืนนกชนิดนี้เป็น	1ใน	8	มังกรอนุรักษ์ของศาสนาพุทธ	ในขณะเดียวกันครุฑ

ยังเป็น	 1	 ในผู้ปกป้องรักษาธรรมะของพระแม่กวนอิมอีกด้วย	 ในโลกของศาสนาพุทธ	 ภาพพระแม่กวนอิมนับหมื่นพันสามารถ

แปลงเป็นครุฑได้ด้วยเช่นกัน	ในการแสดงทางศิลปะ	ครุฑที่ปรากฏให้เห็นได้ทั่วไปมักเป็นครึ่งคนครึ่งนกหรือนกทั้งตัว	ด้านนอกของ

ห้องโถงทางทิศตะวันออกของปราสาทสัจธรรมมีการออกแบบรูปปั้นแกะสลักตกแต่งที่เป็นร่างคนแต่ใบหน้าเป็นนก

รูปที่11	รูปปั้นพญาครุฑ	ถ่ายโดยผู้เขียน

	 นอกจากการสร้างแบบจ�าลองทุกชนิดที่พบเห็นได้ทั่วไปในต�านานของศาสนาฮินดูแล้วปราสาทสัจธรรมยังเต็มไปด้วย

ภาพเทพเจ้าทุกชนิดท่ีนักศิลปะท่านอื่นๆได้สร้างขึ้นใหม่อีกคร้ังภาพเทพเจ้าเหล่านี้ได้ผสมผสานกับองค์ประกอบตาม

ขนบธรรมเนียมประเพณีจ�าลองของศาสนาฮินดู	 แสดงให้เห็นถึงลักษณะพิเศษเฉพาะตัวของศาสนาฮินดู	 เช่น	ตัวเหมือปลาใบหน้า

เป็นคนที่ปกปักรักษา	และสัตว์ชนิดอื่นๆ

รูปที่12	รูปปั้นต่างๆ	ถ่ายโดยผู้เขียน
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	 4.2	รูปปั้นศาสนาพุทธ

	 รูปปั้นทางศาสนาพุทธของปราสาทสัจธรรมอิงพระแม่กวนอิมเป็นส�าคัญ	 ส่วนใหญ่เน้นการตกแต่งด้านนอกของห้องโถง

ทางทิศเหนือ	การสร้างแบบจ�าลองอันงดงามเหล่านี้	 ,	มีอิริยาบถมากมาย	,	เครื่องแต่งกายที่งดงาม	กวนอิมเป็นชื่อย่อของ	“	พระ

โพธิสัตว์	”	ผู้ที่พยายามเสาะหาความจริงของจิตใจ	กวนอิมแบ่งออกเป็นหลายชนิด	ซึ่งส่วนใหญ่จะแยกแยะพระโพธิสัตว์ด้วยความ

เข้าใจอย่างลึกซึ้ง	 นอกจากนี้แล้ว	 บนพื้นฐานของมุมมองทางจักรวาลวิทยาที่มีภูเขามิรุเป็นศูนย์กลาง	 เทพเจ้ามากมายของศาสนา

พุทธและศาสนาฮินดูมีความคล้ายคลึงกัน	เช่น	สามเทพหลักของศาสนาฮินดูพระพรหม	,	พระวิษณุ	,	พระศิวะ	พวกเขาก็อยู่ในโลก

ของศาสนาพุทธเฉกเช่นกัน

รูปที่13	รูปปั้นทางศาสนาพุทธ	ถ่ายโดยผู้เขียน

	 4.3	รูปปั้นลัทธิเต๋า

	 ส่วนใหญ่ลัทธิเต๋าในปราสาทสัจธรรมปรากฏประติมากรรมนูนบนฝาผนังภายในห้องโถงทางทิศเหนือ	บ่งบอกถึงว่าประติ

มากรที่แกะสลักเทพเจ้าต่างๆและฉากเทศนาอย่างประณีต	ถึงแม้ว่าค�าสอนดั้งเดิมของลัทธิเต๋าจะให้ความส�าคัญ	“	ความเป็นอมตะ

นิรันดร์กาล	 ”	 แต่จากเส้นทางที่แท้จริงที่ได้ซึมซับหลักค�าสอนของพระพุทธศาสนาจ�านวนมากแล้ว	 ก็ก่อเกิดแนวคิดการกลับชาติ

มาเกิดและสังสารวัฏของศาสนาพุทธ	ก่อเกิดอิทธิพลอย่างลึกซึ้งต่อความศรัทธาของพลเมืองชาวจีน	ประติมากรรมนูนของลัทธิเต๋า

ในปราสาทสัจธรรมก็สะท้อนให้เห็นถึงลักษณะเฉพาะทางศิลปะของการผสมผสานของศาสนาพุทธ

รูปที่14	รูปปั้นทางลัทธิเต๋า	ถ่ายโดยผู้เขียน

5. แนวคิดหลักค�าสอนของปราสาทสัจธรรม 

	 ถึงแม้ว่าศาสนาฮินดู	ศาสนาพุทธและลัทธิเต๋ามีหลักส�าคัญทางอารยธรรมที่ไม่เหมือนกัน	แต่ในปราสาทสัจธรรม	รูปแบบ

ของศาสนาทั้งสามแสวงหาบทสนทนาผ่านศิลปะการแกะสลักอย่างประณีตเรียนรู้จากจุดอ่อนเพ่ือเสริมจุดแข็งและพัฒนาจาก

ความคล้ายคลึงกัน	ปราสาทสัจธรรมสะท้อนให้เห็นถึงการยอมรับและการให้อภัยของวัฒนธรรมอย่างหลากหลาย	จิตวิญญาณของ

การให้อภัยนั้นส�าคัญเกินกว่าความเป็นนิรันดรของวัฒนธรรม	 ปราสาทสัจธรรมแสดงให้เห็นถึงชีวิตและสังคมที่เกี่ยวข้องกันตั้งแต่

ต้นจนจบอย่างแท้จริง	 ความสุขของชีวิตและความสามัคคีของสังคมเป็นวัตถุประสงค์สูงสุด	 แสวงหาจิตญาณคนกับคน	 คนกับ

ธรรมชาติ	คนกับความสามัคคีของสังคม	ในขณะเดียวกันก็สนับสนุน	“	ผลบุญ	”	กับ	“	ความดี	”	ส่งเสริมให้สังคม	“	แนะน�าสิ่งที่ดี	

”	สนับสนุนความเมตตากรุณา	จิตใจสะอาดผุดผ่อง	ความกลมกลืนของปรัชญาตะวันออก
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6. บทสรุป   

	 ปราสาทสัจธรรมถ่ายทอดผ่านศิลปะทางสถาปัตยกรรมระดับสูงและทักษะการแกะสลัก	มุ่งเน้นสะท้อนให้เห็นถึงสาระ

ส�าคัญของวัฒนธรรมการผสมผสานของหลากหลายศาสนา	 ในขณะเดียวกันปราสาทสัจธรรมก็มีบทบาททางการศึกษาทางโลก	

ศาสนาฮินดู	,	ศาสนาพุทธและลัทธิเต๋าเผยแพร่ด้วยการที่ประชาชนนับถือศรัทธาหลักค�าสอน	สะท้อนให้เห็นถึงลักษณะเฉพาะของ

แนวคิดปรัชญาตะวันออกที่ก่อเกิดการผสมผสานจากหลากหลายศาสนา	 เพื่อให้ผู้คนได้ช�าระล้างแนวคิดและพัฒนาหลักค�าสอน

เพื่อให้เกิดแรงบันดาลใจอย่างชาญฉลาดและคุณค่าภายในจิตใจ

7. เอกสารอ้างอิง  
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หง	ซิวผิงและซุน	อี๋ผิง.	(2019).	ศาสนาและปรัชญาตะวันออกภายใต้มุมมองของความสัมพันธ์ระหว่างลัทธิขงจื๊อ ศาสนา 

 พุทธ และลัทธิเตา.	วารสารแนวความคิดปรัชญา.	
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ผลกระทบจากเครื่องปั้นดินเผาแต้จิ๋วต่อประเทศไทย

จากมุมมองในด้านการโยกย้ายทางวัฒนธรรม

หยวน หาง 

สถาบันวิจัยเซรามิก	อุตสาหกรรมเบาของจีน

บทคัดย่อ

	 เพื่อท�าการศึกษาและวเิคราะห์มมุมองในด้าน	 การย้ายถิน่ฐานทางวฒันธรรม	 โดยท�าการศกึษาจากเครือ่งป้ันดนิเผาแต้จิว๋

และเครือ่งเคลอืบดนิเผาในประเทศไทย	 หลงัจากทีไ่ด้มกีารตรวจสอบประวตัคิวามเป็นมาเบือ้งหลงัของผูท้ีไ่ด้ท�าการอพยพจากเมอืง

แต้จิว๋มายงัประเทศไทยกบัข้อมลูทางประวตัศิาสตร์แล้ว	ได้พบว่า	ลกัษณะของเครือ่งเคลอืบดนิเผาโบราณในประเทศไทยนัน้มคีวาม

คล้ายคลงึกนัอย่างมากกบัเครือ่งเคลอืบดนิเผาของแต้จิว๋	 จงึได้มกีารสนันษิฐานว่า	 ลกัษณะของเครือ่งเคลอืบดนิเผาแต้จิ๋วกับเครื่อง

เคลือบดินเผาของไทยจะมีความเกี่ยวโยงกัน	 ดังนั้น	 จึงสามารถมองเห็นความส�าคัญของการอพยพได้	 รวมทั้งจากการมองถึงด้าน

การอพยพย้ายถิ่นฐาน	ก็สามารถค้นพบแหล่งที่มาหรือสิ่งที่เกี่ยวข้องกันได้

ค�าส�าคัญ	:	เตาเผาสไตล์แต้จิ๋ว,	เครื่องเคลือบดินเผาของไทย,	การโยกย้ายทางด้านวัฒนธรรม,	ผู้อพยพ	

1.บทน�า

	 ในปัจจุบันการท�าการศึกษาและวิจัยเก่ียวกับเคร่ืองเคลือบดินเผานั้น	 โดยหลักแล้วถูกจ�ากัดอยู่เพียงในด้านการเปรียบ

เทียบระหว่างรูปแบบและการฝีมือ	แต่ว่าข้อจ�ากัดของวิธีการวิจัยในลักษณะนี้สามารถมองออกได้อย่างชัดเจน	นั่นก็คือ	ที่มาของ

ความคล้ายคลึงกันในลักษณะน้ีถูกมองข้ามโดยไม่ได้วิเคราะห์ตามสาเหตุที่แท้จริง	 แต่ว่าอย่างไรก็ตาม	 ถ้าเราท�าการศึกษาจาก

การวิเคราะห์การย้ายถิ่นฐานทางวัฒนธรรม	 เราก็จะสามารถเห็นจุดเร่ิมต้นของกระบวนการทางประวัติศาสตร์ของการท�าเครื่อง

เคลือบดินเผาในประเทศไทย	 วิธีการท่ีผู้อพยพชาวแต้จิ๋วในยุคต่าง	ๆ	น�าเทคโนโลยีการท�าเครื่องเคลือบดินเผามายังประเทศไทย	

และผลกระทบที่มีต่อการผลิตเครื่องเคลือบดินเผา	 ด้วยเหตุนี้	 ผู้จัดท�าวิจัยจึงได้ตั้งใจในการศึกษาวิเคราะห์และอธิบายจากมุม

มองทางด้านวัฒนธรรมต่าง	ๆ	 ในสังคมมนุษยชาติ	 และท�าการเปรียบเทียบความคล้ายคลึงกันระหว่างเครื่องเคลือบดินเผาแต้จิ๋ว

ร่วมสมัยกับเคร่ืองเคลือบดินเผาของไทย	 โดยท�าการศึกษาจากความสัมพันธ์และแหล่งที่มาของเครื่องเคลือบดินเผาแต้จิ๋ว	 และ

เครื่องเคลือบดินเผาของไทย

2. ความสัมพันธ์อันแน่นแฟ้นระหว่างประเทศไทยและเมืองแต้จิ๋ว

	 ในช่วงสมัยราชวงศ์ซ่ง	 แต้จิ๋วได้พัฒนาจนกลายเป็นหนึ่งในเมืองหลักในการการผลิตเครื่องปั้นดินเผาของจีน	 ซึ่งในช่วงนี้

เองชาวแต้จิ๋วก็ได้มีการท�าการสร้างเตาเผาขึ้นมาใช้เป็นจ�านวนมากในพื้นที่ท้องถิ่นของตน	หนึ่งในนั้นเป็นการผลิตเตาเผามังกรที่ตั้ง

อยู่บนยอดเขาปีเจี้ย	 ซึ่งมีชื่อเสียงโด่งดังมาเป็นระยะเวลานาน	 ซึ่งเตาเผาดังกล่าวได้ถูกสร้างทอดออกไปอย่างยาวเหยียดเป็นระยะ

ทาง	ถึง	2	กิโลเมตร	ซึ่งจากการที่มีเตาเผาซ้อนกันเป็นจ�านวนมากนี้เอง	จึงท�าให้ที่แห่งนี้	ได้รับสมญานามให้เป็น	“หมู่บ้านร้อยเตา”	

จากบรรดาผู้คนที่อาศัยอยู่ในละแวกนั้น	นอกจากนี้ก็ยังได้มีการส่งช่างฝีมือจ�านวนมากเดินทางไปยังต่างประเทศ	เพื่อช่วยชาวบ้าน

ในท้องที่นั้น	 ท�าการสร้างเตาเผา	 รวมทั้ง	 ยังช่วยท�าเครื่องปั้นดินเผาอีกด้วย	 ซึ่งราชวงศ์สุโขทัยที่เป็นราชวงศ์แรกของไทย	 เป็น

ราชวงศ์ที่ได้สถาปนาขึ้นที่จังหวัดสุโขทัย	 บริเวณทางตอนเหนือของประเทศไทย	 ซึ่งเครื่องปั้นดินเผาที่มีชื่อเสียงในราชวงศ์สุโขทัย

นั้น	ก็คือ	“เครื่องสังคโลก”		ซึ่งได้รับการเล่าลือกันว่า	เครื่องสังคโลกนั้นได้รับการช่วยเหลือจากช่างฝีมือ	จ�านวน	500	คน	ที่ได้แล่น

เรือมายังประเทศไทย	ในช่วงสมัยราชวงศ์หยวน	ในการช่วยด�าเนินการสร้างเตาเผา	และช่วยคนไทยในการท�า	“เครื่องสังคโลก”		นี้

ขึ้นมา	ซึ่งพอได้ท�าการสังเกตและศึกษาอย่างละเอียดถี่ถ้วนจะพบได้ว่า	“เตาทุเรียง”	และ	“เครื่องสังคโลก”	นี้	มีความคล้ายคลึงกัน

กับเตาเผามังกร	ที่ตั้งอยู่บนยอดเขา	ปีเจี้ย	และ	“เครื่องสังคโลก”	 เองก็ยังมีส่วนที่คล้ายคลึงกับ	 เครื่องปั้นดินเผาในเมืองแต้จิ๋วอีก

ด้วย	และเตาเผาที่ความเก่าแก่กว่า	“เครื่องสังคโลก”	ในสมัยสุโขทัย	นั้น	ก็ยังมีส่วนคล้ายกับเตาเผาโบราณ	ในจากการสืบเสาะหา
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มูลเหตุของการที่ชาวแต้จ๋ิวอพยพออกนอกประเทศเป็นจ�านวนมาก	 ได้พบว่า	 ในช่วง	 ศตวรรษที่	 12	 เพื่อท่ีจะขยายขอบเขตทาง

เศรษฐกิจของราชวงศ์ซ่งใต้	 จึงได้มีการพัฒนาการค้าทางทะเลอย่างเต็มที่	 และได้มีการน�าเข็มทิศมาใช้น�าทางในการเดินเรือ	 ซึ่ง

จุดนี้เองท�าให้จีนมีความก้าวหน้าอย่างมากในการท�าธุรกรรมทางทะเล	ซึ่งในช่วงเวลานั้น	แต้จิ๋วเองก็ได้ถือว่าเป็นท่าเรือทางทะเล

ขนาดใหญ่แห่งหน่ึงในสมัยราชวงศ์ซ่งใต้	 และยังเป็นที่ผลิตเครื่องเคลือบดินเผาที่มีความเจริญรุ่งเรือง	 ซึ่งส่วนใหญ่แล้วได้มีเป้า

หมายไปยังการค้าทางทะเล	จากเงื่อนไขท่ีว่ามาดังกล่าว	ท�าให้เครื่องเคลือบดินเผาจ�านวนมากถูกส่งออกไปยังประเทศต่าง	ๆ	ใน

แถบเอเชียตะวันออกเฉียงใต้	 ผ่านท่าเรือเฟิงหลิงของปากแม่น�้าฮันเจียง	 ซึ่งจากเงื่อนไขที่ว่ามาดังกล่าวจึงเป็นเงื่อนไขที่มีสภาพ

แวดล้อมเป็นใจอ�านวยให้	คนแต้จิ๋วอพยพออกนอกประเทศไปอยู่ต่างถิ่น	

	 ในช่วง	ศตวรรษที่	13,	ในวันที่15	เดือนแรก	ของฤดูใบไม้ผลิ	จอมพล	ซัวโต	และนายพล	อู	กู่ซวนเจ๋อได้น�า	กองทัพหยวน

เข้าโจมตีแต้จิ๋ว	ซึ่ง	ซ่ง	จวิน	ก็ได้ท�าการป้องกันอย่างแน่นหนา	ซึ่งนายพล	อู	กู่ซวนเจ๋อ	ได้กล่าวว่า	“ที่ชาวแต้จิ๋วสามารถรักษาเมือง

เอาไว้ได้	 จนท�าให้เราบุกเข้าโจมตีไม่ได้นั้นเป็นเพราะว่า	 เมืองแต้จิ๋วนั้นได้มีการท�าสร้างป้อมปราการหลายแห่งไว้รอบเมือง	 ซึ่งตัว

ป้อมปราการเหล่านี้	สามารถขานรับประสานร่วมมือกันกับชาวแต้จิ๋วได้ในระยะไกล	ซึ่งท�าให้สามารถท�าการสนับสนุนชาวแต้จิ๋วได้

ตลอดเวลา	ดังนั้นถ้าเราสามารถท�าลายป้อมปราการเหล่านี้ได้	เราก็สามารถบุกเข้าโจมตีเมืองแต้จิ๋วนี้ได้อย่างง่ายดาย”		ด้วยเหตุนี้	

นายพล	อู	กู่ซวนเจ๋อ	จึงได้กระจายก�าลังทหารเข้าไปโจมตีป้อมปราการขนาดใหญ่แห่งหนึ่งก่อน	และหลังจากที่ท�าการยึดครองป้อม

ปราการแห่งนั้นส�าเร็จ	ทหารในป้อมปราการอื่นก็ขวัญหนีดีฝ่อหนีแตกกระเจิงกันไปคนละทิศละทาง	หลังจากนั้น	20	วันต่อมา	นาย

พล	อู	กู่ซวนเจ๋อ	ก็ได้น�ากองทัพหยวนเข้าโจมตีเมืองแต้จิ๋วอีกครั้ง	ปรากฏว่าสามารถตีเมืองได้ส�าเร็จ	และท�าให้	หม่า	ฟา	ได้เสียชีวิต

ลง	 และจอมพลซัวโต	 	 ก็น�าได้กองทหารของเขากลับไปที่	 ฝูเจี้ยน	 จากสงครามครั้งนี้ท�าให้ชาวแต้จิ๋วไม่สามารถอยู่รอดได้	 จึงบีบ

บังคับให้ชาวแต้จิ๋วลี้ภัยออกนอกประเทศ	 ซึ่งอัครเสนาบดีเฉินอี๋จง	 แห่งราชวงศ์ซ่งใต้จึงได้น�ากลุ่มคนหนี	 ไปยังประเทศสยามตาม

แม่น�้าเจ้าพระยาตอนบน	ซึ่งคือประเทศไทยในปัจจุบัน	

	 ต่อมาในช่วงราชวงศ์หมิงแม่ทัพเรือเจ้ิงเหอได้รับบัญชาการให้น�ากองเรือเดินทางไปยังมหาสมุทรฝังตะวันตก	 ซึ่งก็ได้มี

ชาวแต้จิ๋วจ�านวนมากได้ติดตามกองเรือไปยังสยาม	และได้ไปแต่งงานกับชาวสยาม	และตั้งรกรากอยู่ในสยาม

	 ในช่วงศตวรรษท่ี	 17	 กษัตริย์นารายณ์แห่งอาณาจักรอยุธยา	 ได้ท�าการส่งเสริมการท�าการค้ากับต่างประเทศ	 และได้

ท�าการส่งเรือสินค้าไปยังประเทศต่าง	 ๆ	 ในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้เพื่อส่งเสริมการค้า	 ซึ่งการตัดสินใจครั้งนี้ยังน�าไปสู่การย้าย

ถิ่นฐานของชาว	เฉาชั่น	มายังประเทศไทยอีกด้วย	ทุก	ๆ	ปีเรือสินค้าของจีนในกวางตุ้ง	ก็ได้เดินเรือไปยัง	ญี่ปุ่น	ซึ่งญี่ปุ่นเองก็ได้มี

ส่วนร่วมในการเดินเรือ	 และการท�าธุรกิจกับจีน	 ซ่ึงกิจการการขนส่งทางเรือ	 และการมีส่วนร่วมทางการค้าที่จัดการโดยชาวจีน	

ก็ได้รับการยกย่องให้เป็น	 ท่าเรือท่ีส�าคัญส�าหรับการค้ากับต่างประเทศของจีนในช่วงเวลานั้น	 และยังท�าให้การอพยพชาวแต้จิ๋ว

ไปยังสยามเป็นเร่ืองท่ีสะดวกสบายมาก

รูปที่1	บ้านของชาวแต้จิ๋วในประเทศไทย
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	 จากบันทึกเหล่านี้เราจึงสามารถอนุมานได้ถึงความสัมพันธ์อันแน่นแฟ้นระหว่างประเทศไทยและเมืองแต้จิ๋ว	 ซึ่งจากการ

ท�าการค้าและการหลบหนีความวุ่นวายจากสงครามนี้เองที่ท�าให้มีผู้อพยพเข้ามาเป็นจ�านวนมาก	 ซึ่งทั้ง	 2	 อย่างนี้เอง	 ได้น�ามาซึ่ง

ช่างที่ฝีมือในการท�าเครื่องเคลือบดินเผามาสู่ประเทศไทยผู้อพยพเหล่านี้มีจุดประสงค์ที่ชัดเจน	 และมีจุดประสงค์ที่แข็งแกร่ง	 พวก

เขาหวังว่าพวกเขาจะสามารถมีชีวิตความเป็นอยู่ที่ดีขึ้นได้ในประเทศไทย	 จากการอาศัยเทคโนโลยีที่มีความก้าวหน้าของชาวแต้จิ๋ว

รวมเข้ากับสภาพท้องถิ่นและทรัพยากรทางธรรมชาติ	 จึงได้ท�าการสร้างเตาเผาขึ้นเพื่อใช้ส�าหรับท�าเครื่องปั้นดินเผา	 และผลิต

เครื่องปั้นดินเผาที่มักจะใช้ในชีวิตประจ�าวัน	 เพื่อตอบสนองต่อความต้องการในการใช้ชีวิตประจ�าวันของคนในท้องถิ่น	 ดังนั้น	

คุณภาพของเครื่องปั้นดินเผาท่ีผลิตน้ันจึงมีคุณภาพที่ดีกว่าเครื่องปั้นดินเผาท่ีไทยผลิตเองเป็นอย่างมาก	 และราคายังต�่ากว่าการ

ผลิตและการขนส่งภายในประเทศอีกด้วย	 ซึ่งจากการครองความได้เปรียบทางภูมิศาสตร์นี้เอง	 ท�าให้สามารถเข้าใจถึงประเพณี

นิยมของท้องถิ่น,	 ลักษณะนิสัยการบริโภค,	 และสภาพภูมิอากาศได้อย่างทันท่วงที	 และยังท�าให้สามารถปรับเทคโนโลยี

กระบวนการผลิต	 รวมทั้งวิธีในการออกแบบตกแต่งได้ดียิ่งขึ้น	 และยังเป็นที่ได้รับความนิยมช่ืนชอบมากกว่าเครื่องปั้นดินเผาท่ี

ด�าเนินการผลิตภายในประเทศ	 จากหลักฐานดังกล่าวข้างต้นที่กล่าวมานี้ยังได้มีส่วนที่สอดคล้องกับการพัฒนาเครื่องปั้นดินเผาใน

ประเทศไทย	 ดังนั้น	 จึงมีความเป็นไปได้ที่ชาวแต้จิ๋วที่ได้อพยพมาอาศัยอยู่ในประเทศไทยได้ท�าการพัฒนาเครื่องปั้นดินเผา	 และมี

ส่วนร่วมในการในการผลิตเครื่องปั้นดินเผาในประเทศไทย	

	 ตามที่ได้มีการสัมภาษณ์ชาวอังกฤษคนหนึ่งที่มาเยือนกรุงศรีอยุธยา	ใน	พ.ศ.	2313	ได้มีการให้การไว้ว่า	“ชาวจีนที่อพยพ

เข้ามาในสยามในช่วงต้นศตวรรษที่18	 ส่วนใหญ่แล้วเป็นคนจากมณฑลฝูเจี้ยนและมณฑลกวางตุ้ง”	 	 ซึ่งข้อเท็จจริงนี้สามารถตรวจ

สอบได้จากบันทึกในรัชสมัยของพระเจ้าซื่อจงในปีที่	6	ของรัชสมัยพระเจ้าซื่อจง	ผู้ว่าราชการจังหวัดกว่างตงและกว่างซี	นาย	หวง	

กงหยู	 ได้ไปเยือนประเทศญี่ปุ่น	และเหตุผลในการไปเยือนญี่ปุ่น	คือ	 เพื่อหามูลเหตุเพื่อที่จะได้ป้องกันพื้นผิวทางด้านตะวันตกของ

มณฑลกวางตุ้ง	และได้ยินมาว่า	“ขุนนางและอาณาประชาราษฎร์ในสยามมีประชากรเบาบางมาก	ซึ่งมีคนจีนและชาวต่างชาติที่ตั้ง

ถิ่นฐานและท�างานอยู่ที่นั่นอาศัยอยู่เพียงประมาณ	10,000	คน	เท่านั้น”		ซึ่งไม่มีอะไรรับรองได้เลยว่า	ในหมู่พวกเขาจะไม่มีกลุ่มผู้

ก่อการร้ายเข้ามาแอบแฝง	ดังนั้น	จึงจ�าเป็นที่จะต้องเตรียมการป้องกันอย่างรอบคอบ	และยังมีหน่วยงานอื่นได้กล่าวไว้ว่า	ในปีที่	9	

ของรัชสมัยพระเจ้าซื่อจง	นายหลิว	ซือชู	 ได้รับค�าสั่งจากศุลกากรของฝูเจี้ยนให้ไปท�างานที่ด่านศุลกากรและท�าการตรวจเรือสินค้า

จากต่างประเทศและยึดแขกที่ไม่มีใบอนุญาตตามดุลยพินิจของเขาได้กล่าวว่า	 “รัฐมนตรีของเราได้ไปเยี่ยมเยือนอาณาประเทศ

ต่างๆ	เช่น	สยาม,	เกาะลูชอน,	กะลาบา	และสถานท่ีอื่นๆ”		ที่ๆ	ซ่ึงมีประชาชนชาวฝูเจ้ียนและกวางตุ้งได้ตั้งถิ่นฐานอาศัยอยู่เป็น

จ�านวนมาก	 ได้มีการซื้อขายแลกเปลี่ยนกับนายทุน	 ผู้ที่ติดต่อซื้อขายกับต่างประเทศ	 และติดต่อซื้อขายกับพวกข้าราชการ	 เขายัง

ได้ยินมาว่าเรือส่งเครื่องราชบรรณาการได้มาถึงกว่างโจวแล้ว	 เขาจึงวางแผนตัดสินใจที่จะขอยืมกะลาสีเรือน�าผู้คนชาวฝูเจี้ยน	 และ

กวางสี	 กลับไปยังจีน	 จากการศึกษาจากหนังสือประวัติศาสตร์ข้างต้น	 พบว่า	 ในช่วงเวลาดังกล่าวได้มีผู ้อพยพจากฝูเจี้ยน	

และกวางตุ้งมายังประเทศไทยเป็นจ�านวนมาก	และพวกเขาสามารถท�าให้ตัวเองสามารถด�ารงชีวิตได้เจริญรุ่งเรืองขึ้นกว่าแต่

ก่อนอีกด้วย

 

3. ลักษณะพิเศษจ�าเพาะของเครื่องปั้นดินเผาแต้จิ๋วในสมัยปัจจุบัน

	 แหล่งก�าเนิดของเครื่องปั้นดินเผาแต้จิ๋วในสมัยราชวงศ์ถังน้ัน	 ส่วนใหญ่แล้วถูกพบที่มณฑลเฉาอัน	 ซึ่งได้ถูกขุดค้นพบที่

บริเวณท่าเรือหงเยา,ท่าเรือจูหยวน,	ท่าเรือช่ังเหยา	และบริเวณท่าเรือเป่ยโถว	ซึ่งเป็นท่าเรือท่ีมีไว้ส�าหรับส่งออกเครื่องปั้นดินเผา	

และยังพบเครื่องปั้นดินเผาในสมัยราชวงศ์ถังท่ีบริเวณทางใต้ของกังหันน�้าในเขตเหม่ยเซ่ียน	 	 ซึ่งโครงสร้างของเตาเผาที่ได้ท�าการ

ขุดค้นพบนั้นมีลักษณะที่คล้ายคลึงกับหมั่นโถวจึงได้มีการสันนิษฐานเอาไว้ว่าเตาเผาน้ีน่าจะเป็นเตาเผาที่มีไว้ส�าหรับท�าผลิตภัณฑ์

ที่จ�าเป็นต้องใช้ในชีวิตประจ�าวันเป็นส่วนใหญ่	 เช่น	 ชาม,	 กระปุก,	 กาน�้าชา,	 และภาชนะที่เอาไว้ใส่น�้า	 ซึ่งความหนาบางของ

เครื่องปั้นดินเผาและความเป็นเงามันน้ี	จึงเป็นลักษณะเด่นของเคร่ืองปั้นดินเผาในช่วงเวลานั้น	



5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

KDS 2020

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

81

	 ต่อมาในสมัยราชวงศ์ซ่ง	เน่ืองจากมีลักษณะทางต�าแหน่งตามภูมิศาสตร์ท่ีเหมาะสม	จึงได้มีการท�าการสร้างเตาเผาเป็น

แนวยาวตามแนวเนินลาด	 ซ่ึงได้ถูกสร้างขึ้นบนภูเขา	 และมีความยาวออกไปไกลถึง	 80	 เมตร	 ซึ่งได้รับแบบฉบับมาจากเตาเผา

มังกรบนภูเขาปีเจี้ย	ซ่ึงข้อดีของเตาเผาในลักษณะดังกล่าวคือ	สามารถประหยัดฟืน	และไม่ต้องท�าการปรับพื้นท่ีให้ราบ	ซึ่งไม้ฟืน

ส่วนใหญ่แค่น�าไปกองไว้บริเวณใกล้กับปากเตาด้านล่างก็เพียงพอแล้ว	ซึ่งจากตามมาตรฐานกฎตามธรรมชาติแล้วนั้น	เมื่ออากาศ

ร้อนขึ้น	 อุณหภูมิท่ีเพิ่มสูงข้ึน	 จะท�าให้อัตราการเผาไหม้ของไม้ฟืนในเตาเผานั้นเพิ่มข้ึนไปด้วย	 ซึ่งท�าให้อัตราการเผาไหม้เพิ่มข้ึน

ไปถึงขีดสุดอยู่ตลอดเวลา	และเม่ือสูญเสียปริมาณความร้อน	แค่เพ่ิมไม้ฟืนเข้าไปในเตาเผานิดหน่อยก็สามารถท�าให้ปริมาณความ

ร้อนกลับมาได้เป็นปกติ	ซ่ึงน่ีเป็นการสร้างสรรค์ท่ียอดเยี่ยมจริง	ๆ

รูปที่2	เตาเผามังกรภายในภูเขาปีเจี้ย

รูปที่3	ซากเตาเผามังกร	ภายในภูเขา	ปีเจี้ย

	 ซึ่งในสมัยราชวงศ์น้ีเองได้ถูกเรียกและท�าการสมญานามว่าเป็น	 “ยุคทอง”	 ของการท�าเครื่องปั้นดินเผา	 และระดับ

ปริมาณการผลิตและเทคโนโลยีในการผลิต	 ก็เรียกได้ว่าอยู่ในระดับแนวหน้าของหลิงหนาน	ซึ่งการท�าเครื่องเคลือบดินเผาในช่วง

เวลานี้ได้ถูกท�าออกมาให้มีขนาดท่ีใหญ่และคุณภาพดี	 ซึ่งลักษณะพิเศษที่จ�าเพาะนี้เอง	 จึงท�าให้สามารถส่งออกไปขายนอก

ประเทศได้	ซึ่งแหล่งผลิตเครื่องเคลือบดินเผาแต้จ๋ิวส่วนใหญ่ในสมัยราชวงศ์ซ่ง	ได้แบ่งออกเป็น	3	บริเวณ	ใหญ่	ๆ 	ได้แก่	1.	บริเวณ

ภูเขาปีเจี้ย	 บริเวณฝังตะวันออกของริมแม่น�้าหานเจียง	 2.	 บริเวณเมืองฟู่เฉิง	 ทางฝังตะวันออกของริมแม่น�้าหานเจียง	 และ	 3.	

ท่าเรือขนส่งเตาเผา	 บริเวณเนินเฉิงหยางในเมืองเฉิงไห่	 	 แต่ส่ิงท่ีน่าสนใจที่สุดก็คือ	 เตาเผาของแต้จ๋ิวนั้น	 ส่วนใหญ่จะผลิตเครื่อง

เคลือบดินเผาเพ่ือการส่งขายนอกประเทศ	และผลิตภัณฑ์ส่วนใหญ่มักจะถูกส่งออกไปขายยังประเทศต่างในแถบเอเชียตะวันออก

เฉียงใต้	 ดังนั้น	 นักโบราณคดีในประเทศต่าง	 ๆ	 ในแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใต้	 จึงมักขุดค้นพบเครื่องเคลือบดินเผาแต้จิ๋วที่มี

ลักษณะนี้	ซึ่งในทางตรงข้าม	ในท้องถิ่นเมืองแต้จิ๋วกลับมีอยู่น้อยมาก	จะมีก็แต่ซากปรักหักพังของเตาเผาเท่านั้น	
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	 เตาเผาในเมืองแต้จิ๋วส่วนใหญ่สามารถท�าการเผาออกมาได้แค่เครื่องปั้นดินเผาที่เคลือบเพียงสีฟ้าและสีขาว,เครื่อง

เคลือบลายครามโดยยังไม่วาดลวดลายที่เคลือบเฉพาะสีเขียวอ่อน,	 เครื่องปั้นดินเผาที่เคลือบด้วยสีด�า,	 เครื่องปั้นดินเผาที่เคลือบ

ด้วยสีน�้าตาลอมเหลืองเท่านั้น	 ซึ่งตัวเครื่องปั้นดินเผาในสมัยราชวงศ์ถัง	 มักจะมีสีเทา	 หรือสีขาวอมเทา	 และค่อนข้างที่จะมีความ

หนา	ตัวเครื่องปั้นดินเผาในสมัยราชวงศ์ซ่ง	คุณภาพจะมีความละเอียด	มักจะมีสีขาว	สีเทา	หรือสีเทาเข้ม	มีวัตถุเคลือบบาง	ๆ	และ

มีความใสเป็นประกายสวยงาม	 คล้ายหยก	 และท�าการตกแต่งด้วยการเพิ่มลวดลาย,	 พิมพ์ลาย,	 แกะสลักลาย,	 การท�าให้เป็นจุด	

หรือแม้แต่กระทั่งท�าการฉลุลาย	เป็นต้น

รูปที่4	ซากส่วนศีรษะของหงส์บนกาน�้าชาที่เป็นเครื่องเคลือบดินเผา

ในสมัยราชวงศ์ซ่งที่ผลิตจากเตาเผาบนภูเขาปีเจี้ย

รูปที่5	ชามที่เป็นเครื่องเคลือบดินเผาลายกลีบดอกเบญจมาศ

ในสมัยราชวงศ์ซ่งที่ผลิตจากเตาเผาบนภูเขาปีเจี้ย

รูปที่6	หมอนที่เป็นเครื่องเคลือบดินเผาลายสิงโต

ในสมัยราชวงศ์ซ่งที่ผลิตจากเตาเผาบนภูเขาปีเจี้ย
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4.เนื้อหาสั้น ๆ เก่ียวกับเคร่ืองปั้นดินเผาของไทย

	 ช่วงเวลาท่ีมีการผลิตเครื่องปั้นดินเผามากที่สุดของไทย	 คือ	 ช่วงสมัยอาณาจักรสุโขทัย	 แม้ว่าก่อนหน้านั้นจะมีการผลิต

เครื่องเคลือบดินเผาเหมือนกัน	 แต่ด้วยข้อจ�ากัดของเทคนิคในการผลิต	 รวมไปถึงอุณหภูมิ	 และผลกระทบจากการเคลือบ	 จึง

ท�าให้มีความแตกต่างจากเครื่องปั้นดินเผาในสมัยสุโขทัยเป็นอย่างมาก	 ลวดลายก็ค่อนข้างที่จะเรียบง่าย	 ส่วนใหญ่จะเป็นดอกไม้

และใบไม้	และใช้วิธีการแกะสลักในการท�า	โดยท�าการแกะสลักก่อน	เมื่อท�าการแกะสลักเสร็จแล้วจึงน�าไปเคลือบ	ต่อมาได้มีการ

ใช้พลาสติกน�ามาตกแต่งเครื่องปั้นดินเผา	 ซ่ึงจะต้องท�าการเคลือบก่อน	 แล้วค่อยท�าการวาดลายดอกไม้	 แล้วน�าไปเคลือบอีกที	

ทั้งนี้เป็นเพราะองค์ประกอบของดินท่ีน�ามาใช้ในการท�าเครื่องสังคโลกนั้น	มีคุณภาพที่ไม่ละเอียด	และมีสีเทา	ดังนั้น	ก่อนที่จะน�า

ไปใช้จึงต้องท�าการเคลือบก่อน	 เพื่อท�าให้ผิวของเครื่องปั้นดินเผามีความเรียบและเป็นมัน	 จากนั้นจึงค่อยท�าการวาดลวดลาย	

และท�าการเคลือบสีเขียวโปร่งแสงเคลือบเข้าไปอีกช้ันนึง	ซึ่งคุณสมบัติของดินที่จะน�ามาใช้ในการเคลือบมีหลายประเภท	ดังนี้		1.	

เนื้อดินมีความขรุขระจนไม่สามารถน�ามาเคลือบได้	2.	สามารถน�าดินมาเคลือบได้แต่ผิวภายนอกมีความขรุขระ	3.	สามารถน�าดิน

น�ามาเคลือบได้และพื้นผิวของการเคลือบมีความประณีตละเอียดอ่อน	และสีท่ีน�ามาเคลือบส่วนใหญ่มีสีด�า,	สีเหลือง,	สีเขียว	และ

ยังมีสีขาว	แต่จะท�าการเคลือบแค่เพียงบาง	ๆ	เน่ืองจากดินของไทยและจีนนั้นมีความแตกต่างกัน	ดังนั้น	สีที่น�ามาเคลือบจึงไม่มีสี

ฟ้าอมเขียว	 ถึงแม้ว่าเทคนิคในการผลิตเครื่องเคลือบดินเผาในลักษณะนี้	 จะสามารถเทียบกับระดับเทคนิคในการผลิตเคร่ือง

เคลือบดินเผาของจีนได้	 แต่ว่าการน�าพลาสติกมาใช้ในการท�าเครื่องเคลือบดินเผานั้นกลับมีความหนากว่าเครื่องเคลือบดินเผา

ของจีน	 	 การเคลือบของเครื่องสังคโลกเองก็มีความหนากว่าของจีนเช่นกัน	 แต่ว่าพื้นผิวการเคลือบกลับไม่ได้เสมอกันกับเครื่อง

เคลือบดินเผาของจีน	 แถมกลับมีความบางกว่าของจีนด้วยซ�้า	 ซึ่งสามารถมองเห็นเนื้อดินได้	 จนท�าให้ไม่สามารถน�าไปเคลือบได้

ถึงพื้นผิวของเครื่องเคลือบดินเผาท้ังหมด	 ซ่ึงต่อมาในภายหลัง	 ได้มีการพัฒนาและน�าเทคนิคในการฉลุลายมาใช้ในการท�าเคร่ือง

เคลือบดินเผา	ซึ่งเทคนิคน้ีได้รับอิทธิพลอย่างลึกซ้ึงมาจากศิลปะจีน	ซึ่งการฉลุลายได้หาเนื้อเรื่องที่เก่ียวกับพืชและธรรมชาติมาใช้

ในการฉลุลาย	เช่น	การฉลุเป็นลายปลา,	ฉลุเป็นลายดอกไม้	และฉลุเป็นลายอีกา	ซึ่งดูในภาพแล้วรูปแบบที่มีการสร้างสรรค์อย่าง

หลากหลายก็จะมีความประณีตและสง่างาม

รูปที่7	หมอนที่เป็นเครื่องเคลือบดินเผาลายกลีบดอกบัว

ในสมัยราชวงศ์ซ่งที่ผลิตจากเตาเผาบนภูเขาปีเจี้ย
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รูปที่8	แจกันสังคโลกสีน�้าตาลขนาดใหญ่

	 ซึ่งชามสังคโลกนั้นมีปริมาณการผลิตที่มาก	และมีการประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลายตั้งแต่เชื้อพระวงศ์และตระกูลสูงศักดิ์ไป

จนถึงประชาชนคนธรรมดาทั่วไป	และแผ่ขยายไปถึงคนทุกชนชั้น	ซี่งเครื่องเคลือบดินเผาเองก็มีหลายหลากประเภท	เช่น	ของใช้ใน

การด�ารงชีวิตประจ�าวัน,	ของเล่น,	เครื่องมือการก่อสร้าง	รวมไปถึงของประดับตกแต่ง	และเนื่องจากการค้าระหว่างประเทศในสมัย

สุโขทัยของไทยนั้นมีความเจริญรุ่งเรืองมาก	 เครื่องชามสังคโลกจึงไม่เพียงแต่ตอบสนองความต้องการของคนในประเทศ	 แต่ยังถูก

น�าไปจัดจ�าหน่ายให้กับญี่ปุ่น,	 ฟิลิปปินส์,	 อินโดนีเซีย	 และประเทศอื่น	 ๆ	 ซึ่งส่วนใหญ่แล้วมักเป็นเครื่องเคลือบดินเผาที่ใช้ในชีวิต

ประจ�าวัน	เช่น	แจกัน,	กาน�้าชา,	จานและถ้วย	เป็นต้น

รูปที่8	แจกันสังคโลกสีน�้าตาลขนาดใหญ่

	 ซึ่งปัจจุบันได้มีการค้นพบเตาเผาที่คาดว่าเป็นเตาเผาที่ใช้ในการท�าเครื่องชามสังคโลกอยู่ที่วัดศรีสัชนาลัย,	 วัดถู่เลี่ยง,	 วัด

ป่าหยาง,	วัดเต๋าไห่	และที่หลวงพระบาง	เป็นต้น	ซึ่งหนึ่งในนี้พบว่าที่ศรีสัชนาลัยได้เป็นศูนย์กลางในการผลิตเครื่องเคลือบดินเผาที่

ใหญ่ที่สุดในเอเชีย	ซึ่งในเวลานั้นมีแหล่งผลิตเพียงสองถึงสามแห่งที่สามารถผลิตเครื่องปั้นดินเผาที่มีคุณภาพยอดเยี่ยมแบบนี้ได้	ซึ่ง

เป็นที่ชื่นชอบของผู้คนในทุกประเทศ	และศรีสัชนาลัยเองก็ได้เป็นหนึ่งในบรรดาแหล่งผลิตที่กล่าวมาข้างต้น	
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	 จากการศึกษาค้นคว้าและพิสูจน์ตามข้อมูลและจากเอกสารทางประวัติศาสตร์	นายหยาง	ซ่งซี	ได้พบว่า	“มีของใช้ที่เป็น

เครื่องเคลือบดินเผาจ�านวนมากในบริเวณจังหวัดปัตตานี,	 สงขลา,	 นครศรีธรรมราชและสุราษฎร์ธานี	 ซึ่งเป็นจังหวัดที่อยู่ใกล้กับ

อ่าวไทยในบริเวณทางตอนใต้ของประเทศไทย	ซึ่งคาดว่าน่าจะมีมาตั้งแต่ศตวรรษที่	8	จนถึงตอนต้นของศตวรรษที่	20	มีการค้นพบ

เครื่องเคลือบดินเผามากมาย	 เช่น	 เครื่องเคลือบลายครามที่ยังไม่ได้วาดลวดลาย,	 เครื่องเคลือบดินเผาที่ใช้สีต่างมาเคลือบ,	 เครื่อง

เคลือบดินเผาสามสี	 อันได้แก่	 สีขาว,	 สีด�า,	 สีฟ้าอมขาว	 และอื่น	 ๆ	 ซึ่งพบได้มากเป็นพิเศษในช่วงสมัยหลังจากราชวงศ์หมิงและ

ราชวงศ์ชิง	ในสมัยราชวงศ์ถังและราชวงศ์ซ่ง”	และเครื่องปั้นดินเผาหลงกวนที่ประเทศจีนได้ส่งขายมายังประเทศไทยก็ได้มีการขุด

ค้นพบตั้งแต่ช่วงศตวรรษที่	11-14	หลังจากศตวรรษที่	14	กลับไม่มีการขุดค้นพบอีกเลย	ในด้านหนึ่งเลยก็คือ	เป็นเพราะว่าจีนได้มี

การปิดประเทศไม่คบค้าสมาคมกับชาติอื่น	และการส่งออกสินค้าทางทะเลในช่วงสมัยราชวงศ์หมิง	ซึ่งนี่เป็นเหตุผลหลักที่ท�าให้ไม่มี

การขุดค้นพบตั้งแต่นั้นมา	 ในอีกด้านหนึ่งก็ประจวบเหมาะกับการผลิตเครื่องปั้นดินเผาของไทยได้มีการรุดหน้าไปอย่างรวดเร็วใน

ช่วงเวลานี้	และท�าให้กลายเป็นยุคทองของเครื่องปั้นดินเผาในช่วงศตวรรษที่	15	และมูลเหตุที่ไม่มีการน�าเข้าเครื่องปั้นดินเผานี้เอง	

จึงท�าให้การท�าเครื่องปั้นดินเผาเป็นอาชีพของไทยมีความเพียงพอกับความต้องการของตลาด	 เป็นผลให้ไม่เพียงแต่สามารถตอบ

สนองความต้องการภายในประเทศแต่ยังสามารถขยายตลาด	 และสามารถส่งออกไปจัดจ�าหน่ายให้กับประเทศในแถบเอเชียตะวัน

ออกเฉียงใต้	 ซึ่งสามารถเห็นได้ว่า	 การผลิตเครื่องปั้นดินเผาในประเทศไทยในยุคนั้นไม่เพียงแต่มีปริมาณการผลิตที่มีความรุดหน้า

ไปอย่างรวดเร็ว	 รวมทั้งเป็นเครื่องปั้นดินเผาที่มีคุณภาพ	 	 แต่ยังได้มีการพัฒนากระบวนการการผลิตเครื่องปั้นดินเผา	 และตัว

ผลิตภัณฑ์ส�าเร็จรูปเองก็มีคุณภาพที่ดีขึ้นเป็นอย่างมาก	 แต่ไม่ได้บอกว่านี่จะเข้าไปสวมรอยแทนที่ในฐานะทางการค้าของจีน	 อย่าง

น้อยก็มีการแข่งขันทางการค้าที่มูลค่าพอ	ๆ	กับจีน	อย่างไรก็ตามการเลื่อนขั้นที่เห็นได้ชัดนี้	ไม่เพียงแต่ประสบความส�าเร็จจากการ

อาศัยการวิจัยและการพัฒนามาอย่างยาวนานร่วมหลายศตวรรษเพียงเท่านั้น	 แต่ยังจ�าเป็นต้องมีการอาศัยการสั่งสมประสบการณ์

เป็นระยะเวลาหลายปี	 จนหล่อหลอมเป็นเหล็กกล้า	 ซึ่งนี่แสดงให้เห็นว่าการผลิตเครื่องปั้นดินเผาในประเทศไทยได้มีการอาศัยการ

สั่งสมประสบการณ์และตกตะกอนอย่างเป็นรูปธรรมตั้งแต่สมัยก่อนศตวรรษที่	 14	 แล้ว	 เนื่องจากมีสภาพแวดล้อมเงื่อนไขทาง

ภูมิศาสตร์ที่เหมาะสม	 และคนงานที่มีความช�านาญในการท�าเครื่องปั้นดินเผา	 จึงท�าให้มีเทคนิคในการเผาที่มั่นคง	 ข้อมูลดังกล่าว

ข้างต้น	เรียกรวม	ๆ	ได้ว่าเป็นเทคนิคในการท�าเครื่องปั้นดินเผา	และแหล่งก�าเนิดของเทคนิคการผลิตเครื่องปั้นดินเผานี้ก็มีแนวโน้ม

ความเป็นไปได้ที่ว่าจะได้รับอิทธิพลมาจากประเทศจีน	 และสิ่งนี้ก็สามารถยืนยันได้ผ่านกระบวนการการผลิตเครื่องปั้นดินเผาของ

ไทยในช่วงเวลานี้	 และการเผยแพร่เทคนิคในการท�าเครื่องปั้นดินเผาสามารถแบ่งออกได้เป็น	 2	 รูปแบบ	 ประการแรก	 คือการเผย

แพร่ขั้นพื้นฐาน	 กล่าวได้ว่าช่างที่มีความช�านาญในการผลิตเครื่องเคลือบดินเผามายังสถานที่นั้น	 ๆ	 และได้ถ่ายทอดวิธีการผลิต

โดยตรง	และประการที่สอง	คือ	การผลิตตามแบบเครื่องเคลือบดินเผาในท้องที่นั้นโดยตรง	ซึ่งจากมุมมองของบทความนี้	อาจได้รับ

อิทธิพลมาจากเตาเผาในเมืองแต้จิ๋วก็ได้

5. ความส�าคัญของการโยกย้ายทางวัฒนธรรม

	 จากการวิเคราะห์การโยกย้ายทางวัฒนธรรม	สามารถให้ค�าอธิบายที่สมเหตุสมผลส�าหรับปรากฏการณ์ทางประวัติศาสตร์

ได้อย่างมากมาย	 ซึ่งจากการวิเคราะห์ขั้นพื้นฐานของการโยกย้ายทางวัฒนธรรมจากเมืองแต้จิ๋วมายังประเทศไทยผ่านบทความนี้	

ตัวอย่างเช่น	จากหลักฐานการบันทึกมูลเหตุของการอพยพย้ายถิ่นของชาวแต้จิ๋วมายังประเทศไทย	ตั้งแต่สมัยราศวงศ์ซ่งถึงราชวงศ์

ชิง	 และน�าสาเหตุจากการอพยพเป็นจ�านวนหลายครั้งมาวิเคราะห์กับอุตสาหกรรมการท�าเครื่องเคลือบดินเผาในประเทศไทยว่าได้

รับอิทธิพลหรือไม่	จึงได้ข้อสรุปออกมา	ซึ่งความสัมพันธ์ระหว่างทั้งสองอย่างสามารถยืนยันได้หลายวิธี	แต่ประเด็นที่ส�าคัญ	คือ	การ

อพยพเข้าเมืองของชาวแต้จิ๋วและการค้ามีอิทธิพลต่ออุตสาหกรรมการท�าเครื่องเคลือบดินเผาของไทย

6. เอกสารอ้างอิง

ผู้ว่าราชการจังหวัดกว่างตงและกว่างซี	นายหวง	กงหยู	ได้ไปเยี่ยมชมสถานการณ์ในปัจจุบันการเก็บรวบรวมราชโองการจีนในรัช	

	 สมัยพระเจ้าซื่อจง	เล่มที่	14	,หน้าที่	32.

ศุลกากรฝูเจี้ยน	ได้ให้นายหลิว	ซือชูไปท�างานที่ด่านศุลกากรและท�าการตรวจเรือสินค้าจากต่างประเทศและยึดแขกที่ไม่มีใบ	

	 อนุญาตตามดุลยพินิจของเขา	การเก็บรวบรวมราชโองการจีนในรัชสมัยพระเจ้าซื่อจง	,หน้าที่	700.
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ข้อสังเกตระหว่างเตาเผาของฉือโจว(Cizhou) และเตาเผาของจิ่งเตอเจิ้น (Jingdezhen)

กับเตาเผาสุโขทัยโดยสังเขป

จาง เชา (Mr.Zhang Chao)       

Lecturer,	สถาบันเซรามิกจินเต๋อเจิ้น	(Jingdezhen	Ceramic	Institute),	176025257@qq.com

บทคัดย่อ

	 เตาเผาของสุโขทัย	 และเตาเผาของศรีสัชนาลัยเป็นเตาเผาในประวัติศาสตร์ที่ส�าคัญของจังหวัดสุโขทัย	 อยู่ทางภาคเหนือ

ของประเทศไทยในปัจจุบัน		ในช่วงคริสต์ศตวรรษที่	13	ถึงคริสต์ศตวรรษที่	16	มีการผลิตเครื่องปั้นดินเผาในช่วงนั้นมากกว่า	400	

ปี	 เตาเผาทั้งสองบริเวณนั้นถูกสร้างขึ้นเพื่อผลิตในเชิงพาณิชย์	 	 ตอบสนองความต้องใช้การเครื่องปั้นดินเผาในภูมิภาค	 ด้วยการ

สนับสนุนจากกลุ่มธุรกิจการค้าของแต่ละประเทศโดยใช้เส้นทางแม่น�้าเจ้าพระยาที่อยู ่รอบนอกตัวเมืองอยุธยาเป็นเส้นทาง

คมนาคม	 ช่วยเอื้ออ�านวยต่อการส่งออกเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามของจังหวัดสุโขทัยไปยังภูมิภาคต่างๆของเอเชียตะวัน

ออกเฉียงใต้	 ตลอดจนส่งไปไกลถึงประเทศญี่ปุ่น	 ชื่อเสียงของสังคโลกเป็นที่รู้จักในกลุ่มประชาชนชาวจีน	 จากลักษณะรูปทรงของ

เตาเผาทั้งสอง	มีความคล้ายคลึงกันเป็นส่วนใหญ่	แต่ส่วนที่ต่างกันนั้นมีคนเข้าใจอยู่มีไม่มากนัก			

	 เครื่องปั้นดินเผาของจังหวัดสุโขทัยที่น�ามาศึกษาในบทความนี้	มีการตกแต่งด้วยเทคนิคที่เรียกว่าฮว่าจวงทู่ก่อน	(化妆
土)		หลังจากนั้นจึงเขียนลวดลายลงสี	ก่อนการเคลือบ			ผลิตภัณฑ์ของทั้งสองชนิดนี้มีร่องรอยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการตกแต่ง

แบบชิงฮวา	 (青花)	 ที่เป็นลักษณะเด่นของเมืองจิ่งเต๋อเจิ้น	 และมีกระบวนการตกแต่งแบบป๋ายตี้เฮยฮวา	 (白地黑花)	 ซึ่ง
เป็นลักษณะเด่นของเมือง	 Cizhou	 	 ซึ่งบทความเรื่องนี้ตั้งข้อสังเกตจากพื้นที่ของเมือง	 จิ่งเต๋อเจิ้น	 ,ฉือโจว	 และสุโขทัย	 จากการ

วิเคราะห์ภาชนะเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายคราม

ค�าส�าคัญ	:	เตาเผาสุโขทัย	เตาเผาศรีสัชนาลัย	เตาเผาJingdezhen	เตาเผาCizhou

Abstract

	 Sukhothai	kiln	and	Si	Satchanalai	kiln	are	important	kilns	in	Sukhothai	region	of	northern	Thailand.	

Ceramic	production	has	been	carried	out	for	about	400	years	from	the	13th	century	to	the	16th	century.	both	

kilns	belong	to	commercial	kiln	mouths.	with	the	help	of	the	trade	fleet	gathered	outside	Ayutthaya	and	the	

convenient	transportation	of	Chao	Phraya	River,	Sukhothai	ceramics	are	exported	to	various	regions	of	South-

east	Asia	and	even	as	far	away	as	Japan.	

	 The	name	of	Sangkhalok	is	more	familiar	in	China,	but	little	is	known	about	Sukhothai	kilns	and	Si	

Satchanalai	kilns	in	Sukhothai	area	because	of	their	similar	types	and	varieties.	The	ceramic	products	produced	

by	the	two	kilns	are	decorated	with	cosmetic	clay	and	decorated	with	underglaze	painting.	

Typical	Sukhothai	kilns	and	Si	Satchanalai	kilns	have	slight	differences	in	production	technology	and	decora-

tion,	and	the	ceramic	products	produced	by	these	two	kilns	are	related	to	the	blue	and	white	porcelain	dec-

oration	in	Jingdezhen	and	the	black	flower	decoration	in	Cizhou	kiln.	This	paper	starts	with	the	analysis	of	

typical	ceramic	objects.

Keywords	:	Sukhothai	kiln,	Si	Satchanalai	kiln,	Jingdezhen	kiln,	Cizhou	kiln
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1.บทน�า

	 ผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาที่ผลิต	อยู่ในศตวรรษที่	๑๓	ของภูมิภาคสุโขทัย	ตาม”ต�านาน”ของกษัตริย์ผู้ยิ่งใหญ่พระนาม	

พ่อขุนรามค�าแหงที่เคยมายังประเทศจีน	 และยังพาช่างฝีมือเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามกลับยังราชอาณาจักรสุโขทัย	 ยัง

เป็นข้อถกเถียงเกี่ยวกับว่ากษัตริย์รามค�าแหงว่าพระองค์เคยมายังประเทศจีนหรือไม่ยังคงไม่ได้ข้อสรุปที่ชัดเจน	 แต่สิ่งที่ไม่สามารถ

ปฏิเสธได้เลยก็คือผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามจากเตาเผาสุโขทัย	 ต่างได้รับอิทธิพล	 และแรงบันดาลใจทางด้าน

รูปทรง	และเทคนิคการออกแบบเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามจากประเทศจีน		บทความเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์จะเรียบเรียง

ข้อสังเกตบางประการ	จากการศึกษาเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามที่ขุดค้นพบได้ในจังหวัดสุโขทัยในช่วงปัจจุบัน		ซึ่งไม่

เพียงแค่ได้ค้นพบร่องรอยอิทธิพลของรูปทรงเตาเผา	 Cizhou	 จากมณฑลเหอเป่ย	 แต่น่าจะยังได้รับอิทธิพลบางประการจากเตา

เผาเมือง	Jingdezhen	มณฑลเจียงซีร่วมด้วย	

ภาพที่	1	แผ่นที่เมืองสุโขทัยและศรีสัชนาลัย

	 เตาเผาสุโขทัยก่อตั้งที่อยู่บริเวณจังหวัดสุโขทัย	ช่วงศตวรรษที่	13	ภาคเหนือของประเทศไทยซ่ึงอยู่ภายใต้การควบคุม

ของขอม	 ขอมเพื่อควบคุมเมืองสุโขทัยที่ก่อตั้งอยู่ในเขตชายฝังแม่น�้ายม	 ศตวรรษที่	 14	 ชาวไทยชนกลุ่มน้อยเป็นอิสระจากการ

ควบคุมของขอมก่อตั้งอาณาจักรสุโขทัย	เตาเผาอิฐที่ส�าคัญของอาณาจักรสุโขทัยรวมกันอยู่ในบริเวณใกล้เคียงเมืองสุโขทัย	ภูมิภาค

นี้ก่อตั้งจากการเริ่มต้นเผาเครื่องปั้นดินเผาท�าและเครื่องลายคราม	

	 ในช่วงศตวรรษที่	 13	 ถึง	 14	 ในสถานการณ์การเกิดสงครามในราชวงศ์หยวนกับราชวงศ์ซ่งของประเทศจีน	 ราชวงศ์ซ่ง

พ่ายแพ้ล่าถอยไปท่ีเวียดนามเหนือท�าให้ช่างฝีมือเคร่ืองปั ้นดินเผาและเครื่องลายครามกลุ่มหนึ่งมาอยู ่ที่เวียดนามท้ายที่สุด

กองก�าลังทหารของราชวงศ์หยวนมายังเวียดนามเหนือ	 ราชวงศ์ซ่งจึงล่มสลายลงในที่สุด	 ในปัจจุบันยังคงไม่เป็นที่แน่ชัดว่า

ช่างฝีมือเครื่องปั ้นดินเผาและเครื่องลายครามของประเทศจีนอยู ่ที่เวียดนามเหนือหรือท้ายที่สุดแล้วมายังภาคเหนือของ

ประเทศไทยหรือไม่แต่เทคนิคที่ถูกต้องของการสร้างเครื่องปั ้นดินเผาและเครื่องลายครามของจีนน้ันมาถึงภาคเหนือของ

ประเทศไทยในยุคสมัยนี้ซึ่งช่วยให้เทคนิคการผลิตเครื่องลายครามของประเทศไทยยกระดับไปโดยสมบูรณ์

	 ศตวรรษที่	 14	 ในช่วงที่อาณาจักรสุโขทัยเสื่อมสลายลง	 อาณาจักรอยุธยาจึงถือก�าเนิด	 ซึ่งได้ยึดครองจังหวัดสุโขทัย	

ภาชนะของการผลิตจากเตาเผาสุโขทัยเร่ิมส่งออกขายที่ต่างประเทศเป็นจ�านวนมากพระนครศรีอยุธยาที่ตั้งอยู่ชายฝังแม่น�้า

เจ้าพระยาซึ่งอยู่ทางต้นน�้าของแม่น�้ายม	 ธุรกิจการค้าที่เจริญรุ่งเรืองของพระนครศรีอยุธยาเป็นผลิตภัณฑ์จากเตาเผาสุโขทัยที่วาง

รากฐานการขายสู่ด้านนอก	ซึ่งผลิตภัณฑ์ของสุโขทัยได้ผ่านการค้าระหว่างประเทศไปยังแต่ละประเทศของเอเชียตะวันออกเฉียงใต้	

กระทั่งว่าขายไปไกลทางเอเชียตะวันออกอย่างประเทศญี่ปุ่น
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	 ภาชนะของที่ผลิตจากเตาเผาสุโขทัยมีเหตุผลที่สามารถยึดครองตลาดเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ได้หลายประการ	 ต่อมา

จากองค์ประกอบที่ส�าคัญของประเทศจีนที่เคยท�าการส�ารวจ	 ช่วงปลายราชวงศ์หยวน	 เนื่องจากเริ่มมีการประท้วงของชาวนาใน

ปลายสมัยหยวน	 (ปีพุทธศักราช	 1595)	 จ�านวนของการเผาท�าเครื่องลายคราม	 (ฟ้าขาว)ของ	 Jingdezhen	 มีแนวโน้มลดลง	

เนื่องจากหัวหน้ากองทัพการประท้วงของชาวนา	XiangPuLue	ยึดครองฝูเหลียงจึงหยุดเผา	และท�าเครื่องลายครามฟ้าขาวไปโดย

สิ้นเชิง	 ภายหลังจากจูหยวนจางแห่งราชวงศ์หมิงรวมประเทศจีนเป็นหนึ่งเดียว	 ถึงแม้ว่าการเผาท�าเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลาย

ครามของ	 Jingdezhen	 ยังคงมีต่อไปในราชวงศ์หมิง	 แต่จักรพรรดิหงอู่แห่งราชวงศ์หมิงได้ประกาศใช้ค�าสั่งสูงสุดของจูหยวนจาง

แห่งราชวงศ์หมิง	 “ไม่อนุญาตพลเมืองแถบชายฝังทะเลออกทะเลเป็นการส่วนตัว”	 ราชวงศ์หมิงเริ่มห้ามการขยายพื้นที่ทางทะเล

เป็นเวลา	195	ปี	ห้ามประชาชนทั้งหมด	ท�ากิจกรรมการค้าทางมหาสมุทรส่วนตัว	ในช่วงการห้ามค้าขายทางทะเลของราชวงศ์หมิง	

ถึงแม้ว่าจะมีก�าหนดวันถวายเครื่องราชบรรณาการของแต่ละประเทศในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้กับประเทศจีนผ่านการค้าพาณิชย์

ทางทะเลส่วนตัวระหว่างเอเชียตะวันออกเฉียงใต้กับประเทศจีน	 แต่การค้าเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามระหว่างทั้งสอง

ประเทศยังไม่สามารถเติมเต็มความต้องการได้

	 นอกจากทะเลต้องห้ามแล้ว	 จักรพรรดิราชวงศ์หมิงยังมีอุตสาหกรรมเตาเผาท�าเครื่องลายครามเคลือบผสมอีกด้วย	 จุด

ประสงค์ก็คือเพราะส�าหรับจักรพรรดิราชวงศ์หมิงแล้ว	 เครื่องลายครามฟ้าขาวเป็นเทคนิคและอุปกรณ์ที่ล�้าค่าอย่างมาก	 พวกเขา

ต้องการเทคนิคการผลิตเครื่องลายครามฟ้าขาว	 และความรู้ความเข้าใจในการขายอย่างสมบูรณ์ที่อยู่ในมือของราชวงศ์กษัตริย์

โรงงานเตาเผาเครื่องลายครามฟ้าขาวแห่งจักรพรรดิไม่ใช่เพียงแค่ถวายให้ราชวงศ์ของจักรพรรดิใช้เพียงเท่านั้น	 แต่ทั้งยังใช้ใน

กิจกรรมการบูชาทวยเทพกันอย่างกว้างขวางอีกด้วยเช่นกัน	ทั้งนี้เครื่องเคลือบดินเผายังถูกให้เป็นรางวัลแก่ขุนนางที่มีผลงาน	ใน

ฐานะที่ใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างความสัมพันธ์อันดีงามเป็นเครื่องราชบรรณาการให้กับกษัตริย์ต่างประเทศ		เครื่องลายครามฟ้า

ขาวของที่นี่จึงไม่ใช่เพียงแค่สินค้าที่เลอค่า	 อีกทั้งยังเป็นสัญลักษณ์ของของราชวงศ์หมิงอีกด้วย	 ด้วยเหตุนี้ราชวงศ์หมิงจึงประกาศ

ใช้ค�าสั่งต้องห้ามฉบับหนึ่ง	 เพื่ออยากให้เทคนิคความรู้ความเข้าใจข้อนี้อยู่เป็นสิทธิ์ในมือของกลุ่มคนเฉพาะในราชวงศ์คงอยู่อย่าง

ปลอดภัย

	 สงครามในปลายราชวงศ์หยวนและการหยุดชะงักการค้าพาณิชย์ทางทะเลของรัฐบาลราชวงศ์หมิงเป็นเหตุให้

เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามของประเทศจีนในยุคสมัยหนึ่งพบเห็นได้ค่อนข้างน้อยในเขตภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้	

ความต้องการทางการตลาดของเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามในเขตภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้และการค้าทางทะเลท่ี

เจริญรุ่งเรืองของพระนครศรีอยุธยาเป็นสาเหตุให้เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามของภูมิภาคสุโขทัยยึดครองตลาดเอเชีย

ตะวันออกเฉียงใต้ได้อย่างรวดเร็ว	 การค้าพาณิชย์เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามที่เจริญรุ่งเรืองอย่างนี้เองที่	 เป็นเหตุหนึ่งใน

การสนับสนุนระบบการค้าในช่วงปลายราชวงศ์หมิงและราชอาณาจักรอยุธยามาโดยตลอด	

	 การผลิตเครื่องสังคโลกที่ส�าคัญในเขตเตาเผาสุโขทัย	 ที่ส�าคัญมีเครื่องลายครามเคลือบผสมสีด�า	 เครื่องลายครามเคลือบ

ผสมสีน�้าตาล	เครื่องลายครามเคลือบผสมสีขาว	ภาพวาดสีภายใต้การเคลือบผสม	(ภาพที่	2,	3,	4	และ	5)

ภาพที่	2	เครื่องลายครามเคลือบผสมสีด�า ภาพที่	3	เครื่องลายครามเคลือบผสมสีน�้าตาล
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		 ตัวอย่างเครื่องลายครามที่ใช้ในการด�ารงชีวิตประจ�าวันและสถาปัตยกรรมทั้งสองชนิดเป็นการผลิตที่ส�าคัญ	 (ภาพที่	 6)	

เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามสุโขทัยใช้การเผาไหม้ออกมาในลักษณะเครื่องใช้ตั้งอยู่บนทรงกระบอกสูงประมาณ	20	ถึง	30	

เซนติเมตร	(ภาพที่	7)	ไม่ว่าจะเป็นถ้วย	จาน	หรือจานขนาดเล็กก็จะถูกเผาออกมาในลักษณะนี้	ข้อดีของวิธีการนี้ก็คือลักษณะของ

เครื่องลายคราจะถูกเปลี่ยนแปลงได้ยาก	 ทั้งเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามยังได้รับความร้อนที่สม�่าเสมอ	 ต่อมาเทคนิคการ

ผลิตเครื่องลายครามมีการยกระดับในภายหลัง	 ถ้วย	 จาน	 และจานขนาดเล็กล้วนใช้วิธีการสุมไฟน�ามาซึ่งการแบ่งช่องว่าภายใน	

เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามที่ท�าการเผาเรียบร้อยแล้วโดยทั่วไปล้วนมีการทิ้งร่องรอยแตกแขนง	 5	 ถึง	 6	 ร่องรอย	

เอกลักษณ์ของเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามสุโขทัยค่อนมีพื้นผิวค่อนข้างหยาบกระด้าง	 เกิดจากความแข็งกระด้างของดิน

หยาบและทรายหยาบที่ใช้	เครื่องลายครามปรากฏเป็นสีน�้าตาลเหลือง	เนื่องจากวัสดุในการน�ามาขึ้นรูปไม่ดีพอ	

	 ดังนั้นช่างเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามสุโขทัยจึงมีเทคนิกการตกแต่งด้วยดินสีขาวหนึ่งชั้นเพื่อปรับแต่งเนื้อตัว

ดินที่หยาบของเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายคราม	 แต่ด้วยดินตกแต่งที่เรียกว่า	 “ฮว่าจวงทู่”	 (化妆土)	 จึงท�าให้เครื่องลาย

ครามมีรอยฉาบที่ไม่เนียนเสมอกัน	 โดยปกติแล้วต�าแหน่งเหล่านี้จะปรากฏอยู่ที่ก้นถ้วยและจุดกลม	 นอกจากนี้แล้วช่วงที่ผู้เขียนไป

พิพิธภัณฑ์		Bangkok	University	Southeast	Asian	Ceramics		เข้าเยี่ยมชมการจัดนิทรรศการ	มีบางส่วนของนิทรรศการเปิด

โอกาสผู้เข้าชมใช้มือสัมผัสตัวอย่างชิ้นงานของพิพิธภัณฑ์	 การทดลองสัมผัสผลงานดังกล่าวเป็นเสมือการได้ตรวจสอบลักษณะพื้น

ผิวความละเอียดของงานเครื่องปั้นดินเผาได้อีกแบบหนึ่ง	 การเผาไหม้เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามด้วยอุณหภูมิที่ไม่

สูง	เป็นช่วงระยะระหว่างการเผาเครื่องปั้นดินเผากับเครื่องลายคราม	(ภาพที่	๘)	ขณะที่เคาะจะมีการส่งเสียงที่ค่อนข้างทึบ	เครื่อง

ลายครามที่มีการตรวจสอบอย่างละเอียด	ระดับความหนาของชั้นเคลือบผสมค่อนข้างบาง	ทรายที่ฉาบบนดินหยาบของผลิตภัณฑ์

ก็ไม่ได้ปกคลุมได้ดีนัก

	ภาพที่	4	เครื่องลายครามเคลือบผสมสีขาว ภาพที่	5	ภาพวาดสีภายใต้การเคลือบผสม

ภาพที่	6	เครื่องใช้ลายครามในชีวิตประจ�าวัน
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	 ก่อนหน้านี้การวิจัยส่วนใหญ่ค้นพบโบราณคดีท่ีเกี่ยวพันกับเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามที่ซากเรืออัปปางใต้ท้อง

ทะเล	 จึงมีการท�าการวิจัยเครื่องสังคโลกที่ผลิตจากเตาเผาสุโขทัยกับเครื่องสังคโลกหลงฉวน	 ตัวอย่างบทความของ	 Michael	

Flecker	(The	Bakau	wreck:	an	early	example	of	Chinese	shipping	in	Southeast	Asia)	และบทความของ	Sten	Sjos-

trand	(Turiang:	a	14th	century	Chinese	shipwreck,	upsetting	Southeast	Asian	ceramic	history)	แนะน�างานประพันธ์

ของเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามจากนักวิชาการท่านอื่น	เช่น	(The	ceramics	of	South	-	East	Asia:	their	dating	and	

identification)	 ของ	 Dr.Roxanna	 Brown	 แต่ก็ไม่มีการท�าการวิจัยตรวจสอบร่องรอยย้อนกลับไปด้วยวิธีการเชิงปฏิบัติในการ

ประยุกต์ใช้เตาเผาสุโขทัยกับเตาเผา	 Jingdezhen	และเตาเผา	Cizhou	 ในประเทศจีน	บทความของการวิจัยเตาเผาสุโขทัยที่เป็น

ภาษาจีนมีน้อยมาก	นักศึกษาชาวจีนจึงคุ้นเคยกับเตาเผาสังคโลกของภาคเหนือของประเทศไทยยิ่งกว่ามาก

2. จุดประสงค์ของการน�าเสนอ

	 บทความมุ่งเน้นประมวลข้อมูลพื้นฐานกับการพิจารณาเตาเผาสุโขทัย	3	ด้านดังนี้	

	 2.1	ความแตกต่างระหว่างเครื่องเคลือบผสมของเตาเผาสุโขทัยและเตาเผาศรีสัชนาลัย

	 2.2	การเปรียบเทียบระหว่างจิตรกรรมการเคลือบผสมจากเตาเผาสุโขทัยกับเครื่องลายครามฟ้าขาวของ	Jingdezhen	

และ	จิตรกรรมที่เขียนลวดลายสีด�าจากเตาเผา	Cizhou	

	 2.3	เปรียบเทียบจิตรกรรมการเคลือบผสมภายใต้เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามเคลือบผสมของเตาเผาสุโขทัย

และเตาเผา	Cizhou	ที่มีพื้นขาวและเขียนลายดอกไม้สีด�า

3. ขอบเขตของการวิจัย

	 ก�าหนดขอบเขตวิจัยจ�ากัดที่เครื่องเซรามิกศรีสัชนาลัยและเครื่องเซรามิกสุโขทัยในศตวรรษที่	 14	 และ	 12	 ซึ่งถูกเก็บ

สะสมไว้ในพิพิธภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามเอเชียตะวันออกเฉียงใต้	มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

4. การวิเคราะห์เอกสาร

	 4.1	ความแตกต่างระหว่างจิตรกรรมเคลือบผสมของเครื่องเซรามิกเตาเผาสุโขทัยและเตาเผาศรีสัชนาลัย

	 	 4.1.1	เตาเผาสุโขทัย	และเตาเผาศรีสัชนาลัยล้วนเป็นเตาเผาในภูมิภาคสุโขทัย	มีรูปลักษณ์	การตกแต่ง	วัสดุที่

ใกล้เคียงกันมากในเครื่องเซรามิกเคลือบผสมภายใต้การเคลือบที่ผลิตจากเตาเผาทั้งสองชนิดนี้	 แต่จากการตรวจสอบของผู้เขียน

เตาเผาทั้งสองยังมีความแตกต่างกันอยู่	ดังนั้นจึงท�าการวิจัยด้วยตัวเอง

ภาพที่	7	ลักษณะเครื่องลายครามตั้งอยู่บนวัตถุทรงกระบอกสูง ภาพที่	8	เครื่องปันดินเผาที่ถูกเผาไหม้ด้วยอุณหภูมิที่ไม่สูง
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	 	 4.1.2	การออกแบบ	:	จานเคลือบผสมขนาดใหญ่ภายใต้การเคลือบที่ผลิตออกมาจากเตาเผาทั้งสองในด้านองค์

ประกอบที่เหมือนกันทั้งหมด	 ล้วนอิงโครงสร้าง	 3	 อย่าง	 การตกแต่งหลัก	 การตกแต่งเสริม	 การตกแต่งด้านข้าง	 ในภาพวาดและ

ระหว่างภาพวาดใช้เส้นคู่หรือเส้นเดี่ยวเพื่อท�าการแบ่งแยก	 หลังจากการเปรียบเทียบรูปภาพหรือผลิตภัณฑ์จ�านวนมาก	 ผู้เขียนพบ

ว่าจานลวดลายปลาที่ผลิตจากเตาเผาศรีสัชนาลัย	(ภาพที่	9)	มีการตกแต่งบนต�าแหน่งการตกแต่งเสริมในภาพตกแต่งลวดลายปลา	

แต่เตาเผาสุโขทัยจะมีการตกแต่งลวดลายปลาเป็นหลัก	 (ภาพที่	 10)	 ในต�าแหน่งการตกแต่งหลัก	 ลวดลายปลาที่ท�าจากเตาเผา

ศรีสัชนาลัยโดยทั่วไปมีปลา	2	ตัวขึ้นไป	มากที่สุดอาจมากถึง	๕	ตัว	แต่ลวดลายปลาของเตาเผาสุโขทัยโดยปกติมีเพียง	1	หรือ	2	ตัว

เท่านั้น	 ในด้านการตกแต่งลวดลายของพืชพรรณ	 ล้วนเป็นพืชพรรณจ�าพวกเฟิร์นของเอเชียตะวันออกเฉียงใต้	 ใช้สร้างจิตรกกรม

ด้วยวิธีเชื่อมโยง	2	ด้าน	4	ด้าน

ภาพที่	9	 จานจากเตาเผาศรีสัชนาลัย ภาพที่	10	จานจากเตาเผาสุโขทัย

	 	 4.1.3	 ด้านคุณภาพวัสดุ	 เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามของเตาเผาทั้งสองเป็นส่วนหนึ่งของเครื่องเซรา

มิก	ดิน	องค์ประกอบของเครื่องลายครามของเตาเผาทั้งสองล้วนมีทรายค่อนข้างมาก	อีกทั้งดินของเครื่องลายครามมีส่วนผสมของ

ธาตุเหล็กค่อนข้างสูง	ดังนั้นเตาเผาทั้งสองจึงท�าการตกแต่งโดยใช้เทคนิคฮวาจวงทู่	(化妆土)	(ภาพ	11)

	 	 4.1.4	 การเผาไหม้	 ผู้เขียนค้นพบลักษณะพิเศษที่แตกต่างกันอีกอย่างหนึ่ง	 เหมือนว่าจานที่ผลิตจากเตาเผา

ศรีสัชนาลัยทั้งหมด	 ล้วนหาร่องรอยแตกแขนงไม่พบเลย	 (ภาพที่	 12)	 แต่จานที่ผลิตจากเตาเผาสุโขทัยจะแสดงให้เห็นถึงร่องรอย

แตกแขนง	(ภาพที่	13)	นี่อธิบายถึงวิธีการตกแต่งที่แตกแต่งกันของเตาเผาทั้งสอง	

ภาพที่	11	เครื่องลายครามที่ถูกตกแต่งด้วยเทคนิคฮวาจวงทู่
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	 4.2	การเปรียบเทียบระหว่างจิตรกรรมภายใต้การเคลือบเคร่ืองปั้นดินเผาและเครื่องลายครามของเตาเผาสุโขทัยกับ

เครื่องลายครามฟ้าขาวของ	Jingdezhen	การตกแต่งด้วยสีด�าของเตาเผา	Cizhou	

	 	 4.2.1	 ลักษณะลวดลายการตกแต่งของเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามทั้งสองชิ้นล้วนใช้ลายพืชน�้า	 ปลา	

ดอกไม้	หญ้าต่างๆ	แต่สื่อถึงรูปลักษณ์ที่ไม่เหมือนกัน	ปลาที่ตกแต่งในเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามสุโขทัยเป็นปลากาด�าใน

แม่น�้าโขง	 (ภาพที่	 14)	 ชนิดปลาในการตกแต่งบนเครื่องลายครามฟ้าขาวคือปลาแมนดาริน	 (ภาพที่	 15)	 เรื่องนี้แบ่งชนิดปลาของ

ภูมิภาคทั้งสอง	ปลาสองชนิดที่แตกต่างกันสะท้อนให้เห็นถึงขั้นตอนของประเทศไทยในการตกแต่งแบบจีน	นอกจากนี้แล้วลวดลาย

การตกแต่งพืชพรรณของเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามสองชิ้น	รูปทรงใบไม้ของสุโขทัยใหญ่กว่า	แข็งแรงกว่าอย่างเห็นได้ชัด	

รูปลักษณ์ของใบไม้เปลี่ยนไปเล็กน้อย	เมื่อเทียบกับรูปทรงใบไม้ของเครื่องลายครามฟ้าขาวค่อนข้างเล็ก	ใบไม้จะพลิ้วไหวกว่า	ลาย

โบตั๋นโดยพื้นฐานเป็นลวดลายการตกแต่งด้วยลักษณะของดอกโบตั๋นจีนพืชพรรณลักษณะนี้ไม่เติบโตในเอเชียตะวันออกเฉียงใต	้

วัฒนธรรมจีนคิดว่าโบตั๋นมีความหมายโดยนัยว่ามั่งคั่ง	โชคดี	พระราชวังของประเทศจีนในสมัยราชวงศ์ถังก็เพาะเลี้ยงดอกไม้ชนิดนี้

ภาพที่	12	จานจากเตาเผาศรีสัชนาลัยไร้รอยแตก ภาพที่	13	จานจากเตาเผาสุโขทัยมีรอยแตก

ภาพที่	14	ปลากาด�า 				ภาพที่	15	ปลาแมนดาริน

	 4.3		จิตรกรรมภายใต้การเคลือบของเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามสุโขทัยและการตกแต่งดอกไม้สีด�าลายขาว

ของเตาเผา	Cizhou

	 จิตรกรรมภายใต้การเคลือบแบบนี้ของเตาเผาสุโขทัย	(ภาพที่	16)	โดยเฉพาะตอนนี้ฐานเคลือบใช้วิธีดินตกแต่งกับวิธีการ

ตกแต่งภาชนะของเตาเผา	Cizhou	ที่คล้ายคลึงกัน	(ภาพที่	17)	ฐานดินของเตาเผา	Cizhou	เนื่องจากมีความเป็นโลหะสูง	ระดับ

ความขาวไม่มากพอ	 ดังนั้นต้องใช้ดินตกแต่งมาท�าการ	 “แต่งหน้า”	 สาเหตุของการใช้ดินตกแต่งข้อนี้เหมือนกันกับเตาเผาสุโขทัย	

ช่างฝีมือที่สร้างเครื่องปั้นดินเผาที่เคลือบด้านหน้าจะฉาบแต่งหน้าดินหนึ่งชั้นที่ฐานเคลือบ	แต่การฉาบที่ไม่สม�่าเสมอของดินตกแต่ง

เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามสุโขทัย	 จึงเห็นร่องรอยของตัวโคลนได้บ่อยครั้ง	 ในภาพวาดจิตรกรรม	 การออกแบบ

เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามของเตาเผาทั้งสองล้วนได้ใจความ	 เรียบง่าย	 ลายเส้นดี	 การเปรียบเทียบทางด้านรูปแบบ	

ภาชนะ	แจกันกาหยกที่ผลิตจากเตาเผา	Cizhou	(ภาพที่	18)	ปากแจกันขยายออกด้านนอก	คอแจกันยาว	แกนกลางของแจกันมี

ความเสถียรค่อนข้างต�่า	แต่แจกันรูปสาลี่ของเตาเผาสุโขทัย	(ภาพที่	19)	ปากแจกนัค่อนข้างมลีกัษณะคล้ายปากแตรอย่างเหน็ได้ชดั	
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คอแจกนัค่อนข้างสัน้	รปูลกัษณ์ทัง้ตวัแจกนัทรงเตีย้	การตกแต่งบนตวัแจกนั	ลวดลายการตกแต่งแจกนัรปูทรงสาลีข่องสโุขทยัมุง่เน้น

ไปทีก่ารวาดระดบัเส้นสองเส้นทีส่่วนกลางบบีพืน้ทีส่่วนกว้าง	โดยส่วนมาก	พืน้ทีก่ารสร้างจติรกรรมนีย้งัลากผ่านเส้นตรงไม่กีเ่ส้นแล้ว

จงึแยกออกเป็นสามถงึสีส่่วน	 แต่การตกแต่งของแจกนักาหยกด้วยดอกไม้สดี�าลายขาวของเตาเผา	 Cizhou	 พบได้ว่าคอนทีย่าวของ

แจกนัมกีารตกแต่งเพิ่มเติม	 มีเพียงแค่ต�าแหน่งของปากแจกันเท่านั้นที่เหลือพื้นที่สีขาวไว้	 บางครั้งยังมีการวาดภาพตกแต่งทัง้ตวั

แจกนั	จนไม่สามารถมองเหน็เส้นตรงสัน้แบบนีซ้ึง่เป็นวธิกีารแบ่งพืน้ทีก่ารตกแต่งกาหยกทีต่กแต่งด้วยลายบคุคลของเตาเผา	Cizhou

5. ผลลัพธ์กับการโต้แย้งของการวิจัย 

	 การตกแต่งที่เกี่ยวข้องระหว่างเตาเผาสุโขทัยกับเตาเผาทั้งสองชนิดของจีน	 ด้านวิธีการผลิต	 ภาชนะสามารถมองเห็นถึง

จุดเชื่อมโยงได้ว่ากันว่ากษัตริย์รามค�าแหงของอาณาจักรสุโขทัยเคยมายังประเทศจีนในช่วงราชวงศ์หยวนและพาช่างฝีมือ

เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามของประเทศจีนกลับประเทศ	ตามที่การวิเคราะห์ของ	Dr.	Roxanna	Brown	(2562)	เตาเผา

สุโขทัยได้รับอิทธิพลจากการสร้างเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามของประเทศจีนอย่างแท้จริง	 เป็นการยกระดับการผลิตของ

เตาเผาอย่างรวดเร็ว	 เนื่องจากข้อสรุปนี้ของผู้เขียนท�าให้ค้นพบเบาะแสจากสิ่งเหล่านี้อย่างแท้จริง	 ในบทความของผู้เขียนท่านอื่น

ยังไม่มีการเอ่ยถึงเครื่องสังคโลกแต่อย่างใด	และเครื่องสังคโลกของเตาเผาหลงฉวนในประเทศจีนก็มีร่องรอยของการจ�าลองเช่นกัน	

เครื่องสังคโลกที่ผลิตจากเตาเผาศรีสัชนาลัยมี

ภาพที่	17	การตกแต่งของ	Cizhouภาพที่	16	จิตกรรมการเคลือบของสุโขทัย

ภาพที่	19	แจกันรูปสาลี่จากเตาเผาสุโขทัยภาพที่	18	แจกันกาหยกจากเตาเผา	Cizhou
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	 ลกัษณะและการออกแบบตกแต่งเหมอืนกับหลงฉวนทั้งหมด	 เพียงแค่ฐานดินและสีเคลือบผสมไม่เหมือนกัน	 กระทั่งว่า

เครือ่งของเส้นดอกไม้ล้วนเป็นระดบัสงูทีค่ล้ายคลงึกนั

	 เตาเผาสุโขทัย	 เตาเผาศรีสัชนาลัยจากช่วงเวลาการผลิตเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามและเขตภูมิภาคของทั้งสอง

ที่ใกล้กันเป็นอย่างมาก	แต่ผลิตภัณฑ์จากเตาเผาทั้งสองยังมีจุดที่สามารถแยกแยะได้	การผลิตเครื่องสังคโลกจากเตาเผาศรีสัชนาลัย	

แต่กลับไม่พบเห็นผลิตภัณฑ์เครื่องสังคโลกจากเตาเผาสุโขทัย	อีกทั้งตามที่ผู้เขียนได้ท�าการวิจัยชิ้นงานของพิพิธภัณฑ์	 คุณภาพของ

การผลิตเครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามจากเตาเผาศรีสัชนาลัยสูงกว่าเตาเผาสุโขทัย	 ผู้เขียนคิดว่าเตาเผาทั้งสองเป็นไปได้ว่า

อาจมีแรงงานทาส	คณุภาพของอตุสาหกรรมเตาเผาสโุขทยั	ตามหาเครือ่งป้ันดนิเผาและเครือ่งลายครามให้ภูมภิาคอืน่ทีต้่องการเป็น

จ�านวนมาก	แต่เตาเผาศรสีชันาลยัเป็นงานประณตี	ผลติภณัฑ์คณุภาพสูงเหล่านี้เป็นที่นิยมในสังคมของอาณาจักรสุโขทัย	 อาณาจัก

อยุธยาซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาและเครื่องลายครามคุณภาพสูง
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Cogitate on Ethical Values of Super Normal Design Concepts 
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บทคดัย่อ

	 การศกึษาแนวคดิการออกแบบ	Super	Normal	มคีวามส�าคญัต่อการปรบัทศิทางของแนวคดิการออกแบบผลติภณัฑ์สมยั

ใหม่ให้หวนคนืสูแ่ก่นแท้ของการออกแบบ	บทความนีท้�าการวเิคราะห์วฒันธรรมและรปูลกัษณ์ของสดุยอดสิง่ประดษิฐ์จากภมูปัิญญา

โบราณอย่างครกหนิ	 และผนวกเข้ากบัสาระส�าคญัของแนวคดิการออกแบบ	Super	Normal	 เพือ่วจิยัแนวทางการเพิม่ความส�าคญั

ของปัจจยัด้านคณุค่าการใช้งานในการออกแบบผลติภัณฑ์สมยัใหม่	 โดยค�านงึถงึมนษุย์และสิง่แวดล้อมเป็นปัจจยัส�าคญั	 เพือ่ให้การ

ออกแบบในปัจจบุนัหวนกลบัคนืสูแ่ก่นแท้ของการออกแบบ

ค�าส�าคญั	:	ครกหนิ	Super	normal	การออกแบบผลติภณัฑ์	แก่นแท้ข		องการออกแบบ

Abstract

	 The	concept	of	“Super	Normal”	design	 is	of	great	practical	significance	for	modern	product	design.

Through	studying	the	morphological	culture	analysis	of	the	excellent	traditional	creation	“stone	mortar”	and	

combining	with	the	connotation	of	the	design	concept	of	“Super	Normal”,	this	paper	discusses	how	to	empha-

size	the	use	value	of	design	objects	on	the	basis	of	valuing	human	and	environment,	so	as	to	return	the	essen-

tial	meaning	of	design.

Keywords	:	Stone	mortar;Super	Normal;Product	design;Design	source

1. บทน�า

	 ครกหนิก�าเนดิขึน้ภายใต้สภาวะเศรษฐกจิและสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติเฉพาะแบบ	 หลังจากผ่านการเปลี่ยนแปลงใน

แต่ละยุคสมัย	 ครกได้กลายเป็นเป็นอุปกรณ์ชิ้นส�าคัญที่ขาดไม่ได้ในครัวไทย	 และยังคงไว้ซึ่งเสน่ห์และสนุทรยีะแห่งความเรยีบง่าย	

ครกหินเป็นผลงานการประดิษฐ์และออกแบบโดยภูมิปัญญาของบรรพบุรุษในยุคสมัยสังคมเกษตรกรรมมีคุณค่าและประโยชน์

ใช้สอยชดัเจนทีท่�าให้ลกัษณะดัง้เดมิยงัคงอยูแ่ละสบืทอดมาจนถงึยคุปัจจบุนัหากเปรยีบเทยีบกบัแนวคดิการออกแบบของผลติภณัฑ์

บางประเภทในปัจจบุนั	 จะพบว่าเป็นเพยีงการสร้างสรรค์งานออกแบบทีมุ่ง่เน้นเพยีงความแตกต่างเท่านัน้	 แต่ไม่สามารถสะท้อนถงึ

แก่นแท้ของแนวคดิการออกแบบดงัเช่นสิง่ประดษิฐ์ของผูค้นในอดตี	เมือ่ปี	พ.ศ.		

	 2548	นาย	Jasper	Morrison	นกัออกแบบชาวองักฤษและ	นาย	Naoto	Fukasawa	นกัออกแบบชาวญีปุ่น่ได้ร่วมกนัน�า

เสนอแนวคดิการออกแบบ	 “Super	 Normal”	 ซึง่ให้ความส�าคญักบัววิฒันาการของการออกแบบผลติภณัฑ์และความเชือ่มโยงกับ

สภาพแวดล้อม	 เป็นแนวคดิการออกแบบทีส่บืสานและต่อยอดสิง่ประดษิฐ์ดัง้เดมิอนัทรงคณุค่า	 มุง่เน้นบทบาทของผลติภณัฑ์ในการ

พฒันาและยกระดบัชวีติความเป็นอยูข่องผูค้น	และเป็นแนวทางอ้างองิทีจ่ะเป็นประโยชน์ต่อการออกแบบผลติภณัฑ์ในยคุใหม่
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2. จดุประสงค์การวจิยั

	 2.1	วจิยัประเภทและรปูลกัษณ์ทางวฒันธรรมของครก

	 2.2	วเิคราะห์แนวคดิและมมุมองการออกแบบ	“Super	Normal”

	 2.3	ศกึษาค่านยิมของแนวคดิการออกแบบ	“Super	Normal”	และอทิธพิลชีน้�าทีม่ต่ีอการออกแบบสมยัใหม่

3. กรอบการวจิยั

	 ศกึษาและตคีวามสาระส�าคญัของแนวคดิการออกแบบ	“Super	Normal”	ผ่านการวเิคราะห์วฒันธรรมและรปูลกัษณ์ของ

สดุยอดสิง่ประดษิฐ์จากภมูปัิญญาโบราณอย่าง	 “ครกหนิ”	 วจิยัค่านยิมของแนวคดิการออกแบบ	 “Super	 Normal”	 และค้นคว้า

แนวทางการเพิม่ความส�าคญัด้านคณุค่าการใช้งานของการออกแบบผลติภณัฑ์สมยัใหม่	 บนพืน้ฐานของการให้ความส�าคญัต่อมนษุย์

และสิง่แวดล้อมเป็นปัจจยัหลกั	เพือ่ให้การออกแบบในปัจจุบนัหวนกลับคืนสูแ่ก่นแท้ของการออกแบบ

	 3.1	ภาพรวมของครกไทย

	 ครก	เป็นอปุกรณ์เครือ่งใช้ในครวัทีม่คีวามส�าคญัต่อคนไทยเป็นอย่างมากตัง้แต่สมยัโบราณ	เป็นส่วนหนึง่ของการประกอบ

อาหารในครวัเรอืนไทยตลอดหลายชัว่อายคุน	 โดยก่อนทีจ่ะถกูทดแทนด้วยเครือ่งปันในปัจจบุนั	 ครกเป็นมากกว่าอปุกรณ์เครือ่งใช้

ทัว่ไป	 ครกเป็นเครือ่งครวัทีม่บีทบาทส�าคญัต่อการพัฒนาและเปลีย่นแปลงของวฒันธรรมอาหารไทย	 เป็นอปุกรณ์ประกอบการท�า

อาหารส�าคญัทีช่่วยให้อาหารมรีสชาตแิบบไทยและหอมอร่อย	แหล่งผลติครกหนิทีม่ชีือ่เสยีงของไทยอยูใ่นบรเิวณพืน้ทีต่�าบลอ่างศลิา	

จงัหวดัชลบรุ	ีภายในพืน้ทีด่งักล่าวมตีลาดเก่าแก่อายกุว่า	136	ปี	คอื	ตลาดเก่าอ่างศลิา	ซึง่ขายอปุกรณ์เครือ่งใช้ในครวัเป็นหลกั	อาท	ิ

ครกหนิ	ครกดนิ	ครกไม้	หม้อดนิ	และอปุกรณ์ท�าขนมหวาน	(ดภูาพที	่1)

ภาพที่	1	ตลาดเก่าอ่างศิลา	จังหวัดชลบุรี

	 หากพจิารณาวตัถดุบิและลกัษณะการใช้งาน	ครกไทยสามารถถกูแบ่งเป็นสามประเภทหลกั	ได้แก่	ครกดนิเผา	ครกไม้	และ

ครกหนิ	(ดภูาพที	่2)
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	 	 3.1.1	ครกดนิเผา

	 	 ครกดนิเผา	หรอืครกกระเบอื	เป็นหนึง่ในครกดัง้เดมิของไทยทีท่�าจากดนิ	เมือ่ป้ันขึน้รปูแล้วน�าไปเผา	สนันษิฐาน

ว่าเป็นเครือ่งครวัทีน่ยิมใช้กนัในครวัเรอืนยาวนานไม่ต�า่กว่า	 800	 ปี	 โดยครกดนิเผาทีเ่ก่าแก่ทีส่ดุเป็นครกจากสมยักรงุศรีอยธุยา	 ท�า

จากดนิเผาสดี�า	 ปากครกมลีกัษณะเป็นรปูวงร	ี โดยช่วงระหว่างปากครกลงไปถงึก้นครกค่อยๆ	 สอบหรอืเรยีวเลก็ลง	 โดยมฐีานทรง

กลมรองรบัให้ครกตัง้ได้โดยมัน่คง	 และรบัน�า้หนกัได้มากขึน้	 ครกดนิเผาโดยทัว่ไปมทีรงสงูกว่าครกหิน	 ปากครกดนิเผามเีส้นผ่าน

ศนูย์กลางขนาดตัง้แต่ประมาณ	 10	 ถงึ	 30	 เซนตเิมตร	 ครกประเภทนีเ้หมาะส�าหรบัการปรงุอาหารทีไ่ม่ต้องการความละเอยีดของ

อาหารมาก	เช่น	ส้มต�า	สากท่ีใช้คูก่บัครกดนิเผาท�าจากไม้เนือ้แขง็	เรยีกว่า	“ไม้ตพีรกิ”	แต่ชาวบ้านมกัเรยีกว่า	“สากกระเบอื”

	 	 3.1.2.	ครกไม้

	 	 ครกไม้ท�าจากไม้เนือ้แขง็ทัง้ล�าต้น	เช่น	ไม้ประดู	่ไม้แดง	ไม้เตง็	น�ามาคว้านเจาะให้เป็นลกัษณะคล้ายครกดนิเผา	

คอื	ปากครกกว้าง	ก้นครกค่อยๆ	สอบหรอืเรยีวเลก็ลง	ใช้คูก่บัสากขนาดยาว	และทาแลคเกอร์เคลอืบผวิเพือ่ป้องกนัการร่ัวซมึหรอือบั

ชืน้	ท�าให้ครกไม้มอีายกุารใช้งานทีย่าวนานขึน้	ส่วนมากมกัใช้ครกไม้ในการท�าส้มต�า	โดยจะพบเหน็ได้ทัว่ไปตามร้านอาหารในไทย

	 	 3.1.3.	ครกหนิ

	 	 ครกหนิมนี�า้หนกัมากกว่าครกดนิเผา	สามารถใช้ต�าหรอืบดอาหารให้แหลกละเอยีด	เพราะสามารถรบัน�า้หนกัได้

ดกีว่า	ส่วนสากกส็กดัท�าจากหนิชนดิเดยีวกนั	ครกหนิของไทยมคีวามแขง็แรงทนทาน	มรีปูลกัษณ์ธรรมดาและเรยีบง่าย		ทนต่อการ

สกึกร่อน	รองรบัการใช้งานและสภาพแวดล้อมได้หลากหลายรปูแบบ	ครกหนิส่วนใหญ่ท�าจากหนิแกรนติซึง่เป็นหินทีม่คีณุภาพและมี

คณุสมบตัใินด้านความแขง็แรงทนทาน	 แต่ปัจจบุนัครกหนิทีท่�าจากหนิแกรนติพบได้ยาก	 ครกหนิทีพ่บในตลาดทัว่ไปส่วนมากผลติ

จากหนิอคันี	

	 ในอดตีคนไทยนยิมใช้ครกทีท่�าจากดนิเผา	 จนกระทัง่ช่วงต้นรตันโกสนิทร์	 เมือ่มกีารตดิต่อค้าขายกบัประเทศจนีและเกิด

การแลกเปลีย่นวฒันธรรมระหว่างกนั	 ไทยได้รบัอทิธพิลจากศลิปะการแกะสลกัหนิของจีน	 จงึน�ามาดดัแปลงใช้ในการผลติครกหนิ	

ครกหนิจงึถกูใช้อย่างแพร่หลายมากขึน้	ทัง้นี	้เนือ่งจากครกหนิในสมยันัน้มรีาคาค่อนข้างสงู	จงึมใีช้แต่ในหมูช่นชัน้สงูหรอืครอบครวัที่

มฐีานะเท่านัน้	 ส่วนชาวบ้านทัว่ไปยงัคงใช้ครกดนิเผาทีก่ระบวนการผลติไม่ยุง่ยากและมรีาคาถูกกว่า	 โดยในภายหลงั	 การผลติครก

หนิเพิม่มากขึน้ตามความต้องการ	จนพฒันาเป็นอตุสาหกรรมการผลติครกหนิดงัในปัจจบุนั	(ภาพที	่3	และ	4)	

ภาพที่	3	ครกหินที่ขายในตลาดอ่างศิลา ภาพที่	4	ครกหินที่ขายในตลาดอ่างศิลา

	 3.2	การวเิคราะห์ความเป็นมาของแนวคดิการออกแบบ	Super	Normal

	 ในอดตี	 การออกแบบข้าวของเคร่ืองใช้ในชวีติประจ�าวนัมจีดุประสงค์หลกัเพือ่เสรมิสร้างความสะดวกสบายต่อการใช้ชวีติ

ประจ�าวนัของมนษุย์	 ผลติภณัฑ์ในสมยัก่อนมกัจะมรีปูร่างหน้าตาเรยีบง่าย	 แต่แฝงแนวคดิการออกแบบทีช่าญฉลาด	 สะดวกต่อการ

ใช้งาน	สร้างความสขุและสนุทรยีภาพให้แก่ผูใ้ช้งาน	ต่อมาแนวคดิการออกแบบผลติภณัฑ์สมยัใหม่ได้เปลีย่นไปมุง่เน้นการออกแบบที่

ต้องการให้ผูบ้รโิภคได้ใช้สนิค้าคณุภาพในยคุการผลติแบบอตุสาหกรรม	 ท�าให้การออกแบบของใช้ในชวีติประจ�าวนัเน้นความส�าคญั

ของประโยชน์ใช้สอยและความสมเหตสุมผลในการใช้งาน	 ในภายหลงัได้มกีารปรบัปรงุแนวคดิการออกแบบผลติภณัฑ์สมยัใหม่	 โดย

ลดทอนความส�าคญัของประโยชน์ใช้สอย	แต่ให้ความส�าคญัต่อการสือ่สารอารมณ์ความรูส้กึระหว่างผลติภณัฑ์	และผู้ใช้งานมากขึ้น
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อย่างไรกต็าม	 เมือ่เวลาล่วงผ่านไป	 การออกแบบได้รบัอทิธพิลจากแนวคิดหลงัสมยัใหม่หรอืแนวคดิหลงัยคุนวนยิม	 	 วฒันธรรมการ

บรโิภคและปัจจยัทางสงัคมท�าให้ผลติภณัฑ์ส่วนหนึง่ถกูออกแบบเพยีงเพือ่ให้เกดิความแตกต่าง	 แต่ละเลยแก่นแท้ของแนวคดิการ

ออกแบบ	 โดยนกัออกแบบจะค�านงึถงึหน้าตาและความโดดเด่นของผลติภณัฑ์เป็นหลกั	 แต่มองว่าของใช้ในชวีติประจ�าวนัดธูรรมดา

ไม่ดงึดดู	 จนท�าให้หลงลมืคณุค่าการออกแบบทีแ่ท้จรงิของผลิตภัณฑ์ธรรมดาทีพ่บเหน็ได้ทัว่ไป	 ในยคุของลทัธบิรโิภคนยิม	 แนวคดิ

ของนกัออกแบบได้เปลีย่นแปลงไปในทางตรงข้ามจากอดตี	 เหน็ได้จากการออกแบบผลติภณัฑ์ในรปูแบบต่างๆ	 อาท	ิ สนิค้าอปุโภค

บรโิภคส�าหรบัโอ้อวด	 สนิค้าแฟชัน่ทีไ่ร้ความสมเหตสุมผล	 สนิค้าตามแนวคดิสขุนยิม	 และสนิค้าทีไ่ม่ส่งเสรมิการพฒันาอย่างยัง่ยนื	

เป็นต้น	ท่ามกลางกระแสดงักล่าว	แนวคดิการออกแบบ	Super	Normal		ก�าลงัเรยีกร้องให้นกัออกแบบทบทวน	“การกลบัคนืสูแ่ก่น

แท้”	ของการออกแบบ

	 3.3	การตคีวามแนวคดิการออกแบบ	Super	normal

ค�าว่า	Super	Normal	สามารถแปลความหมายได้ว่า	สดุแสนธรรมดา	การออกแบบข้าวของเคร่ืองใช้ในชวีติประจ�าวนัทีส่ดุแสนจะ

ธรรมดาทีส่ามารถสร้างความประทบัใจและความผกูพนัทีย่ัง่ยนืระหว่างผูใ้ช้งานและผลติภณัฑ์	 จะต้องค�านงึถงึปัจจยั	 3	 ด้าน	 ได้แก่	

ศลิปะทีน่กัออกแบบใช้ในระหว่างการสรรค์สร้างผลติภณัฑ์	รปูลกัษณ์ภายนอก	และประโยชน์ใช้สอย	นอกจากนี	้นกัออกแบบจะต้อง

ค�านงึถงึสมดลุระหว่าง	 รปูลกัษณ์	 กรรมวธิกีารผลติ	 และต้นทนุของผลติภณัฑ์ด้วยเช่นกนั	 เพือ่ยดือายกุารใช้งานของผลติภณัฑ์ให้

มอีายยุาวนาน	 ซึง่จะท�าให้ความผกูพนัระหว่างผูใ้ช้กบัผลติภณัฑ์มคีวามลกึซึง้มากขึน้ตามอายกุารใช้งาน	 Jasper	 Morrison	 ได้

วเิคราะห์แนวคดิการออกแบบ	 Super	 Normal	 ในบทความชิน้หนึง่ทีเ่ขาเขยีนขึน้	 เขาเหน็ว่าการออกแบบได้ถูกเปลีย่นเป็นการ

แข่งขนัของการใช้สสีนัและรปูลกัษณ์ในการสร้างผลติภณัฑ์ทีโ่ดดเด่นสะดดุตามากทีส่ดุเท่าทีจ่ะท�าได้	 และคนทัว่ไปมกัจะคดิว่างาน

ออกแบบเป็นของทีเ่ข้าถงึได้ยาก	 มรีาคาแพง	 และไม่ใช่สิง่ของส�าหรบับคุคลทัว่ไป	 การออกแบบสมยัใหม่มุง่เน้นการสร้างความใหม่

และแตกต่าง	การสร้างผลติภณัฑ์ทีด่แูปลกใหม่	แต่กลบัละเลยสนิค้าทัว่ไปในชวีติประจ�าวนัทีด่เูรยีบง่ายธรรมดา	ทัง้นี	้Jasper	Morri-

son	 วเิคราะห์ว่างานออกแบบของผลติภัณฑ์ทีพ่บได้ทัว่ไปและสดุแสนจะธรรมดาล้วนเกิดจากการใช้งานและการปรบัปรงุผลติภณัฑ์

ให้ดขีึน้อย่างต่อเนือ่งในระยะยาว	 ซึง่เป็นกระบวนการเปลีย่นแปลงอย่างเป็นธรรมชาต	ิ แฝงความสมเหตสุมผลของงานออกแบบที่

ผ่านการใช้งานมาอย่างยาวนานเอาไว้ในความธรรมดาสามญั	 นกัออกแบบควรจะศกึษาความเป็นมาและววิฒันาการของผลติภณัฑ์

ทัว่ไป	 โดยเริม่จากข้าวของเครือ่งใช้ในชวิีตประจ�าวนั	 ท�าความเข้าใจและดงึเอาความเรยีบง่ายนีม้าสร้างงานออกแบบ	 Super	 Nor-

mal	แทนทีจ่ะสร้างความแตกต่างทีจ่ะตดัขาดความเชือ่มโยงระหว่างรปูลกัษณ์ของผลติภณัฑ์กับวิวฒันาการของผลติภณัฑ์	(ดภูาพที่	

5	และ	6)

	ภาพที่	5		ม้านั่ง	“botan”	โดย	Jasper	Morrison ภาพที่	6	ชุดเครื่องครัว	“JIA	Inc.”	โดย	Naoto	Fukasawa

4. ผลการศกึษาวจิยั

	 แนวคดิการออกแบบ	 Super	 Normal	 ได้เรยีกร้อง	 “การหวนคนืสูแ่ก่นแท้ดัง้เดมิของการออกแบบ”เพ่ือหลกีเลีย่งไม่

ให้การออกแบบสมยัใหม่ถกูกลนืไปกับกระแสบรโิภคนยิม	 แนวคดิดงักล่าวมนียัส�าคญัต่อการสร้างค่านยิมทีถ่กูต้องของการออกแบบ	

โดยมค่ีานยิมทีส่ะท้อนออกมาแบ่งเป็น	3	ด้าน	ได้แก่
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	 4.1	การเน้นย�า้ความส�าคญัของมนษุย์และสิง่แวดล้อม

	 แนวคดิการออกแบบ	 Super	 Normal	 ให้ความส�าคญักบัความเชือ่มโยงระหว่างววัิฒนาการของผลติภณัฑ์และสภาพ

แวดล้อม	 สะท้อนให้เหน็ถงึการให้ความส�าคัญของมนษุย์และสิง่แวดล้อมของการออกแบบผลติภณัฑ์	 พฒันาการของการออกแบบ

ของใช้ในชวีติประจ�าวนัล้วนแฝง	“ความสมเหตสุมผล”	เอาไว้จากการปรบัปรงุและต่อยอดผลติภณัฑ์อย่างต่อเนือ่งโดยผูใ้ช้จ�านวนนบั

ไม่ถ้วนเป็นเวลานาน	ดงัทีน่ทิรรศการจดัแสดงการออกแบบ	Super	Normal	ได้จดัแสดงคลปิหนบีกระดาษ	ซึง่ผ่านการปรบัปรงุและ

เปลีย่นแปลงอย่างยาวนานกว่า	60	ปี	กว่าจะเป็นคลปิหนบีกระดาษรปูร่างดังทีเ่ห็นในปัจจบุนั	โดยตลอดระยะเวลาการเปลีย่นแปลง

ของการออกแบบของคลปิหนบีกระดาษล้วนมคีวามสมัพนัธ์กบัสภาพแวดล้อมอย่างต่อเนือ่ง	 ให้ความส�าคญักบัความเชือ่มโยง

ระหว่างสองสิง่	นบัว่าเป็นววิฒันาการของการออกแบบผลติภัณฑ์ทีใ่ห้ความส�าคญัต่อมนษุย์และสิง่แวดล้อม

	 4.2	การให้ความส�าคญักบัคณุค่าและประโยชน์ใช้สอยของผลติภณัฑ์

	 แนวคดิการออกแบบ	Super	Normal	เน้นย�า้ให้นกัออกแบบพยายามหลกีเลีย่งการออกแบบทีมุ่ง่แสดงรปูแบบเฉพาะหรอื

อตัลกัษณ์ส่วนตวัซึง่จะท�าให้นกัออกแบบไม่ติดกบัดกัของกระแสบรโิภคนยิมทีม่กัไขว่คว้ารปูแบบบางอย่างหรอืค่านยิมเชิงสัญลักษณ์

ของแต่ละบุคคลแต่ช่วยให้นักออกแบบได้ย้อนกลับไปสู่จุดเริ่มต้นของการออกแบบที่ยึดคุณค่าการใช้งานเป็นพื้นฐานแนวคิดการ

ออกแบบ	 Super	 Normal	 ได้ผลกัดนัให้ของใช้ในชวีติประจ�าวันทีเ่รยีบง่าย	 แต่ถกูออกแบบมาอย่างสมเหตสุมผลและมคีณุสมบตัิ

เหมาะสมเข้าถงึผูบ้รโิภคท�าให้ผูค้นค่อยๆรบัรูค้วามส�าคญัของความสะดวกสบายในชวีติประจ�าวนัทีไ่ด้จากการใช้ผลติภณัฑ์ทีธ่รรมดา

และเรยีบง่ายเหล่านี	้ไม่ใช่ผลติภณัฑ์บนปกนติยสารทีอ่อกแบบโดยเน้นการโอ้อวดอตัลกัษณ์และความโดดเด่นเป็นหลกั		

	 4.3	การกลบัคนืสูแ่ก่นแท้ของการออกแบบอกีครัง้

	 ภายใต้อิทธิพลของกระแสบริโภคนิยมการออกแบบได้ตกสู่วังวนของการสร้างสรรค์เพื่อสร้างความแปลกใหม่และความ

แตกต่างเท่านั้น	 แนวคิดการออกแบบ	 Super	 Normal	 ได้เน้นย�้าการกลับคืนสู่จุดเริ่มต้นของการออกแบบ	 ซึ่งก็คือการท�าความ

เข้าใจแก่นแท้ของการออกแบบ	 แต่เดิมจุดประสงค์ของการออกแบบควรเป็นไปเพื่อช่วยพัฒนาชีวิตความเป็นอยู่ของผู้คน	 สร้าง

ความสัมพันธ์ที่สมดุลระหว่างผู้ใช้	ผลิตภัณฑ์	และสิ่งแวดล้อม	การท�าความเข้าใจเนื้อแท้ของการออกแบบจะช่วยรักษาค่านิยมที่ถูก

ต้องของการออกแบบได้ภายใต้กระแสบริโภคนิยมในปัจจุบัน

5. การอภปิราย และข้อเสนอแนะ

	 แนวคดิการออกแบบ	 Super	 Normal	 ไม่ใช่แนวคดิส่วนบคุคลทีไ่ร้แก่นสาร	 แต่เป็นการผสานรวมการให้คณุค่าและการ

สือ่สารของแนวคดิการออกแบบในแต่ละยคุสมยัทีม่ต่ีอประโยชน์ใช้สอย	รปูลกัษณ์	ประสบการณ์การใช้งาน	และผลกระทบต่อสงัคม

ของข้าวของเครือ่งใช้ในชวีติประจ�าวนั	 แนวคดินีม้รีากฐานมาจากแนวคดิการออกแบบสิง่ประดษิฐ์ดัง้เดมิ	 ผสานรวมกบัแนวทางการ

ออกแบบและรปูแบบการผลติในยคุอตุสาหกรรม	และผนวกรวมค่านยิมทีส่อดคล้องกบัแก่นแท้ของการออกแบบ	สร้างสรรค์รปูแบบ

การใช้ชวีติทีเ่หมาะสมกบัสภาพสงัคมปัจจุบนัและบริบททางวฒันธรรม	 และท�าให้แนวคดิการออกแบบกลบัคนืสูแ่ก่นแท้ของการ

ออกแบบในท้ายทีส่ดุ	 แนวคดิ	 Super	 Normal	 เป็นการกลบัคนืสูส่ามญัของการออกแบบ	 และเป็นแนวทางใหม่ของการออกแบบ

ของใช้ในชวีติประจ�าวนัทีเ่ชดิชคูณุค่าของแนวคดิและค่านยิมดัง้เดมิ
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บทคดัย่อ

	 ส�าหรับภูมิทัศน์ท้องถิ่นวัฒนธรรมพื้นบ้านเป็นส่วนส�าคัญของมันเสริมความแข็งแกร่งให้กับลักษณะภูมิภาคในการ

ออกแบบการออกแบบรายการประสบการณ์ที่ไม่เหมือนใครพร้อมเน้ือหาทางวัฒนธรรมพื้นบ้านและการรวมความบันเทิงและ

วัฒนธรรมดั้งเดิมสามารถท�าให้การออกแบบมีค่ามากขึ้น	 เนื่องจากไม่สามารถเข้าใจประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมท้องถิ่นได้อย่าง

แม่นย�าวัฒนธรรมพื้นบ้านได้ก่อให้เกิดปัญหามากมายในการวางแผนและออกแบบภูมิทัศน์ชนบทในปัจจุบัน

ค�าส�าคญั	:		การออกแบบภมูทิศัน์;	ประเพณพีืน้บ้าน;	การเจรญิเตบิโตทีด่ต่ีอสขุภาพ

 

Abstract

	 For	the	local	landscape,	folk	culture	is	an	important	part	of	it.	Strengthening	the	regional	characteristics	

in	the	design,	designing	the	unique	experience	items	with	folk	cultural	content,	and	combining	entertainment	

and	traditional	culture	can	make	the	design	more	valuable.	Due	to	the	inability	to	accurately	grasp	the	local	

history	and	culture,	the	folk	culture	has	caused	many	problems	in	the	planning	and	design	of	the	current	rural	

landscape.	

Keywords	:	Landscape	design,	Folk	Customs,	healthy	growth

1. บทคดัย่อ 

	 วัฒนธรรมพื้นบ้านเป็นอีกหน่ึงสิ่งท่ีแสดงถึงจิตวิญญาณของชนชาติจีนที่ปรากฏให้เห็นในหลากหลายรูปแบบและสอด

แทรกไปด้วยวัฒนธรรมมากมาย	 รวมทั้งมีรายละเอียดที่กว้างขวาง	 เมื่อกล่าวถึงในแง่ภูมิทัศน์ของพื้นที่ชนบท	 วัฒนธรรมพื้นบ้าน

นั้นจะประกอบไปด้วยส่วนส�าคัญต่างๆ	 ในด้านการออกแบบที่สร้างความโดดเด่นให้กับพื้นที่นั้นๆใช้วัฒนธรรมท้องถิ่นออกแบบ

ประสบการณ์อันพิเศษ	 เกิดการผสมผสานกันระหว่างความบันเทิงกับวัฒนธรรมดั้งเดิม	 จึงจะท�าให้ได้งานออกแบบที่มีค่ายิ่งขึ้น	ณ	

ปัจจุบันการวางแผนออกแบบภูมิทัศน์ชนบทนั้นไม่สามารถยึดตามประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมท้องถิ่นได้อย่างแม่นย�า		วัฒนธรรม

พื้นบ้านก่อให้เกิดปัญหาหลายประการ	 ปัญหาทั่วไปได้แก่	 ประการที่หนึ่งคือการออกแบบประสบการณ์ไม่เป็นที่น่าเข้าร่วมการ

ออกแบบภูมิทัศน์จึงเหลือไว้เพียงแง่การชื่นชมเท่านั้นไม่มีนักท่องเที่ยวเข้ามาเยี่ยมชมขาดประสบการณ์การฝึกฝนในการด�าเนิน

งานพื้นบ้านประการที่2	 การออกแบบภูมิทัศน์ชนบทไร้ซึ่งมนต์เสน่ห์พื้นบ้านขาดประสบการณ์ทางวัฒนธรรม	 ไม่สามารถสะท้อน

จุดเด่นของท้องถิ่นได้ประการที่สาม	 การออกแบบภูมิทัศน์ชนบทยังไม่เป็นที่น่าพอใจนักการสัมผัสประการณ์ทางสุนทรียภาพไม่ดี

พอ	ประการที่สี่การออกแบบภูมิทัศน์ขาดความหมายอันลึกซึ้งทางวัฒนธรรม	ไม่มีความส�าคัญทางด้านการศึกษา	ไม่สามารถท�าให้

นักท่องเที่ยวสัมผัสได้ถึงความแตกต่างของภูมิทัศน์และความงามเชิงลึกของวัฒนธรรมท้องถิ่น	 การศึกษาการออกแบบจาก

กรณีศึกษาการวางแผนออกแบบภูมิทัศน์ชนบทของเทศบาลเมืองอ่างศิลาน้ันก็เพ่ือพยายามหาวิธีในการแก้ปัญหาเหล่านี้		

น�ามาเป็นแนวทางไปสู่การพัฒนาที่ยั่งยืนของการวางแผนออกแบบภูมิทัศน์ชนบท
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2. ภาพรวมของเทศบาลเมอืงอ่างศลิา

	 จงัหวดัชลบรุอียูท่างภาคกลางของประเทศไทย	 ทางชายฝังตะวนัออกของกรงุเทพ	 ซึง่เดมิทเีป็นหมูบ้่านชาวประมง	 แต่

ปัจจบุนัได้กลายมาเป็นเมอืงอตุสาหกรรมและการพาณชิย์	 มปีระชากรประมาณ	 250,000	 คน	 ส่วนใหญ่ประกอบธรุกจิขนาดใหญ่

และขนาดเลก็ไปและช่างฝีมอืต่างๆ	 	 มโีรงงานผลติน�า้ปลา	 โรงสข้ีาว	 โรงงานแป้งมนัส�าปะหลงั	 เป็นต้น	มศีนูย์วจิยัวทิยาศาสตร์ทาง

ทะเลอยูท่ีช่านเมอืง	ทางหลวงทศิตะวนัตกเฉยีงเหนอืจะมุง่สูก่รงุเทพ	ส่วนทางทศิใต้สามารถไปถงึพทัยาและสตัหบีท่าเรอืได้	ทีเ่ตม็ไป

ด้วยความหลากหลายของวฒันธรรมท้องถ่ิน

	 เทศบาลเมอืงอ่างศลิาตัง้อยูท่ีท่างตอนเหนอืของจงัหวดัชลบรุ	ี เป็นหมูบ้่านชาวประมงตดิชายฝังทะเล	 ทีเ่ป็นเส้นโค้งขนาด

ใหญ่	 จงึเกดิเป็นอ่าวขึน้มา	 จากท่าเรอืถงึหมูบ้่านชาวประมงมรีะยะห่าง	 2	 กโิลเมตร	 ตามชายฝังทีค่ดเคีย้วนัน้จะเป็นหมูบ้่านชาว

ประมง	 หมูบ้่านชาวประมงนีเ้ป็นชมชนุทีต่ัง้อยูบ่รเิวณคาบสมทุร	 พืน้ทีข่องเกาะล้อมรอบไปด้วยน�า้สามทศิทาง	 ถอืเป็นลกัษณะฮวง

จุย้ทีส่มบรูณ์แบบ

3. รปูแบบสถาปัตยกรรม

	 3.1	สถาปัตยกรรมชมุชน

	 สถาปัตยกรรมชมุชนเป็นสือ่ส�าคญัของการกอปรเกดิสถาปัตยกรรมหมูบ้่านโบราณทีร่กัษาไว้ซึง่ความทรงจ�า	ประวตัศิาสตร์

และวฒันธรรมของหมูบ้่าน	 ลกัษณะแบบผงัหมูบ้่านชาวประมงจะเป็นลกัษณะลานหน้าบ้านทีเ่รยีงกนัเป็นทางเส้นตรงตามทางเส้น

เลก็นีเ้ชือ่มต่อกนัเป็นแนวนอนแนวตัง้ตดักนัโดยธรรมชาต	ิ ท�าให้การไปมาหาสูส่ะดวกทัง้ยงัเอือ้ต่อการพัดไหลเวยีนของลมด้วยถนน

เส้นรองในหมู่บ้านจะเรียงตัดกันเป็นตัวอักษร“井(จิ่ง)”และมาบรรจบกันอีกครั้งที่ถนนเส้นหลักแล้วมุ่งต่อไปที่ท่าเรือทางหน้า

หมูบ้่าน	เป็นอกีหนึง่การรกัษาสมัพนัธภาพระหว่างวตัถแุละน�า้ทะเล

ภาพที่	1

ภาพที่	2
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	 3.2	อาคารเดีย่ว

	 อาคารบ้านเรือนของหมู่บ้านชาวประมงจะเป็นลักษณะบ้านที่มีลานบ้าน	 การสร้างบ้านเรือนลักษณะนี้เป็นการให้ความ

ส�าคัญกับน�้าและลม	ซึ่งหมายถึงการมีหยินมีหยาง	หยางคือการมีแสงแดดแสงสว่างที่ดี	ลานบ้านจึงถือเป็นหยาง	หยินคือที่ที่มองไม่

เห็นแสงอาทิตย์	 ตัวเรือนบ้านจึงถือเป็นหยิน	 ดังนั้นจึงจะต้องมององค์รวมของลมและน�้าตามหลัก	 “ความสมดุลของหยิน

หยาง”สถาปัตยกรรมบ้านแบบมีลานบ้านจะเป็นลักษณะบ้านยกพื้นแต่แท้จริงแล้วคือสถาปัตยกรรมแบบเสาค�้าคือการสร้างบ้าน

ให้สูงจากพื้นดิน	 ด้านล่างเป็นเสาคานที่รองรับค�้าจุนตัวบ้านทั้งหลังขึ้นสูงเพื่อป้องกันความชื้น	 	 ซึ่งอิทธิพลที่ได้รับจะเป็นตัวแปร

ส�าคัญที่สร้างความโดดเด่นของสถาปัตยกรรมและชนเผ่าแนวความคิดของสถาปัตยกรรมบ้านแบบมีลานบ้านคือ”การปิด

ล้อม”โดยมีฝาบ้านปิดล้อมท้ังส่ีทิศเพื่อก�าหนดขอบเขตตัวบ้านอย่างชัดเจนสถาปัตยกรรมแบบเสาค�้าคือการยกตัวบ้านขึ้นสูงโดยมี

คานค�้า	ส�าหรับบริเวณรอบๆนั้นไม่ได้มีการก�าหนดที่ชัดเจน	ทั้งสองแบบล้วนเป็นบ้านหลังใหญ่	ด้วยเหตุนี้สถาปัตยกรรมแบบยกพื้น

และแบบเสาค�้าจึงมีพื้นฐานท่ีต่างกันสถาปัตยกรรมยกพื้นที่มีการก�าหนดขอบเขตชัดเจนส่ือถึงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลต่อ

บุคคลคือการได้รับอิทธิพลความคิดเกี่ยวกับระบบศักดินา	 ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลต่อบุคคลไม่ควรที่จะก�าหนดอย่างชัดเจน

เช่นนั้น	 	 ดินแดนแห่งนี้เป็นของทุกคน	 ไม่ควรมีแนวคิดที่ว่า”คุณหรือฉัน”	มีแค่”พวกเราทุกคน”	 เพราะถ้าหาก”คุณ”แยกตัวออก

จากกลุ่มชาติพันธุ์แล้วนั้นคุณก็ไม่สามารถด�ารงชีวิตอยู่ได้	 และในข้างต้นที่กล่าวมาน้ีได้อธิบายถึงสภาพลักษณะอาคารเดี่ยวของ

หมู่บ้านชาวประมง	ที่ควรค่าแก่การศึกษา

4.การตกแต่งอาคาร

	 4 .1	 รูปแบบการตกแต่งอาคารอย่างพิถีพิถันนั้นสามารถแบ่งเป็น2ประเภทคือแบบเส้นตรงและเส้นโค้ง	 ที่มีทั้งความ

แข็งแกร่งและนุ่มนวล	 ประตูและหน้าต่างบ้านของหมู่บ้านชาวประมงนั้นมีโครงสร้างการตกแต่งที่ปรากฏให้เห็นท้ังแบบเส้นตรง

และเส้นโค้ง	 ส่วนประตูหน้าต่างแบบโบราณจะเน้นการตอบสนองความต้องการด้านการใช้งาน	 การตกแต่งจะมีรูปแบบสวยงาน

ที่เป็นเอกลักษณ์โดดเด่น	 แฝงไปด้วยวัฒนธรรมด้านการตกแต่งอันทรงคุณค่า	 นอกจากนี้ยังสะท้อนให้เห็นถึงสุนทรียภาพในชีวิต

ของผู้คนในหมู่บ้านชาวประมงส่วนรูปแบบการตกแต่งประตูและหน้าต่างแบบอื่นๆก็จะเป็นไปตามสัดส่วนและขนาด	 ความเข้า

กันกับการเปล่ียนแปลง	 ตามหลักความสมมาตรและสมดุล	 แสดงให้เห็นถึงลวดลายอันงดงามและเป็นเอกลักษณ์ของการตกแต่ง

ประตูและหน้าต่าง

ภาพที่	3

	 ในสมยัโบราณประตแูละหน้าต่างเป็นองค์ประกอบในการตกแต่งบ้านทีม่คีวามส�าคญัเป็นอย่างมาก	 ผูค้นต่างรูว่้าในอาคาร

หนึง่หลงันัน้		เราสามารถรบัรูไ้ด้ถงึรสนยิมและรปูแบบของงานศลิปะผ่านรปูลกัษณ์ของประตแูละหน้าต่างได้เป็นอนัดบัแรก	ไปจนถงึ

ความสามารถและชือ่เสยีงของผูเ้ป็นเจ้าของ	 หมูบ้่านชาวประมงจะออกแบบประตแูละหน้าต่างเป็นแบบดัง้เดมิ	 ทีมุ่ง่เน้นไปทีค่วาม

สวยงามและความเข้ากนัโดยรวมเป็นหลกั	 รายละเอยีดมกีารเปลีย่นแปลงไปตามเหมาะสมเพือ่หลกีเลีย่งความซ�า้ซากจ�าเจ	 หน้าต่าง

จะตกแต่งด้วยแผ่นไม้ทีแ่กะสลกัเป็นลวดลายเรขาคณติและรปูจติกรรมพืน้บ้านมมุฉากทีช่ดัเจนท�าให้ลายเส้นปรบัเปลีย่น	ทศิทางใช้
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เส้นตรงเดยีวกนัท�าเป็นตวัเชือ่มประสานกนั	 ปรบัเปลีย่นทศิทางของเส้นอย่างเหมาะสม	 ประกอบหลายๆด้านเข้าด้วยให้เกิดความ

หนาแน่นศูนย์กลางภาพของหน้าต่างจะเป็นรูปแบบพื้นฐานแบบรอบนอกเป็นรูปส่ีเหล่ียมส่วนด้านในเป็นวงกลมใช้เข้าคู่เส้นตรงมา

ท�าเป็นรปูแบบการตกแต่ง	 ผวิด้านนอกของผนงักัน้และประตปูระสานเข้ากบัฉากภาพบนพืน้ฐานสาระส�าคญัของความแข็งแกร่งกับ

นุ่มนวลที่เสริมส่งกันและการเคลื่อนไหวกับสงบที่ประสานในเรื่องการลงรายละเอียดจะมีการปรับเปล่ียนทิศทางและองค์ประกอบ

การออกแบบเลก็น้อย	 ท�าให้ได้ผลลพัธ์ทีห่ลากหลายและหมนุเวยีนไป	 และยงัแสดงให้เหน็ถงึสนุทรยีภาพความงามของจงัหวะชวีติ

และความสมบรูณ์แบบของความงดงามในใจชาวบ้าน

ภาพที่	4

	 4.2	 ประตูและหน้าต่างของหมู่บ้านชาวประมงยังมุ่งเน้นเรื่องความสมมาตรและความสมดุลของมาตรฐานความสวยงาม

และเสน่ห์ที่แปลกตา	หลักความสมมาตรก็เป็นอีกวิธีที่ใช้บ่อยในการตกแต่งประตูและหน้าต่าง		ความสมมาตรคือของสองสิ่งที่เป็น

ส�าเนากันจากการแบ่งออกเป็นสองส่วนเท่าๆกันโดยมีแกนกลางเป็นศูนย์กลาง	 ท�าให้รู้สึกถึงความงามแบบร่วมสมัยและสง่างาม

การตกแต่งบ้านเรือนและประตูหน้าต่างที่อ่างศิลานั้นมักจะเห็นการตกแต่งที่เต็มไปด้วยลวดลายกราฟิกที่มีสีสัน	 เกิดเป็นความ

สวยงามที่สมดุลกลมกลืนกัน	ตัวอย่างเช่นหน้าต่างแบบดั้งเดิม	 	 จะตกแต่งด้วยลวดลายมงคลที่มีความสมมาตรซ้ายขวาเกิดเป็น

ความสวยงามที่ดูมั่นคงและลงตัวกลมกลืนกันบนก�าแพงก็แสดงถึงความงดงามที่ให้พลังชีวิตแก่ผู้คน	 สร้างสุนทรียภาพที่จรรโลงใจ

แก่ชาวบ้านหมู่บ้านชาวประมง

ภาพที่	5
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5. ความเหมาะสมในการออกแบบและปัญหาหลักของสภาพและการคงอยูข่องระบบระบจุดุชมววิของอ่างศลิา

	 5.1	องค์ประกอบของป้ายสญัลกัษณ์ขาดวฒันธรรมของพืน้ทีจ่ดุชมววิ

	 	 5.1.1	 ป้ายสัญลักษณ์และสภาพแวดล้อมบนจุดชมวิวไม่สอดคล้องกัน	 ที่ส�าคัญคือวัสดุท่ีใช้และสีสันของป้าย

สัญลักษณ์ไม่สอดคล้องกันกับสภาพแวดล้อมของจุดชมวิว	 โดยประการแรกคือวัสดุที่ใช้ในการจัดท�าป้ายสัญลักษณ์นั้นเรียบและ

จืดชืดเกินไป	วัสดุท่ีใช้ท�าป้ายส่วนใหญ่เป็นเหล็กกล้าไร้สนิม	 เพื่อลดค่าใช้จ่ายในการบ�ารุงรักษา	หรือการไม่พิจารณาถึงสภาพภูมิ

อากาศบริเวณชายฝังซ่ึงเป็นปัจจัยธรรมชาติท่ีท�าให้เกิดความชื้นและราได้	 ไม่มีการพิจารณาการเลือกใช้วัสดุจากไม้	 มุ่งแต่จะให้

ได้ผลลัพธ์ที่”มีกลิ่นอายโบราณดั้งเดิม”ไม่ให้ความส�าคัญในการป้องกันวัสดุจากความชื้น	 ประการที่สองคือการเลือกใช้สีส�าหรับ

ท�าป้ายยังไม่ค�านึงถึงสีของสภาพแวดล้อมมากพอ	ดูล้าสมัย	ทื่อ	หรือหวังแต่จะให้ดูสว่างและใหม่	ท�าให้มีป้ายบางส่วนถูกต้นไม้ใบ

หญ้าบดบังไว้	หรือสะท้อนแวววาวเม่ือโดนแสงอาทิตย์	จึงเป็นเรื่องยากที่จะปรับให้เข้ากันหรือเทียบเคียงกับสภาพแวดล้อมขนาด

ใหญ่ในบริเวณจุดชมวิวอ่างศิลา

	 	 5.1.2	 ป้ายสัญลักษณ์ขาดการผสมผสานกันกับวัฒนธรรมในท้องถิ่นความเจริญและการพัฒนาในปัจจุบันได้

น�าโอกาสที่ไม่เคยเกิดขึ้นมาสู่อ่างศิลา	 ในการพัฒนากิจกรรมการก่อสร้างเขตพื้นที่การออกแบบท่ีเกี่ยวข้องจ�านวนมากมีแนวโน้ม

ที่การสูญเสียลักษณะเฉพาะและวัฒนธรรมมีความบกพร่อง	 ท�าให้สภาพแวดล้อมในพื้นที่เกิดความเสียหาย	 ท�าลายบริบททาง

ประวัติศาสตร์เนื่องด้วยคุณสมบัติด้านภูมิประเทศการออกแบบในระยะแรกของการออกแบบจึงมีองค์กรออกแบบเป็นจ�านวน

มาก	 สภาพท้องถิ่นรวมท้ังบุคคลและสิ่งแวดล้อม	 ขาดความละเอียดในการตรวจสอบและการท�าความความเข้าใจเชิงลึกต่อ

ผลิตภัณฑ์พ้ืนบ้านมีความรู้ความเข้าใจในสถานที่ไม่มากจึงเป็นเรื่องธรรมดาที่ระยะหลังป้ายสัญลักษณ์ในพื้นที่จะเส่ือมสภาพหรือ

เกิดความเสียหาย	ท้ังน้ีเน่ืองมาจากเทคโนโลยีและกระบวนการการผลิต	การประกอบวัสดุแม้จุดชมวิวมีลักษณะเฉพาะและความ

โดดเด่นอยู่แล้วแต่ก็ค่อยๆเลือนหายไปเน่ืองด้วยความก้าวหน้าของการพัฒนาด้านต่างๆ	 มีบางส่วนที่ใช้ผังแบบจากตัวอย่างของ

โรงงานมาใช้ออกแบบโดยตรง	การออกท่ีมักง่ายและรวดเร็วเช่นนี้จะท�าให้สูญเสียระบบป้ายสัญลักษณ์ในพื้นที่อ่างศิลาอย่างเลี่ยง

ไม่ได้	ความคล้ายคลึงกันเพิ่มมากขึ้น	ระบบป้ายท่ีรูปแบบซ�้ากันนี้บางครั้งท�าให้เกิดความเบื่อหน่ายทางสุนทรียภาพ	รู้สึกจืดชืดไร้

สีสันและหม่นหมอง

	 5.2	การจดัท�าป้ายสญัลกัษณ์มบีทบาทด้านมนษุยธรรมไม่มากพอ

	 ปัจจบุนัในการจดัท�าป้ายสญัลกัษณ์ทีจ่ดุชมววิอ่างศลิายงัขาดการเอาใจใส่เรือ่งมนษุยธรรม	 ทีป่ระจกัษ์ให้เหน็เป็นส�าคญัใน

ด้านต่อไปนี้

	 	 5.2.1	 การท�าป้ายสัญลักษณ์ต้องมีความแข็งแรง	 เมื่อพิจารณาระบบป้ายจากภายใน	 จะเห็นว่าองค์ประกอบ

ค่อนข้างขาดการเชื่อมโยงกัน	และขาดการค�านึงถึงภาพรวม	มักจะเห็นว่าองค์ประกอบของการออกแบบป้ายมีการเปลี่ยนแปลงอยู่

มาก	ขาดตัวการในเชื่อมโยงกันในแต่ละองค์ประกอบ	ท�าให้ระบบป้ายโดยรวมคลุมเครือและไม่เป็นระเบียบการพิมพ์โดยรวมยังไม่

กระจ่างชัด	 ท�าให้ไม่มีความประทับใจ	 ท้ายที่สุดส่งผลถึงการบอกเล่าปากต่อปาก	 	 เมื่อพิจารณาระบบป้ายจากภายนอก	 จะพบ

ว่าการจัดวางองค์ประกอบยังไม่สมเหตุสมผลมีบ้างที่อยู่ตามแยกจราจรส�าคัญและตามพื้นที่ว่างที่ถูกมองข้าม	 การติดตั้งป้ายไม่ถูก

ต้อง	 หรือป้ายบอกทางถูกตกแต่งหรือมีความเป็นศิลปะมากเกินไป	 ซึ่งเป็นการล�าดับความส�าคัญที่ผิด	 รายละเอียดถูกรบกวนด้วย

รูปลักษณ์	ส่งผลกระทบอย่างมากต่อคุณภาพ	

	 	 5.2.2	การติดตั้งป้ายสัญลักษณ์ไม่มีความสมเหตุสมผล	 เนื่องจากระดับความสูงของการติดตั้งป้ายไม่เหมาะสม

และไม่เด่นชัดจากสภาพแวดล้อมพื้นหลังท�าให้ป้ายเหล่านี้ถูกปกคลุมด้วยใบไม้สีเขียวหรือมีสีกลมกลืนกัน	หรือความสูงและมุมมอง

ภาพไม่เหมาะสมการติดตั้งป้ายบางครั้งขาดการไตร่ตรองเกี่ยวกับหลักการเรื่องการยศาสตร์เช่นระดับความสูงการติดตั้ง	 องศาการ

จัดวางไม่ถูกต้องเป็นต้น	 ท�าให้นักท่องเที่ยววิเคราะห์และแยกแยะได้ยาก	 ขนาดของป้ายกับสภาพแวดล้อมไม่สัมพันธ์กัน	 แตกต่าง

กับสภาพแวดล้อมพื้นหลังมากเกินไปเป็นต้น	ข้อบกพร่องเล็กๆในรายละเอียดเหล่านี้ไม่ว่ามากหรือน้อย	ก็ท�าให้เกิดความไม่สะดวก

ส�าหรับนักท่องเที่ยวเมื่อมองดูป้ายสัญลักษณ์ได้เช่นกัน

	 	 5.2.3	 การออกแบบป้ายขาดความเพลิดเพลินและการมีปฏิสัมพันธ์ฝ่ายบริหารจัดการขาดการศึกษาเกี่ยวกับ

ความต้องการของนักท่องเท่ียวในแต่ละกลุ่มอายุ	สถานที่ให้บริการที่เกี่ยวข้องในจุดชมวิวมีไม่เพียงพอ	ส่งผลทางอ้อมคือท�าให้ชื่อ

เสียงของจุดชมวิวลดลง
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	 5.3	การด�าเนนิการบนพืน้ฐานด้านภมูภิาคและมนษุยธรรมทีเ่หมาะสมของระบบการออกแบบป้ายทีอ่่างศิลา

	 แนวคิดที่เหมาะสมของในการออกแบบป้ายสัญลักษณ์		มีความจ�าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเข้าใจประวัติศาสตร์วิวัฒนาการ

การเปล่ียนแปลงต่างๆท่ีเกิดข้ึนและการสืบทอดวัฒนธรรมพ้ืนบ้านของอ่างศิลาและด�าเนินการผ่านกระบวนการทั้งหมดของการ

ออกแบบป้ายสัญลักษณ์	 เทศบาลเมืองอ่างศิลานั้นตั้งอยู่บนทะเล	 ผู้คนในพื้นที่ต่างแสดงความขอบคุณและสวดอธิษฐานต่อน�้า

ทะเล	ด้วยความศรัทธานี้ชาวประมงได้ท�าการสักการบูชาทะเลให้เกิดความสงบสุขโดยผสมผสานวัฒนธรรมทางทะเลและประเพณี

โบราณ	เกิดความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ของวัฒนธรรมทางศาสนาและมหาสมุทร	ควบคู่กับการพัฒนาด้านวัฒนธรรมทางทะเล	

ประเพณีพื้นบ้านที่เรียบง่ายและจริงใจท�าให้ผู้คนสัมผัสได้ถึงความหมายของวัฒนธรรมของหมู่บ้านชาวประมง	 อ่างศิลาที่ก�าลัง

พัฒนาอยู่นั้น	 ก่อให้เกิดบรรยากาศทางวัฒนธรรมแบบดั้งเดิมอย่างค่อยเป็นค่อยไปทั้งด้านคุณธรรมจริยธรรม	 การรักในธรรมชาติ

และความเกรงกลัวต่อทะเล	 ดังนั้น	 ในการออกแบบป้ายสัญลักษณ์	 	 ภารกิจแรกคือการปกปักรักษาวัฒนธรรมภูมิทัศน์	 และสิ่ง

แวดล้อม	 ในการพัฒนาการสืบทอดวัฒนธรรมทางทะเลดั้งเดิม	 สร้างความตื่นตัวแก่ชาวประมงและนักท่องเที่ยวให้หลงรัก

วัฒนธรรมหมู่บ้านโบราณชายฝังทะเลอย่างอ่างศิลานี่จึงเป็นการปกป้องที่เป็นโดยธรรมชาติและปลุกความเคารพความเกรงกลัว

ต่อระบบนิเวศทางทะเลนี้เมื่อพวกเราท�าการออกแบบป้าย	 จะใช้รูปแบบตราประทับ	 เพื่อสะท้อนความหมายทางประวัติศาสตร์

และวัฒนธรรมอันยาวนานของท้องถิ่น	

ภาพที่	6

6. แนวคดิการวางแผนออกแบบภมูทิศัน์โดยรวม

	 6.1	แนวคดิช่วงระยะแรก

	 ช่วงระยะแรกของการออกแบบโครงการจะต้องท�างานวิจัยเป็นจ�านวนมาก	เพื่อศึกษาการด�าเนินโครงการในเชิงลึก		การ

วิเคราะห์แหล่งที่ตั้งผ่านภาพถ่ายและการเรียบเรียงข้อมูล	 เป็นขั้นตอนวางแผนการออกแบบที่มีความสมเหตุสมผลและสมบูรณ์

ตามทฤษฎีขั้นพื้นฐานหมู่บ้านชาวประมงเล็ก	 ๆ	 เป็นสถานที่สาธารณะที่ผสมผสานการค้าขาย	 การพักผ่อนและความบันเทิงเข้าไว้

ด้วยกัน

ภาพที่	7
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	 6.2	การวเิคราะห์เจาะลกึ

	 การสัมผัสประสบการณ์ด้านวัฒนธรรมพื้นบ้านอ่างศิลาเป็นหมู่บ้านชาวประมงขนาดเล็กที่มีประวัติศาสตร์ยาวนาน		

หมู่บ้านชาวประมงเล็กๆท่ีมีความโดดเด่นด้านวัฒนธรรมอย่างลึกซึ้งการออกแบบจะขึ้นอยู่กับการพัฒนาทางประวัติศาสตร์และ

ความโดดเด่นของการด�าเนินการ	 ภายในหมู่บ้านมีการจัดตั้งถนนเพื่อการค้าขายที่มีความโดดเด่นและเป็นเอกลักษณ์	 มีการก่อตั้ง

พิพิธภัณฑ์ทางศิลปะและวัฒนธรรม	 ให้นักท่องเที่ยวได้สัมผัสประสบการณ์การพิมพ์ภาพปลาด้วยตัวเอง	 ให้นักท่องเที่ยวได้สัมผัส

ประสบการณ์ทางวัฒนธรรมพื้นบ้านผ่านประติมากรรมและผลิตภัณฑ์อันโดดเด่น	การสัมผัสประสบการณ์ด้านความบันเทิง	ในการ

ออกแบบภูมิทัศน์จ�าเป็นต้องค�านึงถึงการมีปฏิสัมพันธ์และการส่ือสารกับผู้คนให้มากผ่านการสัมผัสประสบการณ์ด้านความบันเทิง

เหล่านี้	เช่นการเล่นน�้าในบ่อ	การบ�ารุงรักษาภูมิทัศน์เป็นต้น	ให้นักท่องเที่ยวและภูมิทัศน์หลอมรวมเป็นหนึ่งเดียวกัน	จึงถือเป็นเก็บ

เกี่ยวประสบการณ์ด้านความบันเทิง

ภาพที่	8

7. กลยทุธ์การวางแผนและออกแบบภมูทิศัน์ชนบทตามแบบฉบบัประสบการณ์ของหมูบ้่านชาวประมง

	 ภูมิสถาปัตยกรรมของการสัมผัสประสบการณ์ตกปลาล่าสัตว์ตามแบบฉบับการตกปลาล่าสัตว์ของอ่างศิลาเป็นกิจกรรม

ชนบทที่มีส�าคัญต่อท้องถ่ินโดยใช้การผสมผสานกันระหว่างวัฒนธรรมปลาที่มีประวัติอันยาวนานของอ่างศิลาและภูมิทัศน์ท้องถ่ิน

ให้นักท่องเที่ยวจับปลาและตากอวน	สัมผัสประสบการณ์พิเศษในการท�าปลาตากแห้งและปลากระป๋องด้วยตัวเอง	เกิดความซึมซับ

วัฒนธรรมปลา	ฉากการตกปลาและล่าสัตว์มีอยู่ที่แม่น�้าสองสายเป็นหลัก	ณ	ที่หมู่บ้านชาวประมงแห่งนี้จะได้รู้สึกสนุกสนานและมี

ความสุขจากประสบการณ์ที่พิเศษ	 และได้สัมผัสกับเสน่ห์ของชีวิตชาวประมงการสัมผัสประสบการณ์วัฒนธรรมการตกปลาล่าสัตว์

ประกอบด้วย	 การเล่นน�้าในบึง	 การพิมพ์ภาพปลา	 และที่พักสัมผัสวัฒนธรรมชนบทอันโดดเด่นเป็นต้นศูนย์ศิลปะภาพพิมพ์ปลามี

ความคิดริเริ่มที่น�าเอาเพลงประมงมาขับร้องในช่วงค�่าเพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ให้นักท่องเที่ยวสามารถเข้ามามีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน	 น�าผล

งานภาพพิมพ์จากปลามาตกแต่งแล้วใส่กรอบรูปไว้	เป็นการตกแต่งที่สวยงามมาก	และยังเป็นความทรงจ�าที่มีความหมาย	ในบ่อน�้า

มีการเพาะพันธุ์ปลาชนิดต่างๆเป็นจ�านวนมาก	ด้านข้างมีการจัดตั้งร้านเช่าคันเบ็ดและอุปกรณ์ตกปลาอยู่ด้วย	ด้านมาตรการในการ

รักษาความปลอดภัยนั้น	 ไม่ว่าจะเป็นผู้ใหญ่หรือเด็ก	ทั้งหมดสามารถจับปลาและกุ้งในบ่อได้อย่างสนุกสนานเต็มที่โดยไม่ต้องกังวล	

นักท่องเที่ยวจะได้รับปลาทั้งหมดที่ตนเป็นผู ้ควบคุมดูแลเอง	สามารถน�าภาพพิมพ์ปลามาสร้างผลงานด้านศิลปะได้และยัง

มีผลิตภัณฑ์อาหารแปรรูปที่ถนนการค้า	ให้นักท่องเที่ยวได้ใกล้ชิดกับวิถีชีวิตของหมู่บ้านชาวประมง	สัมผัสกับความสุขของชีวิตชาว

ประมงสัมผัสกับชีวิตที่เรียบง่ายของยุคเกษตรกรรมแบบดั้งเดิม	ซึ่งมีคุณค่าแก่การศึกษาเป็นอย่างมาก
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	 7.1	การน�าวัฒนธรรมพื้นบ้านผสมผสานเข้ากับการออกแบบภูมิทัศน์	

	 ในส่วนนี้ก็เป็นอีกส่วนของวัฒนธรรมในหมู่อย่างการออกแบบก่อสร้างถนนการค้าโบราณ	 ห้องโถงนิทรรศการวัฒนธรรม

ท้องถิ่นและสถานที่อื่นๆเป็นต้น	 ท�าการปรับเปลี่ยนหน้ามุขของอาคาร	 ในขณะเดียวกันก็เพิ่มประติมากรรมและสิ่งอ�านวยความ

สะดวกกับการพักผ่อนท่ีมีภูมิหลังทางประวัติศาสตร์เป็นต้นเผยให้เห็นการใช้ชีวิตอย่างค่อยเป็นค่อยไปของชาวบ้านริมน�้า	

เพลิดเพลินกับบรรยากาศของถนนเก่าแก่	 ดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เข้ามามีส่วนร่วมสัมผัสประสบการณ์ประเพณีพื้นบ้าน	 ในสภาพ

แวดล้อมโดยรอบท�าให้รู้สึกตลอดว่าวัฒนธรรมท้องถิ่นน�ามาซึ่งการล้างบาป	 อ่างศิลามีทรัพยากรการทางน�้าที่อุดมสมบูรณ์	 และมี

วัฒนธรรมปลาที่มีประวัติศาสตร์ยาวนาน	 เพื่อให้นักท่องเที่ยวรับรู ้และเข้าใจความหมายแฝงเชิงลึกของวัฒนธรรมปลามากยิ่ง

ขึ้นพวกเราได้สร้างภูมิทัศน์ประติมากรรมที่พิเศษขึ้น	 ท�าประติมากรรมวัฒนธรรมด้าน”การประมง”	 ให้นักท่องเที่ยวได้เคลื่อนไหว

และหยุดนิ่ง	เป็นการประสานกันระหว่างการรับชมและการสัมผัสประสบการณ์ได้อย่างสมบูรณ์แบบ	สวนสนุกกับภูมิทัศน์

ประติมากรรมได้สร้างความแปลกใหม่แต่ไม่ขัดแย้งขึ้น	 อุปกรณ์ส�าหรับ”การประมง”ก็มาจากวัสดุในท้องถิ่น	 ในระหว่างที่

ผู ้คนก�าลังสนุกสนานกับการละเล่น	วัฒนธรรมของหมู่บ้านชาวประมงก็ได้หยั่งรากลึกเข้าไปในหัวใจของผู้คนแล้ว

ภาพที่	9

ภาพที่	10

	 7.2	การสร้างประสบการณ์ทางการเรียนรู้ด้านการเกษตร

	 เรียนรู้จากความบันเทิง	 เรียนรู้จากการท่องเที่ยวการเข้าร่วมในความสนุกสนาน	 ก็เป็นสร้างความพิเศษในการเรียนรู้

วัฒนธรรมได้	 การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้มาสัมผัสประสบการณ์และกับภูมิสถาปัตยกรรม	 ทั้งหมดสามารถกลายเป็นแหล่ง

เรียนรู ้ได้	ด้านข้างประติมากรรมจะติดตั้งป้ายอธิบายความเป็นมาให้นักท่องเที่ยวเข้าใจ	ศูนย์ประสบการณ์ด้านวัฒนธรรม

ชนบท	ในขณะเดียวกันก็เป็นพิพิธภัณฑ์วัฒนธรรมท้องถิ่นแห่งหนึ่งด้วยเช่นกัน	ภายในพิพิธภัณฑ์ยังมีเครื่องแปลภาษาไว้ให้

เช่า	อธิบายตั้งแต่การพัฒนาจนถึงการประยุกต์ใช้	ในขณะเดียวกันก็จัดให้มีส่ิงอ�านวยความสะดวกไว้บริการอย่างครบครัน	เช่น

ม้านั่ง	ป้ายบอกทาง	ห้องน�้า	ลานจอดรถเป็นต้น
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การวจิยัของสงิโตหนิจนีเบือ้งต้น 

A Brief Analysis of Chinese Stone Lion Art Research

โจว ฟาง  Zhou Fang 

สถาบนัเซรามกิจนิเต๋อเจิน้

บทคดัย่อ

	 ประเทศจนีเดมิทไีม่มสีงิโต	 จดุเริม่ต้นมาจากการจ่ายส่วยให้เมอืงตะวนัตก	 รปูแบบศลิปะสงิโตส่วนใหญ่แสดงให้เหน็ถงึรปู

แบบของความสมจรงิ	 ต่อมาเนือ่งจากการเข้ามาของพุทธศาสนา	 ศลิปะสงิโตครองต�าแหน่งส�าคญัในรปูป้ันจ�าลองของพทุธศาสนา	

การเปิดเส้นทางการแพร่ขยายเส้นทางใหม่เพือ่การพฒันาศลิปะสงิโต	ศลิปะสงิโตพืน้บ้านค่อยๆถอืก�าเนดิ	หยัง่รากลกึในภมูหิลงัของ

ประวตัศิาสตร์	กลายเป็นดาวเด่นทีเ่ปล่งประกายในประวตัศิาสตร์การพัฒนาศลิปะพืน้บ้านจนี	วฒันธรรมลายเส้นดัง้เดมิของประเทศ

จนีมบีทบาทส�าคญัในแนวโน้มการพฒันาทางประวตัศิาสตร์	ในกระบวนการศกึษาวจัิยข้าพเจ้าค้นพบวัตถทุีน่่าสนใจบางสิง่	ประโยชน์

ของการพจิารณาตลอดจนการศกึษาวจิยั	 ก�าหนดให้ศลิปะสงิโตพืน้บ้านของประเทศจนีเป็นวัตถวิุจยัหลกั	 อ้างองิจากบนัทกึเอกสาร	

สิงโตท่ีเก่าแก่ที่สุดของประเทศจีนมาจากการจ่ายส่วยของเอเชียตะวันตกในยุคราชวงศ์ฮั่นตะวันออกแต่สิงโตหินที่เก่าแก่ที่สุดของ

ประเทศจนีในตอนนีค้อืสงิโตหนิฮัน่ตะวนัออกของวดัอูเ่หลียงในเจยีเซยีงมณฑลชานตงสงิโตหนิในเวลานีส่้วนมากเป็นไปตามลักษณะ

ของตวัสงิโตเอง	เนือ่งจากพทุธศาสนาได้เข้าสูป่ระเทศจีน	ศลิปะสงิโตพืน้บ้านได้รบัผลกระทบจากพทุธศาสนา	ในการแกะสลกัถ�า้หนิ

กเ็ริม่ปรากฏภาพของสงิโต	 สงิโตไฮเดรนเยยีเป็นลกัษณะความมงคลดัง้เดมิ	 แสดงให้เหน็ถงึว่าผูค้นเสาแสวงหาต�าแหน่งทีส่งูส่งและ

ปรารถนาชวีติทีม่คีวามสขุ	การเชดิสงิโตเป็นหนึง่ในกจิกรรมตามขนบธรรมเนยีมทีเ่ป็นตวัแทนได้ดทีีส่ดุ	เป็นภาพวาดของชวีติประจ�า

วนัพืน้บ้าน	และกเ็ป็นภมูปัิญญาของผูใ้ช้แรงงานในสมยัโบราณอกีด้วย

ค�าส�าคญั	:	การแกะสลกัหนิ,	ศลิปะสงิโตพืน้บ้านของประเทศจนี,	รปูแบบ,	ฝีมอื

Abstract

	 There	was	no	lion	in	China.	At	first,	it	was	a	tribute	from	the	Western	Regions.	Most	of	the	early	lion	art	

forms	showed	a	realistic	style.	Later,	due	to	the	introduction	of	Buddhism,	lion	art	occupied	a	pivotal	position	

in	Buddhist	statues	and	opened	up	for	the	development	of	lion	art.	With	a	new	way	of	communication,	folk	lion	

art	gradually	emerged	and	took	root	in	such	a	historical	background,	becoming	a	shining	star	in	the	history	of	

the	development	of	Chinese	folk	art.	Chinese	traditional	graphic	culture	has	played	an	important	role	in	the	

trend	of	historical	development.	In	the	process	of	research	and	study,	I	found	some	interesting	objects.	Consid-

ering	the	convenience	of	systematic	research,	I	decided	to	take	Chinese	folk	lion	art	as	the	main	research	object.	

According	to	literature	records,	the	earliest	lion	in	China	was	a	tribute	from	West	Asia	in	the	Eastern	Han	Dynas-

ty,	and	the	earliest	surviving	stone	lion	in	China	is	the	Eastern	Han	stone	lion	in	Wuliang	Temple,	Jiaxiang,	Shan-

dong.	Most	of	the	stone	lions	at	this	time	followed	the	look	of	the	lion	itself.	With	the	introduction	of	Buddhism	

to	China,	the	folk	lion	art	has	been	impacted	by	Buddhist	thought,	and	the	image	of	lions	has	also	begun	to	

appear	in	the	grottoes.	The	lion	and	the	lion	are	one	of	the	traditional	auspicious	patterns,	which	express	peo-

ple’s	aspirations	for	high-ranking	officials,	and	their	happy	life;	lion	dance	is	one	of	the	most	representative	folk	

activities,	a	portrayal	of	folk	life,	and	an	ancient	working	people.	The	crystallization	of	wisdom.

Keywords	:	stone	sculpture,	Chinese	folk	lion	art,	form,	function
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1. บทน�า

	 งานแกะสลักหินบางส่วนที่วางอยู่ในบ้านจิม	 ทอมป์สัน	 ข้าพเจ้าคิดว่างานแกะสลักหินเหล่านี้เป็นของสะสมจากประเทศ

บริเวณใกล้ประเทศไทยของ	 จิม	 ทอมป์สันเอง	 เหมือนสิงโตแกะสลักหินคู่นี้ในภาพเป็นสิงโตแกะสลักหินโบราณของประเทศจีน	

ประเทศจีนเดิมทีไม่มีสิงโต	 จุดเริ่มต้นมาจากการจ่ายส่วยของเมืองตะวันตก	 ลักษณะศิลปะสิงโตแบบเก่าก่อนส่วนมากปรากฏด้วย

รูปแบบสมจริง	 ต่อมาเน่ืองจากพุทธศาสนาเข้ามา	 ศิลปะสิงโตในรูปแบบจ�าลองทางพุทธศาสนาได้ครองต�าแหน่งที่ส�าคัญ	

การเปิดเส้นทางการแพร่ขยายเส้นทางใหม่เพื่อการพัฒนาศิลปะ	ศิลปะสิงโตพื้นบ้านค่อยๆถือก�าเนิด	หยั่งรากลึกในภูมิหลัง

ของประวัติศาสตร์	กลายเป็นดาวเด่นที่เปล่งประกายในประวัติศาสตร์การพัฒนาศิลปะพื้นบ้านจีน

สิงโตหินที่จัดวางในบ้านจิม	ทอมป์สัน	(ภาพที่	1)

	 ก่อนหน้านีป้ระเทศจนีเรยีกสงิโตว่าเป็น	“	ซวนหน	ี”	“	กวางสวน	”	และ	“	สงิโต	”	 เอกสารโบราณได้มจีดุเริม่ต้นของ

เอกสารทีบ่นัทกึเกีย่วกบัสงิโตในครัง้แรกคอื	“	เอ่อร์ยา	”	เรยีกว่า	“	กวางสวน	เหมอืนแมวป่า	อาหารคอืเสอืด�า	”	กวางสวนหรอืสงิโต	

นีบ่งบอกว่าสงิโตมลีกัษณะคล้ายแมวทีม่ขีนสอ่ีอน	 แต่กลบัมลีกัษณะนสิยัทีก่ลนืกนิเสอืด�าได้	 จะเหน็ได้ว่าภาพลกัษณ์สงิโตในใจของ

ผูค้นจะดรุ้ายกว่าเสอืด�ามากทเีดยีว	 ต่อมาในหนงัสอืฮัน่	 “	 การส�ารวจเขตเมอืงตะวนัตก	 ”	 มบีนัทกึ	 อธบิายว่าสงิโตมาจากการจ่าย

ส่วยของเมอืงตะวนัตก	 ในยคุจกัรพรรดฮิัน่อู	่ นกัส�ารวจจางเชยีนเดนิทางไปสานสมัพนัธไมตรทีีเ่มืองตะวนัตก	 เปิดเส้นทางการแลก

เปลีย่นทางการค้าระหว่างประเทศจีนกับประเทศอืน่ๆ	 ในประวตัศิาสตร์เรยีกว่าเส้นทางสายไหม	 เพราะเหตนุี	้ เขตประเทศตะวนัตก

ทัง้หมดค่อยๆทยอยจ่ายส่วยให้ประเทศจนี	สงิโตเป็นหนึง่ในเครือ่งบรรณาการทีแ่ปลกใหม่	ด้วยจดุเริม่ต้นทมีภีาพลกัษณ์ดรุ้ายทัง้ยงัมี

จ�านวนจ�ากดั	 สงิโตทีเ่คยน�ามาเป็นเครือ่งราชบรรณาการล้วนถกูเกบ็รกัษาไว้ในพระราชวงัเพือ่ให้ชนชัน้สงูและขนุนางได้เชยชม	หรอื

ทีย่ิง่กล่าวเกนิกว่าความจรงิคอื	 ผูจ่้ายส่วยเกรงว่าสงิโตทีด่รุ้ายเกนิไปจะท�าร้ายกษตัรย์ิได้	 ดงันัน้ระหว่างทางการไปจ่ายส่วยจงึสงัหาร

สงิโต	ดงันัน้ประชาชนทัว่ไปจงึไม่สามารถได้เหน็ความเป็นจรงิ	องิอาศยัจากค�าพดูทีแ่พร่กระจายไปในพระราชวงัมาตดัสนิเท่านัน้เลย	

สงิโตดมูพีลงัและน่าเกรงขาม	ขนาดตวัใหญ่	ท่าทางยิง่ใหญ่สง่างาม	สามารถเรยีกได้ว่าเป็นราชาแห่งสตัว์ร้าย	

	 ภาพสงิโตทีเ่ก่าแก่ทีส่ดุของศลิปะถกูพบในสงิโตหนิหน้าวัดอูเ๋ซยีงในเจยีเซียงมณฑลชานตงในช่วงราชวงศ์ฮัน่ตะวนัออก	ภาพ

ทีเ่ห็นทัง้หมดเป็นส่วนหนึง่ของรปูแบบเอเชียตะวนัออกท่ีสมจรงิ	 หลมุฝังศพในยคุสมยันีก้ค่็อยๆเริม่ปรากฏการใช้เพือ่ปกป้องคุม้ครอง

สสุาน	 สงิโตหนิใช้เพือ่ขับไล่ภูตผแีละวญิญาณช่ัวร้าย	 ได้มีการพฒันาอีกครัง้เน่ืองจากพุทธศาสนาเข้ามา	 แต่ภาพศลิปะสงิโตกย็งัคง

รักษาลกัษณะพ้ืนฐานดัง้เดมิของสงิโตจรงิไว้	จนกระทัง่สมยัราชวงศ์ถัง	ภาพของศลิปะสงิโตกค่็อยๆเกดิการเปลีย่นแปลง	กว็วัิฒนาการ

กลายเป็นสงิโตของ	“	จนีอย่างแท้จรงิ	”	ราชวงศ์ถังเป็นช่วงเวลาทีเ่จรญิรุ่งเรอืงอย่างมากในการพฒันาศลิปะสงิโต	เมือ่ถึงปัจจบุนันีก้าร

พัฒนาศลิปะสงิโตพ้ืนบ้านของประเทศจีนค่อยๆเดนิเข้าสูเ่ส้นทางทีถ่กูต้อง

	 จากยุคราชวงศ์ฮั่นตะวันออกเริ่มต้น	 ศิลปะสิงโตจึงเริ่มปรากฏ	 จุดเริ่มต้นที่ส�าคัญปรากฏตัวในหลุมฝังศพเป็นสิงโตหินที่

คอยปกป้องคุ้มครองสุสาน	 จนกระทั่งราชวงศ์เว่ยจิ้นเหนือใต้	 การประยุกต์ใช้สิงโตหินค่อยๆเป็นที่นิยมขึ้นมา	 เริ่มแผ่ขยายไปยัง

พระราชวัง	เส้นทางพาไปยังสุสาน	ถ�้าหินพุทธศาสนา	ใช้ในการตกแต่งบนโต๊ะอื่นๆ	ในบรรดาสิงโตที่ปกป้องคุ้มครองประตูนั้นไม่ได้

จ�ากัดเฉพาะหลุมฝังศพ	 เส้นทางไปสุสานและพระราชวัง	 หลังจากในราชวงศ์ถัง	 โดยเฉพาะในสองราชวงศ์หมิงและชิง	 สิงโตหิน

ปรากฏตัวเป็นจ�านวนมากในคฤหาสน์	 ที่อยู่อาศัย	 หน้าประตูวัด	 ใช้ในการปกป้องประตูที่อยู่อาศัย	 มีความหมายแฝงในการขับไล่

วิญญาณร้ายและน�าพาความสุข
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	 สงิโตหนิเฝ้าประตโูดยทัว่ไปจะปรากฏเป็นเพศผูเ้พศเมยีคูห่นึง่	 สงิโตเพศผูใ้นด้านซ้าย	 สงิโตเพศเมยีในด้านขวา	 ยนืทัง้สอง

ฝังประต	ู ซากสงิโตเก่าแก่ของประเทศจนีในวทิยานพินธ์เล่มนีบ้ทแรกกบัสิงโตหนิส่วนทีเ่ป็นรปูแบบลกัษณะเฉพาะทีก่�าหนดให้เป็น

ตวัแทนส่วนด้านหน้าของหลมุฝังศพในราชวงศ์เหนอืและใต้การวเิคราะห์สงิโตหินโดยสงัเขปในช่วงเวลาทีแ่ตกต่างกนัปรากฏลกัษณะ

เฉพาะทีไ่ม่เหมอืนกนั	 ในราชวงศ์สยุถงัเป็นยคุสมยัทีส่มบรูณ์ของการพฒันาศลิปะสงิโตแกะสลกัหนิ	 สงิโตหนิในยคุสมยันีส้ะท้อนให้

เหน็ถงึเอกลกัษณ์ประเพณพีืน้บ้านทีห่นกัแน่น	 รปูลกัษณะใหญ่โต	 รปูลกัษณ์ภาพแกะสลกัทีเ่ป็นอสิระเกนิจรงิ	 มุง่เน้นไปทีเ่สน่ห์ของ

สงิโต	 เน้นถงึพลงัของร่างสงิโตหนิ	 สงิโตหนิของแต่ละหลมุฝังศพของจกัรพรรดใินราชวงศ์ถงักส็ามารถมองเหน็ได้เลย	 ไม่ว่าจะเป็น

จากปรมิาณหรอืจ�านวน	 สงิโตหนิในสมยันีเ้ป็นสถานะทีท่�าให้ผูค้นต้องตกตะลงึ	 เขยีนถงึบททีส่�าคญัในหน้าประวตัศิาสตร์การพฒันา

ศลิปะสงิโตจนี	 สงิโตหนิผูร้กัษาประตเูป็นรปูแบบการแสดงออกทีส่�าคญัของศลิปะสงิโตพืน้บ้าน	 ตัง้แต่ราชวงศ์ซ่งกค่็อยๆเริม่ปรากฏ

ในอาราม	หน้าประตหู้องโถงบรรพบรุษุใช้ในด้านการรกัษาความปลอดภยั	สงิโตหนิทีด่ดูรุ้ายด้านหน้าหอคอยเสีย่วเหยยีนทีเ่มอืงทาง

ด้านตะวนัตกเมอืงซอีาน	(ภาพที	่3)	มคีวามมเีสน่ห์	สงิโตหนิขนาดใหญ่ทีห่น้าประตวูดัจิน้ฉอืในมณฑลชานซ	ีดกูระชบัและมพีลงั	ท่าที

ซือ่สตัย์	 สงิโตหนิทรายทีน่อนราบอย่างมชีวีติชวีาในลานบ้าน	 กระดิง่ทีห่น้าทรวงอกค่อนข้างโดดเด่น	 การแกะสลกัอย่างพถิพีถินั	 มี

ลกัษณะเขตแดนทีแ่ขง็แกร่ง	สงิโตหนิของสวนสาธารณะหลงถงิในเมอืงไคเฟิงมณฑลเหอหนาน	(ภาพที	่4)	ตามทีบ่นัทกึใน	“	บนัทกึ

เหมอืนฝัน	โจวฝานจี	้”	มบีนัทกึว่า	:	“	ด้านนอกประตหูลกัมสีงิโตหนิคูห่นึง่	สงู	5	ฟตุ	ดรุ้ายอย่างแปลก	สงิโตแห่งประตซู่ง	”	รปูร่าง

ผอมสงู	สายตาดเุดอืดมองไประยะไกล	แสดงถงึการมองเหน็ได้อย่างชดัเจน	การก่อสร้างสงิโตหนิ	485	ตวับนสะพานหลโูกวในปักกิง่

เริม่ก่อสร้างขึน้ในราชวงศ์จนิ	ได้รบัการบรูณะในราชวงศ์หมงิชงิ	รปูลกัษณ์สงิโตหนิทีแ่ปลกประหลาดบนราวบนัไดแต่ละราว	สงิโต	1	

หรอื	2	ตวัยนือยูบ่นราวบนัได	กระทัง่ว่าปรากฏสงิโต	3	ตวัทีแ่กะสลกัอยูด้่วยกนัในเวลาเดยีวกนั	แสดงท่าททีี	่งดงามของสงิโตทัง้	3	

มองไกลออกไป	ช่างน่ารกัเสยีจรงิ

สิงโตหินที่ผู้รักษาประตูแห่งบ้านจิม	ทอมป์สัน	(ภาพที่	2)

สิงโตหินที่ด้านหน้าประตูหอคอยเสี่ยวเหยียน

เมืองซีอาน	(ภาพที่	3)

สิงโตหินที่สวนสาธารณะหลงถิงในไคเฟิง

เมืองเหอหนาน	(ภาพที่	4)
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2. สงิโตหินผูร้กัษาประตู

	 สงิโตหนิผูร้กัษาประตเูหล่านีถ้งึแม้ว่าจะเป็นผูร้กัษาประต	ู แต่กลบัปรากฏลกัษณะทีใ่กล้เคยีงลกัษณะพืน้บ้าน	 ส่วนใหญ่

หมอบอยูท่ีห่น้าประตขูองอาราม	 สงิโตเพศผูท้ีอ่ยูท่างซ้ายโน้มเอยีงไปทางด้านขวา	 ถอืลกูบอลทรงกลมลกูหนึง่ในขาข้างหนึง่	 เป็น

สญัลกัษณ์ของการรวมเป็นหนึง่อย่างสมบรูณ์	ควบคมุสถานการณ์ทัง้หมด	ร่างของสงิโตเพศเมยีโน้มตวัไปทางซ้าย	อุง้เท้าข้างหนึง่ลบู

สงิโตน้อยตวัหนึง่	แสดงถงึความปรารถนาความเจรญิรุง่เรอืงของชนรุ่นหลงัและความรุง่โรจน์ในอนาคตกาล

สิงโตหินขนาดใหญ่คู่หนึ่งที่ด้านหน้าประตู

จัตุรัสเทียนอันเหมินปักกิ่ง	(ภาพที่	5)		

	สิงโตทองสัมฤทธิ์ที่ด้านหน้าประตูห้องโถง

ไท่เหอพระราชวังต้องห้าม	(ภาพที่	6)

	 ในช่วงหยวนหมงิชงิ	 ศลิปะสงิโตแกะสลกัหนิปรากฏบนฐานทีแ่ตกต่างกัน	 ถนน	 สะพาน	 สิง่ก่อสร้างต่างๆตัง้อยูใ่นสถานที่

ต่างๆทีย่ิง่เหน็ได้ถงึความละเอยีดประณตี	ยิง่เป็นสงิโตหนิของประเพณพีืน้เมอืงมากกว่าเดมิ	สงิโตหนิคูห่นึง่ทีด้่านหน้าจตัรุสัเทยีนอนั

เหมนิ	(ภาพที	่5)	รปูร่างแขง็แกร่ง	ดวงตาคมชดั	ส่วนหวัมลีายเมฆทีง่ดงามมชีวีติชวีา	13	เส้น	กรงเลบ็และคมเขีย้วเหน็ได้อย่างชดัเจน	

หนวดเครายาวอย่างเป็นธรรมชาต	ิ ทีห่น้าอกมปีลอกคอและกระดิง่แกะสลกัอยู	่ โดยรวมท�าให้ผูค้นรูส้กึถงึความน่าเกรงขาม	 เสยีง

สะท้อนไกลออกไปกบัเทยีนอนัเหมนิ	มคีวามโอ่อ่าสง่างาม	เป็นลกัษณะพืน้ฐานของสงิโตหนิผูร้กัษาประตใูนช่วงราชวงศ์หมงิชงิ	สงิโต

ทองสมัฤทธิท์ีด้่านหน้าห้องโถงไท่เหอพระราชวังต้องห้ามในปักกิง่	(ภาพที	่6)	ฝีมอืการแกะสลกัทีย่ิง่ประณตีพถิพีถินักว่า	จติวญิญาณ

ทีด่เูป็นธรรมชาต	ิ ท่าทางทีน่่าสนใจ	 พระราชวงัต้องห้ามในปักกิง่ยงัมสีงิโตทองค�าบริสทุธิค์ูห่นึง่	 การตกแต่งทีด่มูเีสน่ห์	 วธิกีารแกะ

สลกัของรปูร่างมลีกัษณะอย่างมนษุย์	 ความประณตีพถิพีถินัมชีวีติชวีาน่าสนใจ	 สร้างความตกตะลงึ	 ในสวนของพระราชวงัต้องห้าม

ในปักกิง่กม็ฝีงูสงิโตทีห่มอบขนาดเลก็ใหญ่ด้วยเช่นกนั	 บ่งบอกถงึความน่าเกรงขามในการคุม้ครองสวน	 ในขณะเดยีวกนักแ็สดงถงึ

ความหมายอนัเป็นมงคลแขง็แรงปลอดภยั	

3. การตกแต่งท่ีงดงามของสงิโตหนิ

	 การตกแต่งท่ีงดงามหมายถึงการผ่านวิธีการทางศิลปะบางอย่างหรือหลายอย่างเพื่อการตกแต่งลวดลายให้ปรากฏบน

วัตถุโดยเฉพาะ	 เพื่อให้เกิดความงามทางวิสัยทัศน์การมอง	 การตกแต่งคือการใช้วัสดุจ�านวนมากของธรรมชาติในโลกผ่านการ

พรรณนาออกมาในรูปแบบนามธรรม	 กระบวนการนี้เกี่ยวข้องกับการจัดการศิลปะทางด้านองค์ประกอบของแหล่งวัสดุ	 สีสัน	 รูป

แบบจ�าลองต่างๆ	ท�าให้กลายเป็นภาพใหม่ที่มีลักษณะกฎเกณฑ์บางอย่าง	แสดงถึงความหมายที่เป็นลักษณะเฉพาะบางอย่าง	ผู้คน

ได้ชื่นชมปัจจัยของความงดงามในการตกแต่งเหล่านี้	 ดังนั้นเพื่อให้เข้าใจถึงลักษณะทางศิลปะที่ถ่ายทอดโดยผลงานศิลปะทั้งหมด	

ศิลปะพื้นบ้านรวบรวมภูมิปัญญาของชนพื้นเมืองคนท�างานที่แพร่หลาย	ผู้คนถนัดในการประยุกต์ใช้การตกแต่งเพื่อลวดลาย

การตกแต่งที่เหมาะสมเพิ่มเติมลงในผลงานของศิลปะแต่ละช้ิน	 เพื่อส่ือถึงความหมายที่เป็นมงคล	 ดังน้ันจึงเกิดความพึงพอใจ

ที่เกิดความสมจริง	 หลักส�าคัญของการตกแต่งที่งดงามของศิลปะสิงโตพื้นเมืองสะท้อนให้เห็นถึงเครื่องภาชนะหรือสิ่งก่อสร้าง	 สิ่ง

เหล่านั้นไม่ค�าถึงการใช้งานจริงของมัน	 แต่เป็นการอธิบายความงดงามเพิ่มเติม	 รูปแบบสิงโตบนภาชนะเงินทองในยุคราชวงศ์ถัง

สะท้อนให้เห็นถึงรูปแบบศิลปะที่แตกต่างกัน	 3	 แบบ	 หรือลักษณะที่สมจริงมากขึ้น	 หรือรูปแบบตะวันตกที่เข้มข้น	 หรือทั้งความ

หมายของการกล่าวเกินจริง	 รูปแบบการตกแต่งที่ส�าคัญของสิงโตเหล่านี้มักจะผสมผสานเข้าด้วยกันกับลายพืชพรรณ	 ผ่านการ

ประยุกต์ใช้จากพืชพรรณตามธรรมชาติในโลก	และแสดงออกมาทางภาชนะเครื่องใช้ในชีวิตประจ�าวัน	จะเห็นได้ว่าผู้คนปรารถนา	
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ชวีติทีง่ดงาม	 ความสามคัคทีีแ่ท้จรงิ	 ผลงานเครือ่งเคลอืบดนิเผาโบราณหลายชิน้ล้วนมกีารเคลอืบสด้ีวยลาย	 “	 สงิโตไฮเดรนเยยี	 ”	

โดยเฉพาะเครือ่งลายครามฟ้าขาวมี่พบเห็นได้บ่อยๆ	 การทดลองของคนโบราณแสดงให้เหน็ถงึแสวงหาวตัถทุีง่ดงามกบัชวีติประจ�า

วนัทีอ่บอุน่ผ่านวธิรีปูแบบความมงคล	ลายสงิโตดาบทีพ่บเหน็ได้บ่อยในสิง่ก่อสร้างของชาวหมนิหนาน	แสดงให้เหน็ถงึวฒันธรรมพืน้

เมอืงทีเ่ป็นเอกลกัษณ์ของภมูภิาคนี	้ ปรากฏในยคุราชวงศ์หมงิชงิเป็นส่วนใหญ่	 สงิโตดาบส่วนใหญ่หมายถงึปากของสงิโตทีม่ใีบหน้า

โหดเหีย้มดรุ้ายคาบดาบเล่มหนึง่	 จากระยะไกลกด็เูหมอืนว่าเป็นภาพสงิโตคาบดาบอย่างนัน้	 ลวดลายสงิโตดาบส่วนมากจะเป็นการ

ตกแต่งบนชายคาของอาคารบ้านเรอืน	รปูแบบสงิโตดาบทีป่รากฏทัว่ทกุสารทศิในปัจจบุนันี	้การผสมผสานของดาบกบัลายสงิโตเพือ่

ตดัวญิาณความชัว่ร้ายทัง้หมดและน�าพาสู่ความสุข	ผู้คนดื่มด�่าห้วงอารมณ์ที่เป็นลักษณะพเิศษของสงิโตบนวสัดทุีพ่บเหน็ได้ในชวีติ

ประจ�าวนั	เพือ่แสดงให้เหน็ถงึการแสวงหาความงดงามและความเคารพของผูค้นทีม่ต่ีอวฒันธรรมอนัเป็นมงคล

4. ลกัษณะท่ีน่าสนใจของสงิโตหนิ

	 ศลิปะพืน้บ้านในกระบวนการเผยแพร่ปรากฏลกัษณะทีน่่าสนใจอย่างเด่นชดั	ลกัษณะทีน่่าสนใจทีก่ล่าวคอื	การตอบสนอง

ทางประสาทสมัผสัของผูค้นทีม่คีวามสนใจอย่างมากในวตัถจุ�าเพาะและพยายามเข้าใจความหมายทีล่กึซึง้	 ศลิปะพืน้บ้านของจนีนัน้

กว้างใหญ่และลกึซึง้	 มผีลงานนบัไม่ถ้วยทีแ่สดงให้เหน็ถงึลกัษณะทีน่่าสนใจ	 ศลิปะสงิโตส่วนใหญ่เป็นองค์ประกอบส�าคญัของศลิปะ

พืน้บ้าน	 แน่นอนว่ามผีลงานศลิปะทีน่่าสนใจมากมาย	 สงิโตหวัจอบเป็นหนึง่ในผลงานทีเ่ป็นเอกลกัษณ์อย่างมากของเขตชานซเีหนอื	

ซึง่แรงบนัดาลใจมสีภาพแวดล้อมมาจากชนพืน้เมอืงทีอ่สิระและเรยีบง่าย	 พลเมอืงมาจากชนชัน้สงู	 สงิโตหวัจอบของเขตชานซเีหนอื

ทีส่ะท้อนออกมาหลากหลายลกัษณะ	 ลกัษณะภาพทีน่่าสนใจและน่าข�าขนั	 โดยเฉพาะรปูแบบจ�าลองทีห่ลากสสีนัมากกว่าเดมิ	 หรอื

ดรุ้าย	 หรอืโหดเหีย้ม	 หรอืน่าข�าขนั	 หรอืน่าเกรงขาม	 หรอืความน่ารกั	 หรอืความเย่อหยิง่	 หรอืสง่างาม	 หรอืความขงึขงั	 พวกเรา

สามารถน�าท่าทางห้วงอารมณ์และความตัง้ใจจากผลงานสงิโตหัวจอบแต่ละตัวได้	 นี่ก็เป็นลักษณะความน่าสนใจทัง้หมดของสงิโต									

หวัจอบ	การเชดิสงิโตกเ็ป็นขนบธรรมเนยีมประเพณพีืน้เมอืงอกีอย่างซึง่กส็ะท้อนให้เหน็ถงึลกัษณะความน่าสนใจพืน้เมอืงเช่นกนั	ใน

บรรดารปูแบบการเชดิสงิโตก็ปรากฏซ่ึงรปูแบบลักษณะเฉพาะที่ไม่เหมือนกัน	 สิงโตเหนือและใต้ก็มีความแตกต่างกันค่อนข้าง

มาก	 ลักษณะเฉพาะของใบหน้าก็ไม่เหมือนกันสักเท่าไหร่นัก	 ช่างฝีมือพื้นเมืองยิ่งเบี่ยงเบนท่าทางการแสดงออกของรูป

แบบจ�าลองสงิโต	ดงันัน้การเรยีนรูข้องลกัษณะทีน่่าสนใจของฝีมอืการเชดิสงิโต	อกีหนึง่อย่างของการเชดิสงิโตเป็นกฬีารายการหนึง่ท่ี

พบเหน็อยูเ่ป็นนติย์	 ขัน้ตอนของการแสดงกเ็ตม็ไปด้วยน่าสนใจเช่นกนั	ปกตติ�ารวจหลวงใช้นกัเชดิสงิโตเล่นบอลพรมและกระโดดขึน้

ไปบนโต๊ะต่อตัวยืนสูง	อีกทั้งแสดงกายกรรมสูงในระดับยากที่แตกต่างกันออกไป	ต่อมายังมีการตามล่าเศียรพระพุทธรูป	ภายใต้

สภาพแวดล้อมที่ปีติยนิดน่ีาคกึคักอย่างนี้	 ผู้คนจึงค่อยๆกลมกลืนเข้ามาภายในกิจกรรมน้ี	 ดังน้ันยิ่งการรับรู้ที่ชัดเจนตลอดจน

กจิกรรมตามประเพณดีัง้เดมิกน็�ามาซ่ึงความน่าสนใจ	 จะเหน็ได้ว่าความน่าสนใจของศลิปะสงิโตพืน้เมอืงมต้ีนก�าเนดิมาจากการหล่อ

เลีย้งของวฒันธรรมพืน้เมอืงกับการแสดงออกถงึฝีไม้ลายมอืศิลปะพืน้เมอืงแสดงให้เหน็ถงึว่าคนโบราณเคารพเชิดชูศิลปะพืน้เมอืงใน

ชวีติประจ�าวนัและความน่าหลงใหลทีไ่ม่ล่มสลายไป	ด้วยเหตทุีค่วามน่าหลงใหลนี	้จงึท�าให้ชนรุน่หลงัมโีอกาสชืน่ชมความมเีสน่ห์ของ

ชนพืน้เมอืง	

	 ผ่านการวิวัฒนาการและการตกตะกอนมานับพันปี	สิงโตหินไม่ได้จ�ากัดในการใช้แค่	“	รักษาประตู	”	ที่ส�าคัญกว่าคือเพื่อ

การตกแต่ง	 จากรูปลักษณ์ที่เคร่งขรึมจนผู้คนหวาดกลัวในจุดเริ่มต้นก็ค่อยๆวิวัฒนาการเป็นท่าทางที่อ่อนโยน	 ภาพแกะสลักรูป

แบบจ�าลองอีกอย่างของสิงโตก็เริ่มต้นจากการตกแต่งที่มุ ่งเน้นไปที่ความตระการตา	สะท้อนออกมาซึ่งฝีมือการแกะสลักที่ยอด

เยี่ยมกับการตามหาศิลปะในชีวิตประจ�าวันอย่างต่อเนื่องของคนโบราณ	ในช่วงยุคร่วมสมัยไม่กี่ปีมานี้	จะเห็นสิงโตหินผู้รักษาประตู

แบบร่วมสมัยตามสถานที่ต่างๆ	 กลับมีความน่าสนใจน้อยลง	 โดยเฉพาะที่พักส่วนตัวในปัจจุบัน	 โรงแรม	 สวนต่างๆก็มีการจัดตั้ง

สิงโตหินรักษาประตู	 ถึงฝีมือการแกะสลักจะยอดเยี่ยม	 ภาพแกะสลักละเอียดประณีต	 ปต่กลับสัมผัสไม่ได้ถึงความงดงามของฝีมือ	

นี่จึงถือว่าเป็นความน่าเสียดายอย่างหนึ่ง	 จะเห็นได้ว่าศิลปะสิงโตในกระบวนการพัฒนาแสดงให้เห็นถึงความเป็นจีน	 ความเป็น

ประเพณีพื้นบ้าน	ลักษณะศิลปะที่เป็นปกติธรรมดาโดยสมบูรณ์แล้ว	กลายเป็นกระบวนการพัฒนาวัฒนธรรมพื้นเมืองของประเทศ

จีนหรือขาดความมั่งคั่งทางศิลปะ
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5. สรปุ

	 สิงโตที่มาจากยุคราชวงศ์ฮั่นตะวันออกเข้าสู่ประเทศจีน	 ศิลปะสิงโตเริ่มปรากฏสู่สายตาผู้คน	 ศิลปะสิงโตที่เก่าแก่ของ

ประเทศจีนได้ซึมซับรูปแบบลักษณะเฉพาะของสัตว์ในต�านานมาเป็นลักษณะของสิงโตดั้งเดิมปรากฏลักษณะเฉพาะของสัตว์ใน

ต�านานที่มีปีก	 ผ่านการวิเคราะห์โดยย่อที่สร้างลักษณะสิงโตพื้นเมืองที่ไม่เหมือนกัน	 จากความเข้าใจของพวกเราในการเกิดศิลปะ

สิงโตและการพัฒนาทางประวัติศาสตร์ที่แน่ชัดและความสามารถทางสังคมความเช่ือของชนพื้นเมืองเป็นแหล่งพัฒนาศิลปะชนพื้น

เมืองที่ยอดเยี่ยม	 กิจกรรมพื้นบ้านเป็นการสะท้อนให้เห็นถึงความเชื่อของชนพื้นเมือง	 เป็นบริเวณที่ตั้งของสถานบันเทิงธรรมดา	

ประเพณีการแขวนภาพในวันสิ้นปีของชนพื้นเมือง	ประเพณีการตัดกระดาษติดที่หน้าต่าง	ประเพณีการเชิดสิงโตในเทศกาลโคมไฟ

ล้วนเป็นความเชื่อของผู้คนพื้นเมืองที่เกิดข้ึนจากกิจกรรมพื้นบ้านโดยปริยายเป็นการสะท้อนลักษณะการพัฒนาศิลปะสิงโตพื้น

บ้าน	วิเคราะห์ถึงลักษณะกับความสามารถของศิลปะสิงโตพื้นบ้านที่ไม่เหมือนกัน	สุดท้ายนี้วิจัยเล่มนี้ปรากฏความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่ง

กว่าของศิลปะสิงโตพื้นบ้านที่ส่งออกมาจากชั้นความคิด	 ศิลปะสิงโตพื้นบ้านของประเทศจีนครอบคลุมเนื้อหาของศาสนา	 ความ

หมายที่เป็นมงคลและเน้ือหาของลักษณะศิลปะท่ีงดงามวิจัยเล่มนี้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างศิลปะสิงโตพื้นบ้านและต้น

ก�าเนิดการบูชาของโครงสร้างที่เก่าแก่ของมนุษย์	 และวัฒนธรรมความเป็นมงคลตามประเพณีดั้งเดิมของประเทศจีนได้ส่งเสริมการ

พัฒนาศิลปะสิงโตพื้นบ้าน	ที่ส�าคัญที่สุดคือความเข้าใจในการกระตุ้นการพัฒนาอย่างลึกซึ้ง	ดังนั้นสรุปได้ว่าศิลปะสิงโตพื้นบ้านของ

ประเทศจีนมีลักษณะเฉพาะของศิลปะและลักษณะเฉพาะของความงดงาม
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รปูแบบเครือ่งแต่งกายรปูป้ันพระโพธสิตัว์วดัหลงซิง่ในชงิโจว

:ความคล้ายคลงึกนัของรปูป้ันทางพทุธศาสนาของประเทศจนีและประเทศไทย

A Probe into the “Qingzhou Style” of the Buddha Statue in Longxing Temple :The homology of China 

and Thai Buddhist statues

หวาง เผงิ

มหาวทิยาลยัสิง่ทออูฮ๋ัน่	Email	address	359872758@qq.com

บทคดัย่อ

	 บทความนีใ้ช้บ้านเกดิของผูเ้ขยีนของ	Qingzhou	Longxing	Temple	เป็นศนูย์กลางท�าการส�ารวจภาคสนามเพือ่รบัข้อมลู

มอืแรกจ�านวนมากและใช้รปูป้ันพระโพธสิตัว์	Qingzhou	เป็นวตัถวุจิยัหลกัในการจ�าแนกและจดัเรยีงรปูแบบเสือ้ผ้าของราชวงศ์ทาง

ตอนเหนอื	ค�าถามการวจิยัมุง่เน้นไปทีป่ระเดน็ส�าคญัสองประการของ	“รปูป้ันพระโพธสิตัว์เหนอื”	และ	“รปูแบบ	Qingzhou”	รวม

ถงึการศกึษารปูแบบหลกัของรูปป้ันพระโพธิสตัว์รายละเอยีดของเครือ่งแต่งกายของรปูป้ันพระโพธสิตัว์ของจนีและไทย	 ช่วงเวลา

ของราชวงศ์เหนือและใต้เป็นช่วงเวลาที่ส�าคัญส�าหรับการแนะน�าวัฒนธรรมต่างประเทศในประวัติศาสตร์จีนตั้งแต่การแนะน�าอย่าง

ต่อเนือ่งจนถงึความเจรญิรุง่เรอืงเตม็รปูแบบ	 เมือ่ย้อนกลบัไปทีต้่นก�าเนดิของพวกเขาทัง้จนีและไทยได้สบืทอดศาสนาพทุธในอดีต

ภายใต้อทิธพิลของวฒันธรรมต่างประเทศดังนัน้พวกเขาจงึต้องมต้ีนก�าเนดิเดยีวกนั	 ผูเ้ขยีนศกึษาในต่างประเทศในประเทศไทยใน

การศึกษารูปปั้นชาวพุทธไทยความประทับใจในรูปปั้นทางพุทธศาสนาในวัยเด็กของเขายังคงมองเห็นได้อย่างชัดเจนดังนั้นจึงมีการ

พดูถงึความคล้ายคลงึกนัของรปูป้ันพทุธศาสนาแบบชโิน	–	ไทย

ค�าส�าคญั	:	วดัหลงซิง่ในชงิโจว	,	พระพทุธเจ้า	,	เสือ้ผ้าพระพทุธรปู	,	สไตล์การแต่งตวั

Abstract

	 This	article	takes	the	author’s	hometown	of	Qingzhou	Longxing	Temple	as	the	center,	conducts	field	

visits	to	obtain	a	large	amount	of	first-hand	information,	and	takes	the	Qingzhou	Bodhisattva	statue	as	the	main	

research	object	to	classify	and	sort	 the	clothing	styles	of	 the	Northern	Dynasty.	The	research	questions	are	

mainly	focused	on	the	two	key	points	of	the	“Northern	Bodhisattva	Statue”	and	“Qingzhou	Style”,	including	

the	study	of	the	main	style	of	the	Bodhisattva	statue,	the	details	of	the	costume	of	the	Bodhisattva	statue,	and	

the	discussion	of	the	homology	of	Chinese	and	Thai	Buddhist	statues.	The	period	of	the	Northern	and	Southern	

Dynasties	was	an	important	period	for	the	introduction	of	foreign	cultures	in	Chinese	history,	from	continuous	

introduction	to	full	prosperity.	Tracing	back	to	their	roots,	both	China	and	Thailand	have	historically	inherited	

Buddhist	religions	under	the	influence	of	foreign	cultures,	so	they	must	also	have	the	same	origin.	The	author	

studied	abroad	in	Thailand.	In	the	study	of	Thai	Buddhist	statues,	the	impression	of	Buddhist	statues	from	his	

childhood	is	still	clearly	visible.	Therefore,	the	homology	of	Sino-Thai	Buddhist	statues	is	also	discussed.

Keywords	:	Qingzhou	Longxing	Temple,	Lord	Buddha,	Allowed	to	Civara,	Rope	clothing	style.
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1.ความเปนมาและความส�าคญัของปัญหา

	 ชิงโจว	 เป็นหนึ่งในเขตการปกครองที่เก่าแก่ของประเทศจีน	 ตั้งแต่ราชวงศ์ฮั่นตะวันออกจนถึงต้นราชวงศ์หมิง	 ที่นี่เป็น

ศูนย์กลางการเมือง	เศรษฐกิจ	การทหารและวัฒนธรรมของมณฑลซานตง	มีการขุดพบพระพุทธรูปที่วัดหลงซิ่ง	ซึ่งอธิบายได้ว่าที่นี่

เคยเป็นศูนย์กลางวัฒนธรรมทางพระพุทธศาสนา	เป็นศูนย์กลางวัฒนธรรมในท้องถิ่นซานตง	มีประวัติศาสตร์ที่ยาวนานถึง	1700	ปี	

เป็นเขตที่พระพุทธศาสนาเข้ามาเป็นที่แรกๆในยุคราชวงศ์ฮั่น	 ในยุคราชวงศ์เหนือใต้	 ในเขตท้องถิ่นซานตงในปัจจุบันได้จัดตั้งเป็น	

“เขตศูนย์กลางทางศาสนาพุทธชิงโจว”	 “ชิง”	 คือเขตปกครองในอดีต	 เป็นศูนย์กลางทางการเมืองที่ใหญ่เป็นอันดับ3ในตอนนั้น	

เป็นสาเหตุส�าคัญที่รูปปั้นทางพระพุทธศาสนาวัดหลงซิ่งเป็นที่แพร่หลาย	 และในยุคราชวงศ์เหนือ	 จ�านวนรูปปั้นพระโพธิสัตว์แบบ

องค์เดี่ยวเพิ่มขึ้นอย่างฉับพลันและมีการแกะสลักที่สวยงาม	 กลายเป็นจุดสนใจของรูปปั้นทางศาสนาพุทธในตอนนั้น	 เทคนิคด้าน

ศิลปะของพระโพธิสัตว์ของชิงโจวท�าให้ผู้คนที่พบเห็นต่างชื่นชมถึงความงาม	รูปปั้นพระโพธิสัตว์ของชิงโจว	มีรูปปั้น	3	ประเภทเช่น

พระโพธิสัตว์	 รูปนักบวช	 และรูปปั้นทรงกลมของพระพุทธเจ้าเป็นต้น	 การแต่งกายรูปปั้นพระโพธิสัตว์ในยุคเว่ยเหนือจนถึงเว่ย

ตะวันออกเป็นแบบเรียบง่าย	 พระโพธิสัตว์ส่วนมากสวมใส่เสื้อคลุม	 และมีผ้าคลุมพันบริเวณหน้าท้อง	 สวมใส่สร้อยคอหยกหรือ

พลอย	 จนถึงในยุคฉีเหนือ	 เครื่องแต่งกายของพระพุทธรูปมีแนวโน้มไปในทางเรียบง่าย	 แต่เครื่องแต่งกายของรูปปั้นพระโพธิสัตว์

กลับมีความประณีตสวยงามอย่างมาก	 เครื่องประดับบนร่างกายมากมาย	 ตรงหน้าท้องมีรูปร่างพันกันเหมือนตาข่ายและมีหยกอยู่

ตรงกลาง	พันบริเวณเอวและชั้นสุดท้ายมีการพับ	 เท้าของรูปปั้นพระโพธิสัตว์เป็นทั่วไป	 ในยุคนี้รูปแบบของสร้อยคอมีความงดงาม

อย่างมาก	 และเป็นแบบดั้งเดิมในยุคเว่ยเหนือและเว่ยตะวันออก	 ยังมีการสร้างขึ้นใหม่ให้สอดคล้องกับลักษณะพิเศษของท้องถิ่น	

แต่ยังเรียกว่า	“รูปแบบชิงโจว”

2. วตัถปุระสงค์การวจิยั

	 ตั้งแต่มีการขุดพบรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาวัดหลงซิ่งในชิงโจว	 นักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญให้ความสนใจในการค้นพบ

ครั้งใหญ่ครั้งนี้เป็นอย่างมาก	 ผลลัพธ์ของการศึกษาเกี่ยวกับวัดหลงซิ่งค่อนข้างหลากหลาย	 เช่น	 ศาสตราจารย์หลี่เสินได้เขียนงาน

วิจัยวัดหลงซิ่งในชิงโจวกับการขุดพบรูปปั้นทางพระพุทธศาสนา	ศาสตราจารย์ซุ่ไป๋เขียนการตรวจสอบเมืองชิงโจว	เมืองชิงโจวและ

วัดหลงซิ่งหนึ่ง	 การพัฒนาวัดหลงซิ่ง	 เมืองชิงโจวและวัดหลงซิ่งสอง	 ปัญหาของพระพุทธรูปที่ขุดพบทั้งหมดที่วัดหลงซิ่งในชิงโจว	

งานเขียนเหล่านี้ได้ให้ข้อมูลกับผู้วิจัยในการท�าวิจัยครั้งนี้	แต่ในขณะเดียวกัน	ก็ค้นพบว่างานวิจัยเกี่ยวกับรูปปั้นทางศาสนาพุทธงาน

วิจัยพระโพธิสัตว์แบบองค์เดีย่วกลบัมจี�านวนไม่มาก	และทีเ่ป็นงานวจิยัเกีย่วกบัรปูแบบเครื่องแต่งกายพระโพธิสัตว์ยิ่งมีจ�านวนน้อย	

ดังนั้น	 ผู้วิจัยจึงเลือกหัวข้อที่มีรูปแบบใหม่	 การเปรียบเทียบพระโพธิสัตว์และพระพุทธรูปก็มีรูปแบบที่ตายตัวเรียบง่าย	 สั้นกระชับ

เหมาะส�าหรับวิถีชีวิตของคนในชีวิตจริง	 การวิจัยเกี่ยวกับประวัติศาสตร์วัฒนธรรมประเพณีพื้นบ้านในปัจจุบันมีความส�าคัญต่อ

คุณค่าด้านประวัติศาสตร์	ด้านวิชาการและด้านวัฒนธรรมทางศิลปะ

3. ปัญหาของการวจิยั

	 ขอบเขตของปัญหา	“รปูป้ันพระโพธิสตัว์ยคุราชวงศ์เหนอื”และ”รูปแบบแบบชงิโจว”	การวิจยัสองจุดส�าคญันี	้ประกอบด้วย

	 3.1	ศกึษารปูแบบป้ันพระโพธสิตัว์เป็นหลกั	ศกึษาจากหลายมมุมองตัง้แต่สงัคม	วถิชีวีติและวฒันธรรมทางด้านศาสนา	น�า

การเปลีย่นแปลงรปูแบบในยคุราชวงศ์เหนอืในแต่ละช่วงเวลามาจดัให้เป็นหมวดหมู่

	 3.2	 ศกึษารายละเอยีดเครือ่งแต่งกายรปูป้ันพระโพธสิตัว์	 เครือ่งแต่งกายพระโพธสิตัว์วดัหลงซิง่ในชงิโจวมคีวามงดงามซบั

ซ้อน	วเิคราะห์รปูแบบโครงสร้างและจดัตัง้หมวดหมู	่น�าส่วนทีส่�าคญัของแบบภาพมาจัดท�าแผนผงั

	 3.3	 อภิปรายความคล้ายคลึงกันของรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาในประเทศจีนและประเทศไทย	 ยุคราชวงศ์เหนือเป็นยุค

ส�าคัญที่วัฒนธรรมต่างชาติเข้ามาในแผ่นดินจีน	 มีการเผยแพร่เข้ามาอย่างต่อเนื่องน�าไปสู่ความเจริญรุ่งเรืองในทุกด้าน	 ย้อนถึงต้น

ก�าเนิด	ในประวัติศาสตร์ประเทศจีนและประเทศไทยล้วนได้รับอิทธิพลศาสนาพุธจากต่างชาติเหมือนกัน	ดังนั้นจึงมีความคล้ายคลึง

กัน
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4. กรอบแนวคดิในการวจิยั

	 งานวิจัยนี้ให้ความส�าคัญกับรูปปั้นพระโพธิสัตว์ของวัดหลงซิ่งในชิงโจวเป็นหลกั	ประกอบด้วยรปูป้ันพระโพธสิตัว์ใน	3	ยุค	

คือยุคเว่ยเหนือ	 ยุคเว่ยตะวันออก	 ยุคฉีเหนือ	 และการวิจัยให้ความส�าคัญในรูปแบบการแต่งกายของรูปปั้นพระโพธิสัตว์ใน3ยุคนี้	

เพราะว่ารูปปั้นของพระพุทธศาสนาในยุคนี้	 โดยเฉพาะเครื่องแต่งกายรปูป้ันพระโพธสิตัว์ของวดัหลงซิง่ในชงิโจวมเีทคนคิทางด้าน

ศลิปะชัน้สงู	มคีณุค่าในการศกึษาเป็นอย่างมาก

5.เอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง

	 5.1	ความเป็นมาของวดัหลงซิง่ในชงิโจว

	 วัดหลงซิ่งเริ่มสร้างในยุคเว่ยเหนือ	เป็นวัดอันดับหนึ่งของราชส�านักถังและซ่ง	ถูกท�าลายในต้นรางวงศ์หมิง	มี	อายุถึง	800	

กว่าปี	 เป็นหนึ่งในวัดที่มีชื่อเสียงในตอนนั้น	 ในปี1996	 ที่รกร้างของวัดหลงซิ่งได้ขุดพบรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาหลากหลายรูป

แบบเป็นของยุคเว่ยเหนือจนถึงยุคซ่งเหนือมากกว่า400องค์	 การค้นพบครั้งน้ีถูกจัดเป็นอันดับหน่ึงในสิบการค้นพบครั้งใหญ่ทาง

โบราณคดีของประเทศจีนในปีนั้น	 สร้างความฮือฮาทั้งในประเทศและต่างประเทศ	 มีช่ือเสียงระดับโลก	 ศิลปะทางพระพุทธ

ศาสนาของรางวงศ์เหนือมีความส�าคัญในประวัติศาสตร์ศิลปะทางพระพุทธศาสนา	และเป็นยุคที่พระพุทธศาสนาในประเทศจีน

เจริญรุ่งเรือง	 รูปปั้นทางพระพุทธศาสนาก็มีการพัฒนาแบบที่ไม่เคยมีมาก่อน	 รูปปั้นทางพระพุทธศาสนาของวัดหลงซิ่งสะท้อนให้

เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงทางด้านประวัติศาสตร์ของราชวงศ์เหนือ	แต่การแกะสลักจ�านวนมากเป็นแบบช่วงปลายยุคราชวงศ์เหนือ

	 5.2	การศกึษารปูแบบเครือ่งแต่งกายของพระโพธสิตัว์วดัหลงซิง่ในชงิโจว

	 ตั้งแต่มีการขุดพบรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาในวัดหลงซิ่ง	 สามารถเห็นรูปแบบเครื่องแต่งกายที่แตกต่างกันของ

ยุดเว่ยเหนือ	 เว่ยตะวันออกและฉีเหนือได้อย่างชัดเจน	 รูปแบบรูปปั้นของยุคเว่ยเหนือเป็นแบบชุดหลวมและเข็มขัดกว้าง	

เมื่อถึงยุคเว่ยตะวันออกมีการเปลี่ยนแปลง	รูปแบบเครื่องแต่งกายของพระพุทธรูปจากหนาเปล่ียนเป็นบาง	รูปแบบเครื่อง

แต่งกายมีความหนาบางสลับกัน	ฉีเหนือ	 เป็นราชวงศ์ที่มีระยะเวลาส้ันในประวัติศาสตร์จีน	ประวัติศาสตร์มีการบันทึกไว ้

ไม ่มาก	 การขุดพบรูปปั ้นทางพระพุทธศาสนาในวัดหลงซิ่งในชิงโจวช่วยเติมเต็มประวัติศาสตร์ในยุคนี้	 ดูจากเครื่องแต่ง

กายที่งดงามของรูปปั้นพระโพธิสัตว์ท�าให้เห็นว่ายุคฉีเหนือเป็นยุคที่พระพุทธศาสนาก�าลังเจริญรุ ่งเรือง	รูปแบบเครื่องแต่ง

กายรูปปั้นพระโพธิสัตว์ในยุคนี้สะท้อนให้เห็นเอกลักษณ์ของเขตท้องถิ่น

	 	 5.2.1	ยุคเว่ยเหนือ	ชุดหลวมและเข็มขัดกว้าง

	 	 รปูป้ันทางพระพทุธศาสนาในชิงโจวเกดิขึน้ในยคุเว่ยเหนอื	 ตอนนัน้ได้รบัอทิธพิลจากต่างประเทศและได้รบัการ

สบืทอดจากคนัธาระ	 รปูแบบเครือ่งแต่งกายเป็นแบบหนาทัง้ตวั	 เรยีกว่าชดุหลวมเขม็ขดักว้าง	 เครือ่งแต่งกายพระพทุธรปูประเภทน้ี

เป็นการศกึษาเครือ่งแต่งกายแบบดัง้เดิมในประเทศอนิเดยีของเจีย่งซ่าวโยว	 (เป็นคนโป๋ชาง	ชงิโจว	มณฑลซานตง	 เป็นนกัเขยีน	นกั

เขยีนพูก่นัจนี	 จติรกร	 ประตมิากร	 สถาปนกิ)	 ได้รเิริม่ท�ารปูแบบเหมอืนชดุจกัรพรรดิจนีในสมัยก่อน	 เสือ้คลมุแขวนไว้ทีข้่อศอกด้าน

ซ้าย	แขนเสือ้ใหญ่เสือ้ยาวเป็นหลกั	รปูแบบหลวมและเป็นชัน้ๆ	 ด้านล่างทัง้2ด้านแยกออกไปทางด้านนอก	ในยคุเว่ยเหนอืรปูป้ันคน

รปูแบบของจติรกรถทู่านเวยเป็นทีน่ยิม	 รปูป้ันมลีกัษณะท่าทางอ่อนช้อยงดงาม	 ใบหน้ามมีติงิดงาม	 โครงสร้างของโครงร่างโดดเด่น	

เทคนคิทางด้านแกะสลกั	 ให้ความส�าคญักบัรปูแบบของเครือ่งแต่งกาย	 รปูแบบเครือ่งแต่งกายใช้เทคนคิผ้าตรงทีบ่ดิท�าให้นนูขึน้	 รปู

แบบเครือ่งแต่งกายได้รบัอทิธพิลจากฮัน่ทีอ่ยูท่างทศิใต้	มรีปูแบบของเสือ้ผ้าชาวฮัน่แบบดัง้เดมิ

รูปที่1	รูปปั้นพระโพธิสัตว์	มีฉากด้านหลัง	ยุคปลายราชวงศ์เว่ยเหนือ	ทาสีปิดทอง		หินปูนที่มีคุณภาพดี	ความสูง	113	เซนติเมตร
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	 รูปปั้นพระโพธิสัตว์ในยุคเว่ยเหนือมีฉากด้านหลังพระโพธิสัตว์อยู่ตรงกลางและมีบริวารอยู่ทั้งสองด้านเป็นแบบองค์เดี่ยว	

รูปปั้นพระโพธิสัตว์องค์เดียวปรากฏค่อนข้างน้อย	 การแกะสลักเสื้อผ้าในยุคแรกเป็นแบบเรียบง่าย	 เครื่องประดับก็ค่อนข้างเรียบ

ง่าย	รูปปั้นสวมใส่มงกุฎ	เครื่องประดับส่วนหัวห้อยลงมาถึงหลังใบหูหรือยาวถึงบ่า	ผมระดับบ่าหรือยาวลงมา	ส่วนคอสวมใส่สร้อย

คอเป็นหยกหรือพลอย	 สวมใส่กระโปรงไม่จับจีบหรือมีการจับจีบ	 100	 กลีบ	 บริเวณเอวสวมใส่เครื่องประดับพันกันรูปร่างคล้าย

เชือก	กระโปรงยาวถึงพื้น	โดยรวมแสดงให้เห็นถึงเอกลักษณ์ของจิตรกรถูท่านเวย

	 	 5.2.2	ยคุเว่ยตะวนัออก	เครือ่งแต่งกายมคีวามหนาบางสลบักนั

	 	 รูปปั้นทางพระพุทธศาสนาของชิงโจวเมื่อถึงปลายยุคเว่ยเหนือถึงเว่ยตะวันออกรูปแบบของรูปปั้นมีการ

เปลีย่นแปลงอย่างลกึซึง้	 รปูแบบของเครือ่งแต่งกายกม็กีารเปลีย่นแปลงด้วยเช่นกนั	รปูแบบเครือ่งแต่งกายในยคุแรกเป็นแบบหลวม

และหนาค่อยๆเปลี่ยนเป็นแบบบางและเบา	เรียกรูปแบบในยุคนนี้ว่า	หนาสลับบาง	การเกาะสลักรูปปั้นพระโพธิสัตว์ในยุคนี้ค่อยๆ

หนีห่างความเรียบง่ายในยุคแรก	 เริ่มมีการห้อยเชือกหรือเครื่องประดับหยกหรือพลอย	 เส้ือคลุมพระโพธิสัตว์คลุมตั้งแต่บ่าถึง

เข่าและพันเป็นกากบาท	 เชือกและสร้อยคอก็ห้อยตั้งแต่บ่าจนถึงหน้าท้องพันกันคล้ายเป็นหยกอยู่ตรงกลางยาวถึงชายกระโปรง

ทั้งสองด้าน	 ที่คอใส่เครื่องประดับจี้เป็นหยก	 เสื้อภายในพาดคลุมไว้บนไหล่	 สายคาดกระโปรงยาวถึงน่องขาและกระโปรงมีกลีบ

แนวตั้ง	เป็นยุคที่เอกลักษณ์ของเสื้อผ้าเครื่องประดับคือสวยงามสมจริงอย่างเห็นได้ชัด

รูปที่2	รูปปั้นพระโพธิสัตว์ปางยืน	ยุคเว่ยตะวันออก	ทาสีปิดทอง		หินปูนที่มีคุณภาพดี	ความสูง	200เซนติเมตร

	 	 5.2.3	ยุคเว่ยตะวันออก	รูปแบบของจิตรกรเฉาเสื้อผ้าแนบติดล�าตัวคล้ายกับขึ้นมาจากน�้า

	 	 ในประวัติศาสตร์ด้านศิลปะทางพระพุทธศาสนายุคฉีเหนือมีระยะเวลาแค่	 27	 ปี	 ไม่ได้มีเนื้อหาการโค่นล้มใน

ประวัติศาสตร์	ในยุคนี้	รูปปั้นทางพระพุทธศาสนาของเขตชิงโจวกลายเป็นสิ่งที่มีเอกลักษณ์ที่สุดในประวัติศาสตร์ราชวงศ์เหนือ	ยัง

ถูกเรียกว่าเป็น	 “รูปแบบแบบชิงโจว”	 การที่พระพุทธศาสนารุ่งเรืองอย่างมากในยุคฉีเหนือท�าให้หมู่พระสงค์มีการเดินทางไปทาง

ประเทศ	 ดังนั้นรูปแบบศิลปะของรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาในยุคนี้เป็นการผสมผสานระหว่างต่างประเทศและท้องถิ่น	 มีคุณค่า

อย่างมากในการศึกษาวิจัย

รูปที่3	รูปปั้นพระโพธิสัตว์ปางยืน	ยุคฉีเหนือ	ทาสีปิดทอง		หินปูนที่มีคุณภาพดี	ความสูง	165	เซนติเมตร
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	 รูปปั้นพระโพธิสัตว์ของยุคฉีเหนือ	สะท้อนให้เห็นเทคนิคทางด้านศิลปะขั้นสูงของรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาในชิงโจว	ใช้

เทคนิคการแกะสลักหลากประเภทเช่น	การแกะสลักนูน	การแกะลายฉลุ	การท�าภาพสีสัน	 	ปิดทอง	การแกะสลักเส้น	รูปปั้นพระ

โพธิสัตว์เหล่านี้จ�านวนมากท�าจากหินสีเทาเขียว	 มีต้นก�าเนิดจากหินปูนที่เป็นเอกลักษณ์ของชิงโจว	 เนื้อละเอียดง่ายต่อการแกะ

สลัก	 รูปปั้นพระโพธิสัตว์แบบเดี่ยวเผยให้เห็นถึงความเข้าใจในสรีระร่างกายอย่างยอดเยี่ยม	 เครื่องหยกหรือพลอยงดงามเป็นอย่าง

มาก	รูปปั้นพระโพธิสัตว์ในรูปเป็นรูปปั้นที่โดดเด่นในยุคนี้	รูปปั้นค่อนข้างสมบูรณ์มีแค่มงกุฎและแขนด้านขวาที่ไม่สมบูรณ์		รูปปั้น

พระโพธิสัตว์องค์นี้มีขนาดเท่าคนจริง	ด้านหน้าของรูปปั้นตกแต่งเต็มไปด้วยเครื่องประดับ	ห้อยสร้อยมุขหยกหรือพลอยและเข็มขัด	

ห้อยด้วยผ้าแพรคลุมไหล่	 ห้อยตั้งแต่ไหล่จนถึงเข่า	 ลายเส้นราบเรียบ	 ด้านหน้าช่วงเอวหน้าอกและหน้าท้องค่อนข้างมีรายละเอียด

เยอะ	 แต่รอบร่างกายแทบไม่มีรอยย่น	 ท�าให้คนรู้สึกถึงความบริสุทธิ์	 สร้อยคอหยกและพลอยห้อยด้วยไข่มุขถึงแม้จะมีความซับ

ซ้อน	 ก็ไม่ท�าให้รู้สึกว่าเยอะจนเกินไป	 แต่กลับท�าให้คนรู้สึกความเงียบสงบ	 รับรู้ถึงความสง่างามเมื่อได้รับชม	 สามารถพูดได้ว่า

เอกลักษณ์รูปแบบเครื่องแต่งกายรูปปั้นในยุคนี้เป็นดินแดนมหัศจรรย์	 เรียกรูปแบเครื่องแต่งกายยุคนี้ว่า	 เป็นรูปแบบของจิตรกร

เฉาเสื้อผ้าแนบติดล�าตัวคล้ายกับขึ้นมาจากน�้า	เป็นรูปแบบการวาดเสื้อผ้าของจิตรกรเฉาจงดาในสมัยโบราณ	(มาจากเอเชียกลางรัฐ

เฉา	จิตรกรยุคฉีเหนือ)	ใช้ลายเส้นที่ละเอียดชิดติดกัน	คล้ายกับผ้าที่บางเบา	คล้ายกับเพิ่งขึ้นมากจากน�้า	รูปแบบเครื่องแต่งกายรูป

ปั้นทางพระพุทธศาสนาในยุคนี้ได้รับอิทธิพลจากต่างประเทศ	 เช่นรูปปั้นพระพุทธศาสนาแบบคุปตะประเทศอินเดีย	 น�าศิลปะที่

สวยงามของต่างประเทศมาผสมผสานกับรูปแบบดั้งเดิมของประเทศจีน	กลายเป็นรูปแบใหม่ที่เป็นเอกลักษณ์ของท้องถิ่นชิงโจว

	 5.3	การวิเคราะห์ลายเส้นของรูปแบบเครื่องประดับรูปปั้นพระโพธิสัตว์วัดหลงซิ่งในชิวโจว

รูปปั้นพระโพธิสัตว์ที่มีการขุดพบที่วัดหลงซิ่งในชิงโจวมีรูปแบบเครื่องแต่งกายที่งดงามเป็นอย่างมาก	 โครงสร้างเครื่องประดับอื่นๆ

สมบูรณ์เป็นอย่างมาก	 มีเทคนิคการปิดทองที่หรูหรา	 รูปปั้นพระโพธิสัตว์มากขึ้นกว่าเดิม	 ดูจากรูป	 รูปแบบขององค์ประกอบเป็น

วัฒนธรรมที่รับมาจากต่างประเทศและมีองค์ประกอบแบบดั้งเดิมของประเทศจีน	 ผสมผสานกับเอกลักษณ์ของท้องถิ่นชิงโจว	 เป็น

รูปลักษณ์ใหม่ทั้งหมด	 เป็นรูปแบบที่ปรากฏให้เห็นมากที่สุด	 ประกอบไปด้วยลวดลายเรขาคณิต	 ลวดลายของพืชและลวดลายของ

สัตว์	

	 	 5.3.1	ลวดลายเรขาคณิต

	 	 ลวดลายเรขาคณิตเป็นประเภทลายเส้นที่ใช้มากที่สุดและแพร่หลายในรูปปั้นพระโพธิสัตว์วัดหลงซิ่งในชิงโจว	

รูปทรงกลม	รูปทรงเมฆ	รูปทรงพระจันทร์เสี้ยว	รูปทรงปินหยกและรูปทรงจี้สร้อยคอ	เพื่อวิเคราะห์เอกลักษณ์ที่เป็นกฎเกณฑ์ของ

ลวดลายเหล่านี้ได้ครบถ้วน	จึงหยิบยกลวดลายที่มีความคล้ายกันของรูปปั้นพระโพธิสัตว์แต่ละองค์		เพื่อง่ายต่อการศึกษาอย่างเป็น

ระบบ	และเพื่อค้นหาวัฒนธรรมที่แฝงอยู่จากมุมมองที่ชัดเจนและลึกซึ้ง		ด้านล่างได้ท�าการวิเคราะห์รูปภาพ

	 	 1)	ลวดลายของมุกที่ร้อยติดกัน

	 	 ในรูปปั้นพระโพธิสัตว์ที่ขุดพบในวัดหลงซิ่งลวดลายของมุกที่ร้อยติดกันเป็นรูปแบบที่ปรากฏมากที่สุด	 รูปแบบ

ลวดลายของมุกที่ร้อยติดกันแบบเรียบง่ายมีจ�านวนมากที่สุด	เช่น	รูปที่4	แสดงให้เห็น

รูปที่4	ลวดลายของมุกที่ร้อยติดกัน	รูปปั้นพระโพธิสัตว์ปางยืนในยุคฉีเหนือ	ลงสีปิดทอง
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	 ลวดลายประเภทมุกร้อยติดกัน	 มักพบในสร้อยคอหยกหรือพลอยของรูปปั้นพระโพธิสัตว์ในวัดหลงซิ่งในชิงโจว	 ในสาย

คล้องด้านหน้ารูปปั้นพระโพธิสัตว์ก็สะท้อนให้เห็นด้วยเช่นกัน	รูปที่6	เป็นลวดลายมุกร้อยรวมกับแบบพู่	เป็นที่นิยมอย่างมากในยุค

ราชวงศ์เหนือ	รูปแบบคล้ายข้าวโพด	รูปปั้นพระโพธิสัตว์ที่ขุดพบที่วัดหลงซิ่งในชิงโจว	ลวดลายมุกร้อยรวมกับแบบพู่ปรากฏในฉาก

หลังของรูปปั้นพระโพธิสัตว์3องค์และก็ไม่มีปรากฏอีกเลย	 ยุคปลายเว่ยเหนือถึงยุคเว่ยตะวันออก	 รูปแบบประเภทนี้ถึงเริ่มเพิ่มขึ้น	

แต่วิธีประกอบรูปแบบเป็นแบบง่าย	 จนถึงยุคราชวงศ์เหนือ	 ลวดลายมุกร้อยรวมกับแบบพู่ปรากฏรูปแบบใหม่ที่ได้รับจากการจัด

แบบดั้งเดิม	มีลวดลายมุกที่ร้อยแบบพู่และแบบเกลียวแยกออกมา

	 ลวดลายของมุกที่ร้อยติดกันเป็นมุกแบบเม็ดเดี่ยวร้อยกันเป็นวงกลม	ตรงกลางมีรูปแบบ2ประเภทคือทรงกลมและทรงรี	

ลวดลายมุกร้อยติดกันยาวเป็นรูปแบบทรงรีเช่นรูปที่5	แสดงให้เห็น

รูปที่5	ลวดลายของมุขที่ร้อยติดกัน	รูปปั้นพระโพธิสัตว์ปางยืนในยุคฉีเหนือ	ลงสีปิดทอง

รูปที่6	ลวดลายมุกร้อยรวมกับแบบพู่	รูปปั้นพระโพธิสัตว์ปางยืนในยุคเว่ยตะวันออก	ลงสีปิดทอง

	 2)	ลวดลายรูปทรงปินหยก

	 รูปแบบลวดลายรูปทรงปินหยกมีทรงกลมอยู่ตรงกลาง	ด้านบนและด้านล่างของปีกทั้ง2เป็นรูปทรงสี่เหลี่ยมคางหมู	เช่น

รูปที่7	แสดงให้เห็น	

รูปที่7	รูปทรงปินหยก	รูปปั้นพระโพธิสัตว์ปางยืนในยุคเว่ยเหนือ	ลงสีปิดทอง
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	 รูปปั้นพระโพธิสัตว์วัดหลงซิ่งในชิงโจวค้นพบว่าลวดลายรูปทรงปินหยกปรากฏในยุคปลายเว่ยเหนือถึงยุคเว่ยตะวันออก

และใช้อย่างแพร่หลายการบันทึกในประวัติศาสตร์แสดงออกชัดเจนว่าลวดลายรูปทรงปินหยกไม่เพียงเป็นแค่เอกลักษณ์ของเครื่อง

ประดับ	ยังมีความหมายที่สูงส่งและเป็นมงคล	

	 3)	ลวดลายชุดทรงกลม

	 รปูป้ันพระโพธสิตัว์ของวดัหลงซิง่ในชงิโจวยคุเว่ยเหนอืถงึยคุเว่ยตะวนัออกปรากฏโดยทัว่ไป	เช่นรปูภาพ	รปูร่างทีค่ล้ายคลงึ

กนัหรอืรปูแบบทีซ่บัซ้อนของลวดลายชดุทรงกลม	ลวดลายชดุทรงกลมส่วนมากจะอยูบ่รเิวณท้องของรปูป้ันพระโพธสิตัว์		เชอืกและ

สร้อยคอพนัไปในวงแหวน	ประสทิธภิาพของเครือ่งประดบัค่อนข้างเหน็ได้ชดั	แต่กลบัไม่มคีวามหมายแฝงทีเ่ป็นเอกลกัษณ์

	 4)	ลวดลายรูปทรงพัดและรูปทรงพระจันทร์เสี้ยว

	 เครื่องประดับลวดลายรูปทรงพัดและรูปทรงพระจันทร์เส้ียวในรูปปั้นพระโพธิสัตว์ปรากฏแบบเดี่ยวน้อยมาก	 ส่วนมาก

จะเช่ือมต่อกับลวดลายอื่นๆ	 ลวดลายรูปทรงพัดในประวัติศาสตร์เรียกว่าหอย	 มักจะหมายถึงหอยสังข์ในพระไตรปิฏก	 รูปทรง

พระจันทร์เสี้ยวปรากฏมากในยุคโบราณ	ส่วนมากจะเป็นรูปร่างที่ผนัง	ยังขยายรูปร่างของหยก

	 	 5.3.2	ลวดลายของพืช

	 	 ในยุคราชวงศ์เหนือ	 ลวดลายของพืชก็เป็นรูปแบบคลาสสิกที่ขาดไม่ได้ในพระพุทธศาสนา	 เช่น	 ลายหญ้าม้วน	

ลายกลีบดอกบัว	ลายปะการังหรือลวดลายดอกไม้อื่นๆที่ไม่มีก�าหนดประเภท	เป็นส่วนประกอบที่ส�าคัญของลวดลายเครื่องประดับ

ของรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาของวัดหลงซิ่งในชิงโจว	 ลวดลายปะการังและลวดลายกลีบดอกบัวเป็นลวดลายที่ปรากฏมากใน

รูปปั้นพระโพธิสัตว์ในยุคเว่ยเหนือจนถึงยุคเว่ยตะวันออก	รูปแบบการปรากฏมักประกอบกับลวดลายมุกที่ร้อยติดกัน		ท�าหน้าท่ี

ในการตกแต่ง	 แต่ลวดลายหญ้าม้วนปรากฏมากในรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาที่ขุดพบที่วัดหลงซิ่งในชิงโจว	 มักพบการลงสีในฉาก

หลัง	ในรูปปั้นพระโพธิสัตว์สะท้อนให้เห็นถึงความงดงาม	ในการนี้ไม่เคยมีการอธิบายอย่างลึกซึ้ง

	 	 5.3.3	ลวดลายสัตว์

	 	 ลวดลายของสัตว ์ปรากฏในยุคฉีเหนือเป็นลวดลายเครื่องประดับในรูปปั ้นทางพระพุทธศาสนาที่มี

เอกลักษณ์ที่สุดของท้องถิ่นชิงโจว	ลวดลายสัตว์ปรากกฎด้านบนของเข็มขัด	ด้านล่างของจี้	และปรากฏผสมกับลายดอกไม้และ

ลวดลายของพืช	 หัวสัตว์ทรงพลังเป็นอย่างยิ่ง	 หน้าผากเด่นชัด	 มีเขี้ยวแหลม	 อ้าปากกว้างแสดงความโกรธ	 รูปแบบสามมิติ	 ดู

จากรูปร่างภายนอกไม่เหมือนสัตว์โหดเหี้ยมที่เป็นศิริมงคลของประเทศจีน	 รูปร่างคล้ายสิงโตของชาติตะวันตก	ลวดลายรูปร่าง

หัวสิงโตประเภทนี้ก็อธิบายได้ว่ารูปปั้นทางพระพุทธศาสนาของชิงโจวในยุคนี้ได้รับอิทธิพลจากต่างชาติและกลายเป็นรูปแบบใหม่

	 5.4	การจัดหมวดหมู่เกี่ยวกับความคล้ายคลึงกันของรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาของประเทสจีนและประเทศไทย

ประเทศจีนและประเทศไทยมีความสัมพันธ์ที่ดีเป็นเวลาพันปี	 ประชาชนทั้งสองประเทศมีต้นก�าเนิดวัฒนธรรมและค่านิยมที่คล้าย

กัน	ความคล้ายกันนี้ท�าให้ประชาชนทั้งสองประเทศรักสงบ	 ใจกว้าง	มีเมตตาเป็นเอกลักษณ์	ก็เป็นเหตุผลส�าคัญที่ระยะ100ปีมานี้

คนจีนที่มีจิตใจดีย้ายมาประเทศไทย	

	 วัฒนธรรมตัดสินให้คนเห็นพ้องต้องกันในความแตกต่างของกันและกัน	ผู้เชี่ยวชาญ	Samuel	Phillips	Huntington	ชาว

อเมริกาได้กล่าวว่า	ความขัดแย้งระหว่างชนเผ่า	ชนชาติและศาสนาเกิดขึ้นทุกยุค	แต่ละวัฒนธรรม	เป็นเพราะว่าคนเห็นพ้องต้องกัน

ในความแตกต่างหยั่งรากลึกในจิตใจคนและมีความรู้สึกร่วมกันจนรู้สึกศรัทธา	เขายังอธิบายอีกว่า	ศาสนาเป็นเอกลักษณ์ส�าคัญของ

ความแตกต่างทางวัฒนธรรม	 เพราะในประวัติศาสตร์ของมนุษย์	 	 ศาสนาเป็นความแตกต่างพื้นฐานระหว่างมนุษย์	 ไทยจีนมีความ

สัมพันธ์ที่ดีมายาวนาน	คริสต์วรรษที่	3-14	พ่อค้า	ข้าราชการ	พระภิกษุสงฆ์ได้เดินทางทะเลระหว่างประเทศจีนและประเทศอินเดีย

เพื่อท�าธุรกิจและเผยแพร่ศาสนา	พวกเขาอาจเกิดหรืออาศัยอยู่ในประเทศไทยในปัจจุบัน

	 5.5	ดูความคล้ายคลึงของรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาระหว่างประเทศจีนและประเทศไทยจากมุมมองศาสนา

	 ในประเทศไทย	คนจีนได้รับเจตนาดีในต่างประเทศมากที่สุด	เพราะมีความเชื่อทางศาสนาที่เหมือนกัน	เนื่องจาก

ประเทศไทยและประเทศจีนล้วนศรัทธาในพระพุทธศาสนา	 ถึงแม้ประเทศไทยศรัทธาศาสนาพุธนิกายเถรวาทและประเทศ

จีนศรัทธาศาสนาพุทธนิกายมหายาน	 แต่วัฒนธรรมของศาสนาพุทธมีความใจกว้างและความเข้าใจเป็นพื้นฐาน	 ในประเทศไทยมี

การผสมผสานกันระหว่างนิกายเถรวาทและนิกายมหายาน
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	 จากการศึกษาในประเทศไทยผู ้วิจัยได้สังเกตรูปแบบเคร่ืองแต่งกายรูปปั ้นทางพระพุทธศาสนาที่เก็บรักษาไว้ใน

พิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยและพิพิธภัณฑ์ในวัดหลงซิ่ง	

	 1)	รูปปั้นทางพระพุทธศาสนาในประเทศจีนและประเทศไทยที่ได้รับอิทธิพลจากศิลปะคุปตะของประเทศอินเดีย	

จักวรรดิคุปตะในประเทศอินเดียเป็นยุคทองของการพัฒนาศิลปะทางพระพุทธศาสนา	 ศาสนาพัฒนาได้อย่างอิสระ	 ศิลปะคุปตะ	

(Gupta	Art)	 เป็นศิลปะในจักวรรดิคุปตะ	รูปร่างอาคาร	รูปแบบการแกะสลัก	รูปแบบจิตรกรรมล้วนเป็นความงามในอุดมคติและ

เป็นบรรทัดฐานด้านศิลปะของศิลปะคลาสสิกในประเทศอินเดียมีอิทธิพลต่อประเทศในแถบเอเชียรวมถึงประเทศจีนและ

ประเทศไทย

	 รูปปั้นทางพระพุทธศาสนารูปแบบคุปตะ	 เป็นการแกะสลักที่สืบทอดจากวัฒนธรรมคันธาระ	 ริเริ่มรูปแบบรูปปั้นทาง

พระพุทธศาสนาแบบใหม่	 รูปปั้นทางพระพุทธศาสนาแบบคุปตะเอกลักษณ์ที่ส�าคัญคือเสือผ้าเบาบางแนบเน้ือ	 ร่างกายของรูป

ปั้นสง่างามโดดเด่น	 เน้นคุณสมบัติทางจิตวิญญาณของพระพุทธเจ้า	 รูปปั้นในยุดฉีเหนือที่ขุดพบที่วัดหลงซ่ิงในชิงโจวรูปแบบ

ของจิตรกรเฉาเสื้อผ้าแนบติดล�าตัวคล้ายกับขึ้นมาจากน�้าได้รับอิทธิพลจากแบบคุปตะ	 จากการศึกษาพิพิธภัณฑ์แห่งชาติ	 เจ้า

สามพระยา	 ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา	 รูปปั้นทางพระพุทธศาสนาของประเทศไทยก็แสดงให้เห็นถึงรูปปั้นได้รับอิทธิพลจาก

ศิลปะคุปตะ

รูปที่8	รูปปั้นแบบคุปตะ	 รูปที่9	รูปปั้นของประเทศไทย										 รูปที่10	รูปปั้นของประเทศจีนยุคฉีเหนือ

	 2)	วิเคราะห์ลวดลายที่คล้ายคลึงกันของเครื่องแต่งกายรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาของประเทศจีนและประเทศไทย

	 ประเทศไทยเป็นเมอืงพทุธ	 ภายในประเทศไทยมวีดัจ�านวนมาก	 จากการทีผู่ว้จิยัได้ศกึษาในประเทศไทยกค้็นพบว่ารปูป้ัน

ทางพระพทุธศาสนาได้ใช้ลวดลายทีค่ล้ายคลงึกบัรปูป้ันทางพระพทุธศาสนาวดัหลงซิง่ในชงิโจว	 เช่นลวดลายหญ้าม้วน	ลวดลายกลบี

ดอกบวัเป็นต้น

	 ลวดลายหญ้าม้วนได้รับอิทธิพลจากต่างประเทศและค่อยๆเปล่ียนแปลงกลายเป็นหนึ่งในลวดลายของจีนแบบด้ังเดิม	

เช่นพืชไม้พุ่มจ�านวนมาก	ดอกบัว	ดอกกล้วยไม้	ดอกโบตั๋นเป็นต้น	 	ผ่านการจัดการจัดเรียงเป็นโค้งหยักคล้าย	“s”	ส่วนประกอบ

ทั้ง2ด้านเป็นรูปแบบที่ติดต่อกัน	 เรียกว่าลวดลายหญ้าม้วน	 ลวดลายกลีบดอกบัวปรากฏในประวัติศาสตร์จีนช่วงยุคชุนชิว	 ใช้อย่าง

แพร่หลายในยุคราชวงศ์เหนือใต้	แต่รูปปั้นทางพระพุทธศาสนาที่ขุดพบที่วัดหลงซิ่งในชิงโจว	ใช้ลวดลายพืชไม้พุ่มและลวดลายกลีบ

ดอกบัวค่อนข้างมากมาก	เพราะการแกะสลักในยุคนั้นได้รับอิทธิพลส่วนบุคคลจากช่างฝีมือ	นี้อาจจะเกี่ยวข้องกับ”รูปแบบแบบชิง

โจว”	 หรืออาจจะเกี่ยวข้องกับรูปแบบรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาที่เป็นที่นิยมในตอนนั้น	 ในวัดของประเทศไทยผู้วิจัยก็สังเกตเห็น

ลวดลายหญ้าม้วนและลวดลายกลีบดอกบัว
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	 ลวดลายพวกนี้มีการสืบทอดตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน	 จากมุมมองทางวัฒนธรรมเป็นภาพสะท้อนให้เป็นถึงเอกลักษณ์

ร่วมกันของประวัติศาสตร์	สามารถพูดได้ว่าประเทศจีนและประเทศไทยมีวัฒนธรรมที่สวยงามเหมือนกัน

6.สรุปผลการวิจัย

	 งานวจิยัเล่มนีจั้ดหมวดหมูร่ปูแบบเครือ่งแต่งกายของพระโพธสิตัว์วดัหลงซิง่ในชงิโจวแต่ละยคุสมยั	และลงพืน้ทีภ่าคสนาม

หลงัจากการถ่ายวดิโีอมกีารจดัระเบยีบเอกลกัษณ์โครงสร้างของรปูแบบเครือ่งแต่งกายในแต่ละยคุ	เช่นรปูแบบ	ลวดลาย	เป็นต้น	น�า

เสนอท่วงททีีส่ง่างามของรปูป้ันพระโพธสิตัว์วัดหลงซิ่งในชิงโจว	 ขณะเดียวกันได้ศึกษารูปปั้นทางพระพทุธศาสนาของไทยได้รูส้กึถงึ

ความเมตตาและความใจกว้างจากวัฒนธรรมของประเทศไทย	 เข้าใจศิลปะทางพระพุทธศาสนาอย่างลึกซึ้ง	 ในปัจจุบัน	 แนวทาง

เศรษฐกจิเส้นทางสายไหมในศตวรรษที2่1(Belt	 and	Road)	ของประธานาธบิดสี	ี จิน้ผงิ	 สร้างความสมัพนัธ์ทีด่รีะหว่างประเทศจนี

และประเทศไทย	มกีารแลกเปลีย่นและให้ค�าปรกึษาอย่างเท่าเทยีมกนั	ตลอดจนด้านมนษุยธรรม	สร้างโชคชะตาร่วมกนั	น�าเส้นทาง

สายไหมเมือ่ประมาณ	 600	 ปีก่อนมาพฒันาเป็นเส้นทางทีเ่จรญิรุง่เรอืง	 รวมทัง้ให้เป็นหนึง่เดยีว	 ประกอบประด้วยวฒันธรรมทีแ่ตก

ต่าง	และวฒันธรรมทีห่ลากหลาย		มองไปสูอ่นาคต	ในฐานะทีเ่ป็นนกัเรยีนแลกเปลี่ยนที่มาเรียนที่ประเทศไทย	จากการศึกษาความ

คล้ายคลึงวัฒนธรรมของรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาในบ้านเกิดและวัฒนธรรมรูปปั้นทางพระพุทธศาสนาในประเทศไทยท�าให้ผู้

วิจัยมีความรู้ที่ลึกซึ้งถึงโลกใบเดียวกัน	วัฒนธรรม	โลกก็เปลี่ยนเป็นคล้ายคลึงกัน	สร้างอนาคตที่ดีให้แก่ผู้วิจัย

รูปที่11	ฉากหลังของรูปปั้นพระโพธิสัตว์สามองค์ของวัดหลงซิ่งในชิงโจว

รูปที่12	พิพิธภัณฑ์แห่งชาติ	เจ้าสามพระยา	ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา	ประเทศไทย
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การเปรยีบเทยีบของวฒันธรรมพทุธศาสนาทีม่ผีลต่อโครงสร้างการตกแต่งสถาปัตยกรรม

สตัว์ในต�านานไทย–จนี

วาง ม่านลี่

มหาวทิยาลยัจิง่เต๋อเจิน้	Email	address	love_wml@126.com

บทคดัย่อ 

	 พทุธศาสนาเป็นศาสนาอนัดบัสามของโลกมปีระวตัศิาสตร์ทีย่าวนานทีส่ดุพทุธศาสนามต้ีนก�าเนดิ	 จากอนิเดยี	 ถ่ายทอดสู่

ประเทศจนี	ประเทศไทยในภายหลงั	 วฒันธรรมทางพทุธศาสนากบัวฒันธรรม	ประเพณดีัง้เดมิของสองประเทศไทย	–	 จนีซึง่ขดักบั

ทางด้านวฒันธรรมไทย	 –	 จนี	 สงัคม	 ปรชัญา	 ประวตัศิาสตร์	 ศลิปะ	 สถาปัตยกรรมต่าง	 ๆ	 ของกนัและกนัล้วนเกดิผลกระทบและ

ประโยชน์อย่างมาก	 มรดกวฒันธรรมพทุธศาสนาทีง่ดงามหลายอย่างถกูทิง้ไว้ในสองประเทศ	 วฒันธรรมทางพทุธศาสนาในประเทศ	

จนีมกีารพฒันาอย่างรวดเรว็	 เป็นหนึง่ในความเชือ่ทีส่�าคญัของประชาชนชาวจนี	 แต่พทุธศาสนาแพร่หลายทัว่ประเทศไทย	 ซึง่เป็นที่

รูจ้กั	 อย่างแพร่หลายอย่างลกึซึง้วฒันธรรมทางพทุธศาสนาของสองประเทศไทย	 –	 จนีมคีวามแตกต่างกนั	 กส็ะท้อนให้เหน็ถงึ

วฒันธรรมทางสงัคมของสองประเทศเป็นภาพสะท้อน	 ของความรูส้กึและวถิชีวีติประจ�าวนั	 เนือ่งจากภมูหิลงัทางประวตัศิาสตร์ที่

แตกต่างกนัประเทศจนีกบัประเทศไทยแสดงให้เหน็ถงึวฒันธรรมทางพทุธศาสนาซึง่มคีวามแตกต่างกนั	ชนพืน้เมอืงไทย–จนีได้ซมึซบั

แกน่ส�าคญัของวัฒนธรรมทางพทุธศาสนาที่มตีน้ก�าเนิดจากอินเดยีในเวลาเดยีวกันยังคงรักษาลกัษณะวฒันธรรมของแต่ล่ะประเทศ

เดมิไว้ตลอดทกุยคุสมยัไทย–จนีมแีหล่งทีม่าของประวตัศิาสตร์ในประวตัศิาสตร์ทาง	สงัคมเปลีย่นแปลงอย่างช้าๆผสมกลมกลนืกนัใน

ทีส่ดุ	 รปูแบบการออกแบบทีม่ลีวดลายแตกต่างกนั	 ท�าให้การตกแต่งในสถาปัตยกรรมนัน้โดดเด่นไม่เหมอืนใครและสามารถน�าไป

ประยกุต์ใช้ได้	ซึง่เป็นสิง่ทีส่�าคญัของวฒันธรรมทางพทุธศาสนาเช่นหลกัค�าสอนเกีย่วข้องกบั	“	สตัว์ในต�านาน	”	,มงักรฟ้า	ครฑุเป็น

สญัลกัษณ์ซึง่อยูใ่นสถาปัตยกรรมทางพทุธศาสนาทีเ่หน็ได้ทัว่ไป	

ค�าส�าคญั	:	วฒันธรรมทางพทุธศาสนา,	ประเทศจนี,	ประเทศไทย,	สตัว์ในต�านาน,	ลวดลายการตกแต่งในสถาปัตยกรรม

Abstract

	 Buddhism	is	the	oldest	of	the	three	major	religions	in	the	world.	It	originated	in	India	and	spread	to	

China	and	Thailand.	The	Buddhist	culture	and	the	traditional	cultures	of	China	and	Thailand	collided	with	each	

other.	 It	has	produced	many	aspects	of	Sino-Thai	culture,	society,	philosophy,	history,	art,	architecture,	etc.	

Great	influence	and	role;	many	splendid	Buddhist	cultural	heritages	have	been	left	in	both	countries.	The	rapid	

development	of	Buddhist	culture	in	China	is	one	of	the	main	beliefs	of	the	Chinese	people.	But	In	Thailand,	

Buddhism	prevails	throughout	the	country,	and	is	widely	known	throughout	the	country.	Buddhism	in	China	and	

Thailand,	There	are	differences	and	similarities	between	the	two	countries,	which	also	comprehensively	reflects	

the	social	culture	of	the	two	countries,	and	is	the	most	direct	reflection	of	people’s	ideology	and	lifestyle.	Due	

to	different	historical	backgrounds,	the	Buddhist	cultures	presented	by	China	and	Thailand	are	also	different.	

While	the	Chinese	and	Thai	peoples	have	absorbed	the	essence	of	Buddhist	culture	that	originated	in	India,	they	

have	retained	their	native	style;	China	and	Thailand	have	historically	been	full	of	historical	sources.	In	the	social	

and	historical	changes,	they	are	integrated	with	each	other,	designing	different	patterns	and	patterns,	forming	

decorative	patterns	with	unique	local	characteristics,	derived	and	used	in	architecture,	and	occupying	an	impor
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tant	position	in	Buddhist	culture,	such	as	the	“	Divine	beasts”	related	to	teachings.	“Symbols	such	as	Sky-drag-

on	and	Golden-winged	birds	can	be	seen	everywhere	in	Buddhist	architecture.	

Keywords	:	Buddhist	culture,	China,	Thailand,	Divine	Beast,	architectural	decorative	pattern	

1. ความส�าคัญการวิจัย

	 	 	 	 	 	 	 	 	 ตั้งแต่สมัยโบราณจีนและไทยเป็นตัวอย่างของการรบค้าสมาคมที่เป็นมิตรระหว่างประเทศ	 แม้ว่าในความสัมพันธ์จะมี

อุปสรรคมากมาย	 แต่มิตรภาพของความเป็นเพื่อนที่ดียังคงอยู่จนถึงปัจจุบัน	 รูปแบบการตกแต่งของสถาปัตยกรรมสัตว์ในต�านาน

จีน-ไทยนั้นมีลักษณะประจ�าชาติของตัวเอง	 และเป็นตัวแทนที่ดีที่สุดในการต่อสู้และขุดวิญญาณมนุษย์นิยม	 ความคิดปรัชญาและ

ค่านิยมของทั้งสองประเทศท�าให้เราได้เข้าใจลักษณะของประวัติศาสตร์ที่ตกทอดกันมา	 ลักษณะเขตพื้นที่และลักษณะเฉพาะของ

แต่ละยุคสมัย

	 	 	 	 	 	 	 	 	ตัวอย่างเช่นรูปแบบการตกแต่งสัตว์ในต�านาน	 (มังกร	นกปีกทอง)	และ	 (นาค	ครุฑ)	หลังจากที่วัฒนธรรมของพระพุทธ

ศาสนาเผยแพร่	 เนื่องจากจีนและไทยอยู่ในภาคตะวันออกผู้คนจะรู้สึกว่ามีความแตกต่างกันไม่มากนัก	 ส�าหรับชาวจีนนาคยังเป็น

มังกรและประเทศในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้โดยเฉพาะประเทศไทยหลายคนไม่เข้าใจใบหน้าที่แท้จริงของมังกรและมักสับสน

มังกรกับนาค	 ในประเทศไทยรูปมังกรก็ไม่เหมือนกับมังกรจีน	 ในปัจจุบันในโลกวิชาการไม่มีนักวิชาการคนใดได้กล่าวถึงความ

หมาย	ต้นก�าเนิดและภาพของมังกรไทย	-	จีนอย่างละเอียดและไม่มีนักวิชาการได้ท�าการวิจัยและวิเคราะห์นกปีกทองและครุฑไทย	

-	จีน

	 	 	 	 	 	 	 	 ดังนั้นบทความนี้จะเปรียบเทียบประเพณีการบูชามังกรระหว่างจีนและไทยหลังจากการเผยแพร่วัฒนธรรมทางพระพุทธ

ศาสนาและเปรียบเทียบสถานะของมังกรและนกปีกทอง	 จีน-ไทย	 เพื่อท�าความเข้าใจเหตุผลความเหมือนและความต่างของมังกร	

นาค	 นกปีกทองและ	 ครุฑ	 ความส�าคัญของการวิจัยในบทความนี้คือศึกษาอิทธิพลของวัฒนธรรมทางพุทธศาสนาที่มีต่อรูปแบบ

การตกแต่งสถาปัตยกรรมสัตว์ในต�านานไทย-จีนเช่นมังกร	 นาค	 นกปีกทองและครุฑ	 รวมถึงการเปรียบเทียบรูปแบบการตกแต่ง

สถาปัตยกรรมจีนและไทยในปัจจุบัน	ท�าให้พวกเราค้นพบความแตกต่างแห่งอารยะธรรมไทย-จีน

									ศิลปะการออกแบบการตกแต่งของสัตว์ในต�านานนั้นมีประวัติศาสตร์อันยาวนานลึกซึ้ง	ได้ก่อตัวขึ้นในประวัติศาสตร์และ

เป็นของขวัญส�าหรับคนในอนาคต	 เป็นสมบัติอันล�้าค่า	 ที่หลงเหลืออยู่จากประวัติศาสตร์	 ในสาขาการออกแบบมันเป็นสิ่งส�าคัญ

ของนักออกแบบร่วมสมัยของเราที่จะให้ความส�าคัญกับการอนุรักษ์และสร้างวัฒนธรรมลวดลายตกแต่งสถาปัตยกรรมแบบดั้งเดิม

และฟื้นฟูวัฒนธรรมของชาติรูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมก�าหนดต�าแหน่งที่ส�าคัญของพวกเขาในการออกแบบที่ทันสมัย

เนื่องจากลักษณะเฉพาะของภูมิภาคและคุณค่าทางศิลปะแบบดั้งเดิมเมื่อเราปรับแต่งและออกแบบรูปแบบการตกแต่งทาง

สถาปัตยกรรมแบบดั้งเดิมเราจะต้องมีการวิจัยเชิงลึก	 ความหมายเชิงนวัตกรรมได้ให้ความหมายของรูปแบบการตกแต่งของการ

ออกแบบสถาปัตยกรรมของสัตว์ในต�านานยังคงมีอิทธิพลที่ส�าคัญในการพัฒนาศิลปะ	การตกแต่งสถาปัตยกรรมในจีน-ไทย	 	 เช่น	

การแกะสลัก	ศิลปะภาพเขียนสีน�้าเป็นต้น	มีการพัฒนาและยังส่งเสริมศิลปะในด้านอื่นๆ

 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย

	 2.1.	แก้ปัญหาและวิเคราะห์ที่มา	วิวัฒนาการความหมายทางวัฒนธรรมของ	มังกร,	นาค,	นกปีกทองและ	ครุฑในรูปแบบ

การตกแต่งสถาปัตยกรรมเพื่อให้ผู้คนมีความเข้าใจที่ชัดเจนเพื่อไม่ให้เกิดความสับสน

	 2.2.	 แก้ปัญหานักวิชาการและนักออกแบบร่วมสมัยที่ให้ความส�าคัญกับการอนุรักษ์และสร้างวัฒนธรรมลวดลายตกแต่ง

สถาปัตยกรรมแบบดั้งเดิมมากขึ้นและฟื้นฟูวัฒนธรรมของชาติ
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3. วิธีการด�าเนินวิจัย

									บทความนี้จะใช้วิธีการวิจัยเชิงเปรียบเทียบซึ่งหมายความว่าหลังจากการเผยแพร่วัฒนธรรมทางพระพุทธศาสนาผู้เขียนจะ

วิเคราะห์ผลกระทบของการออกแบบตกแต่งสัตว์ในต�านานไทย-จีนตามล�าดับและใช้	 “มังกร	 นกปีกทอง”	 ซึ่งเป็นที่เคารพของคน

จีน	เปรียบเทียบกับ	“นาคกับครุฑ”	ที่คนไทยเคารพนับถือ	เป็นตัวอย่างค้นหาความแตกต่างระหว่างพวกสัตว์เหล่านั้น

	 3.1	รวบรวมข้อมูล:	รวบรวมต�าราของ	“มังกร	นกปีกทอง”	และ	“นาค	ครุฑ”	ใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อค้นหาสิ่งต่าง	ๆ	ไปที่

ห้องสมุดโรงเรียนและร้านหนังสือท้องถิ่นเพื่ออ่านหนังสือและเรียนรู้เกี่ยวกับสถาปัตยกรรมสัตว์ใสต�านานไทย-จีน

	 3.2	วิเคราะห์ข้อมูล:	วิเคราะห์ภาพของรูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมของจีนและไทย	“มังกร·นกปีกทอง	และ	“นาค	

ครุฑ”	และเปรียบเทียบการใช้งานและวิธีการการตกแต่งสถาปัตยกรรม

	 3.3		สรุปผลการวิจัยและสรุปผลที่เกี่ยวข้องลงในข้อสรุป

	 	 3.3.1	 อิทธิพลของวัฒนธรรมทางพุทธศาสนาที่มีต่อรูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมสัตว์ในต�านาน	 “	 มังกร		

”	ไทย	–	จีน	

อทิธพิลของวฒันธรรมทางพทุธศาสนาทีม่รีปูแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมของสตัว์ในต�านาน “ มงักร ” ของประเทศจนี 

	 ต้นก�าเนิดลายมังกรของประเทศจีน	

	 ลายมังกรมีต้นก�าเนิดจากการที่ผู้คนบูชาสัญลักษณ์โบราณ	 ในตอนแรกสุดใช้สายพันธ์งูเป็น	 สัญลักษณ์มาเป็นระยะเวลา

นานผ่านการซึมซับแต่ละปัจจัยจนเป็นที่ประจักษ์	 ประชาชนชาวจีนสร้างภาพ	 ของสัตว์ในต�านานชนิดหน่ึงพบได้บ่อยในทุกรุ่น

สมัยแต่ละยุคสมัยไม่เหมือนกันเลยในศิลปวัฒนธรรม	 นับพันปีทิ้งเงาที่งดงามไว้ย้อนกลับไปที่การค้นพบทางโบราณคดีของ“รูป

แบบจ�าลองมังกร”เมื่อ	 8000	 ปี	 ในการตกแต่งลวดลายโบราณของประเทศจีน	 วิวัฒนาการเนิ่นนานมานับพันปีต�าแหน่งร่างกาย

ของตัวแทน	ส่วนใหญ่ได้ซึมซับจากสัตว์แต่ละชนิดในช่วงเวลานั้น	ค่อยๆสร้างภาพที่สมบูรณ์แบบอย่างในตอนนี้	สัญลักษณ์	มังกรใน

ชนพื้น	เมืองชาวจีน	และในหนังสือราชวงศ์ถังบันทึกชีวประวัติของถังไท่จง	“	ลักษณะเหมือนมังกรฟีนิกซ์ปรากฏบนฟ้า	”	พูดให้ถูก

ก็คือพวกเราชาวจีนจึงถูกเรียกว่า	“	ทายาทมังกร	”	ด้วยความภูมิใจ	พจนานุกรมลวดลายจีนอธิบายลายมังกรว่าเป็น	“	ชนชาติจีน

ได้พัฒนารูปแบบการตกแต่งที่มีอิทธิพลอย่างมากซึ่งเกิดจากการ	ผสมผสานรูปแบบสัตว์ต่างๆ	ในวิวัฒนาการเชิงประวัติศาสตร์ของ

ชนพื้นเมืองชาวจีน”ในผลงานที่มีชื่อว่า	 “	มังกรฟีนิกซ์แห่งความเจริญรุ่งเรือง	”	มังกรไม่ใช่เพียงสิ่งมงคลแห่งความโชคดี	 อีกทั้งยัง

เป็นสัญลักษณ์ของจักรพรรดิในสมัยโบราณของจีนในปลายราชวงศ์ฉิน	 ผู้คนก็ได้เรียกกษัตริย์	 ของราชวงศ์ฉิน	 ว่าเป็น	 “	 มังกร

บรรพบุรุษ	”	มังกรมีนัยยะว่ามีอ�านาจพลังเป็นอย่างมาก	จึงได้รับการนับถือ	ความรักและการบูชาจากผู้คน	ภาพของตัวมังกรเป็น

สัญลักษณ์ทรงเกียรติที่ไม่มีสิ่งใดเทียบได้	และใช้เป็นสัญลักษณ์ขององค์จักรพรรดิ	ทรงคุณธรรม	และถือเป็นสิ่งศักดิ์สิทธิ์จากสวรรค์

ของประเทศจีน	

วัฒนธรรมทางพุทธศาสนาที่มีอิทธิพลต่อลายมังกรของประเทศจีน

(รูปที่	1	เครื่องโลหะผสมลายมังกรในยุคสงคราม)										(รูปที	2	ชายกระเบื้องลายมังกรในยุคราชวงศ์ฮ่าน	)

(รูปที่	3	หยกลายมังกรในราชวงศ์หนานเป่ย)																(รูปที่	4	เครื่องเคลือบดินเผาลายมังกรในราชวงศ์ซ่ง)
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	 จุดเริ่มต้นของพุทธศาสนาได้รับอิทธิพลจากการเปลี่ยนแปลงมองไม่เห็นของลายหญ้าในภาพวาดทางพุทธศาสนาลาย

มังกรในยุคสงคราม	(รูปที่	1)	ค่อนข้างมีท่าทาง	“	ขดม้วน	”	อิงอาศัย	จากลมตะวันตกนี้	ลายมังกรในยุคราชวงศ์ฮ่าน	(รูปที่	2)	ก็เริ่ม

ลอยขึ้นฟ้ารูปลักษณ์มังกรผอมบางเล็กน้อยอย่าง	 เห็นได้ชัดในยุคสมัยราชวงศ์หนานเป่ย	พุทธศาสนาเจริญรุ่งเรือง	 รูปลักษณะของ

มังกรได้รับอิทธิพลจาก	 การบินบนฟ้าในยุคร่วมสมัย	 สันคอและบนหลังของมังกรปรากฏ	 “	 วงแหวนไฟ	 ”	 ลักษณะคือได้รับการ

ตกแต่งด้วยศิลปะทางพุทธศาสนาอย่าง	 “	 แสงสว่าง	 ”	 (	 หนึ่งในของพระพุทธเจ้า	 )	 ของพระพุทธเจ้า	 (รูปที่	 3)	 จนกระทั่งยุครา

ชวงศ์ซ่งถังภายใต้การผสมผสานของวัฒนธรรมทางพุทธศาสนาลักษณะของมังกรก็	สมบูรณ์แล้วยุคสมัยนี้ปรากฏรูปแบบของมังกร

เล่นไข่มุกไข่มุกมังกรก็เป็นภายหลังการแพร่หลายของพุทธ	 ศาสนาทางทิศตะวันออกจึงได้ถือก�าเนิดเรียกว่าเป็นไข่มุกมณี	 (ศาสดา

ชาวเปอร์เซีย)ไข่มุกหรูอี้อ้างอิงจาก	Theory	of	Wisdom	ฉบับที่	59	“	มีผู้ครอบครองไข่มุกล�้าค่านี้ออกมาจากในอกของจักรพรรดิ

มังกร	ผู้ที่ได้รับไข่มุกนี้พิษทาร้ายไม่ได้ผ่านไฟไม่ไหม้เหมือนว่าเป็นผู้มีบุญ	”	(รูปที่	4)

									โดยสรุปพุทธศาสนาได้ถ่ายทอดมาจากอินเดียสู่ประเทศจีนผ่านกระบวนการของประเทศจีนใน	ลักษณะของมังกรที่ถูกผสม

ผสาน	 เพิ่มท่าทางการลอยบนฟ้าในพุทธศาสนา	 ลวดลายการตกแต่งวงแหวน	 ไฟและโครงสร้างไข่มุกอัน	 ล�้าค่าขึ้นสู่พระราชวัง

เพลิดเพลิน	 การนมัสการด้วยอวัยวะร่างกายทั้ง	 5	 ลาย	 มังกรในโครงสร้างการตกแต่งสถาปัตยกรรมสัตว์ในต�านานแบ่งออกเป็น

หลายชนิดประกอบด้วย	 มังกรที่ไม่มีหนทางขึ้นสวรรค์	 มังกรไร้เขา	 มังกรที่มีเกร็ดรอบกาย	 มังกรเขียว	 มังกรผู้พิทักษ์สรวงสวรรค์	

เป็นต้น	 (3)	ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับแต่ละชนพื้นเมือง	 ในตานานก็เต็มไปด้วยแสงส่องสว่างเช่นกัน	ผ่านการสร้างสรรค์ในแต่ละชนิด	

กลมกลืนกับวัฒนธรรมท้องถิ่น	 นาคผสานกับวัฒนธรรมมังกรดั้งเดิมของประเทศข้าพเจ้า	 ไม่เพียงแค่วัฒนธรรมมังกรของประเทศ

จีนที่หลากหลาย	 อีกทั้งเนื่องจากการเผยแพร่ของพุทธศาสนา	 รูปลักษณ์ของมังกรนั้นยิ่งศักดิิสิทธ์และเฉิดฉายยิ่งกว่าเดิมส�าหรับ

พื้นที่การบูชามังกรก็ยิ่งแผ่ขยายมากกว่าเดิมเช่นกัน	

 

อิทธิพลของวัฒนธรรมทางพุทธศาสนาที่มีรูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมของสัตว์ในต�านาน “ มังกร ” ของประเทศไทย

	 ต้นก�าเนิดลายมังกรของประเทศไทย

	 ลาย	“	มังกร	”	ในประเทศไทยถูกเรียกว่าลาย	“	พญานาค	”	มีต้นก�าเนิดจากสองด้าน	ประการที่	1	คือ	การบูชางูของชาว

ไทยในสมัยโบราณ	 ประการที่	 2	 คือความเชื่อความศรัทธาของเรื่องเล่าจากต�านาน	 ประวัติศาสตร์ของพญานาคนั้นการขุดค้นทาง

โบราณคดีในพื้นที่ราบลุ่มแม่น�้าโขงของประเทศไทยยืนยันได้	ถึงมุมมองของการบูชาสัตว์ของชนพื้น	เมืองชาวไทย	เช่น	ผู้คนพบว่า

ในภาชนะเครื่องปั้นดินเผาบ้านชิงมีสี	 ของลายการแกะสลักคล้ายงูและสัตว์เลื้อยคลานในประวัติศาสตร์เมื่อประมาณ	 3600	 ปีมา

แล้วจากตอนนั้นแสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าวรรณกรรมโบราณคดีที่ค้นพบที่นี่เป็นส่วนช่วยสร้างพื้นฐานการบูชางูจากผู้อยู่อาศัย

ดั้งเดิม	

	 วัฒนธรรมทางพุทธศาสนาที่มีอิทธิพลต่อลายมังกรของประเทศไทย	

	 วัฒนธรรมทางพุทธศาสนาถ่ายทอดเข้าสู่หลักสูตรของประเทศไทยมาเนิ่นนานแสดงให้เห็นถึงร่องรอยการซึมซับผ่านชน

พื้นเมืองเช่นกับที่อื่น	ๆ	ในเขต	ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้	ผู้รักษากฎของศาสนาที่ประสบความส�าเร็จ	ที่สุดของวัฒนธรรมทาง

พุทธศาสนาซึ่งผสมผสานเข้ากับนาค(Naga)ของประเทศไทย	คนไทยยกพญานาคเป็นวิญญาณบรรพบุรุษผู้ยิ่งใหญ่(The	great	an-

cestor	 )	 เพื่อบูชาในวรรณกรรมของพุทธศาสนามีการอธิบายที่เกี่ยวกับนาค	 (รูปที่	 5)	 มักจะปรากฏในเหตุการณ์ต่างอย่างนิทาน

ของพระพุทธเจ้า	ยกตัวอย่างเช่น	ชาดกปาล์ม	“	รูปร่างของพระพุทธเจ้า	เหมือนเรือกลไฟขนาดใหญ่ล�าหนึ่ง	”	ชาวล้านนากับล้าน

ช้างในความเชื่อเรื่องพญานาค	อธิบายถึงว่าพญานาคมีข้อดีอย่างไร	ท�าไมถึงมีการถ่ายทอดกันมา	
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(รูปที่	5	กระบวนการวิวัฒนาการของพญานาคล้ายมังกรไทย)

	 	 	 3.3.2	อิทธิพลของวัฒนธรรมทางพุทธศาสนาที่มีรูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมสัตว์ใน	ต�านาน	“	

นกปีกทอง	”	ของไทย	–	จีน

						(รูปที่	6	รูปลักษณ์นกปีกทองของประเทศจีน)				(รูปที่	7	รูปลักษณ์“ครุฑ”นกปีกทองของประเทศไทย)	

	 ในวัฒนธรรมดั้งเดิมของประเทศจีน	 ครุฑถูกเรียกว่านกปีกทอง	 (รูปที่	 6)	 ผสมผสานเข้ากับรูปลักษณ์ของนกยักษ์ใน

ต�านานของนิทานโบราณกลายเป็นหนึ่งในยานพาหนะของพระพุทธเจ้าในบันทึก	 การเดินทางไปทิศตะวันตกก็มีปรากฏอยู่ด้วยเช่น	

นกปีกทองเป็นส่วนหนึ่งของภาพลักษณ์ที่คลมุเครือในทั้งสองด้านในภายหลังผู้คนก�าหนดชื่ออื่นๆ	 ให้อย่างเช่นครุฑ	 แต่ในวัดพุทธ

ศาสนาในเขตภูมิภาค	 กลางของประเทศจีน	 นกปีกทองเป็นสถานะแปลงกายหนึ่งในร่างของพระโพธิสัตว์ถูกประดิษฐานอยู่ในห้อง

โถงหยวนทงรูปลักษณ์ปรากฏเป็นชุดคลุมสีขาวทั้งตัวมีใบหน้าปากแหลมเป็นรูปลักษณ์ของนกอินทรี	

	 นกปีกทองในประเทศไทยมีชื่อเรียกว่า	“	ครุฑ	”	“	Garuda	”	(รูปที่	7)	อ้างอิงจาก	“	ครุฑและ	คัมภีร์ลับสวรรค์	”	มัน

ไม่ใช่เพียงแค่รูปแบบของนกยักษ์ในตานานหรือนกปีกทองของประเทศจีน	และก็เป็น	“นกศักดิ์สิทธิ์”ชนิดหนึ่งของบันทึกในโบราณ

ของศาสนาพุทธกับศาสนาฮินดูเนื่องจากการแพร่หลายของ	 วัฒนธรรมทางพุทธศาสนา	 มีอิทธิพลกับเอเชียตะวันออกเฉียงใต้เป็น

อย่างมาก	 ประเทศไทยมองว่าเป็น	 สัญลักษณ์ประชาชาติซึ่งแสดงถึงการบูชาจากความจงรักภักดี	 ในต�านานพื้นบ้านของ

ประเทศไทยอธิบายถึงเทพเจ้าร่างมนุษย์ใบหน้านกอินทรี	ครุฑในหน้าคนร่างมนุษย์	 เหนือนาภีเป็นดาวยูเรนัส	นกยักษ์สีแดง	เลือด

ตัวนี้สมเด็จพระนารายณ์ประทับอยู่บนหลังนกท�าให้ผู้คนเคร่งศาสนากับความเคารพ	



KDS 2020130

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

	 	 	 3.3.3	การเปรียบเทียบการประยุกต์ใช้ข้อรูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมสัตว์ในต�านานของสอง	

ประเทศไทย	–	จีน	“มังกร	”	กับ	“	นกปีกทอง	”	

				 	 	 	 	 	 	 	ตามหนังสือโบราณที่คัดลอกโดยใช้กระดาษฝ้ายของทางภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาคเหนือของ	ประเทศไทย	ใน

บรรดาบันทึกทางประวัติศาสตร์รวมถึงต�านานของทะเลสาบเอ๋อรไ์ห่ของประเทศจีน	 แม่น�้าล้านช้างแม่น้าโขง	 เนื้อหาของเอกสาร

เหล่านี้เติมเต็มสิ่งที่พวกเราส�ารวจเกี่ยวกับเงื่อนง�าของความสัมพันธ์ระหว่างชนพื้นเมืองไทยโบราณและผู้คนทางตะวันตกของ

แม่น�้าเอ๋อร์เหอและหยุนหนานถึงแม้ว่าอาณาจักรหนานเจ้าไม่ได้เป็นประเทศที่ชนพื้นเมืองชาวไทยก่อตั้งขึ้นแต่ได้กลายเป็นข้อสรุป

สุดท้ายไปแล้วแต่ไม่ได้หมายความว่าชนพื้นเมืองชาวไทยจะไม่รู้จักเอ๋อรไ์ห่หรือบอกว่าไม่ได้เกี่ยวข้องกับเอ๋อรไ์ห่ในต�านานที่เกี่ยว

กับทะเลสาบเอ๋อรไ์ห่และแม่น�้าล้านช้างจะได้สะท้อนใหเ้ห็นจากที่ชาวไทยสมัยโบราณเป็นไปได้ว่าจะเคยเก่ียวข้องกับทะเลสาบเอ๋

อรไ์ห่แม้กระทั่งว่าก่อนการก่อตั้งอาณาจักรรัฐหนานเจ้าเป็นไปได้ที่เคยอาศัยท่ีเอ๋อรไ์ห่หรือบริเวณใกล้เคียงเพียงแต่ว่าพวกเขาไม่ใช่

ผู้ก่อต้ังรัฐหนานเจ้าก็เท่าน้ันถึงแม้ว่าชาวไทยจะไม่ใช่กุบไลข่านผู้ผดุงความยุติธรรมท�าให้พวกเขาย้ายไปยังทิศใต้ดังนั้นจึงก่อตั้ง

สุโขทัยแต่นี่ก็ไม่ได้หมายความว่าชาวไทยจะไม่ย้ายไปยังทางใต้ในทางตรงกันข้ามจากการศึกษาถึงอิทธิพลของชาวจีนที่มีต่อ

วัฒนธรรม	 โบราณของชาวไทยผู้เขียนสรุปได้ว่าชาวไทยอพยพจากประเทศจีนตอนใต้อีกทั้งกุบไลข่านจึงท�าให้พวกเขา	 ย้ายไปยัง

ทางใต้	 ดังนั้น	 ข้าพเจ้าจึงเลือกสิ่งก่อสร้างอันเป็นสถานที่ส�าคัญซึ่งมีลักษณะโดดเด่นในลักษณะเดียวของชนพื้นเมืองชาวไทย	 –จีน	

ประเทศจีน	 “	 พระราชวังต้องห้าม	 ”	 (รูปที่	 8)	 และประเทศไทย	 “	 พระบรมมหาราชวัง	 ”	 (ภาพที่	 9)	 และรูปแบบการตกแต่ง

สถาปัตยกรรมของ	“	วัดฉงเซิ่ง	“	ในต้าหลี่ประเทศ	จีนซ่ึงสร้างขึ้น	ใหม่ในปี	1980	และหันหน้าไปทางทะเลสาบเอ๋อรไ์ห่และฉาก

นรกที่โหดร้ายก็แสดงขึ้นเพื่อเตือนผู้คนถึงความดีงามของโลกการศึกษาเปรียบเทียบถึงข้อสรุปดังต่อไปนี้

(รูปที่	8	รูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมของสัตว์ในต�านาน“พระราชวังต้องห้าม”ประเทศจีน)

(รูปที่	9	รูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมของสัตว์ในต�านาน“พระบรมมหาราชวัง”ของประเทศไทย)
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4. ผลการศึกษา

	 4.1	ข้อเหมือน	

	 	 4.1.1		รูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมของสัตว์ในต�านานของไทย	–	จีน	“	มังกร	”	กับ	“	นกปีกทอง	”	สร้าง	

ขึ้นโดยจินตนาการของผู้คน	อีกทั้งแสดงถึงตัวแทนอ�านาจจักรพรรดิตามลาดับ	“	มังกร	”	เป็นตัวแทนจักรพรรดิจีน	“	นกปีกทอง	”	

เป็นตัวแทนของกษัตริย์ไทย		

	 	 4.1.2	ลาย“มังกร”รูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมของสัตว์ในต�านานไทย–จีนแรกเริ่มสุดใช้สายพันธ์	 “	 งู	 ”	

เป็นสัญลักษณ์มาเป็นระยะเวลานานผ่านการซึมซับปัจจัยต่างๆ	จนค่อยๆเป็นรูปลักษณ์	ดังนั้นการสร้างสรรค์มังกรของสองประเทศ

ในประวัติศาสตร์ก่อนหน้ามานี้สัญลักษณ์คืองู	

	 	 4.1.3	 รูปแบบการตกแต่งลายมังกรในสถาปัตยกรรมของสัตว์ในต�านานอยู่ในส่วนส�าคัญของสองประเทศไทย	

–	จีนถูกประยุกต์ใช้กับ	ชั้นบนสุดของห้องหลังคาของบ้านและระหว่างหรือสองฝังบันได	บางครั้งก็ถูกประยุกต์ใช้กับก�าแพงทางเดิน

สองฝังที่ไม่สูงกันโดยพื้นฐานใช้วิธีเดียวกันในทั้งสองประเทศไทย–จีน	

	 4.2	ข้อแตกต่าง	

	 	 4.2.1	 ต�าแหน่งที่แตกต่างกันของ“มังกร”“นกปีกทอง”ในรูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมของสัตว์ในต�านาน

ทั้งสองประเทศไทย–จีน	

											จากการเปรียบเทียบของรูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมทั้งสองประเทศไทย	–	จีนแล้วไม่ยากเลยที่พวกเราจะค้นพบ

ความแตกต่างที่ใหญ่ที่สุดคือต�าแหน่งที่แตกต่างกันระหว่างลายมังกรจีนกับมังกรไทยใน	รูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมของสัตว์

ในต�านาน	ในประเทศจีนมังกรมีต�าแหน่งอยู่สูงที่สุด	มังกรก็คือสัญลักษณ์ของจักรพรรดิได้รับอิทธิพลทางพุทธศาสนากลายเป็นเทพ

สัตว์ที่ยิ่งศักดิ์สิทธิ์กว่าเดิม	 ก็สร้าง	 ความเชื่อให้ผู้ค้นพบในทุกุยุคทุกสมัยมาหลายพันปีด้วยเช่นกันแต่มังกรไทยถูกมองเป็นพระเจ้า

โดยปกติเช่น“	มังกร	”	ในพระไตรปิฎก	ไม่ใช่แค่ผู้รักษากฎของศาสนาทั่วไปเท่านั้น	แต่ก็ไม่ได้มีต�าแหน่งที่สูงศักดิ์	ใน	ประเทศไทย	

นกปีทองได้รับการสรรเสริญที่สูงส่งที่สุดตรงกันข้ามมังกรกลายเป็นเหยื่อของนกปีกทองอยู่เสมอ	ไม่ยากเลยที่จะพบว่าประเทศไทย

สรรเสริญนกปีกทองในต�านานที่ใกล้เคียงกับอินเดีย	 งูกลัวนกปีกทองมากที่สุดุถ้าเห็นนกปีกทองบินมาก็จะตื่นตระหนกหนีไป

ในพระไตรปิฎกอธิบายไว้ว่า“ความทุกข์สาม	อย่าง	”	ของมังกรก็เป็นหนึ่งในความทุกข์นั้น	ก็คือนกปีกทอง	มีรายงานว่านกปีกทอง

กินมังกรเป็นอาหารในทุกวันปริมาณอาหารในหนึ่งวันต้องกินราชามังกร1ตัวและ	 มังกรตัวเล็กๆ	 อีก	 500	 ตัวดังนั้น	 ในรูปแบบ

สถาปัตยกรรม	ของประเทศไทยคือครุฑมักจะอยู่สูงกว่าพญานาคนี่อธิบาย	ได้ว่าต�าแหน่งของพญานาคนั้นอยู่ภายใต้ครุฑแต่ในทาง

ตรงกันข้ามประเทศจีน	 ต�าแหน่งของมังกรอยู่เหนือนกฟีนิกซ์ห่างไกลมาก	 มังกรในตานานของประเทศจีน	 สามารถสร้างสรรค์โลก

ได้	เรียกสายลมและสายฝน	เชี่ยวชาญในสวรรค์	ควบคุมเทพเซียนและจักรพรรดิ	เดินทางระหว่างฟ้าดิน	แต่พญานาคไทยไม่มีเทพ

เซียนแบบนี้ยานพานะของเทพคือครุฑ

(รูปที่	10	อาคารพุทธศาสนา	ในสวนสาธารณะนรกในชลบุรี)
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 ดังนั้น	 ในสถาปัตยกรรมทางพุทธศาสนา	 ส่วนบน	 สถาปัตยกรรมทางพุทธศาสนาของประเทศไทยส่วนมาก	 เป็นครุฑสูง

กว่าพญานาค	(รูปที่	10)	แน่นอนว่าส่วน	บนสุดของสถาปัตยกรรมทางพุทธศาสนาในประเทศจีนคือ	มังกรอยู่เหนือนกปีกทอง	(รูป

ที่	 11)	 กระทั่งแม้แต่นกปีกทองเพียงแค่ยืนเป็นรูปปั้นสถานที่ต่างๆ	 จะเห็นได้ว่ามังกรไทย(พญานาค)ไม่มีต�าแหน่ง	 ที่อยู่สูงเหนือ

มังกรของจีนก็ไม่ใช่สัญลักษณ์ของจักรพรรดิ				นกปีกทอง(ครุฑ)แต่กลับเป็นสัญลักษณ์ประจ�าชาติและกษัตริย์ของประเทศไทย

มีเกียรติอันสูงส่ง	อีกทั้งมีการแต่งตั้งราชวงศ์หมายก�าหนดอย่างเป็นทางการถึงจะใช้เป็นเครื่องหมายรูปแบบการตกแต่ง	

(รูปที่	11	สถาปัตยกรรมทางพุทธศาสนาในวัดฉงเซิงตา้หลี่	ประเทศจีน)

	 	 4.2.2	รปูแบบการสร้างสรรค์สถาปัตยกรรมสตัว์ในต�านาน	“	มงักร	”	“	นกปีกทอง	”	ของสองประเทศ	ไทย	–	จนีทีแ่ตกต่างกนั

																					(รูปที่	12	ลายมังกรของวัดฉงเซิ่งประเทศจีน)										(รูปที่	13	พญานาคสวนนรกของไทย)

	(รูปที่	14	กินรีที่วัดฉงเซิ่งประเทศจีน)											(รูปที่	15	พญาครุฑของพระบรมหาราชวัง)

 ถึงแม้ว่ารูปแบบการตกแต่งลายมังกรสถาปัตยกรรมของสัตว์ในต�านานของสองประเทศมีวิธีการใช้ที่ใกล้เคียงกันแต่การ

สร้างสรรค์ลายมังกรก็แตกต่างกันออกไปความเข้าใจเกี่ยวกับมังกรของคนไทยมีพื้นฐานมาจากวัฒนธรรมทางพุทธศาสนาลายมังกรใช้ใน

สถาปัตยกรรมวัดทางพุทธศาสนาเป็นหลัก	แต่ไม่เพียงแค่ใช้ในสถาปัตยกรรมวัดของประเทศจีน	ลวดลายมังกรยังสามารถพบได้ในศาลและ

อาคารดั้งเดิมจากการเปรียบเทียบมังกรจีน(ภาพที่12)กับพญานาคไทย(ภาพที่13)เป ็นเรื่องง ่ายที่จะพบมังกร	จีนมีกรงเล็บ	มังกรไทย	

(พญานาค)	 ก็ใกล้เคียงกับงู	 การสร้างสรรค์ตกแต่งในส่วนหัวแตกต่างกัน	 แต่การตกแต่งร่างมังกรของจีนไม่หลากหลายนัก	 แต่การตกแต่ง

พญานาคของประเทศไทยก็ยิ่งเฟืองฟูไปด้วย	เครื่องประดับทองและพลอยนิลที่หน้าอก	

	 ในประเทศจีน	นกปีกทอง	(ภาพที่	14)	ผสมผสานเข้ากับนกยักษ์ในตานานโบราณ	กลายเป็น	หนึ่งในยานพาหนะของพระพุทธเจ้า	

มีคากล่าวสรุปของฟีนิกซ์	ดังนั้นการสร้างสรรค์ยังเป็นนกปีกทองของประเทศไทยถูกเรียกว่าครุฑ	(ภาพที15)	นกยักษ์สีแดงกษัตริย์นารายณ์

นั่งอยู่บนหลังของนก	ปรากฏรูปร่างดาวยูเรนัส	มันคือเทพเจ้าในร่างคนหน้านกอินทรีตามต�านานพื้นบ้านไทย	ส่วนเศียรเป็น	หอคอยหยกสี

ทองพระศอเปลือยเปล่าเครื่องประดับทองค�าเปล่งประกายที่แขนและข้อมือที่สวมใส่แขนงอ	 ไปยังเศียรภายในนิ้วมือระบ�ารูปแบบลักษณะ

ทั่วไปของการร�าพื้นบ้านไทยแสดงออกถึงเอกลักษณ์ของชนพื้นเมืองชาวไทยอย่างเข้มงวด	
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	 	 4.2.3.	ความหมายที่แตกต่างกันของ	“	มังกร	”	กับ	“	นกปีกทอง	”	ของสองประเทศไทย	–	จีน	

	 จากความหมายของเสียงพูด	3	ค�าที่แตกต่างกันของมังกร	จะเห็นได้ว่าชาวไทยมีความเข้าใจเกี่ยวกับมังกรแตกต่างกัน	Mong	kon	

พจนานุกรมของมงกุฎราชวิทยาลัยของมงกุฎราชวิทยาลัยอธิบายค�าว่า	“	Mang	kon	”	ไว้ว่า	คือ	“	สัตว์ในต�านานของประเทศจีนรูปลักษณ์

เหมือนงูแต่มีเท้ามีเขา	 ”	 ส่วน	 Naga	 มาจากภาษสันสกฤตทับศัพท์เป็น	 (นาคา)	 และ	 Hey	 –	 rah	 ในสมัยพระนครศรีอยุธยาก็ปรากฏใน

พจนานุกรมไทย	–	จีนและพจนานุกรมราช	วิทยาลัยรวบรวมโดยวิทยาภาษาต่างประเทศกวางโจว	บรรยายว่าเป็นสัตว์ทะเลมีพิษเช่นเดียว

กับปูเกือกม้า	ชนิดหนึ่ง	สัตว์ครึ่งมังกร	(Mangkon)	ครึ่งจระเข้	อีกชนิดหนึ่ง	 :	ปรากฏในเพลงคู่อยุธยา	เนื้อเพลงอ้างอิงจาก	Hey–rahเป็น	

ร่างผสมผสานของพญานาคกบัมงักร	นกปีกทอง	ของจนีอธบิายรปูลกัษณ์ว่ามาจากนกยกัษ์กับฟีนิกซ์แน่นอนว่านกปีกทองของไทยมีชื่อเรียก

ว่า	ครุฑซึ่งมีความหมายนัยยะที่แตกต่างกัน	

 

5. บทสรุป 

											จะเห็นได้ว่าถึงแม้วัฒนธรรมทางพุทธศาสนาของจีน-ไทยจะมีความสัมพันธ์ทางประวัติศาสตร์อย่างยาวนาน	แต่รูปแบบการตกแต่ง

ลวดลายของสัตว์ในต�านานได้พัฒนาให้มีลักษณะเฉพาะในแบบตนเอง	มีความแตกต่างระหว่าง	มังกร	นกปีกทอง	และนาคกับครุฑ	การใช้

รูปแบบการตกแต่งลวดลายสถาปัตยกรรมยังสะท้อนให้เห็นถึงแนวความคิดทางสังคมและรสนิยมความงามของทั้งสองประเทศที่แตกต่าง

กันในช่วงประวัติศาสตร์	อธิบายได้ว่ามีวัฒนธรรมที่หลากหลายโครงสร้างสีสันสดใสเติมเต็มสีสัน	ของอารยะธรรมโลก	“	อารยะธรรมแต่ละ

ชนิดหยั่งรากลึกลงในดินแดนที่ด�ารงอยู่ของตัวเอง	รวบรวมเป็น	ประเทศประเทศหนึ่ง	แสวงหาสติปัญญาล�้าเลิศและจิตวิญญาณของชนพื้น

เมืองชนพื้นเมืองหนึ่งล้วนมี	 คุณค่าด้วยตัวเอง	 ”	 รูปแบบการตกแต่งสถาปัตยกรรมของสัตว์ในต�านานในการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมที่หลาก

หลาย	การวาดภาพที่เยี่ยมยอด	การสร้างสรรค์อย่างกลมกลืน	มีเพียงแค่การเติมเต็มในความงดงาม	เท่านั้นถึงจะสร้างสรรค์บทกวีอันงดงาม

ของอารยะธรรมโลกได้	

6. กิตติกรรมประกาศ

	 ในช่วงท่ีดิฉันได้เรียนท่ีประเทศไทยระยะเวลา	6	เดือนท่ีผ่านมา	การเรียนและชีวิตของดิฉันดูเหมือนจะเต็มเปียมไปด้วยสีสัน		ณ	

มหาวิทยาลัยบูรพาเต็มไปด้วยกลิ่นอายแห่งศิลปะ	 เนื้อหาที่เข้มข้น	 ดิฉันรู้สึกภูมิใจและซาบซึ้งเป็นอย่างมาก	 ดิฉันมาที่นี่เพื่อแสดงความ

ขอบคุณอย่างจริงใจ	ส�าหรับผู้คนและสิ่งต่าง	ๆ	ที่นี่

	 ขอขอบคุณอาจารย์ที่ปรึกษาศาสตราจารย์	 Ning	 Gang	 ส�าหรับความเข้าใจและความคิดในด้านวิชาการและมุมมองที่กว้างของ

ดิฉันเกี่ยวกับแนวทางการวิจัยท�าให้ดิฉันได้รับประโยชน์และความรู้ทางทฤษฎีที่มากมาย	 ทัศนคติทางวิชาการที่รอบคอบ	 จิตวิญญาณการ

ท�างานที่เสียสละและวิธีการคิดที่คล่องแคล่วท�าให้ดิฉันรู้สึกชื่นชมอย่างจริงใจ		อาจารย์	Ning	Gang	ใจดีและโอบอ้อมอารีต่อผู้อื่น	ดิฉันรู้สึก

เป็นเกียรติที่ได้เป็นหนึ่งในนักเรียนของเขา	ดิฉันขอบคุณอาจารย์	Ning	gang	ส�าหรับที่คอยปลูกฝังและให้ค�าแนะน�า		ขอบคุณมหาวิทยาลัย

เซรามิก	Jingdezhen	ที่มอบโอกาสที่ดีเช่นนี้ให้ดิฉันได้ศึกษาต่อในต่างประเทศ		

	 ขอบคุณอาจารย์	 BURAPHA	 ส�าหรับค�าแนะน�าและทัศนะศึกษาในที่ต่างๆ	 ซ่ึงท�าให้ดิฉันได้รับความรู้ใหม่ๆที่มีค่าและเข้าใจ

วัฒนธรรมของประเทศไทย	ดิฉันยังขอบคุณเพื่อนร่วมชั้นและเพื่อนๆทุกคนที่ให้การดูแลช่วยเหลือดิฉันด้วยเพราะความรักและการเอาใจใส่

ของทุกคน	ท�าให้ดิฉันสนุกและมีความสุข	หากมีข้อบกพร่องหรือผิดพลาดประการใดในบทความนี้ดิฉันหวังว่าอาจารย์จะชี้แนะและดิฉันขอ

ความขอบคุณและเคารพส�าหรับการวิจัยของบุคคลที่น�ามาอ้างอิง		

	 ในท้ายที่สุดดิฉันขอขอบคุณ	คุณพ่อ	คุณแม่	ครอบครัว	เพื่อนและญาติๆ	ของดิฉันทุกคนที่ใส่ใจฉัน	ไว้วางใจและให้การสนับสนุน

ดิฉันตลอดเวลาที่เรียนและให้ก�าลังใจเป็นแรงบันดาลใจให้ดิฉัน		ดิฉันหวังว่าฉันจะส�าเร็จการศึกษาในอนาคตอย่างราบรื่น
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The Analytical of customer experiences on The Peak Adventure Tour service suing Customer 
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บทคัดย่อ 

	 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อระบุประสบการณ์ของลูกค้า	 บริษัท	 เดอะ	 พคีแอดเวนเจอร์ทัวร์	 ปัจจุบันบริษัทยังขาด

การวิเคราะห์ข้อมูลการจัดการความรู้ของลูกค้า	 ซึ่งกระบวนการให้บริการไม่ตตรงความความต้องการของลูกค้า	 และเพื่อเพิ่มขีด

ความสามารถในการให้บริการของบริษัท	เพื่อตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้ดียิ่งขึ้น	การวิจัยครั้งนี้	ใช้การจัดการความรู้ของ

ลูกค้า	 (CKM)	 เพื่อระบุสถานการณ์ที่ส�าคัญของบริษัทและใช้	SECI	 ในการออกแบบและพัฒนา	รูปแบบการแบ่งปันความรู้ภายใน

และนอกองค์กร	 ผลการวเิคราะห์	 CKM	แสดงให้ว่า	 ความพงึพอใจของลูกค้าในการที่ดีขึ้น	 หลังจากการพัฒนาได้ตอบโจทย์ความ

ตอ้งการของลูกค้าในการท�ากิจกรรม	

ค�าส�าคัญ :	ทฤษฎีวงจรความรู้,	การจัดการความรู้ของลูกค้า,	การให้บริการ	

Abstract

	 This	research	aims	to	identify	the	customer	experiences	of	Peak	Adventure	Tour	Service.	Currently	the	

company	 lacks	 analysis	of	 customer	 knowledge	management	data,	which	 tour	process	did	not	meet	 the	

needs	of	customers.	To	increase	the	company’s	service	capacity	to	better	meet	customer	needs,	this	research	

used	Customer	Knowledge	Management	(CKM)	to	identify	the	critical	situation	of	the	company,	and	also	used	

SECI	to	design	and	develop	knowledge	sharing	models	to	circulate	experiential	for	company	staff.	CKM	anal-

ysis	results	show	that	the	satisfaction	of	the	customers	in	a	positive	way	after	development	has	acknowledged	

the	needs	of	customers	in	each	activity.	

Keywords	:	Customer	Knowledge	Management,	CKM	and	Service.

 

1.บทน�า 

	 จากการศึกษาปัญหาภายในองค์กร	 (Internal	 Knowledge)	 ข้อมูลการจองทัวร์ของบริษัท	 The	 Peak	 Adventure	

Tour	ผ่านช่องทางออนไลน์และออฟไลน์	4	ปีย้อนหลังของบริษัทตั้งแต่ปี	พ.ศ.	2558-2561	พบว่ามีการถ่ายโอนจากการ	จองทัวร์

ผ่านระบบออนไลน์มากขึน้ในขณะทีก่ารจองทวัร์ระบบออฟไลน์ค่อยๆ	ลงลด	ท�าให้บรษิทัตอ้งปรบัตวัเดนิหน้าในการ	พฒันาปรบัปรงุ

การตลาดออนไลน์ให้ก้าวเท่าทนัคูแ่ข่งทางการค้าทีม่บีริบทเดียวกนัเพ่อทืีจ่ะได้มาซึง่ผลก�าไรของบรษิทั	 เมื่อ	 วเิคราะห์องค์กรจาก	

Feed	Back	สื่อ	Social	Media	ที่ท�า	Online	Marketing	ของบริษัท	,	สถิติการจองทัวร์และเป้าหมายที่	คาดหวังไว้นั้น	ต้องการ

ให้มีลูกค้ามาใช้บริการ	30	คน/วัน	คิดเป็นรายได้โดยประมาณ	1,000,000	บาท	ต่อเดือน	หรือราว	12,000,000	บาทต่อปี	ซึ่งเทียบ

จากผูใ้ช้บรกิารต่อวนัและรายต่อเดอืนแล้ว	จากการท�าการตลาดรูปแบบเดมิจากองค์	ความรูท้ีม่เีป็นระยะเวลา	1	ปี	ไม่สามารถบรรลุ
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เป้าหมายที่บริษัทคาดหวังไว้	เพื่อท�าความเข้าใจกับปัญหามากขึ้นจึงน�าไปสู่	การสัมภาษณ์		โดยผู้ให้สัมภาษณ์แบ่งออกเป็น	3	ระดับ

คือ	1.พนักงานการตลาดออนไลน์	2.ผู้จัดการ	3.ผู้บริหาร	เพื่อให้	เห็นข้อพกพร่องและเป้าหมายของการพัฒนาการตลาดให้ดียิ่งขึ้น	

จากการสัมภาษณ์พบประเด็นที่น่าสนใจ	คือ		1	ในปัจจัย	ส�าคัญที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อของลูกค้าที่เป็นแหล่งข่าวสารที่เป็นบุคคล	

เช่น	ครอบครัว	มิตรสหาย	กลุ่มอ้างอิง	ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน	หรอืผู้ที่เคยใช้สินค้านั้นแล้ว	(Kotler,	1997)		

	 การศกึษาการวเิคราะห์เป้าหมายและความรูใ้นองค์กร	 กระบวนการท�างานทีเ่ชือ่มโยงทัง้ตัง้แต่การวางแผนทาง	 การตลาด

จนถงึการบรกิารจนลกูค้าได้รบัประสบการณ์	และใช้ผลตอบรับจากลูกค้าที่ผ่านมา	เป็นเครื่องมือในการช่วย	พัฒนาบริการควบคู่ไป

กับการท�าการตลาดออนไลน์เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้	 โดยใช้ทฤษฎ	ีการจดัการความรูล้กูค้า	(	Customer	Knowledge	Man-

agement	)	ช่วยให้เหน็ถงึความส�าคญัของปัญหาและแนวทางในการแก้ไข	ในการเพิ่มองค์	ความรู้และศักยภาพให้กับพนักงานปฏิบัติ

การและพนักงานการตลาดออนไลน์	เป็นต้น	

	 ความรู้จากภายนอกองค์กร	(External	Knowledge)	ศึกษาได้จาก	ความต้องการของลูกค้าที่ต้องการบริการหรือ	ข้อมูล

ข่าวสาร	Customer	Satisfaction	Survey	เพื่อให้เกิดความพึงพอใจในการซื้อทัวร์	หรือแพคเก็จทัวร์	ที่มีผีลต่อการมาใช้บริการซ�้า	

หรือการปรับปรุง	 พัฒนาบริการ	 และผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมกับกลุ่มลูกค้า	 โดยออกแบบเป็นแบบสอบถามให้กับลูกค้าที่มาใช้

บริการของบริษัท	 โดยกรอกแบบสอบถามหลังเสร็จจากท�ากิจกรรม	และตรวจสอบ	Feed	Back	จาก	Review	ที่ลูกค้าเข้ามา	

Comment	 ใน	 Social	 Media	 ที่ท�าการตลาดออนไลน์	 โดยเลือกช่องทางเว็ปไซต์	 Trip	 Advisor	 เน่ื่องจากมีกลุ่ม	 ลูกค้าทั่วโลก

สามารถเข้าถึงเว็ปไซด์	 และสามารถตรวจสอบ	 Feed	 Back	 หลังจากลูกค้าใช้บริการได้อีกด้วย	 หลังจาก	 รวบรวม	 Review	 และ	

แบบสอบถามจากลูกค้า	ให้เครื่องมือ	Text	mining	ในการสกัดข้อมูล	เพื่อจัดหมวดหมู่ของปัญหา	หรือข้อเสนอแนะที่ได้จากลูกค้า

มาเปรียบเทียบว่า	 ปัญหาหรือข้อเสนอแนะที่ลูกค้าแนะน�ามานั้นอยู่ใกระบวนการบริการใด	 ของการบริการให้ของบริษัทฯ	 เพื่อน�า

ไปสู่การพัฒนาองค์ความรู้และศักยภาพของพนักงาน	โดยใช้ทฤษฎี	SECI	Model	เป็น	เครื่องมือในการช่วยให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ๆ

ภายในองค์กร	 ออกแบบเป็นโมเดลการพัฒนา	 โดยเป้าหมายคือการพัฒนาองค์	 ความรู้และการให้บริการของพนักงานที่มีส่วน

เกี่ยวข้องในการบริการให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการท�างานที่ดีขึ้นจนน�าไปสู่การที่ลูกค้าส่งต่อประสบการณ์ที่ดีโดยมี	

Feed	Back	ที่ดตี่อบริษัท	เกิดความพงึพอใจจนน�าไปสู่การใช้บริการซ�้า	และขยายผลให้ลูกค้าอ่นืมาใช้บริการมากขึ้น	โดยคาดหวัง

ว่าจะมแีนวโนน้ที่จะมียอดการใชบ้ริการและผลก�าไรต่อทางธุรกิจ	ของบริษัทมากขึ้น	จนบรรลุถึงเป้าหมายที่บริษัทคาดหวังไว้	

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

	 2.1.การจัดการความรู้ของลูกค้า	(Customer	Knowledge	Management	,CKM)	บริษัท	The	Peak	Adventure	ได้มี

การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล	โดยแบ่งออกเป็น	3	ประเภท	1.	Knowledge	from	customer		2.	Knowledge	about	cus-

tomer	3.	Knowledge	 for	customer	หลังจากท�าการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลจะได้	ความรู้จาก	ข้อมูลทั้ง	3	ประเภท	 เช่น	1.	

ลูกค้ามีความพงึพอใจในเรื่องใดบ้างและไม่พึงพอใจในเรื่องใดบ้าง	(Knowledge	from	customer)	เพื่อบริษัทจะได้มีการปรับปรุง

แก้ไขสินค้าและบริการให้ดียิ่งขึ้น	 2.ประเภทของลูกค้าที่มีการใช้สินค้าและบริการของบริษัทฯ	 (Knowledge	 about	 customer)	

อายุ,	สัญชาติ,	แพคเกจที่เลือก,	 เพศ	 เป็นต้น	3.ความรู้ส�าหรับลูกค้า	 เช่น	รายละเอียดสินค้า	และบริการ,	ราคา,	 โปรโมชั่น,	ช่อง

ทางในการติดต่อ,	ขั้นตอนการท�ากิจกรรม,การดูแลความปลอดภัยเมื่อเกิดอุบัติเหตุขณะท�ากิจกรรม	เป็นต้น

	 2.2.	Text	mining		งานวิจัยนี้	น�าเครื่องมือ		Text	mining		ในการวิเคราะห์	Comment	หรือ	Review	จาก	ลูกค้าที่เข้า

มา	 Complain	 ในเว็ปไซต์	 TripAdvisor	 ซึ่งเป็นเว็ปไซต์ในการจองทัวร์ที่ได้รับความนิยมและสร้างรายได้ให้กับ	 บริษัทฯ	 โดย

วิเคราะห์จากประเด็นที่ลูกค้า	Complain	ถึงเรื่องอะไรบ้าง	และจัดเป็นหมวดหมู่ในการวิเคราะห์	เช่น	ลูกค้า	Complain	เรื่องเกี่ยว	

ATV,ล่องแก่ง,การรับ-ส่งลูกค้า	โดยจัดหมวดหมู่ได้	3	หัวข้อใหญ่	โดยรายละเอียดของ	ATV	มี	Complain	เกี่ยวกับ	รถเก่า,	Staff		

ไม่เป็นมิตร,	Staff	 ไม่เพียงพอ	 เป็นต้น	สรุปการวิเคราะห์ในรูปแบบกราฟ	 เพื่อให้เห็นการ	 เปรียบเทียบของ	Complain	 ในแต่ละ

เรื่องที่มีปัญหา	ที่มีการวิเคราะห์ว่าเรื่องใดประเด็นใดที่เป็นปัญหาที่ลูกค้ากล่าวถึง	บ่อยครั้งที่สุด	เป็นต้น
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3.การด�าเนินการวิจัย

รูปที่	1	ภาพแสดงล�าดับการด�าเนินการเก็บข้อมลู
	 3.1	การเก็บข้อมูล	

	 	 3.1.1.ความรู้ภายในองค์กร		

	 	 เพื่อศึกษาปัญหาบริษัท	 The	 Peak	 Adventure	 Tour	 ผู้วิจัยศึกษาปัญหาภายในองค์กร	 โดยเก็บข้อมูลสถิติ

การจองทัวร์ย้อนหลัง	4	ปี	แบ่งประเภทของการจองทัวร์	แบ่งออกเป็น	2	ประเภทคือ	การจองทัวร์แบบออนไลน์	และการจอง	ทัวร์

แบบออฟไลน์	คิดค่าสถิติการจองทัวร์ออกเป็นเปอร์เซ็นต์	 (%)	สรุปผลออกมาในรูปแบบกราฟเพื่อให้เห็นการ	เปรียบเทียบกับเป้า

หมายขององค์กรที่ตั้งไว้	ว่ามีความสอดคล้องกันหรือขัดแย้งกับผลที่คาดหวังขององค์กรหรือไม่		จากการให้บริการด้วยองค์ความรู้

ที่มีอยู่และกระบวนการให้บริการในปัจจุบัน	

	 	 3.1.2.ความรู้ภายนอกองค์กร	

	 	 สามารถศึกษาได้จาก	ความต้องการของลูกค้าที่ต้องการบริการหรือข้อมูลข่าวสาร	customer	Satisfaction	

Survey	 เพื่อให้เกิดความพงึพอใจในการซ้ือทัวร์	 เพื่อปรับปรุง	 พัฒนาบริการ	 และผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมกับกลุ่มลูกค้า	

โดย	 ออกแบบเป็นแบบสอบถามให้กับลูกค้าที่มาใช้บริการของบริษัท	 โดยกรอกแบบสอบถามหลังเสร็จจากท�ากิจกรรม	 และ	

ตรวจสอบ	Feed	Back	จาก	Review	ที่ลูกค้าเข้ามา	Comment	ใน	Social	Media	ที่ท�าการตลาดออนไลน์	โดยเลือก	ช่องทางเว็ป

ไซด์	Trip	Advisor	โดยสามารถตรวจสอบ	Feed	Back	ข้อมูล	มี	3	ประเภท	คือ	

	 	 1.	ลูกค้ามีความพึงพอใจในเรื่องใดบ้างและไม่พึงพอใจในเรื่องใดบ้าง	(Knowledge	from	customer)	เพ่ื่อ	

บริษัทจะได้มีการปรับปรุงแก้ไขสินค้าและบริการให้ดียิ่งขึ้น		

	 	 2.	ประเภทของลกูค้าทีม่กีารใช้สนิค้าและบรกิารของบรษิทัฯ	(Knowledge	about	customer)	อาย,ุ		สญัชาต,ิ	

แพคเกจทีเ่ลอกื,	เพศ	เป็นต้น		

	 	 3.	ความรู้ส�าหรับลูกค้า	(Knowledge	for	customer)	เช่น	รายละเอียดสินค้าและบริการ,	ราคา,	โปรโมชั่น	,	

ช่องทางในการติดต่อ,	ขั้นตอนการท�ากิจกรรม,	การดูแลความปลอดภัยเม่อืเกิดอุบัตเิหตุขณะท�ากิจกรรม	เป็นต้น		

	 3.2.การวิเคราะห์ข้อมลู	

	 หลังจากรวบรวม	แบบสอบถามจากลูกค้า	และ	Review	ใช้เครื่องมือ	Text	mining	ในการสกัดข้อมูล	เพื่อจัด	หมวดหมู่

ของปัญหาหรือข้อเสนอแนะที่ได้จากลูกค้ามาเปรียบเทียบว่าปัญหา	หรือข้อเสนอแนะที่ลูกค้าแนะน�ามานั้นอยู่ใน	กระบวนการการ

บริการใดของการให้บริการของบริษัทฯ		วิเคราะห์ความรู้สึกหรือผลตอบรับของสินค้าและบริการว่า	ผู้บริโภคมีความพงึพอใจหรือ

มีผลตอบรับอย่างไร	 การน�าข้อมูลที่เกิดจากพฤตกิรรมที่แท้จริงบนออนไลน์มาสรา้ง	 Modeling	 เพื่อหารูปแบบความสัมพันธ์และ

พยากรณ์พฤตกิรรมของแต่ละบุคคล	 และสามารถรับรู้ถึงเสียงตอบรับที่แท้จริงจากสินค้า	 และบริการ	 อีกทั้งสามารถคาดเดาเสียง

ตอบรับของผู้บริโภคในอนาคตได้จากข้อความบนออนไลน์ที่มแีนวโน้มทางบวก	และลบต่อสินค้าและบริการได้แบบเรียลไทม์	
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	 สรปุการวเิคราะห์แต่ละหมวดหมูอ่อกมาเป็นเปอร์เซน็ต์	 (%)	 น�าเสนอในรปูแบบกราฟ	 เพือ่ให้เหน็การเปรยีบเทยีบ	 ของ	

Complain	ในแต่ละเรือ่งทีม่ปัีญหาทีม่กีารวเคิราะห์ว่าเรือ่งใดประเด็นใดทีเ่ป็นปัญหาทีล่กูค้ากล่าวถึงบ่อยครัง้ทีส่ดุ	เป็นต้น	หลังจาก

ผลการวิเคราะห์ผล	ท�าให้เห็นถึงกระบวนการใช้บริการใดบ้าง	ที่พกพร่องต่อการให้บริการกับลูกค้า		จนน�าไปสู่การพัฒนา	การฟัง

เสียงจากลูกค้า	เพื่อสร้างความพงึพอใจแก่ลูกค้า

รูปที่	2	แผนภูมสิรุปปัญหาทพี่บจากการวิเคราะห์ค�าบ่นของลูกค้าจาก	www.tripadvisor.com

	 3.3	การสร้างเครื่องมือเก็บข้อมูล		

	 การรวบรวมข้อมูลค�าบ่นจากลูกค้าตามการแสดงกราฟแผนภูมิค�าบ่นของลูกค้า	 โดยจะมีความหลากหลายของ	 ความคิด

เห็น	โดยความคิดเห็นเหล่านี้น�ามาจากเว็ปไซต์	www.tripadvisor.com	ซึ่งจัดเป็นหัวข้อย่อยในแต่ละกลุ่มเป็นปัญหา	ในหมวดหมู่

เดียวกัน	โดยแบ่งหมวดหมู่หลักออกเป็น	3	หมวด	คือ	การขี่รถ	ATV,	ล่องแพยาง,	การรับส่งลูกค้า	ในแต่ละ	หมวดหมู่ๆใหญ่ๆ	ก็มี

ประเด็นประเด็นปัญหาย่อย	ๆ	ประเด็นเหล่านี้น�ามาพัฒนาต่อเป็นค�าถามในแบบสอบถาม	โดยบาง	ประเด็นปัญหาอาจมีการแก้ไข	

ปรับปรุง	 เพื่อให้ได้รับวัตถุประสงค์ของค�าถามที่ชัดเจน	 โดยการออกแบบค�าถาม	 แบบสอบถามลูกค้าจะเป็นค�าถามที่ใช้วัดความ

รู้สึกที่เป็นบวกและลบ	พร้อมตัวเลือกในการตรวจสอบโดยมี	ตัวเลือก	5	ตัวเลอืกจากมากไปหาน้อย	

	 	 ตัวเลือกที่	5	หมายถึงสิ่งนี้จะมีประโยชน์มากกับฉัน	

	 	 ตัวเลือกที่	4	นี่เป็นข้อก�าหนดขั้นพื้นฐานส�าหรับฉัน	

	 	 ตัวเลือกที่	3	สิ่งนี้จะไม่ส่งผลกระทบต่อฉัน	

	 	 ตัวเลือกที่	2	นี่จะเป็นความไม่สะดวกเล็กน้อย	

	 	 ตัวเลือกที่	1	น่าจะเป็นปัญหาส�าคัญส�าหรับฉัน	

	 หลังจากตัวอย่างของ	นักท่องเที่ยวใช้บริการของ	บริษัท	The	Peak	Adventure	อย่างน้อย	40	คน

	 3.4	Kano	analysis	

	 การรวบรวมแบบสอบถามและการวิเคราะห์ผลจากแบบสอบถาม	จาก	ตัวเลอืก	5	ตัวเลือกทั้งในเชิงบวก	(แกน	X)	และ

ค�าถามเชิงลบ	(แกน	Y)	ในรูปแบบตาราง	การจับคู่ทั้งค�าตอบบวกและลบมาบรรจบกัน	ในกล่องใดและแทนที่หมายเลข	1	ลงในช่อง

นั้นให้แทนที่หมายเลข	0	ลงในช่องที่ไม่มคีะแนน	และผลลัพธ์ทั้งหมดส�าหรับแต่ละรายการ	จากนั้นน�าตารางที่มี	 คะแนน	แทนค่า

ต�าแหน่งสูตรการวิเคราะห์	 Kano	และผลรวมของแต่ละหมวดหมู่	 (A,	O,	M,	 I,	 R,	Q)	 ของแต่ละรายการเพื่อ	 สรุปคะแนนแต่ละ

หมวด	 จากนั้นน�าผลลัพธ์แทนค่าสูตรส�าหรับสัมประสิทธิ์ความพึงพอใจของลูกค้าว่ามีผลเป็นอย่างไร	 จากนั้นเลือก	 3	 ล�าดับที่มี

คะแนนสูงที่สุด	โดยเลือกจากค่า	M>	O>	A>	สังเกตความพึ่งพอใจและความไม่พึงพอใจของลูกค้า	น�าผลมาสร้างแผนภูมแิสดงผล
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4. อภิปรายผล 

	 4.1.	สถานการณ์ที่ส�าคัญของบริการการท่องเที่ยวผจญภัยสูงสุด

รูปที่	3	ภาพแสดงปัญหาที่พบจากการวิเคราะห์ข้อมูลในกระบวนการ

	 4.2		ผลการวิเคราะห์การจัดการความรู้ของลูกคา้และกระบวนการท�างานขององค์กร	

	 หลังจากรวบรวมผลการวิเคราะห์	Review	ผ่านทางเว็ปไซด์	Trip	Advisor	โดยใช้เครื่องมือ	Text	mining	การน�าข้อมูล

ที่เกิดจากพฤตกิรรมที่แท้จริงบนออนไลน์มาสร้างตัวแบบ	 (Modeling)	 เพื่อหารูปแบบความสัมพันธ์ของลูกค้าและการ	 ใช้บรกิาร

ของบริษทัฯ	 มาตรวจสอบกบักระบวนการให้บรกิารของบริษทัฯ	 ว่าปัญหาหรอืข้อเสนอแนะท่ีลกูค้าแนะน�ามานัน้อยู่ในกระบวนการ

การบริการใดของการบริการของบริษัทฯ		กระบวนการใดที่มีเปอร์เซ็นต์ในการได้รับ	Complain	มากที่สุด	ตามล�าดับ	น�าเสนอผล

ในรูปแบบภาพการวิเคราะห์เป็นเปอร์เซ็นต์ในกระบวนการท�างานที่มีปัญหา

	 4.3	ผลการวิเคราะห์	Kano	analysis		

	 หลังจากการพัฒนาบริการ	 โดยใช้การจัดการความรู้ของลูกค้าภายในองค์กร	 การติดตามผลโดยการวิเคราะห์	 ความพึง

พอใจของลูกค้า	 ผ่านแบบประเมินความพึงพอใจจากลูกค้า	 หลังจากการใช้บริการ	 และตรวจสอบประสิทธิภาพ	 การท�างานของ

พนักงานฝ่ายปฏิบัติการณ์ที่ให้บริการลูกค้าด้วย	Application	Line	โดยหัวหน้างานแต่ละแผนก	รายงานผล	การท�าการและมีการ

ประเมินผลตามวิสัยทัศน์ของบริษัท	 เป็นที่ชัดเจนจากเดิมที่ภายในองค์กร	 มีการรับค�าสั่งจากฝ่าย	 บริหารและปฏิบัติตามเท่านั้น	

ไม่มีการวิเคราะห์ค�าร้องเรียนจากลูกค้า	 หรือการมีจัดการความรู้ของลูกค้า	 ซึ่งท�าให้ไม่สามารถตอบโจทย์ความต้องการของลูกค้า

ได้	 นอกจากนี้ยังไม่มีการแลกเปลี่ยนความรู้	 หรือปรึกษากับผู้เชี่ยวชาญจาก	 ภายนอกในการแก้ไขปัญหา	 ซึ่งท�าให้ไม่มีการ

เปลี่ยนแปลงการบริการที่ดีขึ้น	หรือการทบทวนองค์ความรู้เดิม	เพื่อให้ได้คุณภาพที่ดีของบริษัท	และควรมีการแนะน�าเสนอค�าร้อง

เรียนหรือปัญหาท่ี่เกิดขึ้นจากการบริการลูกค้า	 ปรึกษาและเปลี่ยนความรู้โดยการดึงความรู้จากผู้เชี่ยวชาญและต่อยอดองค์ความรู้

แลกเปลี่ยนความรู้ภายในองค์กร	น�าความรู้เหล่านี้ถ่ายทอดไปสู่พนักงานและมีการติดตามผล	หลังจากได้รับความรู้หรือการพัฒนา	

ทบทวนพร้อมอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ให้หมุนวนภายในองค์กร	 และดูความคืบหนา้ของการพัฒนาท่เีกิดขึ้น	 นอกจากนี้ยัง

สามารถสนับสนุนข้อมูลที่ตอบสนองความตอ้งการของลูกค้า	 ซ่ึงจะช่วย	 แก้ไขปัญหาจากกระบวนการเดิม	 และพัฒนาการให้

บริการละความรู้ใหม่ๆ	แก่พนักงานภายใน	บริษัทต่อไป
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รูปที่4	ภาพแสดงผลการวิเคราะห์จากแบบสอบถาม	โดยใช้เครื่องมือ	Kano	Analysis

5. สรุปผลการวิจัย 

	 ผลการวเิคราะห์ที่ได้	Coefficient	of	customer	Satisfaction	(SI/DI	=	Better/Worse)		ท�าไปแสดงผลเป็นกราฟเพ่ื่อ

ให้งานต่อการน�าเสนอว่า	ข้อค�าถามส่วนใดที่ลูกค้ามีความคิดเห็นว่าดีหรือไม่ดีในส่วนใดที่ต้องปรับปรุงแก้ไข	คือ	การทบทวนความรู้

ให้กับพนักงาน,	เรื่องการให้บริการอย่างมีคุณภาพ,การดูแลและรักษาคุณภาพของอุปกรณ์ที่ใช้ท�ากิจกรรม		(รถ	ATV,	ล่องแก่ง									

รถตู้,	อุปกรณ์ดูแลความปลอดภัย)	

	 จากการท�าแบบสอบถามของ	 Kano	 โดยใช้ค�าบ่นมาตั้งเป็นค�าถามเพื่อวิเคราะห์ถึงความพึงพอใจต่อกระบวนการให้

บริการท่องเที่ยวผจญภัย	บริษัท		The	Peak	Adventure	ผลการวิเคราะห์ท�าให้เห็นถึง	ลูกค้าส่วนใหญ่ต้องการให้การปรับปรุงเรื่อง

คุณภาพบริการของ	รถ	ATV,	ล่องแก่ง,	Staffที่ดูแลกิจกรรมและคนขับรถ	โดยมีหัวข้อดังนี้		การดูความสะอาดของพื้นที่ท�ากิจกรรม,	

การดูแลเอาใจใส่ของกัปตันล่องแก่งที่มตี่อลูกค้า,	การแจ้งเตือนระดับก่อนการจองทัวร์ล่องแก่ง,	การตรวจสอบคุณภาพอุปกรณ์

ล่องแก่งก่อนใช้งาน,	การตรวจสอบคุณภาพรถ	ATV	ก่อนใช้งาน,	การดูแลอุปกรณ์ดูแลความปลอดภัยการขับขี่	ATV	เช่น	หมวกกัน

น็อค,	 เสื้อเกราะ,	 ถุงมือ,	 หน้ากากกันฝุ่น	 เป็นต้น	 การดูและความสะอาดและคุณภาพของรถตู้รับส่งท�าให้ได้ว่าลูกค้าต้องการใช้มี

การปรับปรุงสิ่งเหล่านี้เพื่อเกิดความพึงพอใจกับการใช้บริการและเกิดความประทับใจใชบ้ริการมาขึ้นและได้มาซึ่งก�าไรในการท�า
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	 วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	มีการพัฒนาระบบ	Onestop	System	เพ่ื่อเป็นศูนยร์วมระบบ	

การท�างานของของบุคลากรของวิทยาลัยฯ	โดยปัจจุบันระบบได้ครอบคลุมการท�างานของ	4	หน่วยงาน	คือ	งานบริหารงานบุคคล	

งานนโยบายและแผน	 งานการเงินการคลังและพัสดุ	 และงานบริการการศกึษา	 ซึ่งจะมีระบบฐานขอ้มูลบุคลากรของวิทยาลัยฯ	

ระบบงานแผนและงบประมาณ	 ระบบงานการเงิน	 และระบบย่อยอีกจ�านวนหนึ่ง	 เช่น	 ระบบงานของงานบริการการศึกษา	 เน่ื่อง

จากตลอดหลายปีที่ผ่านมา	 ทางวิทยาลัยฯ	 ได้พัฒนาระบบออกมาหลากหลายและกระจัดกระจายท�าให้เกิดปัญหาในการใช้งาน	

เช่น	จ�าวิธีเข้าใช้งานระบบไม่ได้	สับสนว่าควรเรียกใช้	งานระบบจากทางไหน	และปัญหาในการอัปเดตข้อมูลที่ข้อมูลแต่ละระบบไม่

เช่ื่อมโยงถึงกัน	ดังนั้นการพัฒนาระบบนี้	มีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมความคล่องตัว	ลดการท�างานซ�้าซ้อน	เพิ่มประสิทธิภาพการท�างาน

ของบุคลากร	 และสามารถ	 ตรวจสอบข้อมูลได้ทันที	 โดยระบบ	 Onestop	 System	 ในปัจจุบันมีการท�างานเช่ื่อมโยงข้อมูลกัน															

3	ระบบ	โดยระบบ	ฐานข้อมูลบุคลากรจะเป็นตัวพื้นฐานก�าหนดสิทธิ์การท�างานที่แตกต่างกัน	ระบบการใช้งบประมาณโดยเริ่มจาก	

การจัดสรรงบประมาณของงานนโยบายและแผนให้แต่ละหน่วยงาน	 ต่อด้วยการใช้งบประมาณการเบิกจ่ายต่างๆ	 ของแต่ละหน่วย

งาน	ที่ควบคุมโดยงานการเงินฯ	ซึ่งหน่วยงานนโยบายและแผนสามารถตรวจสอบความถูกต้องและควบคุม	การใช้งบประมาณ	ร่วม

กับการหนว่ยการเงินฯ	 ได้ตลอดเวลา	 เช่น	 เมื่อหน่วยงานมีการใช้งบประมาณเกินกว่าที่ก�าหนด	 หน่วยนโยบายและแผนสามารถรู้

จากระบบได้ทันที	และสามารถยับยงั้การใช้งบประมาณได้	จากเมื่อก่อนที่ด�าเนินการใช้งบประมาณจนสิ้นสุดกระบวนการ	และกว่า

จะรู้ว่าใช้งบประมาณเกินกว่าที่ก�าหนดก็เมื่อเกิดปัญหาขึ้น	 ซึ่งระบบนี้ท�าให้ช่วยลดความผิดพลาดในการใช้งบประมาณ	 เพราะ

แต่ละหน่วยงานสามารถตรวจสอบยอดคงเหลอืทีใ่ช้ได้ตลอดเวลา	 และยงัช่วยอ�านวยความสะดวกให้แก่อาจารย์และผู้บรหิารสามารถ

ตรวจสอบงบประมาณได้โดยไม่ต้อง	 สอบถามจากเจ้าหน้าที่	 ซึ่งท�าให้การจัดสรรงบประมาณเกิดความคล่องตัวและมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น	อีกทั้งยังท�าให้สามารถมองภาพรวมการท�างานที่เกิดขึ้นในปีงบประมาณนั้นๆ	ซึ่งสามารถน�าไปวางแผนการท�างานที่จะเกิด

ขึ้นใน	อนาคตได้	

 

ค�าส�าคัญ	:	ระบบสารสนเทศ,	การบริหารงานภายใน,	คลังข้อมูล

Abstract 

	 Onestop	System	was	developed	by	the	College	of	Arts,	Media	and	Technology,	Chiang	Mai	University	

to	centralize	 the	working	system	of	Chiang	Mai	University’s	personnel.	Presently,	 the	Onestop	System	has	

covered	4	departments,	namely	Personnel	Management,	Policy	and	Planning,	Treasury,	and	Educational	Ser-

vices,	all	of	which	contain	the	Personnel	Database	of	the	university,	the	Policy	and	Planning	System,	the	Fi-

nancial	System	and	a	number	of	other	sub-systems	such	as	the	Educational	Services	System.	During	the	past	

several	years,	Chiang	Mai	University	has	developed	many	scattered	and	unlinked	systems,	resulting	in	some	

problems	such	as	the	users	forgetting	how	to	log	on	to	the	system,	the	confusion	on	which	system	to	use	or



5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

KDS 2020

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

143

how	to	use	each	system,	and	the	data	update	for	every	system	that	were	not	linked.	This	Onestop	System’s	

main	objectives	are	to	increase	flexibility,	decrease	duplication	of	work,	enhance	personnel’s	working	effec-

tiveness,	and	encourage	instant	data	checking.	Now,	the	Onestop	System	has	linked	3	systems	together.	The	

Personnel	Database	System	is	the	base	unit	designating	different	levels	of	accessibilities	for	Budget	Spending	

System,	starting	with	budget	allocation	for	each	unit’s	Policy	and	Planning,	followed	by	each	unit’s	budget	

spending	controlled	by	the	Treasury	Department.	The	Policy	and	Planning	Department	can	verify	and	control	

budget	usage	in	cooperation	with	the	Treasury	Department	at	all	time.	For	example,	when	a	unit	plans	to	

overspend	the	allocated	budget,	the	Policy	and	Planning	Department	 is	 instantly	notified	by	the	Onestop	

System	and,	therefore,	can	stop	the	transaction,	whereas,	in	the	past,	the	Policy	and	Planning	Department	

would	know	that	there	was	a	problem	after	the	budget	was	already	overspent.	The	Onestop	System	can	help	

reduce	the	mistakes	from	budget	overspending	since	every	unit	can	constantly	confirm	the	remaining	budget.	

In	addition,	professors	and	executives	can	check	the	remaining	budget	without	asking	the	staff.	Consequently,	

budget	allocation	is	more	flexible	and	effective,	producing	a	clearer	picture	on	each	year’s	budget	spending,	

leading	to	a	more	practical	budget	planning	in	the	future.		

 

Keyword	:	Information	System,	Internal	Management,	Database.

1. บทน�า  

	 ปัจจุบันวิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	 และเทคโนโลยี	 มีนโยบายให้น�าเทคโนโลยีระบบสารสนเทศเข้ามาใช้ในการท�างาน	 เบื้องต้น

เพ่ื่อลดการใช้กระดาษ	และมีความคาดหวังต่อไปในอนาคตจะมีระบบการท�างานที่ครบวงจรซึ่งสามารถ	ช่วยเหลือบุคลากรในการ

ท�างานได้คล่องตัว	 และรวดเร็ว	 เนื่องจากการท�างานในหลายๆ	 อย่างต้องอ้างอิงตามระเบียบข้อบังคับของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

และจ�าเป็นต้องใช้เอกสารประกอบหลายอย่งรวมทั้งกระบวนการด้านเอกสารมีความแตกต่างกัน	ซึ่งบุคลากรส่วนมากยังขาดความ

รู้ความเข้าใจในกระบวนการท�าให้การด�าเนินงานผิดพลาดบ่อยครั้ง	 จนท�าให้กระบวนการท�างานต่างๆล่าช้าไปตามล�าดับจากเดิม	

การท�างานของหน่วยต่างๆ	จะมีการใช้แบบฟอร์มในลักษณะของเอกสาร	Word	และ	Excel	ซึ่ง	หน่วยงานจะเตรียมไว้ให้	หรือผู้ใช้

สามารถดาวน์โหลดได้จากเว็บไซต์	 โดยผู้ใช้จะต้องกรอกข้อมูลต่างๆ	 เพื่อด�าเนินการ	 ซึ่งปัญหาที่พบคือ	 มีการกรอกข้อมูลเดียวกัน

ซ�้าๆ	 ในแบบฟอร์มชุดหนึ่ง	 มีการกรอกข้อมูลไม่ครบถ้วน	 กรอกข้อมูลผิดพลาด	 รวมถึงเวลามีการเปลี่ยนแปลงของกฎระเบียบข้อ

บังคับ	 บุคลากรมักจะใช้แบบฟอร์มเดิมที่เคยดาวน์โหลดมาใช้	 ในขณะที่แบบฟอร์มได้มีการเปลี่ยนแปลงแล้ว	 อีกทั้งยังเกิดปัญหา

ด้านการเก็บข้อมูลแบบกระจัดกระจายไม่รวมศูนย์	ซึ่งข้อมูล	1	ชุด	หน่วยงานต่างๆ	จะแยกกันจัดเก็บ	ท�าให้มีการเก็บขอ้มูลแบบ

ซ�้าซ้อนและกระจัดกระจาย	 จนเกิดปัญหาในการติดตามข้อมูล	 ไม่สามารถรวบรวมขอ้มูลมาวเิคราะห์	 และท�ารายงานได้อย่างทัน

ท่วงที			 	

	 ดังนั้น	 การน�าระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยในการท�างานเหล่านี้	 จะช่วยให้บุคลากรสามารถท�างานตามกระบวนการเป็น

ไปตามล�าดับขั้นตอน	 โดยไม่จ�าเป็นต้องเข้าใจเกี่ยวกับระเบียบต่างๆ	 มากนัก	 รวมถึงความครบถ้วนของเอกสารประกอบที่จ�าเป็น	

ซึ่งเป็นการอ�านวยความสะดวก	ลดขั้นตอนการท�างานของบุคลากรได้เป็นอย่างดี	และ	ยังสามารถเรียกดูข้อมูลที่เป็นปัจจุบันมาน�า

เสนอรายงานเพ่ื่อใช้ในการวิเคราะห์และตัดสินใจในอนาคตได้	 อีกทั้งการพัฒนาระบบได้น�าหลักการ	 “ผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง

การออกแบบ”	(The	User-	Centered	Design	:	UCD)	น�ามาใช้พัฒนาซอฟตแ์วร์และการค้นคว้าวิจัยครั้งนี้	

 วัตถุประสงค์ของการศึกษา  

	 เพ่ื่อศึกษา	และพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ื่อการเก็บบันทึกข้อมูลให้เป็นคลังข้อมูลส่วนกลางของวิทยาลัย	ศิลปะ	สื่อ	และ

เทคโนโลยี	และลดความซ�้าซ้อนของข้อมูล	เพื่อ่ให้ขอ้มูลเป็นมาตรฐานชุดเดียวกัน
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 ประโยชน์ที่ได้รับจากการศึกษา 

	 ได้ระบบที่มีการใช้งานไปในทิศทางเดียวกัน	และฐานข้อมูลเดียวกัน	ซึ่งข้อมูลที่ได้จะเป็นข้อมูลปัจจุบัน	ซึ่งสามารถตรวจ

สอบและติดตามได้	 ท�าให้ลดภาระในการติดตามข้อมูลจากหน่วยงานต่างๆ	 และผู้บริหารยังสามารถน�าข้อมูลจากระบบไปใช้เพื่อ

การตัดสินใจในการบริหารจัดการได้	

 แนวคดิ ทฤษฎี รวมถึงงานวิจัย 

	 คลังข้อมูล	(Database	Warehouse)	กิตติพงศ์	กลมกล่อม	(2546)	กล่าวว่า	คลังข้อมูลเป็นหลักการ	วิธีการ	และแนวทาง

แก้ปัญหาในการสร้างระบบข้อมลูใหม่เพยีงหน่ึงเดียว	แต่สามารถทดแทนระบบงานเก่าๆ	ทีแ่ยกเป็นอสิระจากกนัได้	 และยงัสามารถ

ช่วยให้วเิคราะห์ข้อมลูเพ่ื่อท�าการตดัสนิใจ	(Decision	Making)	เพื่อการบริหารงาน	ในองค์กรเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ	เพราะ

ลักษณะงานขององค์กรแต่ละประเภทมีความแตกต่างกัน	 และมีความเป็นสว่นตัวของแตล่ะองค์กร	 (Organization-Customized	

System)	 ทั้งในแง่ทฤษฎีและปฏิบัติ	 ดังนั้นจึงเป็นการยากที่จะมีระบบ	 หรือซอฟต์แวร์ที่สามารถเข้ากับองค์กรทั้งหลายได้อย่าง

แท้จริง	ชัดเจน	แนน่อน	การพัฒนาคลังข้อมูลต้องการ	ความรู้ที่ชัดเจนเกี่ยวกับกิจกรรมและธุรกิจ

	 การจัดการฐานข้อมูล	 หมายถึง	 การบริหารแหล่งข้อมูลที่ถูกเก็บรวบรวมไว้ที่ศูนยก์ลาง	 เพ่ื่อตอบสนองต่อการใช้ของ

โปรแกรมประยุกต์อย่างมีประสิทธิภาพและลดการซ�า้ซ้อนของข้อมูล	รวมท้ังความขัดแย้งของข้อมูลที่เกิดขึ้นภายในองค์การ										

ในอดีตการเก็บขอ้มูลมักจะเป็นอิสระต่อกันไม่มีการเช่ื่อมโยงของข้อมูลเกิดการ	 ส้ินเปลืองพื้นที่ในการเก็บข้อมูล	 เช่น	 องค์การ

หนึ่งจะมีแฟ้มบุคคล	(Personnel)	แฟ้มเงินเดือน	(Payroll)	และแฟ้มสวัสดิการ	(Benefits)	อยู่แยกจากกัน	เวลาผู้บริหารต้องการ

ข้อมูลของพนักงานท่านใด	 จ�าเป็นจะต้องเรียกดูแฟ้มข้อมูลทั้ง	 3	 แฟ้ม	 ซึ่งเป็นการไม่สะดวก	 จึงท�าให้เกิดแนวความคิดในการรวม

แฟ้มข้อมูลทั้ง	 3	 เข้าด้วยกันแล้วเก็บไว้ที่	 ศูนย์กลางใน	 ลักษณะฐานข้อมูล	 (Database)	 จึงท�าให้เกิดระบบการจัดการฐานข้อมูล	

(Database	Management	system	(DBMS)	ซึ่งจะต้องอาศัยโปรแกรมเฉพาะในการสร้างและบ�ารุงรักษา	(Create	and	Mainte-

nance)	ฐานข้อมูลและสามารถที่จะให้ผู้ใช้ประยุกต์ใช้กับธุรกิจส่วนตัวได้โดยการดึงข้อมูล	(Retrieve)	ขึ้นมาแล้วใช้โปรแกรมส�าเร็จ

รูปอ่ื่นสร้างงานขึ้นมาโดย	ใช้ข้อมูลที่มีอยู่ในฐานขอ้มูล	แสดงการรวมแฟ้มข้อมูล	3	แฟ้มเข้าด้วยกัน	(ยงยุทธ		นลิทกาญน์,	2556)	

	 การใช้บริการแบบจุดเดียวเบ็ดเสร็จ	 (Onestop	Service)	หมายถึง	การน�างานที่ให้บริการทั้งหมดที่เกี่ยวข้อง	มารวมให้

บริการอยู่ในสถานที่เดียวกัน	 ในลัษณะที่ส่งต่องานระหว่างกันทันทีหรือเสร็จในขั้นตอนหรือเสร็จในจุดให้บริการเดียว	 โดยมีจุด

ประสงค์	เพ่ื่อให้การบริการมีความรวดเร็วขึ้น	ซึ่งมีข้อส�าคัญ	4	ประการคือ	ประการแรก	ต้องก�าหนดให้มีการบริการในสถานที่แห่ง

เดียว	 เพ่ื่อเป็นศูนย์รวมการให้บริการทุกอย่าง	 ประการที่	 2	 ผู้รับบริการต้องได้รับบริการเสร็จสิ้นในครั้งเดียวไม่ต้องกลับมารับ

บริการซ�้าซ้อน	 ประการที่	 3	 การให้บริการต้องมีความสัมพันธ์และผสมผสานกันอย่างเหมาะสม	 ประการที่	 4	 ระยะเวลาการใช้

บริการหรือการรับบริการต้องใช้เวลาน้อยที่สุด	 เพื่อให้เกิดประสิทธิ์ภาพการท�างานและความพึงพอใจมากที่่สุด	 (ชูวงศ์	 ฉายะบุตร	

,2536)

	 ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางการออกแบบ	 (The	 User-	 Centered	 Design	 :	 UCD)	 เป็นกระบวนการออกแบบที่เน้นความ

ต้องการของผู้ใช้งาน	 ซ่ึงในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการออกแบบในUCD	 ทีมออกแบบจะเกี่ยวข้องกับผู้ใช้งานตลอด

กระบวนการออกแบบผ่านเทคนิคการวิจัยและการออกแบบที่หลากหลายเพ่ือสร้างระบบที่สามารถใช้	 งานได้และสามารถเข้าถึง

ได้	UCD	เป็น	กระบวนการวนซ�้า	ซึ่งในการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นหลักนักออกแบบจะใช้วิธีการและเครื่องมือในการสอบถาม	(เช่น

การส�ารวจและการสัมภาษณ์)	และวิธีการสร้าง	 (เช่นการระดมสมอง	Brainstrome)	 เพ่ื่อพัฒนาความเข้าใจในความต้องการของผู้

ใช้โดยทั่วไปการวนซ�้าของวิธี	UCD	จะมี	4	ขั้นตอน	อับดับแรกผู้พัฒนาหรือผู้ออกแบบจะต้องพยายามเข้าใจ	บริบทของผู้ใช้ระบบ	

จากนั้นจะระบุข้อก�าหนดของผู้ใช้	ขั้นตอนการออกแบบจะตามมาซึ่งทีมออกแบบจะพัฒนาโซลูชัน	หลังจากนั้นจะเข้าสู่ขั้นตอนการ

ประเมินผลตามบริบทและข้อก�าหนดของผู้ใช้เพื่อตรวจสอบว่าการออกแบบมีประสิทธิภาพเพียงใด	 ใกล้เคียงหรือตรงกับ

ความต้องการของผู้ใช้ระบบและตอบสนองความต้องการที่เกี่ยวข้องทั้งหมดหรือไม่	 ซึ่งการออกแบบจะมีการท�าซ�้าทั้ง	 4	 ขั้น

ตอนต่อไปด�าเนินการต่อไปจนกว่าผลลัพธ์การประเมินจะเป็นที่น่าพอใจ	(Professor	David	Benyon)
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รูปที่	1	กระบวนการออกแบบตามแนวคดิผใู้ชเ้ป็นศูนย์กลางการออกแบบ

2. การด�าเนินการวิจัย 

	 ผูว้จิยัได้ก�าหนดวธิกีารวจิยัโดยการใช้วธิวีจิยัแบบวจิยัเชงิคณุภาพ	โดยศกึษารปูแบบความสมัพนัธ์ของข้อมลู	จากบคุลากร

แต่ละหน่วยงาน,	ข้อมูลเอกสาร	และวิธีสัมภาษณ์แบบเจาะลึก	โดยมีวิธีการวิจัยดังนี้	

 ขั้นตอนที่ 1 เก็บรวบรวมความต้องการ	 (Requirement)	 จากแต่ละหน่วยงาน	 โดยการสอบถาม	 หรือสัมภาษณ์	 ถึง	

กระบวนการท�างาน	และความต้องการระบบ	รูปแบบ	แนวทาง	รวมถึงการน�าระบบมาแก้ปัญหาในการท�างาน	โดยมีการเก็บข้อมูล

แบบกลุ่มในกรณีมีการใช้ข้อมูลร่วมกันหลายหน่วยงาน	 และเก็บข้อมูลเป็นรายบุคคลเพ่ื่อดูกระบวนการท�างานเฉพาะในงานแต่ละ

ด้าน

 ขั้นตอนที่ 2	 น�าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และสร้างสัมพันธ์	 (Data	 Relationship)	 เพื่อออกแบบฐานขอ้มูล	 (Database)	

และหาความล�าดับส�าคัญของข้อมูลเพื่อน�าไปสร้างฐานขอ้มูลและระบบต่อไป	

 ขั้นตอนที่ 3	สร้างระบบการท�างานในรูปแบบสารสนเทศ	โดยใช้ภาษา	PHP	และฐานข้อมูล	MySQL	และก�าหนดระดับ	

สิทธิ์การเข้าใช้งานของบุคลากร	โดยแบ่งเป็น	2	ระดับ	คือ	1)	ผู้ใช้งานทั่วไป	2)	ผู้ดูแลระบบ	(ของหน่วยงานนั้นๆ)	

 ขั้นตอนที่ 4	ติดตั้งระบบ	และท�าการอบรมการใช้งานให้แก่บุคลากร	รวมถึงรับฟังปัญหาในการใช้งานเพ่ื่อน�ามา	ปรับปรุง

และพัฒนาต่อไป	

 ขั้นตอนที่ 5	ปรับปรุงการท�างานของระบบ	ขั้นตอนที่	6	ประเมินผลการใช้งานระบบ	เพื่อส�ารวจความพึงพอใจและน�า

ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงระบบต่อไป	 โดยใช้แบบสอบถามของ	 SUS	 (System	Usability	 Scale)	 ซึ่งเป็นเครื่องมือที่สร้างขึ้นโดย	

John	 Brook	 ในปี	 1986	 ซึ่งช่วยประเมินผลความพึงพอใจต่อซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชั่นได้	 และเป็นแบบสอบถามที่ใช้งานง่าย							

มีผลลัพธ์ที่น่าเช่ือถือ	สามารถแยกแยะความแตกต่างระหว่างระบบที่ในใช้งานได้และใช้ไม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 2.1	ภาพรวมการท�างานของระบบ		ระบบ	Onestop	System	ในปัจจบุนัมกีารพฒันาใน	4	งานหลกั	(แสดงดงัรปูที	่1)	ดังนี	้		

	 	 2.1.1	งานบริหารงานบุคคล	คือ	ระบบที่เก็บข้อมูลของบุคลากรในวิทยาลัยฯ	โดยขอ้มูลที่จัดเก็บมีดังนี้	ข้อมูล	

ส่วนตัว	ข้อมูลการท�างาน	ข้อมูลความเชี่ยวชาญ	ข้อมูลการอบรม	เป็นต้น		

	 	 2.1.2	 งานนโยบายและแผน	 เป็นระบบงานที่หน่วยนโยบายและแผนใช้ควบคุมและดูการด�าเนินการใช้																

งบประมาณของวิทยาลัยฯ	ในแต่ละปีโดยจะเริ่มตั้งแต่การตั้งของบประมาณล่วงหน้าของแต่ละหน่วยงาน,	การจัดสรรงบประมาณ

ให้แต่ละหน่วยของงานนโยบายและแผน	ตลอดจนการดูรายงานการใช้งบประมาณ		

	 	 2.1.3	 งานการเงนิการคลงัและพสัด	ุ เป็นระบบด�าเนนิการ	 “การใช้งบประมาณ”	 หลงัจากงานโยบายและแผน	

ได้จดัสรรงบประมาณให้เป็นระบบอ�านวยความสะดวกให้แก่บคุลากรด้านเอกสารในการจดัซือ้/จดัจ้าง	การยมืเงนิทดรองจ่าย	ตลอด

จนการใช้งบประมาณในลกัษณะอ่ื่นๆ	ซึง่ท�าให้ลดเวลาการตรวจสอบเอกสารของงานการเงนิฯ	ได้เป็นอย่างด	ีและยงัมรีะบบทะเบยีน

เงนิยมืทดลองจ่าย	 ระบบคมุเชค็ทีส่ามารถแสดงรายละเอยดีการจ่ายเงนิได้อย่างชัดเจน	 ท�าให้มกีารตดิตามลกูหนีเ้งนิยมืทดลองจ่าย

ได้สะดวกขึน้	

		 	 2.1.4	 งานบรกิารการศกึษา	 มรีะบบเกบ็ข้อมลูนกัศกึษาทัง้หมด	 เพ่ื่อน�าไปรายงานต่อผูบ้รหิาร	 และเป็นข้อมลู	

ประกอบการตดัสนิใจต่อไป		และมรีะบบออกหนงัสอืรบัรอง	ซึง่เป็นระบบอ�านวยความสะดวกให้แก่นกัศึกษาทีต้่องการหนงัสอืคาด

ว่าจะส�าเรจ็การศกึษา	 และหนังสือรับรองสถานภาพการเป็นนักศึกษา	 โดยมีการย่ื่นค�าร้องในระบบ	 และเจ้าหน้าที่ทีี่เกี่ยวข้องจะ

ด�าเนินการในส่วนต่อไป	และพิมพ์เอกสารดังกล่าวจากฐานข้อมูลนักศึกษา
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รูปที่	2	ภาพระบบย่อยต่างๆ	ในระบบ	Onestop	Systerm

	 ซึ่งจะเห็นว่าการท�างานในแต่ละส่วนเหมือนจะท�างานแยกกัน	 แต่ในความเป็นจริงแล้วมีการเช่ื่อมโยงข้อมูลถึงกันดังรูป

ที่	3	และรูปที่	4	ที่แสดงกระบวนการท�างานที่เชื่อมโยงถึงกัน

รูปที่	3	ภาพกระบวนการใชง้บประมาณ
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รูปที่	4	ภาพกระบวนการขออนุมัติเดินทาง

	 2.2	การวิเคราะห์และออกแบบระบบ		การออกแบบระบบใช้แผนภาพกระแสข้อมูล	(Data	Flow	Diagram	:	DFD)	เป็น

เครื่องมือในการสร้างแผนภาพจ�าลองการท�างานของระบบ	Onestop	 System	 (ดังรูปที่	 5)	 และใช้แผนภาพแสดงล�าดับขั้นตอน	

(Flowchart)	แสดงผังขั้นตอนการท�างานของโปรแกรม	(ดังรูปที่	3	และรูปที่	4)

รูปที่	5	Data	Flow	Diagram
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รูปที่	6	ER	Diagram

	 2.3	เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา		โปรแกรมอะโดบี	ดรีมวฟีเวอร์	 (Adobe	Dreamweaver)	 	และภาษา	PHP	ในการ

ออกแบบและพัฒนาระบบ	Onestop	System
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3. ผลการวิจัย  

	 จากการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารงานภายในวิทยาลัยศิลปะ	 ส่ื่อ	 และเทคโนโลยี	 เว็บไซต์	 https://www.

camt.cmu.ac.th/onestop	ซึ่งประกอบด้วย	

	 1)	 ระบบสารสนเทศในส่วนของผู้ใช้งานทั่วไป	 เมนูด้านซ้ายเป็นเมนูที่ผู้ใช้งานสามารถเข้าไปใช้ในระบบตามฟังก์ชั่นการ

ท�างานต่างๆ	ได้	และเมนูด้านขวาเป็นเมนูข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ใช้งาน

รูปที่	7	หน้าจอหลักระบบ	Onestop	System		และเมนูในส่วนผู้ใช้งานทั่วไป
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รูปที่	8	ตัวอย่างหน้าจอกรอกข้อมูลจัดซื้อ/จัดจ้าง

รูปที่	9	เอกสารที่ได้หลังจากกรอกข้อมูลในระบบ
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รูปที่	10	หน้าจอทะเบียนคุมงบประมาณ	ในส่วนของผู้ใช้งาน

	 โดยระบบน้ีท�าให้ผู้ใช้งานเกิดความคล่องตัวไม่ต้องกรอกข้อมูลซ�้าซ้อน	 และสามารถพิมพ์เอกสารที่เกี่ยวข้องออกมาได้

ครบถ้วน	และสามารถดูข้อมูลการใช้งบประมาณตามหมวดหมู่ได้อย่างง่ายดาย	ดังรปูที่	10	

	 2)	 ระบบสารสนเทศในส่วนของผู้ดูแลระบบ/ผู้ควบคุมข้อมูล	 เมนูด้านบนจะแสดงตามสิทธิ์การเข้าถึงของ	 ผู้ใช้ระบบ	

เช่น	หากผู้ใช้ระบบอยู่ในหน่วยงานการเงิน	ระบบจะแสดงเมนูของงานเงินให้เท่านั้น	

รูปที่	11	หน้าจอหลักระบบ	Onestop	System	และเมนูในส่วนของผู้ดูแลระบบ/ผู้ควบคุมข้อมูล	
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รูปที่	12	ตัวอย่างหน้าจอทะเบียนคุมเงินยืม	ในส่วนของผู้ดูแลระบบงานการเงินและการคลัง

	 โดยระบบในส่วนของผู้ดูแลระบบ/ผู้ควบคุมข้อมูลท�าให้สามารถติดตามข้อมูลการด�าเนินงานในส่วนต่างๆได้ง่ายและ

รวดเร็วขึ้น	รวมทั้งตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลได้ทันท่วงที

4. อภิปรายผล 

	 จากการประเมินการใช้ระบบ	Onestop	System	โดยใช้แบบสอบถามของ	SUS	(System	Usability	Scale)	ซึ่งมี	10	

ค�าถามในการประเมินดังนี้

	 1)	ความถี่ในการเข้าใช้เว็บไซต์	(ค่าเฉลี่ย	=	4.4)	-	ค่อนข้างบ่อย	เน่ื่องจากระบบพัฒนามาจากการ	อ้างอิงการท�างานของ

บุคลากร	และวิทยาลัยฯ	ได้มีนโยบายผลักดันให้เจ้าหน้าที่ใช้ระบบ	Onestop	เพ่ื่อลดขั้นตอนการท�างานหลายๆ	อย่าง		

	 2)	 เว็บไซต์มกีารใช้งานที่ซับซ้อน	 (ค่าเฉลี่ย	=	2.5)	 -	มีความซับซ้อนน้อย	ซึ่งการพัฒนาจะเน้นให้ผู้ใช้งานสามารถกรอก

ข้อมูลและจบการท�างานในกระบวนการเดียว	 และหากมีเงื่อนไขอ่ื่นๆ	 เข้ามาเกี่ยวข้องจะมีการแสดงหมายเหตุเพื่อให้ผู้ใช้งงานไม่

เกิดความสับสน

	 3)	เว็บไซต์ใช้งานง่าย	(ค่าเฉลี่ย	=	4.0)	–	ใช้งานค่อนข้างง่าย	เมนูแบ่งหมวดหมู่ชัดเจน	และดูสะอาดตา	

	 4)	คุณคิดวา่คุณต้องมีคนช่วยเวลาใช้งานเว็บไซต์	(ค่าเฉลี่ย	=	2.4)	–	สามารถท�าได้ด้วยตนเอง	โดยไม่ต้องมีคนช่วย	และมี

หมายเหตุก�ากับในส่วนที่มีเงื่อนไข	ซึ่งช่วยลดความยุ่งยากให้เจ้าหน้าที่ได้เป็นอย่างดี	แต่ส�าหรับผู้ใช้งานใหม่	เช่น	บุคลากรใหม่ที่ยัง

ไม่เข้าระบบการท�างาน	จ�าเป็นต้องมีเจ้าหน้าท่ีคอยชี้แนะการ	ใช้งานระบบในช่วงแรก	

	 5)	 เว็บไซต์มกีารใช้งานได้เป็นอยา่งดี	 (ค่าเฉลี่ย	 =	 4.1)	 -	 ใช้งานได้ค่อนข้างดี	 แต่ในส่วนของการแสดงผล	 ข้อมูลยังช้า	

เพราะข้อมูลมีจ�านวนมากและต้องมีการค�านวณ	ท�าให้ระบบประมวลผลท�างานหนักขึ้น	ส่งผลต่อการแสดงผลข้อมูลตามมา

	 6)	 เว็บไซต์มีความไมส่อดคล้องมากเกินไป	 (ค่าเฉลี่ย	 =	 2.2)	 –	 แต่ละส่วนของเว็บไซต์มีการท�างานที่คอนข้างสอดคล้อง

และครอบคลุมการท�างานในหลายๆ	ด้าน	

	 7)	คิดว่าคนส่วนใหญ่สามารถใช้เว็บไซต์นี้ได้อย่างรวดเร็ว	(ค่าเฉลี่ย	=	4.1)	–	เว็บไซต์ใช้ง่ายแต่ต้องใช้งานหลายๆครั้งถึงจะ

คล่อง
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	 8)	การใช้งานเว็บไซต์ยุง่ยาก/ไม่อยากใช้	(ค่าเฉลีย่	=	2.3)	–	การใช้งานไม่ค่อยมคีวามยุง่ยาก	มเีมนแูสดงหมวดหมู่ท่ีชดัเจน	

	 9)	มีความมั่นใจในการใช้งานเว็บไซต์	(ค่าเฉลี่ย	=	4.4)	–	การท�างานของเว็บไซต์ค่อนข้างมีความถูกต้องตรง	ตามขั้นตอน

การท�างาน	

	 10)	คุณต้องเรียนรู้อะไรมากมายก่อนจึงจะสามารถใช้เว็บไซต์ได้	(ค่าเฉลี่ย	=	2.8)	–	การพัฒนาระบบมีการอ้างอิงมาจาก

ขั้นตอนการท�างานจริง	ซึ่งผู้ใช้งานส่วนมากมีความเข้าใจต่อขั้นตอนการใช้งานระบบ	แต่จ�าเป็นต้องมีการเรียนรู้กระบวนการท�างาน

และอบรมการใช้งานเบื้องต้นเพ่ื่อให้ผู้ใช้งานสามารถใช้งานระบบได้อย่างถูกต้อง	

		 4.1	 ข้อเสนอแนะ	 เน่ื่องจากระบบ	 Onestop	 System	 เป็นระบบสารสนเทศที่สร้างขึ้นมาเพ่ื่อการบริหารงานภายใน	

ท�าให้โครงสร้างข้อมูลอ้างอิงจากขั้นตอนการท�างานจริง	 ซึ่งบางครั้งมีการปรับเปลี่ยนโครงสร้างการท�างาน	 ท�าให้ตัวระบบจะต้อง

ปรับเปลี่ยนตามอยู่ตลอดเวลา	และบางครั้งหากกระบวนการท�างานไม่มีความชัดเจน	ท�าให้การพัฒนาระบบมีปัญหาและเกิดความ

ผิดพลาดได้ง่าย	 จึงควรมีการหารือร่วมกันระหว่างหน่วยงานต่างๆ	 เพ่ื่อหาข้อสรุปและแนวทางการด�าเนนิงานที่น�าไปใช้ร่วมกันได้

ต่อไป

	 4.2	ข้อจ�ากัดในงานวิจัย	ทั้งนี้การพัฒนาระบบมีข้อจ�ากัดอยู่หลายอย่าง	 เช่น	จ�านวนคนพัฒนาระบบที่มีอยู่เพียง	1	คน

ท�าให้การพัฒนาระบบเป็นไปอย่างล่าช้า	 และข้อมูลที่สามารถน�ามาใช้อ้างอิงในการพัฒนา	 ซึ่งจะต้องอาศัยข้อมูลที่ผ่านมาในการ	

วางโครงสร้างฐานขอ้มูลของระบบ	 แต่เนื่องจากแต่ละหน่วยงานมีการเก็บข้อมูลที่แตกต่างกัน	 และมีความหลากหลายของข้อมูล

มากเกินไป	ท�าให้เป็นอุปสรรคในการพัฒนาระบบ	

 

5. สรุปผลการวิจัย  

	 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ื่อการบริหารงานภายในวิทยาลัยศิลปะ	 ส่ื่อ	 และเทคโนโลยี	 จากการประเมินความพึง

พอใจของกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานระบบจริง	 โดยใช้แบบประเมิน	 SUS	 ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี	 (คะแนนเฉลี่ย	 71.9	

คะแนน)	ระบบใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน	มีการท�างานครอบคลุมหลายด้าน	และเน่ื่องจากการใช้งาน	ระบบอย่างต่อเน่ื่องท�าให้มีข้อมูล

เพิ่มมากขึ้น	ระบบมีการประมวลผลนานขึ้น	การแสดงผลช้าลง	ท�าให้ต้องมีการ	ปรับเปลี่ยนกระบวนการประมวลผลเพื่อให้ระบบมี

การท�างานที่เร็วขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้น	SUS

	ตารางระดับคะแนนแบบสอบถาม	SUS	(System	Usability	Scale)
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รูปที่	13	ระดับคะแนนของรายการซอฟตแ์วร์หรือแอฟพลเิคชั่น	

ที่ถูกประเมินด้วยแบบสอบถาม	SUS	(System	Usability	Scale)

	 และจากการเชื่อมโยงระบบแต่ละระบบเข้าด้วยกันจนเป็นระบบ	Onestop	System	ท�าให้การท�างานของ	เจ้าหน้าที่ไม่ซ�้า	

ซ้อน	 เช่น	 ฐานข้อมูลบุคลากร	 ทุกครั้งที่รายชื่อบุคลากรมีการเปลี่ยนแปลงรวมทั้งการเปลี่ยนแปลงด้านต�าแหน่งทางวิชาการและ

ต�าแหน่งหน้าที่	งานบริหารงานบุคคลจะต้องท�าการอัปเดตข้อมูลฐานข้อมูลส่วนตัวซึ่งเดิมเก็บ	ข้อมูลเป็นไฟล์	Excel	หลังจากนั้นยัง

ต้องประกาศให้แก่บุคลากรอ่ื่นๆ	 ให้รับทราบซึ่งบางครั้งการรับข้อมูลข่าวสารไม่	 ทั่วถึงท�าให้การทงานด้านเอกสารมีความผิดพลาด

และถูกตีกลับเพ่ื่อให้แก้ไข	 แต่ระบบ	 Onestop	 System	 จะให้เจ้าหน้าที่บริหารบุคคลท�าการอัปเดตข้อมูลเพียงครั้งเดียวในฐาน

ข้อมูล	และข้อมูลนี้จะถูกดึงไปใช้ในส่วนงานต่างๆ	 ได้	ทันที	 เช่น	 เอกสารการขอใช้งบประมาณ	 เอกสารขออนุมัติเดินทาง	 เป็นต้น	

ท�าให้ลดความเสียหายจากความผิดพลาดของเอกสารลงได้		

	 รวมถึงเอกสารทางการเงินที่มีการปรับเปลี่ยน	เพ่ื่อให้เกิดความถูกต้องรัดกุม	ทางหน่วยการเงินการคลังและพัสดุ	จะต้อง

ท�าการปรับเปลี่ยนข้อมูลในเว็บไซต์และให้เจ้าหน้าที่เข้าไปดาวน์โหลด	 ซึ่งหลายครั้งที่เกิดความผิดพลาด	 เช่นเอกสารไม่ครบ	 แบบ

ฟอร์มที่ส่งมาเป็นแบบฟอร์มเก่า	และมีการใส่ข้อมูลซ�้าซ้อนในแต่ละแบบฟอร์ม	ซึ่งในระบบ	Onestop	System	สามารถช่วยลดขั้น

ตอนการท�างานในการกรอกข้อมูลซ�้าซ้อน	และแสดงเอกสารที่จ�าเป็นทั้งหมดให้	ครบถ้วนโดยผู้ใช้ระบบในครั้งเดียว		

	 อีกทั้งจากปัญหาการขอเรียกดูข้อมูลจากหน่วยงาน	 ซึ่งแต่ละหน่วยงานมีการเก็บข้อมูลในรูปแบบที่แตกต่างกัน	 การขอ

เรียกดูข้อมูลแต่ละครั้งต้องใช้เวลาตั้งแต่	1	ชั่วโมงจนถึงหลายวัน	และการน�าข้อมูลมาใช้งานจะต้องมีการ	จัดเรียงข้อมูลตามรูปแบบ

ที่ต้องการเสียก่อนถึงจะสามารถน�ามาสรุปผลและน�าเสนอได้	ซึ่งระบบ	Onestop	System	จะท�าการเก็บขอ้มูลและน�าเสนอข้อมูล

ในรูปแบบที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน	ซึ่งเจ้าหนา้ที่ไม่จ�าเป็นต้องต่างคนต่างเก็บกันอีกต่อไป
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6. กิตติกรรมประกาศ  

	 งานวจิบัฉบบันี	้ ส�าเรจ็ลงได้ด้วยความกรณุาอย่างยิง่จากบคุลากรหน่วยบรหิารงานบคุคล	 หน่วยนโยบายและแผน	 และ

ประกันคุณภาพการศึกษา	หน่วยการเงินการคลังและพัสดุ	หน่วยบริการการศึกษาและพัฒนาคุณภาพการศึกษา	และหน่วยธุรการ

สารบรรณ	ที่ให้ความร่วมมือในการให้ข้อมูล	ติดตามและตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องของระบบจนท�าให้เกิดระบบ	Onestop	Sys-

tem	ที่ครอบคลุมการท�างานหลายๆ	 ด้านเข้าด้วยกัน	 	 ขอขอบพระคุณ	 อาจารย์	 ดร.ปฏิสนธิ์	 	 ปาลี	 ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยี

สารสนเทศ	ที่ให้ค�าแนะน�าปรึกษา	และแนวทางในการพัฒนาระบบ		ในท้ายที่สุด	ขอแสดงความขอบพระคุณบุคลากรและผู้บริหาร

วิทยาลัยศิลปะ	 ส่ื่อ	 และเทคโนโลยี	 ทุกท่านที่	 ช่วยกันผลักดันในการใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยในการท�างานจน

ท�าให้งานวิจัยนี้ประสบผลส�าเร็จ	
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บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนี้ได้เสนอแนวคิดในการน�าเทคโนโลยีโมบายแอปพลิเคชัน	 คลาวด์เทคโนโลยี	 ร่วมกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิ

ทัศน์พัฒนาเป็นแอปพลิเคชันจ�าแนกเกรดเนื้อโคบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์	 เพื่อตอบข้อสงสัยของผู้บริโภคเนื้อในเรื่องของ

คุณภาพของเนื้อที่พบในตลาดหรือซุปเปอร์มาร์เก็ตจากภาพถ่ายผ่านแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น	 และยังใช้ในการรวบรวมข้อมูล

คุณภาพเนื้อที่พบตามพื้นท่ีต่างๆ	 จากการท่ีผู ้ใช้งานแอปพลิเคชัน	 	 โดยการส่งรูปภาพเข้ามาวิเคราะห์ในระบบตามนโยบาย

ความเป็นส่วนตัวในการให้ข้อมูลต�าแหน่งที่พบเนื้อ	ในการทดลองได้ใช้ไลบรารี่ของ	Tensorflow	ในการเรียนรู้รูปแบบของภาพ

ที่แบ่งตามเกรดของคุณภาพเนื้อ	และท�าการทดสอบด้วยการเขียนสคริปภาษา

	 ไพทอนเรียกใช้งาน	 MobileNet	 API	 ผลการทดลองในการจ�าแนกคุณภาพเนื้อที่ได้มีความถูกต้องแตกต่างกันในแต่ละ

เกรด		งานวิจัยนี้ยังคงต้องเพิ่มกระบวนการในการสกัดข้อมูลจากภาพเนื้อและพัฒนาอัลกอริทึมในการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมาก

ขึ้นเพื่อก่อให้เกิดประโยชน์ส�าหรับน�าไปใช้ต่อไปในอนาคต	

ค�าส�าคัญ	:	ก�าหนดคุณภาพเนื้อ,	การเรียนรู้ของเครื่อง,	โมบายแอปพลิเคชัน,	คอมพิวเตอร์วิทัศน์,	การรู้จ�าแบบ

Abstract

	 This	research	is	presented	the	idea	of	combining	mobile	technology,	cloud	technology,	and	comput-

er	vision	principles	to	develop	a	beef	classification	based	on	the	Android	operating	system.	The	mobile	appli-

cation	had	developed	for	beef	consumers	to	classify	the	beef	quality	on	the	shelf	in	the	retail	store	when	they	

were	doubtful	about	the	quality	of	beef	found	on.	This	application	also	collected	the	data	of	beef	quality	

from	application	users	in	many	places	by	using	their	images	under	the	privacy	policy	of	providing	the	location	

in	which	beef	was	found	on	the	cloud	system.	This	research	used	the	library	of	Tensorflow’s	service	for	learn-

ing	the	patterns	of	the	beef	images	graded	by	beef	quality	with	Python.	Then	the	application	was	developed	

with	Flutter	by	using	MobileNet	API.	In	the	evaluation,	the	results	of	the	meat	quality	classification	were	able	

to	grasp	the	quality	of	meat	in	each	grade	satisfactory.	However,	the	proposed	model	still	needs	to	improve	

the	process	and	develop	the	algorithm	for	more	efficient	in	future	use.
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1. บทน�า

	 การเลี้ยงสัตว์เป็นอาชีพที่ส�าคัญอาชีพหนึ่งของเกษตรกรในประเทศไทย		โดยเฉพาะกลุ่มผู้เล้ียงเนื้อโค	จากข้อมูล

และสถิติของส�านักงานปศุสัตว์	พบว่า	 ในประเทศไทยมีเกษตรกรเล้ียงโคเนื้อในปี	2557	ทั้งหมดจ�านวน	745,408	ครัวเรือน	

และในปี	2560	เพิ่มขึ้นเป็น	792,148	ครัวเรือน		จ�านวนเกษตรผู้เลี้ยงโคเนื้อมากที่สุดพบในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ	ภาคใต้	ภาค

เหนือ	และภาคกลาง	ตามล�าดับ	(นวรัตน์	บุญทองเนียม,	2560)	มูลค่าการขายและราคาของเนื้อสัตว์ขึ้นอยู่กับคุณภาพของเนื้อโค

ซึ่งมีหลายมาตราฐานเช่น	มาตรฐาน	USDA	ตามกระทรวงเกษตรของประเทศสหรัฐอเมริกา	มาตรฐาน	JMGA	โดยสมาคมการจัด

เกรดเนื้อของประเทศญ่ีปุ่น	เป็นต้น		ในประเทศไทยก�าหนดมาตราฐานคุณภาพของเนื้อโคตามประกาศของคณะกรรมการ

มาตรฐานสินค้าเกษตรและอาหารแห่งชาติ	 กระทรวงเกษตรและสหกรณ์	 (มกอช	 6001-2547)	 (ชัยณรงค์	 และคณะ,	 2547)	 ซึ่ง

พิจารณาจากสีเนื้อ	สีไขมัน	อายุสัตว์และระดับไขมันแทรกในกล้ามเนื้อ(Marbling)	โดยเป็นเนื้อสดที่ยังไม่ผ่านกระบวนการแปรรูป	

ครอบคลุมจากโรงฆ่าสัตว์ถึงการขนส่งสู่ตลาด	ในประเทศไทยแบ่งระดับไขมันแทรกในกล้ามเนื้อเป็น	5	ระดับ		ได้แก่		ไม่มีเลย	น้อย

มาก	 น้อย	 ปานกลาง	 และมาก	 โดยพิจารณาด้วยสายตาของผู้เชี่ยวชาญ	 	 นอกจากนี้	 คณะกรรมการมาตรฐานสินค้าเกษตรและ

อาหาร	แห่งชาติ	ยังได้ออกประกาศเรื่อง	หลักเกณฑ์การใช้เครื่องหมายรับรอง	Q	และ	Q	Premium	กับ	สินค้าเกษตรและอาหาร	

พ.ศ.	2548	เพื่อสนับสนุนการพัฒนาการผลิตสินค้าเกษตรและอาหาร	ที่ปลอดภัยและมีคุณภาพสูง	เป็นเครื่องบ่งชี้ว่าเป็นผลิตภัณฑ์

ที่มีคุณภาพสูง	 ส�าหรับผลิตภัณฑ์เนื้อโคนั้นมีเกณฑ์ก�าหนดว่าต้องเป็นเนื้อที่มีคุณภาพในชั้นดีเลิศ	 (Prime)	 หรือชั้นดีมาก(Choice)	

จากโคขุนอายุไม่เกิน	36	เดือน	และมีคะแนนระดับไขมันแทรก	(Marbling	Score)	อยู่ระหว่าง	3.5	ถึง	5	

	 วัตถุประสงค์ในการน�าเสนอแนวคิดในการพัฒนาแอปพลิเคชันจ�าแนกเกรดเนื้อด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทัศน์บน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นั้น		เพื่อสร้างทางเลือกในการเกรดเนื้อให้กับผู้บริโภคเนื้อที่อยากทราบคุณภาพของเนื้อที่พบในตลาด		

โดยตอบข้อสงสัยจากภาพถ่ายผ่านแอปพลิเคชันที่พัฒนาส�าหรับสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์	 โดยน�าเทคนิคการเรียนรู้

ของเครื่อง(Machine	Learning)	 ร่วมกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทัศน์(Computer	Vision)	และมีการบริหารจัดการฐานข้อมูลที่

จัดเก็บในระบบคลาวด์ผ่านหน้าเว็บแอปพลิเคชั่น		และทีมวิจัยได้เตรียมหน้าจอผ่านโมบายด์แอปพลิเคช่ันส�าหรบัผู้เช่ียวชาญด้าน

เนือ้ในการประเมนิประสทิธภิาพของอลักอรทิมึทีใ่ช้ในการจ�าแนกคุณภาพของเนื้อด้วย	 	 ท�าให้ผู้ใช้ทราบถึงประสิทธิภาพของการ

วิเคราะห์เกรดเนื้อด้วยอัลกอริทึมที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันดังกล่าว	Adi	et	al.	(2017)	ได้น�าเสนอวิธีการจ�าแนกคุณภาพเนื้อ

โดยวิธีการแบ่งส่วนของภาพ	(Image	Segmentation)	ด้วยการใช้วิธีเธรดโฮล์ดิ้ง	(Thresholding	Method)	ผลลัพธ์ที่ได้สามารถ

ท�าการแยกพื้นที่ไขมันและเนื้อได้ดี	และท�าการจ�าแนกคุณภาพของเนื้อด้วยด้วยอัลกอริทึมต้นไม้ตัดสินใจ	(Decision	Tree	Algo-

rithm)	 ได้พัฒนาโปรแกรมด้วยซอฟท์แวร์	 openCV	 น�าไปใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์	 และได้ท�าการทดสอบ

ประสิทธิภาพของวิธีการท่ีได้น�าเสนอให้ความถูกต้อง	84	เปอร์เซ็นต	์

	 ปัจจุบันการก�าหนดคุณภาพเกรดเนื้อในประเทศไทย	 อาศัยการประเมินด้วยสายตาของผู้เชี่ยวชาญ	 จึงมีโอกาสผิดพลาด

ได้	 นอกจากนัน้ผูเ้ชีย่วชาญด้านเนือ้มน้ีอย	 ไม่เพยีงพอต่อความต้องการในการก�าหนดคณุภาพของเนือ้ทีจ่�าหน่ายในตลาดสดและ

ตลาดในห้างสรรพสนิค้า(Super	Market)	ทมีวจิยัจงึได้น�าเสนอวิธีการแนวคิดและทดสอบด้วยการพัฒนาแอปพลิเคชันจ�าแนกเกรด

เนื้อด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์วิทัศน์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์	 โดยใช้ภาพถ่ายพัฒนาร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้ของเครื่อง	

(Machine	 Learning)	 ด้วย	 TensorFlow	 ผ่านโมดูล	 MobileNets	 API	 พัฒนารองรับการรู้จ�าของเครื่อง(Machine	 learning)	

เชื่อมต่อผ่านโมบายแอปพลิเคชั่นที่พัฒนาด้วยภาษาดาร์ท(Dart)	ด้วยเครื่องมือ	Flutter	ของบริษัท	Google	ในการสร้างส่วนเชื่อม

ต่อประสาน	(User	 Interface	Toolkit)	และรองรับการบริหารจัดการข้อมูลส่วน	Back-end	ผ่านเว็บไซต์แอปพลิเคชันที่เชื่อมต่อ

ฐานข้อมูลกับระบบคลาวด์	(cloud)	ด้วย	Firebase	ดังรูปที่	1	แสดงภาพรวมการท�างานบนกรอบแนวคิดการวิจัยนี้



KDS 2020158

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

2. หลักการและเทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาระบบ

	 2.1.	มาตรฐานคุณภาพของเนื้อโค

	 งานวิจัยนี้ได้อิงตามมาตรฐานคุณภาพของเนื้อโคในประเทศไทย	 ตามประกาศของคณะกรรมการมาตรฐานสินค้าเกษตร

และอาหารแห่งชาติ	กระทรวงเกษตรและสหกรณ์	(มกอช	6001-2547)	(ชัยณรงค์	คันธพนิต	และคณะ.	2547)	โดยแบ่งคุณภาพ

ของเนื้อโคออกเป็น	5	ขั้นคุณภาพ	(Quality	grade)	ได้แก่	ชั้นดีเลิศ(Prime)	ชั้นดีมาก(Choice)	ชั้นดี(Select)	ชั้นปานกลาง(Com-

mercial)	และชั้นพอใช้(Utility)	ตามลักษณะของสีเนื้อ	สีไขมัน	อายุสัตว์และระดับไขมันแทรกในกล้ามเนื้อ	(Marbling	score)	ซึ่ง

ปริมาณไขมันแทรกในกล้ามเนื้อแบ่งออกเป็น	5	ระดับ	ได้แก่	ไม่มีเลย	น้อยมาก	น้อย	ปานกลาง	และมาก	ดังรูปที่	2	ซึ่งการพิจารณา

คุณภาพของเนื้อโคในงานวิจัยนี้เลือกรูปที่ท�าการทดลองเน้นพิจารณาจากระดับไขมันแทรกในกล้ามเนื้อเท่านั้น	

รูปที่	1	ภาพรวมการท�างานบนกรอบแนวคิดการวิจัย

ระดับไขมันแทรกที่	5

(มาก)

ระดับไขมันแทรกที่	4

(ปานกลาง)

ระดับไขมันแทรกที่	3

(น้อย)

ระดับไขมันแทรกที่	2

(น้อยมาก)

ระดับไขมันแทรกที่	1

(ไม่มีเลย)

รูปที่	2	ภาพตัวอย่างระดับไขมันแทรกในกล้ามเนื้อ	(Marbling	Score)	(ชัยณรงค์	และคณะ,	2547)

	 2.2.	การเรียนรู้ของเครื่อง

	 ในการรู้จ�ารูปแบบของวัตถุ	(Object	Recognition)	ทีมวิจัยได้ศึกษาต้นแบบในการจ�าแนกรูปภาพ	(Models	for	Image	

Classification)	ด้วยโมเดล	MobileNet-SSD	on	Tensorflow		ที่น�าเสนอโดย	Liu	et	al.	(2016)	และพัฒนาเป็น	MobileNet	

v.3	โดย	Howard	et	al.	(2017)	บริษัท	Google	โดยโมเดลของ	MobileNet	มีการพัฒนามาจากสถาปัตยกรรมพื้นฐานมาจาของ	

Convolutional	 Neural	 Network(CNN)	 สร้างขึ้นส�าหรับจ�าแนกวัตถุในภาพรองรับการพัฒนาในการมองเห็นส�าหรับโมบาย	

(Mobile	Vision)	ถูกออกแบบมาให้ใช้ทรัพยากรน้อยมากและมีความรวดเร็วในประมวลผลในการจ�าแนกวัตถุที่ปรากฎในภาพ	
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	 2.3	คลาวด์เทคโนโลยี

งานวิจัยนี้ได้จัดการฐานข้อมูลด้วยคลาวด์เซอร์วิส	ของบริษัท	Google	ที่ชื่อ	Firebase	(Tamplin	and	Lee,	2012)	เป็นเครื่องมือ

ช่วยพัฒนาแอปพลิเคชันจัดการฐานข้อมูลแบบเรียลไทม์	ด้วยสถาปัตยกรรมฐานข้อมูลแบบ	NoSQL	จัดเก็บข้อมูลเป็น	JSON	Tree	

พัฒนาขึ้นเพื่อรองรับการจัดเก็บข้อมูล(Store)	สามารถซิงค์ข้อมูล(Sync	data)กับอุปกรณ์ต่างๆ	สามารถค้นคืนข้อมูล(Que-

ry	data)	ส�าหรับโมบายแอปพลิเคชันและเว็บแอปพลิเคชันในระดับโกบอลสเกล	และรองรับระบบการเรียนรู้ของเครื่องผ่านโมบาย	

(Mobile	Machine	Learning	System)	ด้วย	ML	Kit	API	เรียกผ่าน	Node.js	ด้วยภาษา	JavaScript	ที่เป็นแพลตฟอร์มฝังของ

เซิร์ฟเวอร์สร้างขึ้นจาก	JavaScript	Engine	ของ	google	chrome		ในฝัง	Client	ใช้	Angular	Framework	เป็นฝังจัดการหลัง

บ้าน(Front-end)	

	 2.4	ฟัตเตอร์	(Flutter)

ในการสร้างส่วนเชื่อมต่อประสานกับผู้ใช้งาน(User	 Interface,	 UI)	 ส�าหรับแอปพลิเคขันบนสมาร์ทโฟนทีมวิจัยได้เลือกชุดเครื่อง

มือในการพัฒนาซอฟท์แวร์แบบโอเพนซอสที่ชื่อ	Flutter	พัฒนาโดย	Google	and	community	(2018)		รองรับการเขียนโค้ดด้วย

ภาษา	C,	C++	และภาษา	Dart	สามารถท�างานข้ามแพลตฟอร์มได้		ในงานวิจัยนี้ได้พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันด้วยภาษา	Dart	ซึ่ง	

Flutter	ได้พัฒนา	Widget	พื้นฐานเพื่อให้การออกแบบส่วนเชื่อมต่อประสานกับผู้ใช้งานสะดวกและง่าย	นอกจากนั้น	Flutter	ยังมี

ระบบ	Hot	Reload	ที่ลดเวลาในการโหลดหน้าจอใช้งานในตอนเริ่มต้นรันโปรแกรม	ท�าให้การส่วนนี้ท�างานได้เร็วขึ้น

3. การด�าเนินการวิจัย

	 งานวิจัยนี้ได้น�าหลักการวิเคราะห์และออกแบบระบบด้วยหลักการเชิงวัตถุ	(พนิดา,	2552)	จากการศึกษา	วิเคราะห์และ

ออกแบบระบบสามารถแสดงดังรูปท่ี	3	โดยพัฒนาแอปพลิเคชันผ่านโมบาย		เครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาซอฟท์แวร์ที่เรียก

ว่า	 Flutter	 ด้วยภาษาดาร์ท(Dart)	 รองรับการท�างานจากกลุ่มผู้ใช้ทั่วไปและกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ	 และพัฒนาด้วยภาษา	 PHP	 ในการ

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส�าหรับกลุ่มผู้ดูแลระบบ

รูปที่	3	Use	Case	Diagram	ของระบบ
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	 ในงานวิจัยนี้ได้ก�าหนดข้อมูลส�าหรับการเรียนรู้(data	 set)	 แบ่งเป็น	 5	 ประเภท	 ตามคุณสมบัติปริมาณไขมันแทรกใน

กล้ามเนื้อ	 ดังรูปที่	 2	 ภาพที่น�ามาใช้ทดสอบค้นหาจากอินเทอร์เน็ตจ�านวน	 500	 รูป	 คัดแยกเป็นกลุ่มคุณภาพเกรดเนื้อด้วยผู้

เชี่ยวชาญแต่ละเกรดอย่างละ	 100	 รูปภาพ	 	 บันบันทึกในแต่ละโฟลเดอร์แบ่งแยกกันโฟลเดอร์ละหนึ่งเกรด	 	 น�าสู่กระบวนสร้าง

ต้นแบบการเรียนรู้	 (training	model)	ด้วย	MobileNet	Model	ผ่านการเรียกใช้	Tensorflow	Lite	ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้

พัฒนาซอฟท์แวร์เรียกใช้งาน	TensorFlow	Models	บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ซึ่งถูกออกแบบมาส�าหรับพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันโดย

เฉพาะ	 	 ใช้ทรัพยากรในการประมวลผลการเรียนรู้ของเครื่องน้อย	 ท�าการรัน	 MobileNet	 ด้วยภาษาไพทอน(Python)	 เวอร์ชัน	

3.6.3		ในงานวิจัยนี้ได้เสนอแนวทางในการพัฒนาส่วนเชื่อมต่อประสานรองรับการรับข้อมูลจากผู้ใช้งาน	3	กลุ่มผู้ใช้งาน	ได้แก่	กลุ่ม

แรก	กลุ่มผู้ใช้ทั่วไป(General	User)	 เป็นบุคคลทั่วไปที่ใช้งานแอปพลิเคชันโดยไม่มีการสมัครสมาชิก	 เปิดใช้งานแอปพลิเคชันแล้ว

ท�าการเลือกแหล่งน�าเข้ารูปภาพเนื้อจากกล้องถ่ายรูปหรือจากในอุปกรณ์มือถือ	 และสั่งงานให้โปรแกรมท�าการประมวลผลจ�าแนก

คุณภาพของรูปภาพเนื้อที่น�าเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน		กลุ่มที่สอง	กลุ่มสมาชิกสมัครใช้งานแอปพลิเคชัน(Member)	เป็นกลุ่มผู้ใช้ที่

มีการยืนยันตัวตนเพื่อเข้ามาใช้สิทธิ์มากกว่ากลุ่มผู้ใช้ทั่วไปและสามารถยินยอมให้ข้อมูลต�าแหน่งและรูปภาพเนื้อให้กับระบบ	 และ

กลุ่มที่สาม	 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ(Expert)	 เป็นกลุ่มผู้ที่เชี่ยวชาญในการแบ่งเกรดเนื้อ	 เพื่อเข้ามามีส่วนร่วมในการจ�าแนกเกรดเนื้อจาก

กลุ่มผู้ใช ้ทั่วไปหรือกลุ ่มสมาชิกท�าการส ่งรูปเข ้ามาในระบบเพื่อท�าการระบุคุณภาพของรูปเนื้อที่ส ่งเข ้ามาในระบบ	

และกลุ ่มดูแลระบบ	(Admin)	ที่ท�าหน้าที่ ในการจัดการข้อมูลภายในระบบและเรียกดขู้อมูลที่จัดเก็บในระบบได	้	

4. ผลการทดลอง

	 ผู้วิจัยได้ท�าการทดสอบแนวคิดที่น�าเสนอโดยแบ่งการทดลองเป็น	3	ส่วน	ตามแพลตฟอร์มที่ใช้ในการพัฒนา	ได้แก่	ส่วนที่

พัฒนาส�าหรับท�างานบนสมาร์ทโฟน	 (โมบายแอปพลิเคชัน)	 	ส่วนที่พัฒนาส�าหรับท�างานผ่านเว็บในการบริหารจัดการฐานข้อมูล	

(เว็บแอปพลิเคชัน)	และส่วนทดสอบประสิทธิภาพของการจ�าแนกคุณภาพของเกรดเนื้อ	(Beef	Quality	Identification)

	 4.1	โมบายแอปพลิเคชัน

	 ทีมวิจัยได้เสนอแนวคิดส่วนโมบายแอปพลิเคชันรองรับการใช้งานกลุ่มผู้ใช้ทั่วไป	กลุ่มผู้ใช้ที่เป็นสมาชิก	และกลุ่มผู ้

เชี่ยวชาญ		แสดงล�าดับการท�างานของแอปพลิชันส�าหรับแต่ละกลุ่มผู้ใช้งาน	ดังรูปที่	4		

รูปที่	4	แสดงความสัมพันธ์การท�างานของส่วนเชื่อมต่อประสานส�าหรับกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไป	สมาชิกและผู้เชี่ยวชาญ
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	 ส่วนโมบายแอปพลิเคชันรองรับการใช้งานกลุ่มผู้ใช้ทั่วไป	 และกลุ่มผู้ใช้ที่เป็นสมาชิก	 ทั้งสองกลุ่มผู้ใช้งานสามารถใช้งาน

ระบบโดยการน�าเข้ารูปภาพเนื้อที่ถ่ายจากกล้องสมาร์ทโฟน	 หรือเลือกน�าเข้ารูปภาพเนื้อจากพื้นที่จัดเก็บในอุปกรณ์	 ส่งให้ระบบ

ประมวลผลจ�าแนกคุณภาพเกรดเนื้อ	สามารถให้ข้อมูลแหล่งของเนื้อที่ส่งเข้าระบบเพื่อท�าการประเมินคุณภาพได้		ในส่วนของผู้ใช้

งานที่เป็นสมาชิกระบบรองรับการท�างานเหมือนกับผู้ใช้งานที่ไม่ได้สมัครสมาชิก	เพิ่มความสามารถในการดูประวัติที่เคยส่งภาพเข้า

วิเคราะห์คุณภาพเนื้อในระบบ	และดูผลการวิเคราะห์คุณภาพของภาพเนื้อโคที่ส่งเข้าระบบโดยผู้เชี่ยวชาญได้	ในส่วนเชื่อมต่อ

ประสานที่รองรับการท�างานของผู้เชี่ยวชาญ		ผู้ใช้กลุ่มนี้สามารถใช้งานระบบได้ทุกส่วนเหมือนกลุ่มผู้ใช้ที่เป็นสมาชิก	ความสามารถ

เพิ่มเติมที่ระบบรองรับคือ	ส่วนประเมินคุณภาพของรูปเนื้อที่ถูกส่งมาจากกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปและกลุ่มผู้ใช้งานที่เป็นสมาชิก	

	 4.2	เว็บแอปพลิเคชัน

	 ในส่วนของเว็บแอปพลิเคชันออกแบบไว้ส�าหรับบริหารจัดการฐานข้อมูลที่จัดเก็บไว้ในระบบคลาวด์ของ	 Firebase	 โดย

กลุ่มผู้ใช้งานที่เรียกว่า	 ผู้ดูแลระบบ(Admin)	 ส่วนนี้พัฒนาด้วยภาษา	 PHP	 ฟังก์ชันในการท�างานส่วนของเว็บแอปพลิเคชัน	 ได้แก่	

รองรับการจัดการข้อมูลในกลุม่ของผูใ้ช้งานท่ัวไป	สมาชกิ	และผูเ้ชีย่วชาญ		รองรบัการจดัการข้อมลูการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญเพือ่

น�ามาประเมนิผลของระบบการประเมินคณุภาพเกรดเนือ้ด้วยรปูแบบ		รองรบัการแก้ไข	เพิม่	ลบข้อมลูรปูภาพเนือ้หรอืข้อมลูต่างๆ	ที่

ส่งมาจากกลุม่ผูใ้ช้งานทัง้สามกลุม่	 รองรบัการแจ้งเตอืนผูเ้ชีย่วชาญในการประเมนิคณุภาพเนือ้จากกลุม่สมาชกิผูใ้ช้งาน	 และรองรบั

การสรปุพืน้ทีใ่นการพบเนือ้ตามคณุภาพในระดบัต่างๆ	แสดงดงัรปูที	่5	ตวัอย่างส่วนเชือ่มต่อประสานผูใ้ช้งานกลุม่ผูดู้แลระบบ

รูปที่	5	แสดงตัวอย่างส่วนเชื่อมต่อประสานส�าหรับกลุ่มผู้ดูแลระบบในการบริหารจัดการข้อมูลระบบ

	 4.3	ทดสอบประสทิธภิาพของการจ�าแนกคณุภาพของเกรดเนือ้

	 กระบวนการวเิคราะห์จ�าแนกคณุภาพเนือ้โคจากภาพถ่ายแบ่งออกเป็น	 2	 ขัน้ตอนคอื	 ขัน้ตอนการสร้างต้นแบบคณุภาพ

เนือ้	และขัน้ตอนการทดสอบต้นแบบคณุภาพเนือ้	

	 ขัน้ตอนในการสร้างต้นแบบการจ�าแนกเกรดเนือ้โคนัน้ได้สร้างโมเดลด้วย	MobileNet	Model	ใช้	RELU	เป็น	activation	

function	จ�านวน	28	Layers	ด้วยการเชือ่มต่อแต่ละเลเยอร์ด้วย	512	ยนูติ	ก�าหนดเคอร์นอลขนาด	3x3	และมตีวัแปรคณุลกัษณะ

อืน่ๆ	 อกี	 14	 ค่า	 ถกูก�าหนดด้วยค่าเริม่ต้น	 (Default)	 	 ขัน้ตอนต่อไปเตรยีมภาพทีใ่ช้ทดสอบ	 ภาพทีใ่ช้มคีณุสมบตัเิหน็เนือ้โคอย่าง

ชดัเจน	มกีารจดัแสงและมเีนือ้เพยีงชิน้เดยีว	ดงัรปูที	่6	และตวัอย่างภาพทีไ่ม่ได้น�ามาใช้ในการทดลองดงัรปูที	่7	หลงัจากนัน้ท�าการ

แบ่งข้อมลูภาพเนือ้โคทีต่ามคณุภาพ	5	ระดบั	เพือ่ท�าไปเรยีนรูส้ร้างต้นแบบของเนือ้แต่ละเกรด		โดยแบ่งรปูภาพส�าหรบัสร้างรปูแบบ

การเรยีนรู	้(Training	model)จ�านวน	90	รปูภาพ	โมเดลทีไ่ด้แต่ละคลาสมค่ีาความน่าจะเป็นวเิคราะห์ด้วยอลักอรทิมึ	Binary	Clas-

sification	เรยีกใช้ฟังก์ชนั	sigmoid	ก�าหนดค่า	VALIDATION_BATCH_SIZE=-1	และ	SET	LEARNING_RATE=0.0001	และส�าหรบั

การทดสอบ(Testing	model)	จ�านวน	10	รปูภาพ		
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	 ขัน้ตอนการทดสอบต้นแบบคณุภาพเนือ้โดยเขยีนสครปิท์ภาษาไพทอนท�าการรนั	MobileNet	จากข้อมลูภาพส�าหรบัการ

ทดลองคณุภาพภาพเนือ้ในแต่ละเกรดแบ่งเป็น	100	รปู	ท�าการทดลอง	2	ครัง้	ด้วยวธิ	ีSplit	Test	โดยการทดลองครัง้ที	่1	เลอืกข้อมลู

ส�าหรบัสอน	 (Training	Data)	 ด้วยการสุม่	น�าไปสร้างต้นแบบเรยีนรู(้Training	Model)	จ�านวน	90	รปูภาพ	และทีเ่หลอืน�าไปเป็น

ภาพทดสอบ	(Testing	data)	จ�านวน	10	รปูภาพ	ผลการทดลองแสดงดงัรปูที	่8	การทดลองครัง้ที	่2	เลอืกข้อมลูภาพส�าหรบัสอน

ด้วยการสุม่	น�าไปสร้างต้นแบบเรยีนรูจ้�านวน	80	รปูภาพ	และน�าไปเป็นภาพทดสอบจ�านวน	10	รปูภาพ	โดยภาพทีใ่ช้ทดสอบไม่ได้

อยูใ่นกลุม่ทีใ่ช้ท�าการสร้างต้นแบบ	ผลการทดลองแสดงดงัรปูที	่9

รูปที่	7	ตัวอย่างภาพถ่ายที่ไม่ได้น�ามาใช้ในการทดลองการจ�าแนกคุณภาพเนื้อ

รูปที่	8	ผลการทดสอบในการทดลองครั้งที่	1

รูปที่	9		ผลการทดสอบในการทดลองครั้งที่	2

	 จากผลการทดลองจ�าแนกคณุภาพเกรดเนือ้ทัง้	5	เกรด	ในการทดสอบครัง้ที	่1	ได้ค่าความถกูต้องเฉลีย่	50	เปอร์เซน็ต์	ด้วย

ค่าความแปรปรวน	 29.15	 ผลทีไ่ด้มคีวามถกูต้องสงูสดุในเกรดเนือ้ระดบัพอใช้อยูท่ี	่ 80	 เปอร์เซน็ต์และความถกูต้องต�า่สดุอยูท่ีเ่นือ้

เกรดชัน้ด	ีความถกูต้องเพยีง	10	เปอร์เซน็ต์	ในการทดสอบครัง้ที	่2	ได้ค่าความถกูต้องเฉลีย่	63	เปอร์เซน็ต์	ด้วยค่าความแปรปรวน	

12.55		ผลการทดสอบกบัเนือ้เกรดท่ีมค่ีาความถูกต้องสงูสดุทีเ่กรดเนือ้ชัน้ด	ีได้ค่าความถกูต้องเฉลีย่ที	่75	เปอร์เซน็ต์		ความถกูต้อง
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น้อยที่สุดอยู่ที่	 45	 เปอร์เซ็นต์	 	จากผลที่ได้พบว่า	การวิเคราะห์ภาพถ่ายในการแบ่งคุณภาพเกรดเนื้อมีความแม่นย�าในการจ�าแนก

เกรดเนื้อได้ตรงกับกลุ่มภาพคุณภาพที่จัดกลุ่มไว้น้อย	 และข้อมูลที่น�ามาใช้ทดสอบเป็นภาพที่ยังไม่ได้ผ่านการประมวลผลเพื่อสกัด

ข้อมูลที่ เหมาะสมก่อนน�ามาใช ้ในการเรียนรู ้ 	 	 ในการด�าเนินการวิจัยต ่อไปในอนาคตทีมวิจัยมีข ้อเสนอแนะแนวทางใน

ส่วนการประมวลผลภาพเบือ้งต้น(	 image	 pre-processing)	 ก่อนน�าzมาสร้างต้นแบบการเรยีนรู	้ อาธ	ิ ท�าการตดัส่วนพืน้หลงัของ

วตัถทุีส่นใจ	ตรวจหาบรเิวณทีพ่บชิน้เนือ้ด้วยหลกัการ	Object	Detection	และน�าไปแยกพืน้ทีส่่วนทีเ่ป็นเนือ้กบัไขมนั	 	รวมทัง้การ

ทดลองจ�ากดัมมุกล้อง	ความสว่างของภาพ	และความคมชดัของภาพทีน่�ามาท�าการทดลอง		เพือ่เป็นการเตรยีมข้อมลูเบือ้งต้นในการรูจ้�า

และการทดสอบในการจ�าแนกคณุภาพเกรดเนือ้ให้มคีวามแม่นย�ามากขึน้ด้วยต้นแบบทีน่�าเสนอ	พร้อมทัง้ทดสอบเปรยีบเทยีบกบัอลั

กอรทิมึอืน่ๆ	และพฒันาให้สามารถใช้งานง่ายขึน้เป็นนวตักรรมเพือ่น�าไปใช้ประโยชน์ในชมุชนและสงัคมต่อไป

5. สรปุผลการวจิยั

	 การวจัิยครัง้นีน้อกจากได้ศกึษาวิธกีารในการจ�าแนกคุณภาพเกรดเนือ้ตามมาตรฐาน	มกอช.6001-2547	ทีใ่ช้ในประเทศไทย	

(ชยัณรงค์	 คนัธพนติ	 และคณะ,	 2547)	 ประยกุต์กบัการน�าเทคโนโลยใีนโมบายแอปพลเิคชนั	 เวบ็แอปพลเิคชนั	 คลาวด์เทคโนโลยี	

ผนวกกบัหลกัการเรยีนรูข้องเคร่ือง	 พฒันาเป็นแอปพลเิคชนัจ�าแนกเกรดเนือ้ด้วยเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์วทัิศน์บนระบบปฏบิตักิาร

แอนดรอยด์เพือ่พัฒนาต่อยอดไปใช้งานจริงในอุตสาหกรรมเนื้อและผู้บริโภคเนื้อ	 นอกจากนั้นแบบจ�าลองที่น�าเสนอสามารถ

เกบ็รวบรวมข้อมลูพืน้ทีก่ารพบเนือ้ทีร่ะบคุณุภาพเกรดจากผูใ้ช้งานแอปพลเิคชนัสามารถน�าไปวเิคราะห์ข้อมลู	 (Data	 analysis)	 ใน

การพฒันาคณุภาพของการเลีย้งโคในประเทศต่อไป

6. กติตกิรรมประกาศ 

	 ผู้วิจัยขอขอบคุณ	 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์	 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 มหาวิทยาลัยพะเยา	 ที่

เอื้อเฟื้อสถานที่ในการท�าการวิจัย	และขอขอบคุณ	ดร.ภูวิศสรณ์	ภูมิสรณคมณ์	สาขาวิชาวิศวกรรมศาสตร์	

ดร.กนกวรรธน์	 เซี่ยงเจ็น	 	และอาจารย์วรกฤต	แสนโภชน์	สาขาวชิาวทิยาการคอมพวิเตอร์	คณะเทคโนโลยสีารสนเทศและการ

สือ่สาร	มหาวทิยาลยัพะเยา	ทีไ่ด้ให้ข้อเสนอแนะในการท�าวจิยัครัง้นี้
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บทคดัย่อ

	 ปัจจบุนัการซือ้สนิค้าออนไลน์ผ่านระบบพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์บนโทรศพัท์มอืถอื	 หรอื	 สมาร์ทโฟน	 ซึง่อาจเรยีกระบบ	

Mobile	Commerce	หรอื	M-Commerce	ได้รบัความนยิมทัว่โลก	เพราะโทรศพัท์มอืถอืสามารถเข้าถงึกลุม่ผูใ้ช้งานทกุเพศ	ทกุวยั	

อกีทัง้การซือ้สนิค้าออนไลน์ผ่านระบบ	M-Commerce	สามารถเกดิขึน้ได้ในทกุสถานที	่ทกุเวลา	และทกุโอกาส	โดยก่อนการตดัสนิ

ใจซือ้สนิค้าออนไลน์ผ่านระบบ	 M-Commerce	 ของกลุม่ผูซ้ือ้นัน้	 จ�าเป็นต้องค�านงึถงึข้อมลูในเวบ็ไซต์เกีย่วกบัรายละเอยีดของร้าน

ค้าออนไลน์	และค�านงึถงึความปลอดภยัการจ่ายเงนิผ่านระบบอนิเทอร์เนต็เป็นองค์ประกอบส�าคญั	ดงันัน้งานวจิยันีไ้ด้ศกึษาเกีย่วกบั

ปัจจยัการใช้ทฤษฏกีารยอมรบัเทคโนโลย	ี TAM	 มผีลต่อพฤตกิรรมของแต่ละบคุคลต่อการยอมรบัและการใช้เทคโนโลย	ี M-Com-

merce	เพือ่ซือ้สนิค้าออนไลน์ร้านขายของทีร่ะลกึ	Souvenir	UP	มหาวทิยาลยัพะเยา		

	 การศกึษาปัจจยัการยอมรบัการซือ้สนิค้าออนไลน์เวบ็ไซต์ร้าน	Souvenir	UP	บนอปุกรณ์มอืถอื	โดยท�าการเกบ็ข้อมลูจาก

กลุม่ตวัอย่างนสิติ	และบคุลากรมหาวทิยาลยัพะเยาจ�านวน	165	คน	แบ่งเป็นเพศหญงิ	100	คน	และเพศชาย	65	คน	โดยผลวจิยัพบ

ว่าความส�าคญัการยอมรบัปัจจยัภายนอกด้านข้อมลูคอืการแสดงราคาบนเวบ็ไซต์มากทีส่ดุ	 ปัจจยัภายนอกด้านความปลอดภยัคอื

การช�าระเงนิมากทีส่ดุ	 	 ปัจจยัการรบัรูก้ารใช้งานง่ายของเวบ็ไซต์	 ผูใ้ช้ให้ความส�าคญัเมนบูนเวบ็ไซต์ทีง่่ายต่อการใช้งานมากทีส่ดุ	

ปัจจยัด้านการรบัรูป้ระโยชน์การใช้งาน	 ผูใ้ช้ให้ความส�าคญัการซือ้สนิค้าออนไลน์สามารถเลอืกซือ้สนิค้าได้ทกุเวลามากทีส่ดุ	 ปัจจยั

ด้านทศันคตทิีม่ต่ีอการใช้เวบ็ไซต์ร้านค้าออนไลน์	 Souvenir	 UP	 ผูใ้ช้มทีศันคตทิีย่อมรบัเวบ็ไซต์เพราะเป็นของหน่วยงานภาครฐั		

ปัจจยัด้านพฤตกิรรมความตัง้ใจใช้งานเวบ็ไซต์ร้าน	Souvenir	UP	พบว่าผูใ้ช้มกีารยอมรบัเชงิบวกต่อเทคโนโลยพีาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์

บนมอืถอืจะมกีารใช้ต่อไปในอนาคตในระดบัมาก	เพราะสามารถอ�านวยความสะดวกการซือ้สนิค้าได้ตลอดเวลา	

ค�าส�าคญั	:	แบบจ�าลองการยอมรบัเทคโนโลย,ี	การพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์บนสมาร์ทโฟน	,	ร้านขายของทีร่ะลกึมหาวทิยาลยัพะเยา

Abstract

	 Nowadays,	online	shopping	via	E-commerce	on	mobile	phones	or	smart	phones	which	may	be	called	

as	Mobile	Commerce	or	M-Commerce,	is	popular	all	over	the	world	because	the	mobile	phones	can	reach	the	

user	groups	through	all	ages.	In	addition,	the	online	shopping	via	M-commerce	system	can	be	occurred	any-

where,	anytime.	However,	before	making	a	purchasing	decision	via	M-Commerce	system,	it	is	necessary	to	con-

sider	importantly	the	information	on	website	concerning	the	details	of	the	online	shop	and	the	payment	secu-

rity	policy.	As	a	result,	this	paper	proposes	a	case	study	concerning	the	use	factor	of	TAM	technology	acceptance	

theory	which	can	result	in	the	acceptance	behavior	and	the	M-Commerce	technology	use	for	purchasing	the	
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online	products	in	Souvenir	UP	shop	at	Phayao	university.	From	the	case	study,	it	is	found	that	the	attitude	of	

online	customers	is	the	most	effective	to	the	M-Commerce	technology	acceptance.	Also,	the	online	customers	

require	the	details	about	the	price,	product	illustration	and	payment	security.	

	 Acceptance	factors	for	the	online	shopping	of	the	Souvenir	UP	shop	website	on	mobile	device	are	

obtained	from	the	sample	groups	of	the	165	students	and	personnels	in	Phayao	university	consisting	of	100	

females	and	65	males.	From	the	research,	it	is	found	that	the	most	importance	of	accepting	the	factor	of	exter-

nal	variable	information	is	a	demonstration	of	the	price	on	the	website,	the	factor	of	external	variable	security	

is	a	payment,	the	factor	of	perceived	usefulness	website	is	the	simple	menu	on	the	website,	the	factor	of	per-

ceived	ease	of	use	is	the	online	shopping	at	all	times,	the	factor	of	attitude	toward	using	website	of	Souvenir	

UP	shop	is	an	acceptance	of	the	website	because	of	the	government	department,	and	the	factor	of	behavioral	

intention	to	use	website	of	Souvenir	UP	shop	is	a	positive	acceptance	of	the	technology	of	e-commerce	on	

mobile	which	will	be	used	highly	in	the	future	due	to	the	facility	of	purchasing	the	products	at	all	times.

Keywords	:	TAM	Model,	Mobile	Commerce,	Souvenir	UP.

1. บทน�า

	 ปัจจบุนัสงัคมโลกเป็นยคุก�าลงัก้าวเข้าสูค่วามเป็นหนึง่เดยีวกนั	 มคีวามเชือ่มโยงสมัพนัธ์กนัทัง้ด้านการเมอืง	 เศรษฐกจิ	

เทคโนโลย	ี สิง่แวดล้อม	 และสงัคมวฒันธรรม	 โดยมองผ่านกระแสทีเ่รยีกว่าโลกาภวิตัน์	 (Globalization)	 ทีม่กีระแสอย่างรนุแรง

ครอบคลมุทกุส่วนของสงัคมโลกซึง่มเีครือ่งมอื	 คอื	 เทคโนโลยสีารสนเทศเป็นปัจจยัหลกัทีเ่ป็นเกณฑ์ในการพฒันาและการตดิต่อ

สือ่สารในด้านต่าง	ๆ	ทัง้ทางตรงและทางอ้อม	(ชยัอนนัต์	สมทุวณชิ,	2538)	นอกจากนีค้วามก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ

ยงัช่วยส่งเสรมิด้านการพาณชิย์	เช่นการเลอืกซือ้สนิค้าต่าง	ๆ 	จากทัว่โลกได้อย่างสะดวกและรวดเรว็ผ่านระบบพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกส์	

(Electronic	Commerce	หรอื	E-Commerce)	โดยผูซ้ือ้สามารถด�าเนนิการเลอืกสนิค้า	ค�านวณเงนิ	ตดัสนิใจซือ้สนิค้า	และจ่ายเงนิ

โดยใช้วงเงนิในบตัรเครดติได้โดยอตัโนมตั	ิ รวมทัง้ผูข้ายสามารถน�าเสนอสนิค้าตรวจสอบวงเงนิบตัรเครดติของลกูค้ารบัเงนิช�าระค่า

สนิค้าโดยอตัโนมตัเิช่นกนั	 กระบวนการดงักล่าวจะด�าเนนิการเสรจ็สิน้บนระบบเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็	 (Kini	 &	 Thanarithiporn,	

2004)	

	 M-Commerce	คอืการด�าเนนิกจิกรรมต่าง	ๆ	ทีเ่กีย่วข้องกบัธรุกรรมหรอืการเงนิผ่านทางอปุกรณ์ไร้สาย	เช่น	โทรศพัท์มอื

ถอื,	PDA	(Personal	Digital	Assistant),	PocketPC	เป็นต้น	(Desmal,	Othman,	Hamid,	Zolait,	&	Kassim,	2019)	แต่อปุกรณ์

ไร้สายทีไ่ด้รบัความนยิมมากทีส่ดุในขณะนีก้ค็อืโทรศพัท์มอืถอื	 ซึง่ความก้าวหน้าของเทคโนโลยด้ีานอปุกรณ์โทรศพัท์มอืถอืสามารถ

ส่งสัญญาณภาพและเสียงได้อย่างรวดเร็วได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการด�าเนินชีวิตประจ�าวันของมนุษย์เกี่ยวกับการซื้อขายสินค้า

ออนไลน์ผ่านระบบอนิเทอร์เนต็หรอืเรยีกระบบดงักล่าวว่า	 ระบบพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์บนโทรศพัท์มอืถอื	 (Mobile	 Commerce	

หรอื	 M-Commerce)	 การซือ้สนิค้าออนไลน์ผ่าน	 M-Commerce	 สามารถท�าได้อย่างรวดเรว็เพราะโทรศพัท์มอืถอืเข้าถงึกลุม่ผู้ใช้

งานได้ทกุเพศ	ทกุวยั	(Pipitwanichakarn,	Wongtada,	&	Management,	2019)

	 ปัญหาของการท�าธรุกรรม	Ecommerce	โดยส่วนใหญ่คอืผูซ้ือ้ขาดความมัน่ใจระบบการช�าระเงนิ	(สนุย์ี	วรรธนโกมล	และ

อดศิกัดิ	์วรพวิฒุ,ิ	2559)	 ส่งผลต่อการยอมรบัการใช้ธรุกรรมผ่านระบบมือถอืเป็นอย่างมาก	ดงันัน้งานวจิยันีน้�าเสนอเกีย่วกบัทฤษฎี	

TAM	ซึง่มปัีจจยัด้านต่าง	ๆ	ส่งผลต่อพฤตกิรรมก่อให้เกดิการยอมรบัการซือ้สนิค้าออนไลน์ผ่านระบบ	M-Commerce	บนโทรศพัท์

มอืถอื	โดยมุง่เน้นกลุม่เป้าหมายทีใ่ช้โทรศพัท์มอืถอืสามารถใช้บรกิาร	WAP		เข้าถงึระบบเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็	 เพือ่ใช้บรกิารสัง่ซือ้

สนิค้าออนไลน์บนระบบ	M-Commerce	ซึง่ทางผูว้จิยัได้ใช้กรณศีกึษาร้านขายของทีร่ะลกึ	Souvenir	UP	ของมหาวทิยาลยัพะเยา	

เพือ่ศกึษาปัจจยั	4	ด้านทีม่อีทิธพิลต่อการยอมรบัเทคโนโลยกีารใช้ระบบพาณชิย์อเิลก็ทรอนกิส์บนสมาร์ทโฟน	โดยประกอบด้วย	1)	

ปัจจยัภายนอก	2)	การรบัรูค้วามยากง่ายในการใช้งาน	3)	การรบัรูป้ระโยชน์การใช้งาน	และ	4)	ทศันคตทิีม่ต่ีอการใช้เทคโนโลย	ีส่ง

ผลต่อพฤตกิรรมความตัง้ใจใช้เทคโนโลย	ีM-Commerce	ร้าน	Souvenir	UP	มหาวทิยาลยัพะเยา



KDS 2020166

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

2. แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง

	 ทฤษฎกีารกระท�าตามหลกัเหตุและผล	 (The	 theory	 of	 reasoned	 action	 หรอื	 TRA)	 โดยการแสดงพฤตกิรรมของ

มนษุย์เป็นผูม้เีหตผุลและใช้ข้อมลูทีต่นมอียูอ่ย่างเป็นระบบ	 เพือ่พจิารณาผลทีเ่กดิจากการกระท�าก่อนการตดัสนิใจลงมอืกระท�าหรอื	

ไม่ลงมอืกระท�าตามหลกัเหตุและผล	(Ajzen	&	Fishbein,	1980)

	 ทฤษฎพีฤตกิรรมตามแผน	 (Theory	of	planned	behavior	หรอื	 TPB)	 เป็นทฤษฎทีางจติวทิยา	สามารถแสดงถงึการ

ควบคมุพฤตกิรรมของตนเองให้เป็นไปตามแบบแผน	 อกีทัง้สามารถช่วยสร้างความเข้าใจในการยอมรบัการใช้เทคโนโลยขีองแต่ละ

บคุคลได้	

	 ทฤษฎกีารยอมรบันวตักรรมและเทคโนโลย	ี(A	technology	acceptance	model	หรอื	TAM)	เป็นทฤษฎทีีม่กีารยอมรบั

เพือ่เป็นตวัชีว้ดัความส�าเรจ็ของการใช้เทคโนโลย	ี(Davis,	1985)	ใช้ศกึษาการยอมรบัการใช้ระบบสารสนเทศเป็นส่วนใหญ่	โดยมกีาร

ศกึษาด้านดงัต่อไปนี	้การรบัรูก้ารใช้งานง่าย	การรบัรูป้ระโยชน์การใช้งาน		ทศันคตทิีม่ต่ีอการใช้	และพฤตกิรรมความตัง้ใจใช้งาน

ทฤษฎแีบบจ�าลองการใช้ประโยชน์เทคโนโลยแีต่ละบคุคล	(Model	of	PC	utilization	หรอื	MPCU)	เป็นทฤษฎใีช้ศกึษาพฤตกิรรม

มนษุย์	(Thompson,	Higgins,	&	Howell,	1991)	ได้น�ามาปรบัใช้ศกึษาความเป็นส่วนตวัต่อการใช้ความเป็นส่วนตวัของแต่ละบคุคล	

ทฤษฎกีารเผยแพร่นวตักรรม	 (Diffusion	of	 innovation	 theory	หรอื	DOI)	 เป็นทฤษฎพีืน้ฐานทางสงัคมวทิยา	 (Roger,	 1995)	

แสดงให้เหน็ว่านวตักรรมเป็นสิง่ทีง่่ายต่อการยอมรบัโดยแบ่งเป็นกลุม่ล�า้สมยั	 กลุม่น�าสมยั	 กลุม่ทนัสมยั	 กลุม่ตามสมยั	 และกลุม่สดุ

ปลายสมยั	

	 ทฤษฎแีรงจงูใจ	(Motivation	model	หรอื	MM)	(Vallerand,	1997)	เป็นการศกึษาแรงจงูใจทีม่ผีลต่อการแสดงพฤตกิรรม	

โดยแรงจงูใจท�าให้แต่ละบคุคลเลอืกพฤตกิรรมเพือ่ตอบสนองแต่ละสถานการณ์ทีแ่ตกต่างกนัออกไป

ทฤษฎปัีญญาทางสงัคม	(Social	cognitive	theory	หรอื	SCT)	ใช้ศกึษาการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมมนษุย์	(Bandura,	1986)	โดย

เป็นกลุม่ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างสงัคมทีเ่น้น	การมปีฏิสมัพนัธ์ระหว่างพฤตกิรรมของคนกบัสิง่แวดล้อม	

ทฤษฎผีสมระหว่าง	TAM	และ	TPB	เป็นการใช้ทฤษฎร่ีวมกนั	(Taylor	&	Todd,	1995)	เป็นการผสมของทฤษฎ	ีTAM	และ	TPB	เพือ่

ศกึษาและเกบ็ข้อมลูความซบัซ้อนของการแสดงพฤตกิรรม	

	 ทฤษฏรีวมการยอมรบัและการใช้เทคโนโลย	ี (Unified	 Theory	 of	 Acceptance	 and	 Use	 of	 Technology	 หรอื	

UTAUT)	(Venkatesh,	Morris,	Davis,	&	Davis,	2003)	เพือ่ใช้อธบิายการยอมรบัการใช้เทคโนโลยขีองแต่ละบคุลภายใต้ทฤษฎรีวม	

โดยมกีารผสมผสานทัง้หมด	 8	 ทฤษฎ	ี คอื	 ทฤษฎกีารกระท�าตามหลักเหตแุละผล,	 ทฤษฎพีฤตกิรรมตามแผน,	 ทฤษฎกีารยอมรบั

นวตักรรมและเทคโนโลย,ี	 แบบจ�าลองการใช้ประโยชน์เครือ่งคอมพวิเตอร์ส่วนบุคคล,	 ทฤษฎกีารเผยแพร่นวตักรรม,	 ทฤษฎแีรง

จงูใจ,	ทฤษฎปัีญญาทางสงัคม	และทฤษฎีผสมระหว่าง	TAM	และ	TPB		

	 มงีานวจิยัหลากหลาย	ได้น�ารปูแบบทฤษฎ	ีTAM	Model	เพือ่ศกึษาปัจจยัตวัแปลภายนอกทีม่ผีลต่อการยอมรบัเทคโนโลยี	

เช่น	การศกึษาปัจจยัทีม่ผีลต่อการยอมรบัและการใช้งานเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ในสงัคมไทย	พบว่าอปุกรณ์สมาร์ทโฟนเป็นช่องทาง

ทีค่นเข้าใช้งานมากทีส่ดุ	 (ธญัมาศ	 ทองมลูเลก็	 และปรชีา	 วจิติรธรรมรส,	 2560)	 และงานวจิยัศกึษาปัจจยัทีม่ผีลต่อการยอมรบัใน

เทคโนโลยีสามารถใช้ส�าหรับพยากรณ์การใช้งานของระบบสารสนเทศที่เหมาะสมกับสินค้าของตนในการประกอบการการวาง

กลยทุธ์ทางการตลาดเพือ่ประสทิธภิาพด้านการขาย	ส่งเสรมิการขาย	(อรโุณทยั	พยคัฆงพงษ์,	2560)	อกีทัง้การยอมรบัเทคโนโลยใีน

การตดัสนิใจซือ้สนิค้าผ่านทางแอปพลเิคชัน่กไ็ด้เพิม่มากขึน้เช่นกนั	

(อรอนงค์	ทองกระจ่าง	และชตุมิา	วดทีองจนี,	2561)

 

3.เครือ่งมอืฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์

	 3.1	ฮาร์ดแวร์

	 -	เครือ่งคอมพวิเตอร์ส�าหรบัการเขียนเวบ็ไซต์	Souvenir	UP	

	 -	กล้องถ่ายภาพ	เพือ่บนัทกึถ่ายภาพสนิค้าจดัวางสนิค้าบนเวบ็ไซต์	Souvenir	UP

	 -	กล้องถ่ายวดิโีอ	เพือ่บนัทกึภาพวดิโีอสนิค้าจดัวางสนิค้าบนเวบ็ไซต์	Souvenir	UP
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	 3.2	ซอฟต์แวร์

	 -	สร้างเวบ็ไซต์ด้วยโปรแกรม	WordPress	เป็นโปรแกรม	CMS	

	 -	การตดิตัง้ปลัก๊อนิในระบบ	Woo	Commerce	เพือ่จดัท�าระบบซือ้ขายสนิค้าออนไลน์ผ่านระบบ

	 -	โปรแกรม	Adobe	Photoshop	เพ่ือตกแต่งภาพ

	 -	โปรแกรม	Adobe	premiere	pro	เพือ่ตดัต่อวดิโีอ

 

4. กรอบแนวคดิการวจิยั

	 การก�าหนดกรอบแนวคดิการวจิยั	มวีตัถปุระสงค์เพือ่ระบกุรอบทฤษฎ	ีTAM	Model	เพือ่ระบปัุจจยัตวัแปรภายนอกมผีล

ต่อความตัง้ใจแสดงพฤตกิรรมของบุคคลด้านการยอมรบัการใช้	 M-Commerce	 บนโทรศพัท์มอืถอื	 โดยมตีวัแปรภายนอก	 4	 ด้าน	

คอื	1)	ด้านแสดงข้อมลูราคาสนิค้า	2)	แสดงรปูภาพสนิค้า	3)	ความปลอดภยัการจ่ายเงนิ	และ	4)	ตดิตามสถานะการจดัส่งสนิค้า	โดย

แสดงดงัรปูที	่1	

รูปที่	1	กรอบแนวคิดแบบจ�าลองปัจจัยทีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี	M-Commerce	ของร้าน	Souvenir	UP

	 จากรูปที่	1	แสดงถึงแบบจ�าลองการยอมรับเทคโนโลยี	(TAM)	เป็นทฤษฎีที่ใช้ในการวัดความส�าเร็จของการใช้เทคโนโลยี	

พัฒนามาจากทฤษฎีการกระท�าที่สมเหตุสมผล	(Theory	of	Reasoned	Action:	TRA)	ซึ่งประกอบด้วยตัวแปรด้านทัศนคติ	และ

บรรทัดฐานของบุคคล	ซึ่งมีผลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมของบุคคลประกอบด้วย	4	ปัจจัย	คือ	ด้านที่หนึ่งศึกษาปัจจัยตัวแปร

อื่น	ๆ	ภายนอกเกี่ยวกับระบบ	M-Commerce	โดยมีปัจจัยตัวแปรภายนอกที่ส�าคัญด้านข้อมูลข่าวสาร	(Information)	และด้าน

ความปลอดภัย	(Security)	ปัจจัยด้านที่สองการรับรู้ความยากง่ายในการใช้งาน		ปัจจัยด้านที่สามการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน	

ปัจจัยด้านที่สี่ทัศนคติที่มีต่อการใช้เทคโนโลยีของบุคคล	ส่งผลต่อพฤติกรรมความตั้งใจใช้เทคโนโลยี
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วิธีด�าเนินการวิจัย

	 5.1	บูรณาการกรอบแนวคิด	TAM	Model	

	 จากการทบทวนทฤษฏ	ีแนวคดิ	และงานวจิยัทีเ่กีย่วข้องสามารถสรปุเป็นกรอบแนวคดิในการวจิยั	(Conceptual	Frame	

work)	เพือ่การบรูณาการกรอบแนวคดิมาจากปัจจยัด้านต่างๆ	ทีม่อีทิธพิลต่อทศันคตแิละพฤตกิรรม	ความตัง้ใจในการใช้เทคโนโลยี	

โดยประยกุต์ใช้โมเดลทฤษฎีการยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ	(Technology	Acceptance	Model:	TAM)	โดยแสดงดังรูป

ที่	2

รูปที่	2	แบบจ�าลองความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยทฤษฎี	TAM	กับการใช้ระบบ	M-Commerce	ร้าน	Souvenir	UP

	 จากรูปที่	2	แสดงถึงแบบจ�าลอง	TAM	Model	โดยวัตถุประสงค์เพื่อระบุปัจจัยตัวแปรภายนอกที่ส�าคัญ	5	ด้านที่มีผลต่อ

การยอมรับเทคโนโลยีการใช้	M-Commerce	เพื่อซื้อสินค้าออนไลน์ร้าน	Souvenir	UP	Shop	ซึ่งปัจจัยตัวแปลดังต่อไปนี้		1)	ด้าน

แสดงข้อมูลราคาสินค้า	2)	แสดงรูปภาพสินค้า	3)	ติดตามสถานะการจัดส่งสินค้า	4)	ข้อมูลส่วนตัวลูกค้าและ	5)	ความปลอดภัยการ

จ่ายเงิน	โดยงานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ	(Quantitative	Research)

	 5.2	เว็บไซต์ร้านค้าออนไลน์	Souvenir	UP	มหาวิทยาลัยพะเยา	

	 ผู้วิจัยได้ท�าการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ร้านขายของออนไลน์	Souvenir	UP	ที่สามารถรองรับการท�างานบนอุปกรณ์

สมาร์ทโฟน	 โดยการออกแบบเป็นรูปแบบ	 Responsive	 ที่รองรับหน้าจอการท�างานบนมือถือ	 สามารถตอบสนองการใช้งานที่

เหมาะสมบนโทรศัพท์มือถือ	 พร้อมทั้งมีการแสดงรายละเอียดการข้อมูลสินค้า	 ราคา	 และการใช้รูปภาพที่มีขนาดเหมาะสมกับ

อุปกรณ์มือถือ	โดยแสดงดังรูปที่	3

รูปที่	3	ระบบ	M-Commerce	ร้าน	Souvenir	UP	มหาวิทยาลัยพะเยา
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	 จากรูปที่	3	แสดงข้อมูลเว็ปไซต์ร้านขายของออนไลน์ร้าน	Souvenir	UP	ซึ่งจ�าหน่ายสินค้าออนไลน์เกี่ยวกับความเป็นอัต

ลักษณ์ของมหาวิทยาลัยพะเยา	เช่น	เครื่องหมายนิสิต	ชุดของที่ระลึกประดับโลโก้มหาวิทยาลัย	เครื่องเขียน	รวมทั้งเครื่องประดับ

ตกแต่ง	

6. ผลการด�าเนินการวิจัย

	 6.1	กลุ่มตัวอย่าง	

	 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถาม	ทั้งกระดาษ	และแบบออนไลน์ผ่านระบบ	Google	Form	เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล

ประเมินลูกค้าร้าน	Souvenir	UP	มหาวิทยาลัยพะเยา	จ�านวน	165	คน	โดยเลือกประชากรกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง(Purposive	

Sampling)	 เก็บข้อมูลเฉพาะบุคลากรและนิสิตมหาวิทยาลัยพะเยา	 โดยต้องเป็นผู้ที่เคยซื้อสินค้าร้านขายของที่ระลึกมหาวิทยาลัย

พะเยา	 และเคยเข้าเว็บไซต์ร้านขายของออนไลน์	 Souvenir	 UP	 ผ่านอุปกรณ์มือถือ	 โดยผู้วิจัยด�าเนินการเก็บข้อมูลตั้งแต่	 (1	

พฤศจิกายน	2562	-	30	พฤศจิกายน	2562)	แบ่งเป็นเพศหญิง	100	คน	และเพศชาย	65	คน	

โดยกลุ่มตัวอย่างจ�าแนกได้ดังต่อไปนี้

	 -	บุคลากรสายวิชาการ	อาจารย์	มหาวิทยาลัยพะเยา	จ�านวน	5	คน

	 -	บุคลากรสายสนับสนุน	มหาวิทยาลัยพะเยา		จ�านวน	10	คน

	 -	นิสิตปริญญาตรี	มหาวิทยาลัยพะเยา		140	คน

	 -	นิสิตปริญญาโท	มหาวิทยาลัยพะเยา	จ�านวน	10	คน

	 6.2	สถิติที่ใช้ในการวิจัย	

	 สถิติที่ใช้ในการวิจัย	ได้แก่	ค่าเฉลี่ย	และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	โดยน�าผลที่ได้เทียบ	กับเกณฑ์การประเมิน	(บุญชม	ศรี

สะอาด,	2553)	ดังนี้		

	 -	ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	4.50	–	5.00		หมายความว่า		ระดับมากที่สุด	

	 -	ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	3.50	–	4.49		หมายความว่า		ระดับมาก

		 -	ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	2.50	–	3.49		หมายความว่า		ระดับปานกลาง

	 -	ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	1.50	–	2.49	หมายความว่า			ระดับน้อย	

	 -	ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	1.00	–	1.49		หมายความว่า		ระดับน้อยที่สุด

	 ผู้วิจัยได้จัดท�าแบบสอบถามเพื่อประเมินจัดล�าดับความส�าคัญของปัจจัยตัวแปลภายนอก	 ที่มีผลต่อการใช้งานผ่านสมา

ร์ทโฟนของผู้ซื้อในการซื้อสินค้าออนไลน์ร้านค้า	Souvenir	UP	และน�าผลที่ได้มาลงรหัสและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยโปรแกรมสถิติ	

SPSS
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	 จากตารางที่	 1	 แสดงถึงปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์บนอุปกรณ์สมาร์ทโฟน	 เพ่ือซื้อ

สินค้าออนไลน์ร้านขายของที่ระลึก	Souvenir	UP	มหาวิทยาลัยพะเยา	โดยแบ่งเป็นปัจจัย	4	ด้าน	หลัก	โดยผลการประเมินพบว่า

ปัจจัยตัวแปรภายนอกเก่ียวกับความปลอดภัยการจ่ายเงินมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์บนอุปกรณ์สมาร์ท

โฟนมากที่สุด	และรองลงมาคือ	ปัจจัยตัวแปรภายนอกเกี่ยวกับการแสดงข้อมูลราคาสินค้า

	 ผลการศึกษาพบว่าปัจจัยทั้ง	4	ปัจจัย	ซึ่งเป็นค่าตัวแปรที่ส่งผลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีการซื้อสินค้าออนไลน์ผ่าน

ระบบ	M-Commerce	โดยใช้ทฤษฎี	TAM	Model	เป็นองค์ประกอบส�าคัญ	มีผลการด�าเนินการดังต่อไปนี้

	 1)	ปัจจัยภายนอก	(External	Variable)	โดยมีตัวแปร	2	ด้าน	คือ	ปัจจัยด้านข้อมูล	และปัจจัยด้านความปลอดภัย	พบ

ว่าการยอมรับการใช้เทคโนโลยีการซื้อสินค้าออนไลน์ผ่านระบบ	M-Commerce	ร้านขายของออนไลน์	ร้าน	Souvenir	UP	ผู้ซื้อให้

ความส�าคัญทางด้านความปลอดภัยการช�าระเงินมากที่สุด

	 2)	ปัจจัยการรับรู้ความยากง่ายการใช้งาน	 (Perceived	Usefulness)	พบว่าการยอมรับการใช้เทคโนโลยี	 ผู้ซื้อให้ความ

ส�าคัญทางด้านการเข้าใช้งานเมนูบนเว็บไซต์ต้องมีการใช้งานที่ง่าย	และสีสันเว็บไซต์มีผลต่อการยอมรับน้อย
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	 3)	 ปัจจัยการรับรู้ประโยชน์ในการใช้งาน	 (Perceived	 Ease	 of	 Use)	 พบว่าการยอมรับการใช้เทคโนโลยี	 ผู้ซื้อให้

ความส�าคัญเมื่อเว็บไซต์ร้าน	Souvenir	UP	สามารถเลือกซ้ือสินค้าได้ทุกเวลามากที่สุด

	 4)	ปัจจัยทัศนคติที่มีต่อการใช้เทคโนโนโลยี	 (Attitude	 toward	Using)	พบว่าการยอมรับการใช้เทคโนโลยี	 ผู้ซื้อให้

ความส�าคัญเว็บไซต์	Souvenir	UP	มีความน่าเชื่อถือเพราะเป็นองค์กรของรัฐมากที่สุด

	 5)	 ผลการวิจัยพบว่าพฤติกรรมความตั้งใจใช้เทคโนโลยี	 M-Commerce	 ร้าน	 Souvenir	 UP	 มหาวิทยาลัยพะเยา								

มีการยอมรับเทคโนโลยีพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์บนสมาร์ทโฟนจะใช้ระบบดังกล่าวต่อไปในอนาคต	อยู่ในระดับมาก

7. สรุปผล

	 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีการซื้อสินค้าออนไลน์ผ่านระบบ	M-Commerce	สามารถเกิดขึ้นได้ในแต่ละบุคคล	ด้วย

เหตุนี้การพิจารณาน�าทฤษฎีต่างๆไปประยุกต์ใช้ศึกษาจึงควรเลือกใช้ทฤษฎีที่เหมาะสมเป็นกรอบอ้างอิง	 เพื่อสามารถคาด

การณ์หรือให้ค�าอธิบายการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของแต่ละบุคคลได้อย่างมีหลักการ	 ซ่ึงท�าให้ผลการวิจัยมีความน่าเช่ือถือ

และเป็นที่ยอมรับ	 งานวิจัยนี้ได้น�ากรอบแนวคิดแบบจ�าลองทฤษฎี	 TAM	 Model	 ศึกษาพฤติกรรมความตั้งใจใช้เทคโนโลย	ี

M-Commerce	ร้าน	Souvenir	UP	มหาวิทยาลัยพะเยา	โดยมีการยอมรับเทคโนโลยีพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์บนสมาร์ทโฟนจะ

ใช้ระบบดังกล่าวต่อไปในอนาคต	อยู่ในระดับมาก

	 ปัจจัยการยอมรับเทคโนโลยีพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์บนสมาร์ทโฟนเพื่อซ้ือสินค้าออนไลน์เว็บไซต์ร้าน	 Souvenir	 UP	

จากกลุ่มตัวอย่าง	165	คน	พบว่าความส�าคัญต่อการยอมรับการใช้งานซ้ือสินค้าออนไลน์เว็บไซต์ร้าน	Souvenir	UP	บนอุปกรณ์

มือถือในภาพรวมดังต่อไปนี้	 1)	ปัจจัยภายนอก	 โดยแบ่งเป็นสองปัจจัยที่ส�าคัญคือ	ปัจจัยภายนอกข้อที่หน่ึงด้านข้อมูลผู้ใช้งาน

ให้ความส�าคัญเกี่ยวกับการแสดงข้อมูลราคาบนเว็บไซต์มากที่สุด	 เน่ืองจากสาเหตุการเลือกซ้ือสินค้าออนไลน์ราคาเป็นส่ิงท่ีผู้ใช้

เปรียบเทียบถึงความเหมาะสมในการเลือกซื้อสินค้า	 อีกทั้งเว็บไซต์ควรมีรูปภาพสินค้ามีการแสดงสถานะการจัดส่งสินค้าที่ชัดเจน	

สามารถส่งผลต่อความน่าเชื่อถือของการใช้งานเว็บไซต์	 ปัจจัยภายนอกข้อที่สองด้านความปลอดภัย	 ผู้ใช้งานให้ความส�าคัญด้าน

ความปลอดภัยการช�าระเงินมากที่สุด	 โดยรูปแบบการช�าระเงินของเว็บไซต์	 Souvenir	 UP	 จะใช้วีธีการโอนเงินและอัพโหลดใบ

สลิปผ่านระบบดังนั้นการเข้าถึงข้อมูลส่วนตัวจะเป็นความลับมากที่สุด	 2)	 ปัจจัยการรับรู้ความยากง่ายการใช้งาน	 พบว่าผู้ใช้ให้

ความส�าคัญเมนูบนเว็บไซต์ที่ง่ายต่อการใช้งานมากที่สุด	 รองลงมากคือเว็บไซต์ต้องมีการรองรับระบบ	 Responsive	 ขนาดรูป

แบบตัวอักษรที่เหมาะสม	เนื่องจากปัจจุบันผู้ใช้งานเน้นความสะดวกใช้งานผ่านมือถือเป็นจ�านวนมากหน้าจอมือถือมีขนาดเล็ก

ดังนั้นการแสดงผลข้อมูลต้องเหมาะสมและสามารถสื่อสารการใช้งานต่อผู้ใช้ตอบโต้ได้ทนัท	ี	3)	ปัจจัยด้านการรบัรูป้ระโยชน์การ

ใช้งาน	 พบว่าผู้ใช้มีการยอมรับเว็บไซต์การซื้อสินค้าออนไลน์สามารถเลือกซ้ือสินค้าได้ทุกที่ทุกเวลา	 อ�านวยความสะดวกสบาย

ต่อผู้ใช้งาน	 4)	 ปัจจัยด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้เว็บไซต์ร้านค้าออนไลน์	 Souvenir	 UP	 พบว่าผู้ใช้มีทัศนคติที่ยอมรับเพราะ

เว็บไซต์เป็นของหน่วยงานภาครัฐและเป็นองค์กรที่เช่ือถือได้	 มีหน้าร้านขายสินค้าทีชัดเจนภายในมหาวิทยาลัยพะเยา	 การท่ีผู้

ใช้จะสั่งสินค้าและโอนเงินเป็นสิ่งที่ยอมรับได้	 5)	 พฤติกรรมความตั้งใจใช้งานเว็บไซต์ร้าน	 Souvenir	 UP	 มหาวิทยาลัยพะเยา	

พบว่าผู้ใช้มีการยอมรับเชิงบวกต่อเทคโนโลยีพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์บนสมาร์ทโฟนจะใช้ต่อไปในอนาคตในระดับมากเพราะ

สามารถอ�านวยความสะดวกการซื้อสินค้าได้ตลอดเวลา	รวมทั้งความน่าเชื่อถือของเว็บไซต์เป็นของหน่วยงานมหาวิทยาลัยพะเยา

8. ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะส�าหรับการวิจัยครั้งต่อไป	เพื่อให้ผลการศึกษาครั้งน้ีสามารถขยายไปในทิศทางที่กว้างมากขึ้น	อันจะเป็น

ประโยชน์เพื่อประเด็นในการท�าวิจัยครั้งต่อไป	

	 1)	การศึกษากลุ่มตัวอย่างควรระบุช่วงอายุเพิ่มเติม	เพื่อให้ได้ข้อมูลความต้องการของแต่ละช่วงอายุ

	 2)	การศึกษากลุ่มตัวอย่างควรเพิ่มรายละเอียดการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณในรูปแบบอื่น	เช่น	การสัมภาษณ์เชิงลึก	หรือ	

การสัมภาษณ์แบบกลุ่มของผู้ใช้งานระบบ

	 3)	ในการศึกษาครั้งต่อไปควรเพิ่มเติมเกี่ยวกับตัวแปรอื่นที่อาจมีส่วนเกี่ยวข้องกับตัวแปรที่ท�าการศึกษา
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การพัฒนาเว็บไซต์สองภาษาเพื่อแนะน�าสถานที่ท่องเที่ยวเชิงพุทธศาสนา

วัด 9 อ�าเภอในจังหวัดพะเยา (ไทย/ฝรั่งเศส)

Bilingual Website Development for Buddhism Tourist Place Guidance of Temple of Nine Districts in 

Phayao Province (Thai/French)
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บทคัดย่อ

	 จังหวัดพะเยาเป็นจังหวัดที่อยู่ทางภาคเหนือตอนบนของประเทศไทย	 มีสถานที่ท่องเที่ยวที่สวยงามทางด้าน	 ศิลป

วัฒนธรรม	มีความโดดเด่นด้านสถาปัตยกรรมที่เป็นลักษณะผสมผสานความเป็นล้านนา	อาทิ	 โบสถ์	 วิหาร	ตลอดจนพระพุทธรูป	

จังหวัดพะเยาจึงเป็นอีกจุดหมายปลายทางที่อยู่ในความสนใจของนักท่องเที่ยวจ�านวนไม่น้อย	 กระนั้นข้อมูลเกี่ยวกับการท่องเที่ยว

จังหวัดพะเยาเป็นภาษาต่างประเทศยังปรากฎไม่มาก	 เพื่อส่งเสริมจ�านวนนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติเพิ่มมากขึ้น	 งานวิจัยนี้จึงได้จัด

ท�าระบบการประชาสัมพันธ์ข้อมูลเว็บไซต์การท่องเที่ยวที่มีสองภาษา	 คือ	 ภาษาไทยและภาษาฝรั่งเศส	 โดยเน้นกลุ่มเป้าหมายนัก

ท่องเที่ยวชาวฝรั่งเศสที่เข้ามาเที่ยวจังหวัดพะเยา	 ผู้วิจัยได้พัฒนาและออกแบบเว็บไซต์เพื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงพุทธ

ศาสนาและประวัติศาสตร์ซึ่งบอกเล่าเรื่องราวประวัติความเป็นมาที่ส�าคัญ	 ตลอดจนให้รายระเอียดด้านศิลปะและสถาปัตยกรรม

ของวัดที่ส�าคัญของทั้ง	 9	 อ�าเภอในจังหวัดพะเยา	พร้อมทั้งเสนอระบบแนะน�าเส้นทางการท่องเที่ยวด้วยบริการแผนที่การเดินทาง	

Google	Map	และการแนะน�ารูปแบบการท่องเที่ยวที่ส�าคัญ	4	รูปแบบ	ดังนี้	1)	การท่องเที่ยวท�าบุญ	9	วัด	เพื่อศิริมงคล	2)	การ

ท่องเที่ยววัด	1	วันภายในอ�าเภอเมืองพะเยา	3)	การท่องเที่ยวหนึ่งอ�าเภอหนึ่งวัด	4)	การท่องเที่ยวเพื่อสักการะวัดที่บรรจุพระธาตุ	

ผลการศึกษาพบว่าเว็บไซต์มีความเหมาะสมที่ดีทางด้านเนื้อหาและภาษาที่ใช้	สามารถสื่อสารกับนักเที่ยวชาวฝรั่งเศสได้เป็นอย่างดี

ค�าส�าคัญ	:	เว็บไซต์สองภาษา,	ทฤษฎีการวิเคราะห์และออกแบบระบบ	SDLC,	ระบบแนะน�าการท่องเที่ยว,	แผนที่กูเกิล

Abstract

	 Phayao	Province	is	a	province	in	northern	Thailand.	Also,	there	are	beautiful	tourist	places	in	art	

and	culture	with	architecture	prominence	of	Buddha	image,	church,	sanctuary,	temple	that	are	a	combi-

nation	of	Lanna	style.	 In	addition,	 it	 is	an	attractive	point	of	 foreign	tourists	 for	 traveling	 in	Phayao.	To	

promote	the	increased	number	of	foreign	tourists,	this	paper	proposes	a	system	of	the	public	relations	of	

bilingual	tourism	website	information	that	is	Thai	language	and	French	language,	by	focusing	on	the	target	

groups	of	French	tourists	visiting	Phayao.	The	researcher	has	developed	and	designed	the	website	to	pro-

mote	the	Buddhism	and	history	tourisms	telling	the	story	of	important	history	of	the	art	and	culture	and	

the	architecture	of	nine	districts	in	Phayao	as	well	as	having	a	travel	route	guidance	system	with	the	trav-

el	service	of	Google	Map.	Besides,	there	is	an	important	tourist	suggestion	of	four	forms	as	follows:	1)	tour	

of	nine	temples	2)	one	day	temple	tour	in	Mueang	Phayao	District	3)	one	district	tourism	with	one	temple	
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4)	a	temple	tour	containing	the	relics.	From	the	study	result,	it	is	found	that	the	proposed	website	is	well	

suitable	in	terms	of	the	content	and	the	language	used	well	with	the	communication	of	French	tourists.

Keywords :	Bilingual	Website,	SDLC	system	Analysis	&	design,	Travel	guidance	system,	Google	Map.

1. บทน�า

	 จังหวัดพะเยาเป็นจังหวัดในภาคเหนือตอนบนที่เต็มไปด้วยกล่ินอายของความเป็นล้านนา	 และมีความหลากหลายของ

ศิลปวัฒนธรรมสิ่งปลูกสร้างด้านวัดวาอารามที่สวยงาม	 บริเวณที่ตั้งของตัวเมืองพะเยาในปัจจุบันอยู่ติดกับกว๊านพะเยา	 ซ่ึงเป็น

แหล่งน�้าจืดขนาดใหญ่เป็นแหล่งท่องเที่ยวหลักแห่งหนึ่งของจังหวัดพะเยา	อีกทั้งเมืองพะเยามีความสวยงามของธรรมชาติ	สถานที่

ท่องเที่ยว	ทางด้านต่างๆ	โดยเฉพาะอย่างยิ่งสิ่งก่อสร้างโบราณสถานที่เกี่ยวข้องกับพุทธศาสนา	ซึ่งเป็นจุดสนใจของนักท่องเที่ยวทั้ง

ชาวไทยและชาวต่างชาติเป็นอย่างมากเพื่อที่จะได้เข้ามาชมวัด	โบราณสถาน	และศิลปวัฒนธรรม	จากสถิติจ�านวนนักท่องเที่ยวชาว

ต่างชาติที่เดินทางเข้ามาท่องเที่ยวในประเทศไทย	 ปี	 2562	 จ�านวนโดยประมาณ	 26	 ล้านคน	 (กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา,	

2562)	สามารถสร้างรายได้เข้าประเทศเป็นจ�านวนมาก	ส่งเสริมการท่องเที่ยวของประเทศไทย	จากข้อมูลนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ

กลุ่มชาวยุโรป	กลุ่มนักท่องเที่ยวชาวฝรั่งเศส	มีจ�านวนเพิ่มมากขึ้นโดยประมาณจ�านวน	6	แสนคนต่อปี	(กระทรวงการท่องเที่ยวและ

กีฬา,	 2562)	 พบว่าสิ่งดึงดูดที่ท�าให้ชาวฝรั่งเศสต้องการเดินทางมาเที่ยวที่ประเทศไทยเพราะต้องการศึกษาข้อมูลเชิงวัฒนธรรม	

ศาสนา	เข้าชมความสวยงามวัดวาอารามของประเทศไทย	(พระมหาชาญ	โชติญาณพล	และปริญ	ลักษิตามาศ,	2560)	

	 นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติโดยส่วนใหญ่	 นิยมวางแผนการท่องเที่ยวโดยการสืบค้นข้อมูลทางกูเกิ้ลมากที่สุด	 ผ่านระบบ

อินเทอร์เน็ต	มีการสืบค้นหาข้อมูลการเดินทางเพื่อประกอบการตัดสินใจ	ดังนั้นเว็บไซต์จึงเป็นเป้าหมายหลักในการตัดสินใจของนัก

ท่องเที่ยว	 เว็บไซต์เป็นสื่อการประชาสัมพันธ์ข้อมูลด้านการท่องเที่ยวที่ส�าคัญที่สุดสามารถเข้าถึงกลุ่มบุคคลได้อย่างรวดเร็วและ

ตลอด	 24	 ชั่วโมง	 ดังนั้นการพัฒนาเว็บไชต์ส�าหรับธุรกิจการท่องเที่ยวถือว่ามีความส�าคัญมาก	 เนื่องจากเว็บไซต์ของธุรกิจการท่อง

เที่ยวนั้นค่อนข้างมีความเฉพาะตัวเป็นปัจจัยที่ส�าคัญของนักท่องเที่ยวเพื่อการตัดสินใจเลือกเส้นทางการเดินทาง	 (สุนิสา	 ประวิชัย,	

2560)	 อีกทั้งการมีข้อมูลสื่อประชาสัมพันธ์เว็บไซต์เป็นเครื่องมือส�าคัญในการเข้าถึงกลุ่มนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติด้วยเช่นเดียวกัน	

(สาริยา	 นุชอนงค์,	 2560)	 โดยปัจจุบันเว็บไซต์ข้อมูลการท่องเที่ยวส่วนใหญ่จะมีการจัดท�า	 2	 ภาษา	 คือเว็บไซต์ภาษาไทย	 และ

เว็บไซต์ภาษาอังกฤษซึ่งเป็นภาษาสากลที่เป็นที่ยอมรับมากที่สุด	 (Sonchaem,	 Phuditthanawong,	 Hutacharoen,	 &	 Hin-

jiranan,	 2017)	 แต่ทั้งนี้หากมีการจัดท�าเว็บไซต์หลากหลายภาษาจะสามารถเข้าถึงกลุ่มนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติเพิ่มมากขึ้นเช่น

กัน

	 ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้พัฒนาเว็บไซต์เพื่อส่งเสริมกิจกรรมการท่องเที่ยวด้านเชิงพุทธศาสนาของจังหวัดพะเยาโดย

เว็บไซต์จะมีสองภาษาคือภาษาไทย	 และภาษาฝรั่งเศส	 เพื่อแนะน�าการท่องเที่ยววัดวาอารามที่ส�าคัญทั้ง	 9	 อ�าเภอ	 ของจังหวัด

พะเยา	โดยเน้นวัดที่ส�าคัญเป็นวัดที่ได้รับการแนะน�าการจากหนังสือเที่ยวทั่วไทยไปกับนายรอบรู้	โดยได้บรรจุสถานที่วัดส�าคัญของ

จังหวัดพะเยา	(จารุภัทร	วิมุตเศรษฐ์,	2550)		ซี่งหากเดินทางมาพะเยาควรที่จะต้องเดินทางไปท่องเที่ยววัดดังกล่าว	ให้แก่นักท่อง

เที่ยวชาวฝรั่งเศส	 พร้อมกับแนะน�าเส้นทางท่องเที่ยวที่เหมาะสมกับการเดินทาง	 โดยท�าการระบุต�าแหน่งพิกัดบนพื้นที่	 Google	

Map

2. ทฤษฎีงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 2.1	การท่องเที่ยวเพื่อประวัติศาสตร์	(Historical	Tourism)	คือการท่องเที่ยวเพื่อเที่ยวชมสถานที่ท่องเที่ยวที่เคยรุ่งเรือง

ในอดีต	เช่น	การท่องเที่ยวเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์	การเที่ยวชมอนุสาวรีย์	โบสถ์วิหาร	วัดวาอาราม	ต่างๆ	หรือแม้กระทั้งการแสดงแสงสี

เสียงเกี่ยวกับเหตุการณ์ต่างๆ	ในประวัติศาสตร์	(Varfolomeyev	et	al.,	2014)
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	 2.2	การท่องเที่ยวเชิงพุทธศาสนา	(Buddhism	Tourism)	การท่องเที่ยวเชิงพุทธศาสนา	เป็นส่วนหนึ่งของการท่องเที่ยว

เชิงวัฒนธรรม	จุดเด่นคือ	การได้ศึกษาความเป็นมาและประวัติศาสตร์ของสถานที่ท่องเที่ยว	วัดวาอาราม	รวมทั้งการได้ศึกษาแหล่ง

ท่องเที่ยวในแหล่งโบราณคดี	แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์	เช่น	โบสถ์โบราณในคริสต์ศาสนา	พุทธสถานในศาสนาพุทธ	ซึ่งเป็น

สถานที่ที่ประกอบด้วยเรื่องราวหรือวาทกรรมที่มีมาเป็นเวลานาน	รวมถึงสถาปัตยกรรมการออกแบบที่สวยงาม	(Anuwichanont,	

Serirat,	Mechinda,	Archarungroj,	&	Research,	2020)

	 2.3	นักท่องเที่ยวชาวต่างประเทศ	หรือนักท่องเที่ยวระหว่างประเทศ	(Foreign	Tourists	or	 International	Tourists)	

หมายถึง	 นักท่องเที่ยวชาวต่างประเทศที่เดินทางเข้ามาท่องเที่ยวในประเทศไทย	 และมีการเดินทางท่องเที่ยวไปในจังหวัดต่างๆ	

ของประทศไทย	(Barbhuiya	&	Chatterjee,	2020)

	 2.4	การออกแบบเว็บไซต์เพื่อการท่องเท่ียว	มีการจัดหมวดหมู่ของข้อมูลต่าง	ๆ	อย่างเป็นระบบ	โดยมีการก�าหนด

โครงสร้างของเนื้อหาเว็บไซต์	มีการก�าหนดหน้าเพจของเว็บไซต์อย่างเป็นระบบ	พร้อมทั้งมีการเช่ือมโยงข้อมูลของแต่ละหน้าเพจ

ภายในเว็บไซต์	ซึ่งข้อมูลเว็บไซต์จะมีการรวบรวมข้อมูลที่ส�าคัญไว้ที่หน้าแรกของเว็บไซต์	หรือเรียกว่า	“Home	Page”		และมี

การจัดท�าแผนผังโครงสร้างการเชื่อมโยงไฟล์เป็นแผนผังที่แสดงโครงสร้างข้อมูล	 ล�าดับชั้นมีการเชื่อมโยงส่วนต่าง	 ๆ	 อย่างชัดเจน	

(Martínez-Sala,	Monserrat-Gauchi,	&	Alemany-Martínez,	2020)

3. วิธีการศึกษา

	 3.1	เครื่องมือฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์

	 -	กล้องถ่ายภาพ

	 -	กล้องบันทึกวิดีโอ

	 -	เครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อจัดท�าเว็บไซต์

	 -	WordPress	เป็นโปรแกรม	CMS	ส�าเร็จรูปในการสร้างเว็บไซต์

	 -	Polylang	ปลั๊กอินในการท�าเว็บไซต์	2	ภาษา	(ไทย	/	ฝรั่งเศส)

	 -	Adobe	Light	room	เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการปรับแต่งโทนสีของภาพถ่าย

	 -	Adobe	Photoshop	เพื่อตกแต่งภาพ

	 -	Google	Map		เพื่อค้นหาต�าแหน่งพิกัดที่ตั้ง

	 3.2	ขั้นตอนและวิธีการศึกษา

	 -	ขั้นตอนที่	1	ศึกษาและรวบรวมข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยววัดวาอาราม	หรือ	โบราณสถานที่ส�าคัญของ	9	อ�าเภอ	ภายใน

จังหวัดพะเยา	โดยวัดดังกล่าวเป็นสถานที่ท่องเที่ยวเชิงศาสนาและวัฒนธรรม	มีความโดดเด่นที่เกี่ยวกับสถาปัตยกรรมทางพระพุทธ

รูป	หรือจะเป็นโบสถ์วิหารที่เป็นลักษณะล้านนา		

	 -	ขั้นตอนที่	2	การลงพื้นที่เพื่อเก็บข้อมูล	โดยมีการบันทึกภาพถ่ายสถานที่ส�าคัญของวัด	การลงสัมภาษณ์ไปในชุมชนของ

อ�าเภอต่างๆ	ในจังหวัดพะเยาเพื่อสอบถามประวัติความเป็นมาของวัดที่ส�าคัญ	

	 -	ขั้นตอนที่	3	การแปลข้อมูลภาษาไทย	 เป็นภาษาฝรั่งเศส	 โดยเมื่อได้มีการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ส�าคัญเรียบร้อยแล้ว	 ได้

น�าข้อมูลดังกล่าวมาแปลเป็นภาษาฝรั่งเศส	และให้ผู้เชี่ยวชาญชาวฝรั่งเศสได้ท�าการตรวจสอบความถูกต้อง

	 -	ขั้นตอนที่	4	ด�าเนินการพัฒนาออกแบบเว็บไซต์	ใช้เครื่องมือวงจรการพัฒนาระบบงาน	(System	Development	Life	

Cycle	หรือ	SDLC)	ประกอบไปด้วย	6	ขั้นตอน	วิเคราะห์	ออกแบบ	พัฒนา	ทดสอบ	ติดตั้ง	และบ�ารุงรักษา	โดยแสดงดังรูปที่	1	
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รูปที่	1	แสดงกรอบการด�าเนินการวิจัยการพัฒนาเว็บไซต์

	 จากรูปที่	 1	 แสดงถึงกรอกบการด�าเนินวิจัยโดยมีกระบวนการเริ่มต้นตามหลักการพัฒนาระบบ	 SDLC	 โดยเริ่มต้นตั้งแต่

กระบวนการวิเคราะห์	ออกแบบ	พัฒนา	ทดสอบ	ติดตั้งระบบ	และบ�ารุงรักษา	

 

	 3.3	ขอบเขตการศึกษา

	 -	ขอบเขตด้านพื้นที่	โดยก�าหนดพื้นที่	9	อ�าเภอภายในจังหวัดพะเยา	ท�าการลงพื้นที่เพื่อเก็บข้อมูล	ประวัติเรื่องราวความ

เป็นมา	จุดพิกัดต�าแหน่งที่ตั้งแผนที่	พร้อมทั้งบันทึกภาพถ่าย	ภาพวัดวาอาราม	ที่ส�าคัญของจังหวัดพะเยา

	 -	ขอบเขตด้านเนื้อหา	โดยการพัฒนาบนเว็บแอพพลิเคชันที่สามารถติดต่อกับโทรศัพท์มือถือ	ซึ่งอุปกรณ์มือถือต้อง

สามารถรองรับระบบดาวเทียมสามารถที่จะบอกพิกัดต�าแหน่งที่ตั้งได้

	 -	ขอบเขตส่วนติดต่อประสานงานผู้ใช้ระบบ	(User	Interface)	ในส่วนการติดต่อของผู้ใช้งานในระบบแนะน�าสถานที่ท่อง

เที่ยวเชิงพุทธศาสนา	นักท่องเที่ยวสามารถเลือกสถานที่ที่ต้องการเดินทางไป	 โดยระบบ	GPS	บนอุปกรณ์มือถือสามารถบอกบอก

พิกัด	และค�านวณระยะทาง	เวลาการเดินทาง	ซึ่งระบบจะแสดงข้อมูล	เกี่ยวกับ	สถานที่วัด		รูปภาพประกอบวัดรูปภาพบรรยากาศ

ภายนอกของวัด	

4. ผลการศึกษา

	 4.1	การเก็บรวบรวมข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยววัด	โบราณสถาน	9	อ�าเภอ	จังหวัดพะเยา	ซึ่งเป็นสถานที่ส�าคัญควรแนะน�า

การท่องเที่ยวให้แก่นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ	โดยเก็บข้อมูลประวัติ	ความเป็นมา	ประกอบไปด้วย

	 -	อ�าเภอเมืองพะเยา	ประกอบด้วย	วัดติโลกอาราม,	วัดศรีโคมค�า,	วัดพระธาตุจอมทอง,	วัดอนาลโยทิพยาราม,	วัดศรี

อุโมงค์ค�า,	วัดลี	

	 -	อ�าเภอเชียงค�า	ประกอบด้วย	วัดพระนั่งดิน,	วัดพระธาตุสบแวน,	วัดนันตาราม,	วัดแสนเมืองมา

	 -	อ�าเภอดอกค�าใต้	ประกอบด้วย	วัดพระธาตุจอมศิล,	วัดศรีชุม,	วัดพระธาตุแจโว

	 -	อ�าเภอจุน	ประกอบด้วย	พระธาตุขิงแกง	
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	 -	อ�าเภอปง	ประกอบด้วย	วัดพระธาตุดอยหยวก

	 -	อ�าเภอเชียงม่วน	ประกอบด้วย	วัดท่าฟ้าใต้

	 -	อ�าเภอแม่ใจ	ประกอบด้วย	วัดศรีบุญเรือง	

	 -	อ�าเภอภูกามยาว	ประกอบด้วย	วัดจ�าปา,	วัดเชียงหมั้น

	 -	อ�าเภอภูซาง	ประกอบด้วย	วัดทุ่งกล้วย,	วัดร้องเชียงแรง

	 4.2	การลงพื้นที่เพื่อบันทึกภาพสถานที่วัดวาอาราม	และโบราณสถาน	ของทั้ง	9	อ�าเภอ		โดยภาพที่ได้เก็บบันทึกแสดง

ดังรูปที่	2	และรูปที่	3

รูปที่	2	ภาพถ่ายเน้นการถ่ายภายในวัด	และตกแต่งด้วยโปรแกรม	Adobe	Light	room	และ	Adobe	Photoshop

รูปที่	3	ภาพถ่ายเน้นภายนอกสถานที่ของวัด	ตกแต่งด้วยโปรแกรม	Adobe	Light	room	และ	Adobe	Photoshop

	 จากรูปที่	2	และ	3	แสดงถึงภาพถ่ายทั้งหมดของวัดที่ส�าคัญ	ผู้วิจัยได้น�ามาตกแต่งด้วยโปรแกรม	Adobe	Light	room	

ซึ่งใช้ส�าหรับการปรับแต่งโทนสีของภาพถ่าย	 และโปรแกรม	 Adobe	 Photoshop	 เพื่อตกแต่งภาพให้สวยงาม	 หลังจากนั้นมีการ

ปรับขนาดภาพให้เหมาะสมกับความละเอียดการขึ้นเว็บไซต์โดยไม่ท�าให้เว็บไซต์มีการท�างานที่ช้าลงหากเปิดไฟล์ภาพบน

อินเทอร์เน็ต

	 4.3	การแปลข้อมูลจากภาษาไทย	เป็นภาษาฝรั่งเศส

	 บทแปลฉบับภาษาฝรั่งเศสซึ่งน�าเสนอข้อมูลที่ส�าคัญๆ	 ของวัดจ�านวน	 21	 แห่งจัดท�าขึ้น	 หลังจากท�าการลงพื้นทีเพื่อรับ

ทราบข้อมูลตลอดจนบันทึกภาพถ่ายแล้ว	บทแปลดังกล่าวแปลและเรียบเรียงโดยผู้แปลจ�านวนสองคน	คือ	นางสาวจาฏพัฒน์	 ยะ

เบียงปลูก	และนางสาวชนานันท์	ไกลถิ่น	นิสิตสาขาฝรั่งเศส	และได้รับการตรวจสอบความถูกต้องของบทแปลโดยผู้เชี่ยวชาญและ

เจ้าของภาษา	และมีการบันทึกภาพและจัดท�าเว็บไซต์โดย	นายสันติภาพ	เม่นธนู	และนายกิตติคม	ทับหงษ์	นิสิตสาขาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ
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	 ภาษาไทยเป็นภาษาในกลุ่มภาษาค�าโดด	(isolating	language)	สร้างค�าใหม่โดยการเพิ่มค�า	การสร้างประโยค	ภาษาไทย	จึงเป็นการน�าค�ามา

เรียงล�าดับกันเข้าเป็นประโยคโดยที่ไม่มีการผันค�าเพื่อก�าหนดความสัมพันธ์ทางไวยากรณ์	 ส่วนภาษาฝรั่งเศสนั้น	 เป็นภาษาในกลุ่มภาษาที่มีวิภัตปัจจัย	

(Inflected	language)	กล่าวคือมีการผัน	เพศ	พจน์	บุรุษ	กาล	มาลา	วาจก	ฯลฯ	เข้ากับรากศัพท์เพื่อสร้างค�าหรือประโยค	การสร้างประโยคในภาษาทั้ง

สองจึงมีความแตกต่างกัน	 อาทิ	 ภาษาไทยสามารถละรูปประธานของประโยคได้	 เช่น	 (ฉัน)ดื่มน�้าแล้ว	 แม้จะไม่ปรากฏประธานของประโยค	 (ฉัน)	 คู่

สนทนาก็สามารถทราบด้วยบริบทว่าใครคือประธานที่กระท�ากริยาดังกล่าว	 ในภาษาฝรั่งเศส	 ผู้พูดจ�าเป็นต้องระบุประธานของประโยค	 เนื่องจากค�า

กริยาจะต้องผันตามประธานของประโยคเสมอ	อาทิ	J’ai	déjà	bu	de	l’eau.	 (ฉันดื่มน�้าแล้ว)	 Il	a	déjà	bu	de	l’eau.	 (เขาดื่มน�้าแล้ว)	หรือ	Nous	

avons	déjà	bu	de	l’eau.	(เราดื่มน�้าแล้ว)

	 อัจฉริยะลักษณ์ของภาษาที่แตกต่างกันดังกล่าว	 ส่งผลโดยตรงต่อการแปล	 ผู้แปลจึงเลือกการแปลและ	 เรียบเรียงโดยยึดความหมายเป็น

ส�าคัญ	 โดยท�าความเข้าใจต้นฉบับและแปลเป็นภาษาฝรั่งเศสตามความเข้าใจนั้นๆ	 จากนั้นจึงตรวจทาน	 ตรวจสอบความถูกต้องของการใช้ค�าศัพท์และ

ไวยากรณ์โดยเจ้าของภาษา

	 4.4	การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ระบบแนะน�าการท่องเที่ยววัด	9	อ�าเภอ	ของจังหวัดพะเยา	2	ภาษา

	 การออกแบบพัฒนาเว็บไซต์ใช้โปรแกรม	 Word	 Press	 ซึ่งเป็นโปรแกรมส�าเร็จรูปที่มีไว้เพื่อสร้างและจัดการเนื้อหาบนอินเตอร์เน็ต	 (	 Con-

tents	Management	System	หรือ	CMS)		และได้ติดตั้งปลั๊กอิน	Polylang		เพื่อจัดการเว็บไซต์ได้หลายภาษา	โดยผู้วิจัยได้ท�าการติดตั้งภาษาไทย	และ	

ภาษาฝรั่งเศส	บนเว็บไซต์	โดยแสดงดังรูปที่	4	รูปที่	5	และรูปที่	6

รูปที่	4	แสดงระบบการท�างานของเว็บไซต์	2	ภาษา	(ไทย	/	ฝรั่งเศส)

	 จากรูปที่	4	แสดงถึงขั้นตอนวิธีการเปลี่ยนภาษาบนเว็บไซต์	โดยมี	2	ภาษาคือ	ภาษาไทยและภาษาฝรั่งเศส	โดยผู้ใช้งาน

สามารถเข้าใช้งานตามเมนูของเว็บไซต์	ซึ่งมีระบบแนะน�าวัด	9	อ�าเภอ	และระบบแนะน�าจัดเส้นทางแผนการท่องเที่ยววัด

		(A)	หน้าจอหลักเว็บไซต์ภาษาไทย																																						 (B)	หน้าจอหลักเว็บไซต์ภาษาฝรั่งเศส

รูปที่	5	แสดงหน้าจอการแสดงผลเว็บไซต์	2	ภาษา	(ไทย	/	ฝรั่งเศส)
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		(A)	แสดงข้อมูลวัดภูซางภาษาไทย (B)	แสดงข้อมูลวัดภูซางภาษาฝรั่งเศส

รูปที่	6	แสดงข้อมูลของการน�าเสนอวัด	2	ภาษา	(ไทย	/	ฝรั่งเศส)

	 ผู้วิจัยได้ออกแบบพัฒนาเว็บไซต์	ให้สามารถบริการระบบแนะน�าเส้นทางการท่องเที่ยวด้วยบริการแผนที่การเดินทาง	Google	

Map	และแนะน�ารูปแบบการท่องเที่ยวให้นักท่องเที่ยว	4	รูปแบบ	คือ	1)	แนะน�าการท่องเที่ยวท�าบุญ	9	วัด	เพื่อศิริมงคล		2)	แนะน�าการท่อง

เที่ยววัด	1	วันภายในอ�าเภอเมืองพะเยา	3)	แนะน�าการท่องเที่ยวหนึ่งอ�าเภอหนึ่งวัด	4)	แนะน�าการท่องเที่ยวไหว้วัดที่บรรจุพระธาตุ	และผล

การศึกษาพบว่าเว็บไซต์มีความเหมาะสมที่ดีทางด้านเน้ือหาและภาษาที่ใช้	 สามารถสื่อสารกับนักเที่ยวชาวฝรั่งเศสได้เป็นอย่างดี	 โดยน�า

เสนอดังรูปที่	5		และรูปที่	6

รูปที่	7	แสดงระบบการแนะน�าการท่องเที่ยววัด	9	วัดของจังหวัดพะเยา

รูปที่	8	แสดงระบบการเส้นทางการท่องเที่ยว	Google	Map	ท่องเที่ยววัด	9	วัดของจังหวัดพะเยา
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	 จากรูป	8	แสดงเส้นทางเดินทางเริ่มเต้น	และสิ้นสุด	ของทริปท�าบุญ	9	วัด	โดยเริ่มต้นจากวัดศรีโคมค�าวัด	>	ศรีบุญเรือง

วัด	>	พระธาตุดอยจุก	>	วัดศรีชุมวัดท่าฟ้าใต้	>	วัดพระธาตุดอยหยวก	>	พระธาตุขิงแกงวัด	>	แสนเมืองมา	>	วัดพระธาตุภูซาง	

โดยระบบจะแสดงระยะเวลาเดินทางให้นักท่องเที่ยวได้รับทราบ	พร้อมแนะน�าเส้นทางที่เหมาะสมที่สุดตั้งแต่จุดเริ่มต้นจนถึงสิ้นสุด

การเดินทางให้กับท่องเที่ยวตัดสินใจวางแผนการเดินทาง

5. ผลการประเมินความพึงพอใจ 

	 5.1	กลุ่มเป้าหมาย	

	 	 ประชากร	คือ	นักท่องเที่ยวชาวฝรั่งเศสจ�านวน	30	คน

	 5.2	สถิติที่ใช้ในการวิจัย

	 สถิติที่ใช้ในการวิจัย	ได้แก่	ค่าเฉลี่ย	ค่าร้อยละ	ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	โดยน�าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน	(กัลยา	

วานิชย์บัญชา,	2550,	น.	34-35)	ดังนี้

	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	5	หมายความว่า	ระดับมากที่สุด

	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	4		หมายความว่า	ระดับมาก

	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	3		หมายความว่า	ระดับปานกลาง

	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	2		หมายความว่า	ระดับน้อย

	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	1		หมายความว่า	ระดับน้อยที่สุด

ตารางที่ 1 ความพึงพอใจด้านคุณภาพของเนื้อหาของเว็บไซต์ระบบแนะน�าการท่องเที่ยว

	 จากตารางที่	1	แสดงถึงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานเว็บไซต์ผ่านระบบแนะน�าการท่องเที่ยวเชิงพุทธศาสนา	

เพื่อท่องเที่ยววัด	9	อ�าเภอของจังหวัดพะเยา	โดยผลการประเมินพบว่าเว็บไซต์มีการน�าเสนอภาพประกอบเหมาะสมกับเนื้อหา

เว็บไซต์มากที่สุด	คิดเป็นค่าเฉลี่ย	4.43	และผลการประเมินพบว่าการแนะน�าเส้นทางได้ตรงตามความต้องการของนักท่องเที่ยวมี

ผลการประเมินน้อยที่สุด	คิดเป็นค่าเฉลี่ย	4.35	

6. สรุปผล

	 การออกแบบเว็บไซต์เพื่อน�าเสนอข้อมูลโดยใช้	Wordpress	ซึ่งเป็นซอฟร์แวร์	CMS	ส�าเร็จรูป	ที่ใช้ในการบริหารจัดการ

เนื้อหาของเว็บไซต์	ติดตั้งปลั๊กอิน	Poloylang	เพื่อจัดการภาษาได้หลายภาษา	และใช้หลักการ	SDLC	เพื่อวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบ	โดยการออกแบบเว็บไซต์ค�านึงถึงการรองรับทุกอุปกรณ์การแสดงผลข้อมูลบนโทรศัพท์มือถือ	ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้พัฒนา

และออกแบบเว็บไซต์เพื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงพุทธศาสนา	และประวัติศาสตร์ซึ่งบอกเล่าเรื่องราวประวัติความเป็นมาที่
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ส�าคัญของวัด	 ตลอดจนให้รายระเอียดด้านศิลปะและสถาปัตยกรรมของวัดที่ส�าคัญทั้ง	 9	 อ�าเภอในจังหวัดพะเยา	 ประกอบด้วย	

อ�าเภอเมืองพะเยา	 อ�าเภอเชียงค�า	 อ�าเภอดอกค�าใต้	 อ�าเภอจุน	 อ�าเภอปง	 อ�าเภอเชียงม่วน	 อ�าเภอแม่ใจ	 อ�าเภอภูกามยาว	 และ

อ�าเภอภูซาง	 พร้อมทั้งพัฒนาระบบแนะน�าเส้นทางการท่องเที่ยวด้วยบริการแผนที่การเดินทาง	 Google	 Map	 สามารถเลือกเส้น

ทางเริ่มต้น	และค�านวณระยะเวลาการเดินทาง	อีกทั้งเว็บไซต์ได้เพิ่มระบบแนะน�ารูปแบบการท่องเที่ยวที่ส�าคัญ	4	รูปแบบ	แก่นัก

ท่องเที่ยว	โดยผลการวิจัยพบว่าระบบดังกล่าวมีความเหมาะสมต่อการใช้งานจริงในระดับมาก
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V-SEAT : Mobile Application for Van Booking Tickets in

 The Southernmost Provinces of Thailand
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บทคัดย่อ

	 v-seat	 เป็นโมบายแอปพลิเคชันส�าหรับจองตั๋วและที่นั่งของรถตู้โดยสารสาธารณะและสามารถติดตามต�าแหน่งรถตู้

โดยสารประจ�าทางในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้	พัฒนาขึ้นโดยมี	วัตถุประสงค์หลักคือ	1)	เพื่ออ�านวยความสะดวกในการเดิน

ทางส�าหรับประชาชนให้สามารถจองท่ีน่ังผ่านโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์เคล่ือนที่ได้โดยไม่ต้องเดินทางไปที่สถานีขนส่งและผู้

โดยสารสามารถจองระบุที่นั่งของตนเองได้	 2)	 เพื่อเป็นข้อมูลน�าทางบอกสถานะปัจจุบันของรถการเดินทางของรถ	 และ	 3)	 เพื่อ

ช่วยให้เจ้าของรถและผู้บริหารศูนย์บริการของรถสามารถวิเคราะห์และจัดการคิวให้กับลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น	

ส�าหรับแอปพลิเคชันจองตั๋วและติดตามต�าแหน่งรถโดยสารประจ�าทางในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้	ประชาชนทั่วไปสามารถ

ใช้งานในฐานะลูกค้า	 ซึ่งแอปพลิเคชันจะเป็นตัวกลางในการจองตั๋ว	 โดยลูกค้าสามารถจองและช�าระค่าโดยสารออนไลน์ได้	 โดย

แอปพลิเคชันจะส่งข้อมูลไปยังเว็ปแอปพลิเคชันฝังผู้ให้บริการหรือเจ้าของคิว	 และเมื่อรถออก	 แอปพลิเคชันจะแสดงต�าแหน่งของ

รถให้ลูกค้าสามารถรู้ได้ว่าตอนนี้รถอยู่ต�าแหน่งไหนแล้ว	 ผู้วิจัยได้ท�าการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใช้	 Ionic	 Framework	 version	

5.4	 (ไอโอนิค	 เฟรมเวิร์ค	 เวอร์ชัน	 5.4)	 ซึ่งเป็นเครื่องมือที่เป็น	 cross	 platform	และง่ายส�าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน	 อีกทั้ง

สามารถใช้งานได้ทุกแฟลตฟอร์มโดยการพัฒนาเพียงครั้งเดียว

ค�าส�าคัญ	:	โมบายแอปพลิเคชัน,	ระบบการจองตั๋วรถโดยสารสาธารณะ,	ระบบติดตามต�าแหน่งรถตู้โดยสารผ่านมือถือ

Abstract

	 V-SEAT	is	a	mobile	application	for	booking	van	tickets	and	tracking	the	van	locations	in	the	areas	of	

the	southernmost	provinces	of	Thailand.	The	main	purposes	of	this	development	were	1)	to	provide	a	mobile	

application	that	allows	people	to	book	van	tickets	easily	and	reduce	waiting	time,	2)	to	provide	navigation	

information	indicating	the	current	status	of	the	van	during	travelling	and	3)	to	help	van	owners	and	service	

center	administrators	analyze	and	manage	queues	for	customers	more	efficiently.	V-Seat	provided	to	general	

customers	who	use	public	van	transportation	for	travelling	between	provinces	by	allowing	them	to	book	seats	

and	tickets	in	advance	and	the	system	then	sent	a	request	to	the	web	application	running	as	a	server	and	get	

back	to	the	customers.	The	service	provider	or	administrators,	which	were	van	owners	or	public	local	admin-

istrators	would	arrange	and	manage	queues	and	responded	back	to	the	customer	immediately.	The	customer	

then	have	to	pay	online	and	use	barcode	or	number	to	confirm	the	booking	with	the	van	driver.	This	applica
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tion	was	also	providing	a	location	of	the	van	during	travelling	so	that	the	customer	could	know	where	the	car	

was	now.	The	researchers	developed	the	application	using	the	Ionic	Framework	version	5.4	(the	AI-framed	

Works	version	5.4)	which	was	a	cross	platform	and	easy-to-use	tool	for	application	development	and	can	be	

used	in	every	single	form.

Keywords	:	Mobile	Application,	Booking	Ticket	System,	Mobile	Car	Tracking	

1. บทน�า

	 ในพื้นที่	 3	 จังหวัดชายแดนภาคใต้	 รถตู้โดยสารประจ�าทาง	 ได้รับความนิยมอย่างมากส�าหรับคนในพื้นที่	 ที่เดินทางไป

มาระหว่างจังหวัด	และต้องการที่จะเดินทางไปยังพื้นที่ต่างๆ	ในเมือง	โดยปกติเมื่อต้องการใช้บริการรถตู้โดยสารประจ�าทางจะต้อง

เดินทางไปขึ้นรถท่ีสถานีขนส่ง	 ซ่ึงบางครั้งมีระยะทางที่ไกลพอสมควร	และไม่ทราบว่ารถจะออกเวลาใดเนื่องจากไม่มีเวลา

ที่แน่นอนเพราะออกรถไม่ตรงเวลา	 จากการสอบถามเจ้าของรถตู้โดยสาร	 รถจะเริ่มให้บริการตั้งแต่	 เวลา5.00	 น.	 และจะวิ่งเที่ยว

สุดท้ายเวลา	18.00	น	โดยรถจะออกก็ต่อเมื่อมีผู้โดยสารเต็มทุกที่นั่งเท่านั้น	ผู้โดยสารที่ใช้บริการแต่ละวันจากการสอบถามพบว่า

ในช่วงปกติที่ไม่ใช่ช่วงเทศกาลจะให้บริการเส้นทาง	ปัตตานี-หาดใหญ่	ประมาณ	20-22	คัน	ๆ	ละ	13	คน	ต่อวัน	จะได้	286	คนต่อ

วันแต่ในช่วงเทศกาลจะให้บริการประมาณ	31	คันต่อวัน	เฉลี่ย	400	คน	ส�าหรับเส้นทาง	หาดใหญ่-ปัตตานี	จะให้บริการประมาณ	

22-24	คันต่อวัน	เฉลี่ยให้บริการผู้โดยสารประมาณ	300	คนต่อวัน	และในเส้นทางยะลา-หาดใหญ่	หรือนราธิวาส-หาดใหญ่	และ

หาดใหญ่กลับมา	3	จังหวัดโดยประมาณการผู้โดยสารต่อวัน	900-1000	คน	ปัจจุบันผู้โดยสารต้องไปซื้อตั๋วรถตู้ที่คิวและอาจต้อง

รอรถออกเป็นเวลานานหลายสิบนาทีหรืออาจเป็นชั่วโมง	 ถ้ามีระบบจองที่นั่งโดยสารและรู้สถานะของที่นั่งของรถโดยสารแต่ละ

คันและแต่ละเส้นทางได้ล่วงหน้า	จะท�าให้ผู้โดยสารสะดวกมากขึ้นลดเวลาการคอยลง	และลดการใช้รถยนต์ส่วนตัวมากขึ้น	

	 V-Seat	 เป็นแอปพลิเคชันบนมือถือหรืออุปกรณ์เคลื่อนที่	 ที่สามารถจองที่นั่งและตั๋วรถตู้โดยสารประจ�าทาง	 โดยที่ไม่

จ�าเป็นต้องเดินทางไปซื้อที่สถานี	 สามารถทราบจ�านวนที่ว่างได้ท�าให้ผู้ใช้บริการประมาณเวลารถที่รถจะออกได้	 ท�าให้สะดวกและ

รวดเร็ว	 ซึ่งแอปพลิเคชันมีวัตถุประสงค์เพื่ออ�านวยความสะดวกในการเดินทางให้กับคนในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้	 และ

เป็นการส่งเสริมให้มีการใช้บริการรถตู้โดยสารประจ�าทางมากยิ่งขึ้น	ทดแทนการใช้รถส่วนตัวซึ่งจะส่งผลให้การจราจรบนท้องถนน

ดีขึ้นตามไปด้วย

	 ฟังก์ชันการท�างานฝังแอปพลิเคชัน	ประกอบไปด้วยส่วนของลูกค้า	มีฟังก์ชันการลงทะเบียนสมาชิก	การจัดการการจอง

ที่นั่ง	การจัดการแผนที่และการติดตาม	และการแสดงความคิดเห็น	ฟังก์ชันการท�างานฝังเซิร์ฟเวอร์	ประกอบด้วยในส่วนแอดมินที่

ท�างานทั้งบนมือถือหรือบนระบบผ่านเว็บบราวเซอร์และมีฟังก์ชันการจัดการที่นั่ง	จัดการคนขับ	จัดการรถ	จัดการการออกตั๋ว	เก็บ

เงินและอื่น	ๆ	ที่ส�าคัญของระบบ

2. การด�าเนินการวิจัย

	 การพัฒนา	V-Seat	แอพพลิเคชั่นจองที่นั่งและตั๋วรถตู้ประจ�าทางผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการพัฒนาระบบตาม	กระบวนการ	

Software	Development	Life	Cycle	(SDLC)	ที่ประกอบด้วยการศึกษาแนวความเป็นไปได้ของระบบ	การเก็บและส�ารวจความ

ต้องการของผู้ใช้จากการลงพื้นที่ส�ารวจและสอบถามผู้ใช้งานจริงในจังหวัดปัตตานี	ยะลาและ	อ.หาดใหญ่	จ.สงขลา	และน�าข้อมูล

มาวิเคราะห์และออกแบบระบบ	พัฒนาระบบ	ทดลอง	น�าไปใช้และประเมินผลการใช้งาน	โดยแต่ละขั้นตอนมีดังนี้
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	 2.1.	การศึกษาระบบ

	 การวิจัยนี้ได้ท�าการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการใช้บริการรถตู้โดยสารประจ�าทาง	 และการให้บริการของผู้ให้บริการรถตู้

ประจ�าทางโดยผู้วิจัยเริ่มจากการสังเกตตัวของผู้วิจัยเองและคนรอบข้างที่เดินทางไปมาระหว่างจังหวัดปัตตานีและจังหวัดใกล้เคียง	

ได้ท�าการไปส�ารวจข้อมูลจริงจากการสมัภาษณ์ผูบ้รหิารสถาน	ีเจ้าหน้าทีอ่อกตัว๋	คนขบัรถและคนใช้บรกิารทีส่ถานขีนส่งท�าให้ทราบ

ข้อมูลเที่ยววิ่งของรถตู้โดยสารประจ�าทางเฉลี่ยวันละ	35-40	เที่ยวต่อหนึ่งเส้นทาง		และได้ท�าการศึกษาการท�างานของ	Grab	Tax-

i,Line	Man	และTraveloka	เพื่อน�ามาวิเคราะห์และเปรียบเทียบจึงได้แนวคิดการจองเครื่องบินจากTraveloka	และได้การติดตาม

ต�าแหน่งรถจาก	 Grab	 Taxi	 และ	 Line	Man	 จากนั้นผู้วิจัยก็ได้เริ่มศึกษาการท�าแอพพลิเคชั่นบนมือถือด้วย	 Ionic	 Framework		

เพื่อด�าเนินการสร้างแอปพลิเคชันจองที่นั่งและตั๋วรถตู้โดยสารประจ�าทางให้เกิดขึ้นจริง

	 2.2.	การวิเคราะห์ระบบ

	 การวิเคราะห์และออกแบบผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการของการวิเคราะห์ระบบที่มีองค์ประกอบของการท�างานของระบบ

แอพพลิเคชั่นนี้	ตามแผนภาพผังงาน	(Flow	Chart)	แผนภาพบริบท	(Context	Diagram)	แผนภาพการกระแสข้อมูล	(Data	Flow	

Diagram)	และแผนภาพความสัมพันธ์	 (ER	Diagram)	เป็นแผนภาพผังงานที่แสดงการท�างานของผู้ใช้บริการในการใช้งานแอพพลิ

เคชั่นเพื่อจองตั๋วรถตู้ประจ�าทางซึ่งขั้นตอนแรก	ผู้ใช้บริการจ�าเป็นต้องสมัครสมาชิกและเข้าสู่ระบบด้วยหมายเลขโทรศัพท์มือถือ	

และหลังจากนั้นผู้ใช้บริการจะพบกับหน้าหลักของแอพพลิเคชั่น	ก่อนการจองตั๋วรถตู้ประจ�าทางผู้ใช้บริการต้องเรียกดูตารางเดินรถ	

ที่ผู้ใช้บริการต้องการจะเดินทาง	และหลังจากนั้นแอพพลิเคชั่นจะแสดงที่นั่งเพื่อนให้ผู้ใช้ได้เลือกจองที่นั่งเพื่อเดินทาง	ถ้าผู้ใช้บริการ

กดยืนยันการเรียกรถ	แอพพลิเคชั่นจะท�าการจองที่นั่งและออกตั๋วให้ผู้ใบริการ

รูปที่	1	แผนภาพผังงานเพื่อแสดงการท�างานของแอปพลิเคชัน
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	 2.3.	การออกแบบระบบ

	 	 2.3.1.	การออกแบบฐานข้อมูล	(Database)

รูปที่	2	แผนภาพบริบท	(Context	Diagram)

รูปที่	3	แผนภาพการกระแสข้อมูล	(Data	Flow	Diagram)
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รูปที่	4	แผนภาพการกระแสข้อมูล	(Data	Flow	Diagram)(ต่อ)

	 2.4		การพัฒนาระบบ

	 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารแอปพลิเคชันประกอบด้วย	PHP,	Ionic	Framework,	MySQL	และ	Visual	Studio	Code

3. ผลการศึกษา

	 3.1	ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน

	 การออกแบบและพัฒนาระบบ	V-Seat	แบ่งออกเป็นการพัฒนาเพื่อสนับสนุนการใช้งาน	2	ฝัง	คือฝังผู้ใช้ที่เป็นผู้โดยสาร

และฝังของเจ้าหน้าที่ดูแลระบบหรือดูแลจัดการรถ	 คนขับและการออกตั๋วให้ผู้โดยสาร	 โดยฟังก์ชันการท�างานที่ใช้งานได้จริงมีดัง

ต่อไปนี้

	 •	ฝังผู้โดยสาร	สามารถใช้ระบบผ่านมือถือหรืออุปกรณ์พกพาเคลื่อนที่	ซึ่งมีหน้าตาการท�างานดังนี้
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รูปที่	5	เส้นทางเดินรถ รูปที่	7	ยืนยันการจองรูปที่	6	ข้อมูลที่นั่ง	

	 จากรูปที่	5	ผู้โดยสารสามารถเลือกเส้นทางที่จะเดินทางไปเช่นเส้นทางปัตตานี-ยะลา	หลังจากเลือกเส้นทางแล้วแอปพลิ

เคชันก็จะแสดงหน้าจอให้เลือกที่นั่งภายในรถดังรูปที่	 6	 โดยสีแดงแสดงว่าที่นั่งไม่ว่าง	 สีเขียวคือว่าง	 เมื่อเลือกที่นั่งแล้วระบบจะ

แสดงข้อมูลการจองเพื่อให้ผู้ใช้ตรวจสอบความถูกต้องและกดยืมยันดังรูปที่	 7	 และเมื่อยืนยันแล้วก็จะได้ตั๋วอิเล็กทรอนิกส์ออกมา

ดังแสดงในรูปที่	8

รูปที่	8	ตั๋วอิเล็กทรอนิกส์ รูปที่	9	แผนที่แสดงด�าแหน่งรถ

	 ลูกค้าสามารถติดตามต�าแหน่งรถได้โดยการที่จะดูต�าแหน่งรถได้นั้นผู้ใช้ต้องผ่านการจองและได้ตั๋วออกมาก่อนดังรูปที่	 8	

ซึ่งรูปดังกล่าวเป็นตั๋วที่ได้จากการจองล่วงหน้าจะสงัเกตได้จากเวลาออก	(TimeOut)	และเวลาถงึ		(TimeArrive)	ทีย่งัไม่ถกูก�าหนด

จงึแสดงผลออกมาเป็น	00.00.00	แทน	และเมื่อได้ตั๋วมาแล้วผู้ใช้สามารถกดปุ่ม	Location	เพื่อตรวจสอบต�าแหน่งรถที่จะโดยสาร

ตามที่ได้จองไว้ได้	ดังรูปที่	9

	 •	 ฝังผู้ดูแลระบบหรือฝังของเจ้าของรถหรือเจ้าหน้าที่ดูแลจัดการรถ	 ในฝังนี้ผู้ใช้งานสามารถจัดการข้อมูลรถ	 คนขับรถ	

เส้นทางการเดินรถ	จัดการที่นั่ง	การจอง	และสถานะของรถให้เป็นปัจจุบัน	ในฝังนี้จะเป็นการท�างานบนเว็บโดยหน้าตาของระบบ

ส�าคัญๆ	ดังแสดงในรูปที่	10	ซึ่งเป็นการแสดงเวลาการเดินรถ	และ	รูปที่	11	เป็นการแสดงการจอง
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รูปที่	10	เวลาการเดินรถ

รูปที่	11	การจองที่นั่งของผู้โดยสาร

	 3.2		ผลการทดสอบและประเมินแอปพลิเคชัน

	 ในการประเมินความพึงพอใจในด้านต่างๆของแอปพลิเคชันจองตั๋วรถโดยสารประจ�าทาง	 V-Seat	 จากผู้เชี่ยวชาญด้าน

เทคนิคจ�านวน	7	คน		โดยแบ่งระดับความพึงพอใจเป็น	5	ระดับ	ได้แก่	ระดับที่	4.51-5.00	หมายถึง	ดีมาก	ระดับที่	3.51-4.50	

หมายถึง	ดี	ระดับที่	2.51-3.50	หมายถึง	ปานกลาง	ระดับที่	1.51-2.50	หมายถึง	พอใช้	ระดับที่	1.00-1.50	หมายถึง	ควรปรับปรุง	

ได้ผลการประเมินดังนี้

	 จากตารางที่	1	แสดงถึงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคโดยรวมอยู่ในระดับดี	โดยมี	ค่า	Mean	

=	 4.05,	 S.D.=0.35	 นั่นคือผู้ใช้งานมีการเรียนรู้ในการใช้งานระบบได้ในระดับดี	 แอบพลิเคชันมีการออกแบบหน้าตาที่ใช้งานง่าย	

เข้าใจง่ายและใช้งานได้เร็วดี

ตารางที่	1	การประเมินระดับความพึงพอใจด้านการเรียนรู้(Learnability)
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	 จากตารางที่	 2	 แสดงถึงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญด้านประสิทธิภาพของระบบโดยรวมอยู่ในระดับดี	

โดยมี	 ค่า	Mean	=	 4.03,	 S.D.=0.32	นั่นคือผู้ใช้งานระบบสามารถใช้ได้ง่าย	 สะดวกและถูกต้อง	 ตอบสนองการใช้งานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพดี

ตารางที่	2	การประเมินระดับความพึงพอใจด้านประสิทธิภาพ(Efficiency)

ตารางที่	3	การประเมินระดับความพึงพอใจด้านการจดจ�า(Memorability)

	 จากตารางที่	3	แสดงถึงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดจ�าการใช้งานระบบโดยรวมอยู่ในระดับ

ดี	โดยมี	ค่า	Mean	=	4.10,	S.D.=0.38	นั่นคือหน้าตาของแอปพลิเคชันมีมาตรฐานเดียวกันท�าให้จดจ�าได้ง่าย	สวยงามทันสมัยและ

น่าใช้งานดี

ตารางที่	4	การประเมินระดับความพึงพอใจด้านความถูกต้อง	(Correctness)

	 จากตารางที่	4	แสดงถึงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญด้านความถูกต้องของระบบโดยรวมอยู่ในระดับ

มาก	โดยมี	ค่า	Mean	=	4.00,	S.D.=0.00	นั่นคือแอปพลิเคชันมีเนื้อหาและข้อมูลถูกต้อง	ตรงกับความต้องการและความคาดหวัง

ของผู้ใช้ในระดับดี

ตารางที่	5	การประเมินระดับความพึงพอใจด้านความพอใจ	(User	satisfaction)

	 จากตารางที่	5	แสดงถึงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญด้านความพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก	โดยมี	ค่า	

Mean	=	3.95,	S.D.=0.27	นั่นคือผู้ใช้มีความพึงพอใจในปฏิสัมพันธ์ของระบบ	การแสดงผลหน้าจอ	ไม่ว่าจะเป็นไอค่อน	ตัวอักษร	

สี	มีความเหมาะสมดี	ดึงดูดต่อการใช้งานของผู้ใช้ได้ดี
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4. อภิปรายผล

	 V-Seat	แอปพลิเคชันจองตั๋วรถตู้โดยสารประจ�าทางในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้นี้	ผู้ใช้บริการสามารถจองตั๋วและ

ที่นั่งได้ตามต้องการและสามารถติดตามต�าแหน่งรถตู้โดยสาร	ผ่านแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนระบบปฏิการแอนดรอยด์	และไอโอ	

เอส	 เพื่อสะดวกในการเดินทางได้	 โดยไม่จ�าเป็นที่ต้องรอหรือเดินทางไปยังสถานีขนส่งเพื่อซื้อตั๋วด้วยตัวเอง	 เป็นการลดค่าใช้จ่ายที่

ใช้ในการเดินทางไปสถานีขนส่งและลดเวลาที่ใช้ในการรอรถออก	 รวมถึงช่วยลดการใช้กระดาษที่ใช้มาท�าเป็นตั๋วเพราะมีตั๋วที่เป็น

ดิจิทัลมาใช้ทดแทน	และยังช่วยให้ฝังผู้จัดการรถหรือแนวคิวสามารถจัดการคิวรถได้มีดียิ่งขึ้น	คนขับรถสามารถรู้เวลาการเดินรถได้

ชัดเจนมากขึ้นด้วย

5. สรุปผลการวิจัย

	 จากการศึกษาและพัฒนาV-Seat:	 แอปพลิเคชันจองตั๋วรถตู้โดยสารประจ�าทางในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้	 แอป

พลิเคชั้นสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 ซึ่งผู้วิจัยได้ท�าการทดลองใช้งานแอปพลิเคชันโดยการก�าหนดข้อมูลตัวอย่างของผู้

ใช้งานและผู้ให้บริการซึ่งผลออกมาได้ตามที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้	 โดยผู้วิจัยได้ท�าการออกแบบตามต้นแบบที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้

อย่างไม่มีปัญหาใด	ๆเนื่องจากเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาสามารถท�าการออกแบบได้ง่ายและสวยงาม	และจากการประเมินผลการ

ใช้งานจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการจัดการ	7	คนด้วยกันผลการประเมินอยู่ในระดับเฉลี่ยคือ	ดี	

ทั้งด้าน	Learnability	คือใช้งานง่ายเรียนรู้ได้ง่าย	ด้าน	efficiency	คือระบบมีฟังก์ชันการท�างานที่ถูกต้องเหมาะสม	ตอบสนองการ

ใช้งานในระดับดี	 ผู้ใช้สามารถจดจ�าได้ง่ายตามการออกแบบที่เน้น	 Memorability	 การท�างานของระบบถูกต้องตรงตามความ

ต้องการของผู้ใช้	ระบบสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างเหมาะสม	คือ	User	satisfaction	อยู่ในระดับดี	

	 แอปพลิเคชันจองตัว๋รถตู้โดยสารประจ�าทางในพ้ืนที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้	 จะช่วยให้การเดินทางด้วยรถตู้โดยสาร

ประจ�าทางมีความสะดวกและรวดเร็วในการใช้บริการมากยิ่งขึ้น	 ในอนาคตอาจมีการเพิ่มขอบเขตการให้บริการจากเดิมที่แค่ใน

พื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้เป็นห้าจังหวัดชายแดนภาคใต้	การเพิ่มความสามารถการของแอปพลิเคชันโดยเรียนรู้จากการใช้

งานแอปพลิเคชันของผู้ใช้งาน	ซึ่งผู้พัฒนาจะได้ท�าการปรับปรุง	และพัฒนาต่อไป
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บทคัดย่อ

	 จุดประสงค์ของการพัฒนาระบบวิเคราะห์ข้อมูลการตลาดและการจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์	 เพื่อให้ผู้ประกอบการ

ในชุมชนสามารถใช้ระบบสารสนเทศด้านการจัดการเพิ่อการบริหารจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์ได้	 อีกทั้งยังเพิ่มศักยภาพของผู้

ประกอบการ	โดยการน�านวัตกรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศมาพัฒนาสินค้าและบริการ	และเพื่อให้ระบบสามารถเป็นเครื่องมือที่

ช่วยในการประกอบการตัดสินใจในการท�าธุรกิจของผู้ประกอบการ	 ซึ่งส่งผลให้สามารถลดต้นทุนในการประกอบการและ

เพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์	โดยมีการแบ่งการท�างานเป็นสองส่วน	ส่วนแรกเป็นส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูลการตลาด	ซึ่งเป็นส่วนที่

วิเคราะห์ข้อมูลที่อยู่ในฐานข้อมูลแล้วน�าข้อมูลมาแสดงผลลัพธ์ในรูปแบบต่างๆ	 ซึ่งระบบสามารถพยากรณ์ยอดขายในปีที่ต้องการ

พยากรณ์ได้	สามารถวิเคราะห์แนวโน้มงบก�าไรขาดทุนได้	และสามารถวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆเชิงสถิติได้	ส่วนที่สองเป็นส่วนของการ

จัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์	 โดยเป็นส่วนที่ช่วยในการจัดการกับข้อมูลทั้งหมดที่เกี่ยวข้องกับโรงงานผลิตหมวกกะปีเยาะห์	 ซึ่ง

ช่วยในการบันทึกข้อมูลต่างๆที่เกี่ยวข้องทั้งหมดในฐานข้อมูล	ช่วยในด้านการซื้อขายและการผลิต		และยังช่วยในการค�านวณด้าน

การเงินของโรงงานหมวกกะปีเยาะห์อีกด้วย	 ในการพัฒนาระบบในครั้งนี้	 ใชวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบตามหลักทฤษฎี	 วงจร

การพัฒนาระบบ	 (System	 Development	 Life	 Cycle:	 SDLC)	 เพื่อให้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ประกอบการได้	

โดยท�าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างของผู้ประกอบการ	เพื่อท�าการหาข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างมาใช้ในการพัฒนาระบบ	และสามารถให้ผู้

ประกอบการทดสอบระบบจริงๆอีกด้วย	ซึ่งผู้ประกอบการมีความพึงพอใจระบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก

ค�าส�าคัญ	:	การพยากรณ์ธุรกิจ,	วิเคราะห์การตลาด,	ธุรกิจชุมชน,	การวิเคราะห์แนวโน้มของงบการเงิน,	หมวกกะปีเยาะห์

Abstract 

	 The	marketing	data	analysis	and	Kapiyoh	business	management	system	were	developed	with	the	

aims	to	provide	the	entrepreneurs	in	the	community	with	the	management	information	system	in	the	Kapiyoh	

(i.e.	a	muslim	prayer	skullcap)	business	in	order	to	increase	the	potential	of	entrepreneurs	for	developing	their	

products	and	services.	Moreover,	the	system	can	assist	the	entrepreneurs	in	making	business	decisions	result-

ing	in	reducing	the	operating	costs	and	adding	the	product	values.	The	system	is	divided	into	two	parts:	the	

first	part	is	the	part	of	marketing	data	analysis	which	analyzes	the	data	in	the	database	and	then	shows	the	

results	 in	various	aspects.	The	system	can	 forecast	sales	 in	 the	desired	year,	predict	 the	trend	of	 income	

statements,	and	also	analyze	statistical	data.	The	second	part	is	the	part	of	Kapiyoh	business	management	

that	can	help	managers	to	manage	all	the	information	related	to	their	Kapiyoh	factory,	for	example,	saving	all	

relevant	information	in	the	database,	assisting	in	trading	and	production,	and	also	calculating	the	finances	of	

the	Kapiyoh	factory.	The	system	were	analyzed	and	developed	based	on	the	System	Development	Life	Cycle
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(SDLC)	theory	to	be	able	to	meet	the	needs	of	entrepreneurs	by	randomly	sampling	entrepreneurs	in	order	to	

find	information	for	the	system	development	and	also	allow	them	to	test	the	system.	The	entrepreneurs	are	

satisfied	with	the	overall	system	at	high	level.

Keywords	:	Business	Forecasting,	Marketing	Analysis,	Community	Business,	Financial	Statement	Trend	Analysis,	

	 					Kapiyoh	Skullcap.

1. บทน�า

	 ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลได้เข้าถึงผู้ประกอบการชุมชนมากขึ้นโดยเฉพาะ	 Social	 media	 ซึ่งส่วนมากจะใช้บนอุปกรณ์

เคลื่อนที่	 เช่น	 Smartphone	 และ	 Tablet	 แต่ส่วนใหญ่จะใช้เป็นช่องทางการติดต่อเพื่อซื้อขายสินค้ากันในเบื้องต้น	 หรือใช้เพื่อ

ความบันเทิงเท่านั้น	 เทคโนโลยีดิจิทัลยังไม่ได้ถูกใช้ประโยชน์ในการเพิ่มประสิทธภาพในการท�างานของผู้ประกอบการมากนัก	 ดัง

นั้นการพัฒนาความรู ้และสร้างความเข้าใจเพื่อตระหนักในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้กับผู ้ประกอบการนั้นเป็นสิ่งส�าคัญ

เนื่องจากจะสามารถสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับผลผลิต	และช่วยให้ผู้ประกอบการสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้รวดเร็ว

และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

	 ผู้ประกอบการในพื้นท่ีสามจังหวัดชายแดนภาคใต้ส่วนใหญ่ท�าธุรกิจโรงงานผลิตหมวกกะปีเยาะห์เป็นจ�านวนมาก	

แต่ส่วนใหญ่ยังไม่มีการน�าเทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วยในการท�างาน	 แต่ละโรงงานยังจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบแฟ้มหรือกระดาษ	

ท�าให้บ่อยครั้งเกิดข้อผิดพลาดในการจัดการข้อมูลและข้อมูลไม่ปลอดภัยเกิดการเสียหายได้ง่าย	 อีกทั้งโรงงานผลิตหมวกกะปีเยาะ

ห์ในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้ส่วนใหญ่ยังไม่มีการน�าเทคโนโลยีที่สามารถช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูลการตลาด	 การค�านวณ

บัญชีการเงินอย่างละเอียดที่ชัดเจน	 และยังไม่มีระบบที่สามารถช่วยในการจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์ให้ดียิ่งขึ้น	 จึงท�าให้บ่อย

ครั้งการจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์มีข้อผิดพลาด	ซึ่งอาจส่งผลให้รายได้ลดลงโดยไม่รู้ตัวก็เป็นได้

	 ผลงานช้ินน้ีจึงเป็นส่วนส�าคัญท่ีจะช่วยในการจัดการกับธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์ทั้งในด้านการวิเคราะห์ข้อมูลการตลาด	

และการจัดการข้อมูลที่เกี่ยวข้องการธุกิจหมวกกะปีเยาะห์	เพื่อให้ผู ้ประกอบการสามารถจัดการกับข้อมูลต่างๆที่ส�าคัญอย่างมี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น	 ท�าให้สามารถรู้ถึงต้นทุน	 ยอดขาย	 และก�าไรที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น	 อีกทั้งยังสามารถดูข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์	

เพื่อเป็นข้อมูลที่ช่วยในการประกอบการตัดสินใจของผู้บริหารได้อีกด้วย

2. การด�าเนินการวิจัย

	 ในการพัฒนาระบบสารสนเทศจะต้องมีการวิเคราะห์กระบวนการท�างานเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ดี	 ซ่ึงในการด�าเนินการวิจัย

ในครั้งนี้ได้เลือกวงจรการพัฒนาระบบ	(System	Development	Life	Cycle	:	SDLC)	เป็นขั้นตอนหรือกระบวนการในการพัฒนา

ระบบงาน	ซึ่งมีจุดเริ่มต้นในการท�างานและจุดสิ้นสุดของการปฏิบัติงาน	โดยมีล�าดับวงจรชีวิตของการพัฒนาซอฟต์แวร์ดังนี้

	 1.	 การวางแผน	 (Planning)	 เป็นขั้นตอนการวางแผนงานโดยก�าหนดรูปแบบของซอฟต์แวร์ประมาณการต้นทุนในการ

พัฒนาระบบ	ก�าหนดแนวทางของการพัฒนาระบบ	ก�าหนดระยะเวลา	เป็นต้น	ทางผู้จัดท�าโครงการได้ท�าการก�าหนดระยะเวลาใน

การพัฒนาระบบโดยเริ่มต้นการท�างาน	ตั้งแต่	4	มีนาคม	–	25	กรกฎาคม	พ.ศ.	2562	และก�าหนด	กลุ่มเป้าหมายเป็นผู้ประกอบการ

โรงงานผลิตหมวกกะปีเยาะห์ในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้	ซึ่งได้พัฒนาระบบฐานข้อมูล	แล้วน�าข้อมูลมาวิเคราะห์

	 2.	การวิเคราะห์ความต้องการ	(Analysis)	เป็นขั้นตอนของการค้นหาความต้องการของระบบและวิเคราะห์ความต้องการ

นั้น	 เพื่อให้เข้าใจภาพรวมและหน้าที่การท�างานของระบบ	 ซึ่งผู้จัดท�าโครงการได้ท�าการเก็บข้อมูลที่จ�าเป็นในการพัฒนาระบบด้วย

วิธีการสืบค้นจากอินเทอร์เน็ต	 และสัมภาษณ์ผู้ประกอบการ	 โดยท�าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างเพื่อลงพื้นที่สังเกตการณ์การท�างานในทุก

กระบวนการ	จึงท�าให้รู้ถึงกระบวนการท�างาน	ความต้องการของผู้ใช้	และสิ่งที่ควรมีในระบบ

	 3.	การออกแบบ	(Design)	เป็นขั้นตอนการออกแบบส่วนประกอบต่างๆของซอฟต์แวร์	 เพื่อให้ตรงกับความต้องการที่ได้

วเิคราะห์มาแล้ว	 ซึง่ผู้จดัท�าโครงการได้ออกแบบระบบเพือ่สอดคล้องกบัความต้องการ	 โดยสร้างแผนภาพกระแสข้อมูลเพือ่ให้สามารถเข้าใจ

และอธิบายการไหลของข้อมลูภายในระบบได้ง่ายยิง่ขึน้
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	 4.	 การพัฒนาระบบ	 (Development)	 เป็นขั้นตอนในการลงมือเขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบมา	ผลลัพธ์จะออกมา

เป็นระบบสารสนเทศ	ในการพัฒนาใช้ภาษา	HTML	CSS	Java	Script	PHP	MySQL	เป็นหลัก	โดยยังมี	Framework	และ	Library	

ต่างๆที่ช่วยให้อ�านวยความสะดวก	และท�าให้สามารถพัฒนาระบบได้เร็วยิ่งขึ้น	เช่น	Bootstrap	Chart.js	เป็นต้น	

	 5.	การทดสอบ	(Testing)	เป็นการทดสอบซอฟต์แวร์ที่ได้พัฒนามาแล้ว	ทดสอบความถูกต้องของผลลัพธ์	ระบบตรงตาม

ความต้องการของผู้ใช้หรือไม่	 โดยการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแล้วให้ทดลองใช้งานระบบจริงๆ	 เพื่อหาข้อบกพร่องของระบบ	 อีกทั้งให้ผู้

ประกอบการประเมินความเพิ่มพอใจในการใช้งานระบบ	และรับข้อเสนอแนะต่างๆจากผู้ประกอบการ	เพื่อน�าข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ใน

การพัฒนาระบบต่อไป

	 6.	 น�าไปใช้	 (Implement)	 เป็นขั้นตอนการติดตั้งซอฟต์แวร์และอบรมให้กับผู้ใช้งานเพื่อให้ใช้งานบนสถานการณ์จริง	

โดยตอนอบรมผู้จัดท�าโครงการได้แจกไฟล์โปรแกรม	 เอกสารคู่มือการติดตั้งและการใช้งานระบบให้แก่ผู้ประกอบการ	 และท�าการ

ลงพื้นที่ไปติดตั้งโปรแกรมที่โรงงานของผู้ประกอบการ	ส�าหรับผู้ที่มีความประสงค์ที่จะให้ไปติดตั้ง

	 7.	 บ�ารุงรักษา	 (Maintenance)	 หลังจากซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นใหม่ได้ถูกน�าไปใช้งานเป็นที่เรียบร้อยแล้ว	 ซึ่งอาจมีข้อ

บกพร่องในการท�างานของโปรแกรมเกิดขึ้นระหว่างใช้งานจริง	 จึงจ�าเป็นต้องมีขั้นตอนการบ�ารุงรักษา	 เพื่อให้สามารถแก้ไขข้อพก

พร่องที่เกิดขึ้นได้

	 การจดัท�าระบบวเิคราะห์ข้อมลูการตลาด	 และจดัการธรุกจิหมวกกะปีเยาะห์ท�าการพฒันาระบบด้วยการสร้างฐานข้อมูล

เป็นหลัก	 มีการออกแบบและการจัดเก็บข้อมูล	 ซึ่งผู้จัดท�าโครงงานได้ใช้วิธีการพัฒนาระบบแบบน�้าตก	 (Waterfall	 model)	

(โอภาส	 เอี่ยม	 สิริวงศ์,	 2548)	 ซึ่งเป็นการท�างานที่เริ่มจากการส�ารวจปัญหาและความต้องการจากผู้ใช้	 จากทฤษฎีสามารถน�าวิธี

การพัฒนาระบบดังกล่าวมาปรับใช้กับการด�าเนินงานในการพัฒนาระบบ	สารสนเทศเพื่องานกิจกรรมได้ตามขั้นตอนดังต่อไปนี้		

	 •	ท�าการหาข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหาในการเก็บและบันทึกความต้องการต่างๆของผู้ใช้		

	 •	ส�ารวจและวิเคราะห์ความต้องการถึงของผู้ใช้เกี่ยวกับระบบใหม่ที่จะพัฒนา		

	 •	แบ่งระบบออกเป็นส่วนๆเพื่อง่ายและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ให้ได้มากที่สุด		

	 •	พัฒนาระบบตามการวิเคราะห์และความต้องการของผู้ใช้

รูปที่	1	รูปแบบการพัฒนาแบบ	Waterfall	model
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	 2.1	ศึกษาหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 	 2.1.1	ตัวแบบพยากรณ์

	 	 การพยากรณ์	คือการท�านายเหตุการณ์ในอนาคต	อาจน�าข้อมูลในอดีตมาพยากรณ์อนาคตโดยใช้หลัก

คณิตศาสตร์	ใช้ดุลยพินิจของผู้พยากรณ์หรืออาจใช้หลายๆวิธีมารวมกัน	เพื่อให้การพยากรณ์มีความแม่นย�ามากที่สุด

	 	 การพยากรณ์โดยใช้รูปแบบอนุกรมเวลา	แบ่งออกเป็น	4	วิธี

	 	 	 1.	วิธีหาค่าแบบตรงตัว

	 	 	 2.	วิธีการหาค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่

	 	 	 -	ค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่แบบอย่างง่าย	

	 	 	 			การพยากรณ์โดยใช้ค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่แบบอย่างง่าย	ใช้ในกรณีที่มีลักษณะของข้อมูลไม่คงที่มีการ

เปลี่ยนแปลงตามกาลเวลาดังสมการที่	1

	 	 	 -	ค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่แบบถ่วงน�้าหนัก	

	 	 	 			ใช้ในกรณีที่ผู้พยากรณ์เห็นว่าข้อมูลที่เพึ่งผ่านมามีความส�าคัญต่อการพยากรณ์มากกว่าข้อมูลที่

ผ่านไปนานแล้ว	โดยการค�านวณจะให้ความส�าคัญกับข้อมูลในอดีตที่ต่างออกไป	มีเกณฑ์การให้น�้าหนักความส�าคัญแก่ข้อมูลล่าสุด

สูงสุดแล้วลดหลั่นกันไปตามล�าดับดังสมการที่	2

โดยที่				n				คือจ�านวนช่วงเวลาในค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่ที่ต้องการ	เช่น	3,4	หรือ	5	เดือน

โดย				n				คือจ�านวนช่วงเวลาในค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่ที่ต้องการ	เช่น	3,4	หรือ	5	เดือน

	 	 	 3.	วิธีการปรับเรียบแบบเอ็กซ์โปเนนเชียล

	 	 	 เป็นวธิทีีใ่ช้หลกัการของค่าเฉลีย่เคลือ่นทีถ่่วงน�า้หนกั	 โดยให้ความส�าคญักบัข้อมลูล่าสดุมากทีส่ดุและ

ให้ความส�าคญัลดหลัน่กนัไปกบัข้อมลูถดัไปขึน้	และน�าเอาความคลาดเคลือ่นของการพยากรณ์ในอดตีมาพจิารณาด้วยดงัสมการที	่3	
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	 	 	 4.	วิธีการคาดคะเนแนวโน้ม

	 	 	 เป็นการใช้ข้อมูลในอดีตเพื่อพยากรณ์แนวโน้มในอนาคตโดยอาศัยวิธีการก�าลังสองน้อยที่สุดมาช่วย	โดยมีเงื่อนไขว่า	

ค่าข้อมูลต่างๆ	เมื่อน�ามาเขียนในเส้นกราฟจะต้องมีความสัมพันธ์เป็นเส้นตรง	และมีค่าเบี่ยงเบนของข้อมูลห่างจากเส้นพยากรณ์ไม่มาก

	 	 2.1.2	การวิเคราะห์แนวโน้มงบก�าไรขาดทุน

	 	 งบก�าไรขาดทุน	 หมายถึง	 งบที่แสดงผลการด�าเนินงานของกิจการในรอบระยะเวลาบัญชีที่ก�าหนดแต่จะต้องไม่เกิน	 1	 ปี	 เพื่อ

วัดผลการด�าเนินงานของธุรกิจว่ามีรายได้และค่าใช้จ่ายในรอบระยะเวลานั้นเท่าใด	 และเมื่อน�ารายได้หักด้วยค่าใช้จ่ายแล้ว	 จะเป็นก�าไรสุทธิ(NET	 IN-

COME	หรือ	NET	PROFIT)	หรือขาดทุนสุทธิ	(NET	LOSS)	งบก�าไรขาดทุนคืองบการเงินที่แสดงผลการด�าเนินงานของกิจการส�าหรับรอบระยะเวลาหนึ่ง	

อาจเป็น	3	เดือน	หรือ	6	เดือน	ประกอบด้วย

	 	 -	รายได้	หมายถึง	สินทรัพย์ที่กิจการได้รับมาจากการประกอบกิจกรรม

	 	 -	ค่าใช้จ่าย	หมายถึง	มูลค่าต้นทุนค่าใช้จ่ายต่าง	ๆ	ที่เกิดจากการขายสินค้า

	 	 -	ก�าไรสุทธิ	หมายถึง	ส่วนของรายได้ที่เกินกว่าต้นทุนขาย

	 	 -	ขาดทุนสุทธิ	หมายถึง	ส่วนของรายได้ที่ต�่ากว่าต้นทุนขาย

							 	 การวิเคราะห์แนวโน้มงบก�าไรขาดทุน	หรือ	การวิเคราะห์ตามแนวนอน(Horizontal	Analysis)	เป็นการเปรียบเทียบตัวเลขในงบ

การเงิน	เพื่อดูว่ารายการต่างๆ	ในงบการเงินแต่ละงวดมีการเปลี่ยนแปลงอย่างไร	เพิ่มขึ้น	ลดลง	หรือคงที่	 โดยผลจากการวิเคราห์อยู่ในรูปอัตราร้อยละ	

(%)	ของการเปลี่ยนแปลง	โดยในการวิเคราะห์แนวโน้มงบก�าไรขาดทุนจ�าเป็นต้องเลือกปีฐาน	และปีเปรียบเทียบมาใช้ในการวิเคราะห์ดังสมการที่	4

	 2.2	การวิเคราะห์และออกแบบระบบ

	 รูปแบบทั่วไปของการใช้งานระบบสารสนเทศ	 คือ	 จะต้องมีการป้อนข้อมูล(Data)เข้าสู่ระบบ	 เพื่อให้ระบบประมวลผล

หรือจัดเก็บและมีการออกค�าสั่งให้ระบบแสดงผลลัพธ์เพื่อให้ได้สารสนเทศ	(Information)	ที่จะน�ามาใช้ประโยชน์	

ข้อมูลน�าเข้า	เรียกว่า	Input	ผลลัพธ์ของระบบ	เรียกว่า	Output	การวิเคราะห์ข้อมูลน�าเข้าและ	ผลลัพธ์	(I/O	Analysis)	คือการ

ระบุว่าผู้ใช้แต่ละคนต้องมี	Input	และ	Output	อะไรบ้าง	และระบุว่า	โครงสร้างของข้อมูล	Input	และ	Output	เป็นอย่างไร	เพื่อ

จะน�าไปใช้ในการออกแบบฟอร์ม	และ	รายงานต่อไป

	 แผนภาพกระแสข้อมูล	 (Data	 Flow	 Diagram	 :	 DFD)	 เป็นแผนภาพที่แสดงถึงกระบวนการหรือกิจกรรมที่ปฏิบัติการ	

รวมถึงการแสดงการเคลื่อนไหว	 ของข้อมูลในระบบวิเคราะห์ข้อมูลการตลาดและการจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์	 เป็นแบบ

จ�าลองกระบวนการที่น�ามาใช้กับการวิเคราะห์และออกแบบเชิงโครงสร้าง	 โดยแผนภาพกระแสข้อมูลจะแสดงความสัมพันธ์

ระหว่าง	Process	กับ	Data	ที่เกี่ยวข้องโดยข้อมูลในแผนภาพจะท�าให้เราทราบถึงแหล่งที่มาของข้อมูล		ข้อมูลไปที่ไหน	ข้อมูลจะ

เก็บไว้ที่ใด	 และเกิดเหตุการณ์ใดกับข้อมูลในระหว่างทาง	 ซึ่งผู้จัดท�าโครงการได้ออกแบบแผนภาพกระแสข้อมูล	 เพื่อให้ให้ผู้อ่าน

เข้าใจระบบได้ง่ายยิ่งขึ้น	ดังนี้
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รูปที่	2	DFD	Context	Diagram

รูปที่	3	DFD	Level	0	:	Process	1

รูปที่	4	DFD	Level	0	:	Process	2
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รูปที่	5	DFD	Level	0	:	Process	3

รูปที่	6	DFD	Level	0	:	Process	4
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รูปที่	7	DFD	Level	0	:	Process	5

รูปที่	8	DFD	Level	0	:	Process	6

รูปที่	9	DFD	Level	0	:	Process	7
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รูปที่	10	DFD	Context	Diagram

รูปที่	11	DFD	Level	0	:	Process	1	–	4

3. ผลการศึกษา

	 3.1	ผลการพัฒนาระบบ

	 ตามที่ได้กล่าวมาข้างต้นระบบวิเคราะห์ข้อมูลการตลาด	 และจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์แบ่งการท�างานเป็นสองส่วน	

ส่วนแรกเป็นส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูลการตลาด	 ส่วนที่สองเป็นส่วนของการจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์	 ซึ่งในส่วนของการ

วิเคราะห์ข้อมูลการตลาดมีเมนูการท�างานหลักๆ	4	เมนูดังนี้

	 	 3.1.1.	เมนูแสดงสถิติที่เกี่ยวข้องกับสินค้าและวัตถุดิบ	โดยมีเมนูย่อยอีก	4	เมนูดังนี้

	 	 -	เมนูสถิติรายได้สินค้าในรอบปี	ใช้ในการตรวจสอบสินค้าที่ท�ารายได้มากที่สุดในช่วงปีที่เลือก	ท�าให้ผู้

ประกอบการสามารถรับรู้ได้ว่าควรลงทุนสินค้าประเภทไหนเป็นพิเศษ	เพื่อให้เกิดรายได้ที่เพิ่มขึ้นแก่บริษัท
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	 -	เมนูสถิติสินค้ายอดนิยมในรอบปี	ใช้ในการตรวจสอบสินค้าที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในช่วงปีที่เลือก	เพื่อให้ผู้

ประกอบการสามารถตามกระแสการบริโภคของลูกค้าได้ทัน

	 -	เมนูสถิติการขายสินค้าในรอบปี	ใช้ในการตรวจสอบรายการขายสินค้าในช่วงปีที่เลือก	ท�าให้สามารถรับรู้ล่วงหน้าว่า

ตามปกติมีรายการขายในแต่ละเดือนเป็นอย่างไรบ้าง	เพื่อให้ผู้ประกอบการสามารถเตรียมความพร้อมทั้งแรงงานบุคคล	และ

วัตถุดิบให้เพียงพอต่อการผลิตเมื่อใกล้ถึงเดือนที่มีรายการขายมากกว่าปกติ

	 -	เมนูสถิติราคาวัตถุดิบในรอบปี	ใช้ในการตรวจสอบราคาวัตถุดิบในช่วงปีที่เลือก	ท�าให้สามารถเป็นข้อมูลที่ช่วยผู้

ประกอบการในการประกอบการตัดสินใจสั่งซื้อวัตถุดิบ

รูปที่	12	ตัวอย่างสถิติราคาวัตถุดิบในรอบปี

	 	 3.1.2.	เมนูตัวแบบพยากรณ์

	 	 โดยการท�างานของระบบในเมนูตัวแบบพยากรณ์	 ผู้จัดท�าโครงการได้เลือกวิธีการพยากรณ์ที่เหมาะสมต่อการ

ใช้งานกับระบบสารสนเทศมา	 3	 วิธีด้วยกันคือ	 วิธีการหาค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่แบบอย่างง่าย	 วิธีการหาค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่แบบถ่วงน�้า

หนัก	 และวิธีการปรับเรียบแบบเอ็กซ์โปเนนเชียล	 ซึ่งผู้ใช้สามารถเลือกวิธีตามความเหมาะสมของข้อมูลหรือความประสงค์ของผู้ใช้	

โดยสามารถเลือกปีที่จะพยากรณ์และค่าเฉลี่ยเคลื่อนที่หรือน�้าหนักของข้อมูลได้จากนั้นระบบจะแสดงค่าได้จากการพยารณ์	 ข้อมูล

เชิงสิถิติแต่ละปีรวมทั้งปีพยากร์	อีกทั้งยังแสดงวิธีการค�านวณอีกด้วย

รูปที่	13	ตัวอย่างตัวแบบพยากรณ์วิธีการเปรียบเทียบแบบเอกซ์โปเนนเชียลส่วนการใช้งาน
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รูปที่	14	ตัวอย่างตัวแบบพยากรณ์วิธีการเปรียบเทียบแบบเอกซ์โปเนนเชียลส่วนการแสดงผลลัพธ์

	 	 3.1.3.	เมนูการวิเคราะห์แนวโน้มงบก�าไรขาดทุน

	 	 เป็นเมนูที่ใช้ในการแสดงข้อมูลแนวโน้มงบก�าไรขาดทุนระหว่าง	2	ปีที่ผู้ใช้ได้เลือกคือ	ปีฐาน	และปีที่ใช้ในการ

เปรียบเทียบ	 ซึ่งระบบจะท�าการน�าข้อมูลงบก�าไรขาดทุนที่อยู่ในฐานข้อมูลมาค�านวณตามสมการที่4	 แล้วแสดงผลลัพธ์ที่ได้จาก

การค�านวณ	โดยผลจากการวิเคราห์อยู่ในรูปอัตราร้อยละ	(%)	ของการเปลี่ยนแปลง	ดังรูปภาพที่	15

รูปที่	15	ตัวอย่างการวิเคราะห์แนวโน้มงบก�าไรขาดทุน

	 	 3.1.4.	เมนูสถิติรายการขาย

	 	 เป็นเมนูที่ใช้ในการตรวจสอบรายการขายในช่วงปีที่เลือก	โดยระบบจะท�าการเรียงข้อมูลยอดขายจากน้อยไป

หามาก	หรือมากไปหาน้อยตามความต้องการของผู้ใช้	ซึ่งสามารถดูรายละเอียดต่างๆของแต่ละรายการขายได้	เพื่อเป็นข้อมูลที่

ช่วยในการประกอบการตัดสินใจของผู้บริหารได้

	 	 ส่วนที่สองเป็นส่วนของการจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์	เป็นส่วนที่ช่วยในการจัดการกับข้อมูลทั้งหมดที่

เกี่ยวข้องกับโรงงานผลิตหมวกกะปีเยาะห์	ซึ่งช่วยในการบันทึกข้อมูลต่างๆที่เกี่ยวข้องทั้งหมดในฐานข้อมูล	ช่วยในด้านการซื้อขาย

และการผลิต	ช่วยในการค�านวณด้านการเงิน
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	 3.2	ผลการประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อระบบ

	 จากการท่ีได้ผลิตระบบวิเคราะห์ข้อมูลการตลาดและจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์กลุ่มตัวอย่างของผู้ประกอบการ

โรงงานผลิตหมวกกะปีเยาะห์จังหวัดปัตตานี	จ�านวน	8	ราย	ได้ทดลองใช้งานระบบเพื่อตรวจสอบและประเมิน	การออกแบบระบบ	

การใช้งานและเรียนรู้ระบบ	ประสิทธิภาพการท�างานของระบบ	ความถูกต้องในการใช้งานระบบ	การจดจ�า	และความพึ่งพอใจของ

ผู้ใช้	โดยก�าหนดการแปลผลระดับความคิดเห็นเป็น	5	ระดับ	แสดงความหมายของระดับการวัด		ดังนี้

	 	 ค่าเฉลี่ย	 	 	 	 	 	 ระดับความหมาย

	 	 0.01	–	1.49		 	 	 หมายถึง	 	 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด

	 	 1.50	–	2.49		 	 	 หมายถึง	 	 มีความเหมาะสมในระดับน้อย

	 	 2.50	–	3.49		 	 	 หมายถึง	 	 มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง

	 	 3.50	–	4.49		 	 	 หมายถึง	 	 มีความเหมาะสมในระดับมาก

	 	 4.50	–	5.49		 	 	 หมายถึง	 	 มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด

	 จากการส�ารวจผู้ตอบแบบสอบถาม	ผลการส�ารวจได้มีการสอบถามเรื่องระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อ

ระบบ	ซึ่งสามารถสรุปรายละเอียดการประเมินในแต่ละหัวข้อได้ดังตารางที่	1

ตารางที่	1		ผลการประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อระบบ
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4. อภิปรายผล

	 จากกการประเมินผลระบบวิเคราะห์ข้อมูลการตลาด	และจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์พบว่า	ความเห็นของผู้ประกอบ

การมีความพึงพอใจที่มีต่อระบบ	 ทางด้านการออกแบบระบบภาพรวมอยู่ในระดับมาก	 โดยระดับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ	 3.92	 ทาง

ด้านการใช้งานและเรียนรู้ระบบภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด	 โดยระดับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ	 5.06	 ทางด้านประสิทธิภาพการ

ท�างานของระบบภาพรวมอยู่ในระดับมาก	โดยระดับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ	4.22	ทางด้านความถูกต้องภาพรวมอยู่ในระดับมาก	โดย

ระดับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ	4.25	ทางด้านการจดจ�าภาพรวมอยู่ในระดับมาก	โดยระดับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ	4.06	ทางด้านความพึง

พอใจภาพรวมอยู่ในระดับมาก	 โดยระดับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ	 4	 ซึ่งผู้ประกอบการมีความพึงพอใจระบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก	

โดยระดับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ	 4	 ซึ่งบ่งบอกถึงระบบมีการตอบสนองความต้องการของผู้ประกอบการ	 รวมถึงสามารถน�าระบบไป

ใช้งานได้จริง	 เพื่อน�ามาช่วยในการประกอบการตัดสินใจของผู้ประกอบการ	 อีกทั้งสามารถช่วยในการจัดการธุรกิจ	 และสามารถ

ท�าให้เกิดประสิทธิผลได้ดียิ่งขึ้นอีกด้วย

5. สรุปผลการวิจัย

	 ระบบวิเคราะห์ข้อมูลการตลาด	 และจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์สามารถเป็นส่วนช่วยให้กับผู้ประกอบการในการ

ประกอบธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น	 สามารถน�าระบบไปปรับใช้ในการจัดการข้อมูลส�าคัญต่างๆที่เกี่ยวข้องกับบริษัทหรือ

กระบวนการในการท�าธุรกิจต่างๆ	 เพื่อให้สามารถจัดเก็บข้อมูลได้อย่างปลอดภัยและช่วยแบ่งเบาภาระหน้าที่ของพนักงานในการ

ค�านวณต่างๆท�าให้ค�านวณได้เร็วยิ่งขึ้น	 มีความแม่นย�า	 และถูกต้อง	 ที่ส�าคัญระบบสามารถน�าข้อมูลที่ผ่านการเก็บบันทึกในฐาน

ข้อมูลมาวิเคราะห์การตลาด	 วิเคราะห์แนวโน้มงบก�าไรขาดทุน	 อีกทั้งสามารถพยากรณ์	 เพื่อหาผลลัพธ์ที่สามารถช่วยในการ

ประกอบการตัดสินใจของผู้ประกอบการได้ดียิ่งขึ้น	ท�าให้ผู้ประกอบการมีข้อมูลมากพอในการวางแผนทางธุรกิจ	อาจส่งผลให้มี

รายได้เพิ่มขึ้นอีกด้วย

6. กิตติกรรมประกาศ 

	 ในการจัดท�าโครงงาน	 ระบบวิเคราะห์ข้อมูลการตลาดและจัดการธุรกิจหมวกกะปีเยาะห์นี้ได้รับการสนับสนุนและความ

ช่วยเหลือจากอาจารย์ประจ�าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร	 คณะวิทยาการส่ือสารมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	

วิทยาเขตปัตตานี	 ทุกท่านที่มอบแนวคิดและแนวทางในการจัดการหาผลลัพธ์ต่างๆ	 จนท�าให้โครงงานส�าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี	

ทางผู้จัดท�าโครงการจึงขอขอบคุณบุคคลดังนี้เป็นอย่างสูง

	 ขอขอบคุณ	 ดร.ซัมรี	 เจ๊ะอารน	 อาจารย์ประจ�าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 คณะวิทยาการสื่อสาร	

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	 วิทยาเขตปัตตานี	 และยังเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานครั้งนี้	 ที่อนุมัติเห็นชอบในการจัดท�าโครง

งานนี้	อีกทั้งยังคอยให้ค�าปรึกษา	ความช่วยเหลือต่างๆ	ตลอดระยะเวลาในการพัฒนาโครงงานครั้งนี้

	 ขอขอบคณุ	ดร.มฮู�าหมดัสใูฮม	ียานยา	อาจารย์ทีป่รกึษาทีค่อยให้ค�าแนะน�า	และค�าปรกึษาต่างๆ	ในการพัฒนาโครงงานครัง้น้ี

	 ขอขอบคุณ	อาจารย์ฐติมิา		เทพญา	อาจารย์ทีป่รกึษาทีค่อยให้ค�าแนะน�า	และค�าปรกึษาต่างๆ	ในการพฒันาโครงงานครัง้นี้
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บทคัดย่อ 

	 จดุมุง่หมายในการศกึษาครัง้นี	้ เพือ่พฒันาระบบทีช่่วยในการตรวจสอบสถานะการท�างานอปุกรณ์สวติช์ในระบบเครอืข่าย	

โดยอาศยัการท�างานร่วมกนัของโพรโทคอล	 SNMP	 และโพรโทคอล	 ICMP	 ในการตรวจสอบสถานะการท�างานของอปุกรณ์สวติช์	

เพื่อช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงานของเจ้าหน้าที่ผู้ดูแลระบบให้สามารถตรวจสอบและแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็ว	 การประยุกต์ใช้

งานโพรโทคอลทั้งสองนั้นสามารถที่จะตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์และสถานะส่วนต่อประสานต่าง	 โดยใช้ข้อมูลราย

ละเอียดต่างๆ	 จากฐานข้อมูล	 MIB	 ในอุปกรณ์สวิตช์	 ท�าให้เจ้าหน้าที่ผู้ดูแลระบบสามารถตรวจสอบได้ว่าเกิดข้อบกพร่องของ

อุปกรณ์ในส่วนงานใด	 พร้อมทั้งสามารถแจ้งเตือนให้กับเจ้าหน้าที่ผู้ดูแลระบบผ่านอีเมล	 ท�าให้เจ้าหน้าที่ผู้ดูแลระบบรับทราบ

ปัญหาได้ทันที	 และสามารถจัดท�ารายงานสรุปผลสถิติสถานะการท�างานของอุปกรณ์สวิตช์	 เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์า

แนวทางในการแก้ไขปัญหา	และใช้ประกอบการตัดสินใจในการบริหารจัดการระบบเครือข่ายในระยะยาวอย่างมีประสิทธิภาพ	

จากการทดสอบผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้เชี่ยวชาญจ�านวน	 3	 คน	 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านความสามารถของ

ระบบตรงตามความต้องการมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ	 4.42	 และความพึงพอใจด้านความสะดวกและง่ายต่อการใช้งานระบบมีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ	 4.62	 แสดงว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก	 จึงสรุปได้ว่าสามารถน�าระบบตรวจสอบและรายงานสถานะการท�างาน

ของอุปกรณ์เครือข่ายไปประยุกต์ใช้งานได้จริง

Abstract 

	 This	study	aims	to	develop	a	system	that	helps	to	monitor	the	operating	status	of	switch	devices	in	

the	network	system	by	using	the	SNMP	protocol	and	ICMP.	This	study	can	help	and	support	the	operations	of	

the	system	administrator	to	be	able	to	 investigate	and	solve	problems	quickly.	The	proposed	system	can	

check	the	operation	status	of	the	device	and	interface	by	using	the	information	of	the	device	from	the	MIB	

database	on	the	switch	device.	Also,	it	allows	the	administrator	to	check	which	part	of	the	equipment	is	faulty,	

as	well	as	being	able	to	notify	the	system	administrator	via	email,	which	could	help	the	administrator	to	no-

tified	immediately.	The	proposed	system	can	report	a	summary	of	the	operating	status	of	switch	devices.	In	

order	to	be	used	as	analysis	data	for	guidelines	for	solving	problems	and	use	it	to	make	decisions	for	effective	

network	management.	By	testing	and	evaluating	from	5	specialists,	the	satisfaction	assessment	of	the	ability	

of	the	system	to	meet	the	needs	is	an	average	of	4.42	and	satisfaction	with	convenience	and	ease	of	use	of	

the	system	is	averaged	at	4.62.	It	can	be	concluded	the	developed	system	achieved	all	goals	and	gained	the	

highest	level	of	satisfaction	from	all	specialists.

Keywords	:	Network	Monitoring	System,	SNMP,	ICMP,	MIB	



KDS 2020206

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

1. บทน�า

	 ในปัจจบุนัระบบเครอืข่ายเริม่เข้ามามบีทบาทในชวีติประจ�าวนัอย่างมาก	 ในทางปฏบิตัแิล้วหากต้องการให้ระบบเครอืข่าย

ท�างานได้อย่างมปีระสทิธภิาพนัน้	 จ�าเป็นต้องมกีารบรหิารจดัการทีม่ปีระสิทธภิาพ	 เนือ่งจากการทีร่ะบบเครือข่ายมีการประยุกตใ์ช้

ในงานด้านต่างๆ	 จึงท�าให้ระบบเครือข่ายมีขนาดใหญ่ขึ้นและประกอบด้วยอุปกรณ์หลากหลายชนิดที่เชื่อมต่อกัน	 ท�าให้เกิดความ

ยุ่งยากในการตรวจสอบส่งผลต่อประสิทธิภาพในการให้บริการ	 โปรแกรมประยุกต์ที่มีความสามารถในการตรวจสอบสถานะการ

ท�างานอุปกรณ์เครือข่ายจึงมีความส�าคัญและจ�าเป็นอย่างยิ่งในการบริหารจัดการระบบเครือข่าย	 การรายงานสถานะของอุปกรณ์

ให้ผู้ดูแลทราบจะอย่างสม�่าเสมอจะสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการดูแลรักษาและแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็วยิ่งขึ้น	 การเก็บ

สถิติสถานะข้อมูลของอุปกรณ์และแสดงข้อมูลให้ผู้ดูแลทราบท�าให้ผู้ดูแลระบบสามารถตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์

ย้อนหลังได้	 เพื่อใช้ประกอบการตัดสินใจในการหาแนวทางการแก้ไขปัญหาหากระบบเกิดข้อผิดพลาด	นอกจากนี้ข้อมูลสถิติต่าง	ๆ	

สามารถจัดท�ารายงานสรุปผลเพื่อใช้เป็นข้อมูลในการประกอบการตันสินใจแก้ไขระบบเครือข่ายในระยะยาวได้เป็นอย่างดี

	 ระบบตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์เครือข่ายที่มีในปัจจุบัน	[1,2,3,4]	ยังขาดเครื่องมือที่จะช่วยในการบริหาร

จัดการให้มีประสิทธิภาพ	 จากการเก็บข้อมูลจากเจ้าหน้าที่ผู้ดูแลระบบ	 พบว่าระบบเดิมมีการแจ้งว่าอุปกรณ์ในส่วนงานใดท�างาน

หรือไม่	 แต่การรวบรวมข้อมูลต่างๆ	 ยังใช้วิธีการจดบันทึกลงในเอกสาร	 ท�าให้ขาดข้อมูลที่ใช้ในการประกอบการตัดสินใจเนื่องจาก

ยากต่อการค้นหา	

	 จากปัญหาและความส�าคัญของโปรแกรมข้างต้น	ท�าให้ผู้วิจัยเกิดความสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาระบบส�าหรับการตรวจ

สอบและรายงานสถานะการท�างานของอุปกรณ์บนเครือข่าย		เพื่อช่วยลดภาระในการตรวจสอบและการติดตามสถานะการท�างาน

ของอุปกรณ์ของผู้ดูแลเครือข่าย	 อีกทั้งยังสามารถแจ้งเตือนสถานะของอุปกรณ์ผ่านอีเมล	 และจัดท�ารายงานสรุปผลสถานะของ

อุปกรณ์บนเครือข่ายผ่านโปรแกรมประยุกต์	 ท�าให้การด�าเนินการด้านการบริหารจัดการระบบเครือข่ายมีประสิทธิภาพและท�างาน

ได้อย่างต่อเนื่อง

2. การด�าเนินการวิจัย 

	 ขั้นตอนการด�าเนินการวิจัยประกอบด้วย	3	ระยะดังนี้

	 2.1	ศึกษาสภาพของการตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์เครือข่าย

	 	 2.1.1	สอบถามวิธีการปัจจุบันจากเจ้าหน้าที่ผู้ดูแลระบบเครือข่าย

	 	 2.2.2	ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการตรวจสอบอุปกรณ์ภายใต้ระบบเครือข่าย

	 2.2	 ศึกษาระบบเครือข่ายของมหาวิทยาลัยพะเยารูปแบบรายงานสรุปผลที่ต้องการ	 จากเจ้าหน้าที่ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน

ระบบเครือข่ายมหาวิทยาลัยพะยา	

	 2.3	 ออกแบบและการพัฒนา	 หลักการออกแบบคือมีหน้าแดชบอร์ด	 (Dashboard)	 เป็นหน้าหลักที่ใช้แสดงสถานะการ

ท�างานโดยรวมของอุปกรณ์เครือข่ายที่มีทั้งหมดใน	 ซึ่งใช้เป็นหน้าที่เชื่อมไปสู้ข้อมูลของอุปกรณ์เครือข่ายแต่ละเครื่อง	 โดยหน้า

ส�าหรับแสดงข้อมูลและสถิติการท�างานต่างๆ	 ของอุปกรณ์เฉพาะเครื่องที่ผู้ใช้งานต้องการ	 และสามารถออกรายงานสรุปผลสถิติ

สถานะการท�างานของอุปกรณ์	 ผู้ดูแลระบบ	 สามารถจัดการอุปกรณ์และผู้ใช้งานระบบผ่านหน้าส�าหรับการจัดการผู้ใช้งาน	 และ

หน้าส�าหรับเพิ่มหรือลบอุปกรณ์ในระบบ	 โดยงานวิจัยนี้ท�างานในรูปแบบของเว็บแอพพลิเคชั่นเขียนด้วยภาษาไพทอนโดยมีรูปแบ

บการทท�างานดังรูปที่	1	
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รูปที่	1	แผนผังการท�างานของระบบ

	 ระบบตรวจสอบและรายงานสถานะการท�างานของอุปกรณ์เครือข่าย	จะประกอบด้วยอุปกรณ์เครือข่ายที่เป็นสวิตช์	โดย

ระบบจะส่งค�าสั่งในการทดสอบการเชื่อมต่อไปยังอุปกรณ์ดังกล่าวแต่ละเครื่องภายในเครือข่าย	หากอุปกรณ์ตัวใดมีปัญหาก็จะส่ง

การแจ้งเตือนไปยังเจ้าหน้าที่ทันที	 ส่วนของสถานะการท�างานของอุปกรณ์สวิตช์ภายในเครือข่ายนี้จะมีการเก็บบันทึกข้อมูลลงใน

ระบบ	ซึ่งท�าให้สามารถเรียกดูสถานะการท�างานย้อนหลังได้

	 หลักการท�างานในส่วนของการตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์สวิตช์นั้นภายในเครือข่ายนั้นต้องใช้ค�าสั่ง	

Ping	ในการตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์		ส่วนของการบันทึกรายงานสถานะการท�างานในแต่ละครั้ง	จะบันทึกลง

ลงในระบบฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล	 ซึ่งรายงานปัญหานี้จะแสดงรายละเอียดต่างๆ	 เกี่ยวกับปัญหาที่เกิดนี้	 วัน	 และเวลาที่แก้ไข	

โดยพนักงานสามารถบันทึก	แก้ไข	ลบ	และเรียกดูหรือค้นหารายงานย้อนหลังได้	ส่วนของการส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์	 (Email)	

ไปยังผู้ดูแลระบบเม่ือต้องการส่งอีเมลแจ้งปัญหาไปที่เกิดขึ้นไปยังผู้ดูแลเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่เกิดขึ้นในแต่ละครั้ง									

และสามารถ	 เรียกดูรายงานการส่งอีเม์ย้อนหลังได้	 ส่วนของการจัดการ	 เพิ่ม	 ลบ	 แก้ไข	 รายการอุปกรณ์สวิตช์ภายในระบบเครือ

ข่ายโดยจะไป	แสดงที่หน้าจอการแสดงผลการเชื่อมต่อและการใช้ทรัพยากรของอุปกรณ์ภายในเครือข่าย	โดย	ผู้ดูแลระบบเท่านั้น

ที่สามารถจัดการได้	ส่วนของการจัดการ	เพิ่ม	ลบ	แก้ไข	ก�าหนดสิทธิ์ของผู้ใช้งานระบบโดยผู้ดูแลระบบเท่านั้นที่สามารถจัดการได้

รูปที่	2	แสดงกระแสการไหลของข้อมูลระดับ	1

	 จากรูป	 2	 แสดงภาพรวมของกระบวนการท�างานที่เกี่ยวข้องกับระบบ	 ซึ่งมีกระบวนการท�างานหลักโดยเริ่มจากการล๊อ

คอิน	 เข้าสู่ระบบผ่านทางเว็บแอพพลิเคชันจากนั้น	 เพื่อที่จะเข้ามาตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์สวิตช์	 โดยระบบจะ

ท�าการส่งข้อมูลร้องขอไปยังอุปกรณ์สวิตช์ทุกตัวผ่านทางโพรโทคอลเอสเอ็นเอ็มพีให้อัตโนมัติตามความถี่ในการตรวจสอบที่ผู้ดูแล

ระบบต้องการ	 เมื่ออุปกรณ์เครือข่ายได้รับข้อมูลในส่วนนี้แล้ว	 จะท�าการส่งค่าของรายละเอียดของอุปกรณ์สวิตช์	 อาทิเช่น	 ชื่อ

อุปกรณ์	 หมายเลขไอพี	 เลขหมายประจ�าอุปกรณ์กลับมากจากนั้น	 ระบบจะจัดเก็บข้อมูล	 เหล่านี้เอาไว้บนฐานข้อมูลเพื่อจัดท�า

รายงานสถานะการท�างานของอุปกรณ์สวิตช์เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ผู้ดูแลระบบสามารถใช้ในการวิเคราะห์ได้ว่าตัวอุปกรณ์มีสถานะการ
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ท�างานอย่างไร	และควรที่จะมีการปรับเปลี่ยนอุปกรณ์หรือไม่	โดยระบบยังสามารถที่จะแจ้งความผิดพลาดกรณีที่อุปกรณ์เครือข่าย

มีปัญหาไปยังผู้ดูแลระบบทันที	และระบบยังสามารถจัดท�ารายงานสรุปการตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์ได้อีกด้วย

	 นอกจากนั้นในส่วนของการสืบค้นข้อมูลของอุปกรณ์เครือข่ายทางผู้ดูแลระบบต้องท�าการลงช่ือเข้าสู่ระบบ	จากนั้นจึง

ท�าการก�าหนดข้อมูลที่ต้องการสืบค้นโดยที่ระบบจะท�าการสบืค้นข้อมลูจากฐานข้อมลูของอปุกรณ์สวติช์	 เมือ่ได้รบัข้อมลูแล้วระบบ

จะท�างานส่งข้อมลูไปยงัผูด้แูลระบบได้ทราบถงึข้อมลูทีส่บืค้น

3. ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

	 Solarwind	 [5,6]	 เป็นซอฟต์แวร์บริหารจัดการอุปกรณ์เครือข่ายโดยอาศัยโพรโทคอลเอสเอ็นเอ็มพี	 เพื่อตรวจสอบ

สถานะของอุปกรณ์เครือข่ายในระบบ	 ซึ่งจะช่วยให้ผู้ดูแลระบบนั้นสามารถที่จะพบปัญหาหรือแทรพ	 (Trap)	 ตรวจสอบปัญหาได้

อย่างรวดเร็ว	 โซลาร์วินมีด้วยกันหลายโมดูลในการใช้งาน	 ซึ่งแต่ละโมดูลก็จะมีความสามารถที่แตกต่างกันไปโดยโมดูลที่นิยมใช้กัน

ในปัจจุบันคือ	NPM	(Network	Performance	Monitor)	คือโมดูลที่สามารถแสดงข้อมูลของโหนดอุปกรณ์เครือข่ายที่รองรับโพร

โทคอลเอสเอ็นเอ็มพีทุกเวอร์ชั่น	 ซึ่งสามารถดูสถานะไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์	 หน่วยความจ�า	 เวลาการตอบสนอง	 สภาพความ

พร้อม	ประสิทธิภาพในการท�างานของอุปกรณ์เครือข่ายโดยเมื่ออุปกรณ์มีปัญหาเกิดขึ้น	เช่น	สถานะของพอร์ทท�างานไม่ปกติก็จะมี

การส่งเอสเอ็นเอ็มพีแทรพไปยังเซิร์ฟเวอร์ของโซลาร์วินและสถานะของโหนด	 ดังกล่าวจะเปลี่ยนสีไปโดยสีเขียวเป็นสีที่แสดงถึง

สถานะปกติของอุปกรณ์แต่หากเป็นสีอื่นๆแสดงถึงอุปกรณ์ดังกล่าวอาจมีแจ้งเตือน	 หรือเกิดข้อผิดพลาดที่ตัวอุปกรณ์ซึ่งหากเป็นสี

แดงแสดงถึงอุปกรณ์ตัวนั้น	มีสถานะการท�างานที่ไม่ปกติเป็นต้น	อีกทั้งยังรองรับการค้นหาอุปกรณ์ที่อยู่ในเครือข่ายให้อัตโนมัติอีก

ด้วย	 โดยภาพรวมของเอ็มพีเอ็มโมดูลนั้นจะแสดงอุปกรณ์ต่างๆ	 เป็นโหนดและแสดงสถานะของอุปกรณ์ซึ่งเราสามารถที่จะเข้าไปดู

ได้ว่าอุปกรณ์ตัวใดเกิดอะไรขึ้นบ้าง	 ซึ่งจะท�าให้เราสามารถหาสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้นได้รวดเร็วยิ่งขึ้น	 อีกทั้งสามารถแสดงเป็น

แผนที่ที่ตั้งของอุปกรณ์ได้อีกด้วย

	 Nagios	 [6,7]	 	 เป็นแอพพลิเคชันที่ใช้ในการตรวจสอบระบบผ่านเว็บแอพพลิเคชันเพื่อใช้การดูท�างานของโฮสท์และ

เซิร์ฟเวอร์ที่เราต้องการเมื่อเกิดปัญขึ้นจะมีการส่งข้อความแจ้งเตือนมายังผู้ดูแลระบบเพื่อท�าการตรวจสอบ	 เพื่อใช้ในการบริหารใน

ส่วนของการจัดการข้อผิดพลาดของระบบ	 (Fault	 Management)	 จะมีระบบการตรวจสอบสถานะของระบบคอมพิวเตอร์และ

เครือข่าย	 การตรวจสอบปัญหาและการแจ้งปัญหา	 การแก้ไขปัญหา	 การบันทึกปัญหา	 และวิธีการแก้ไข	 ในส่วนของการบริหาร

จัดการประสิทธิภาพของระบบ	 (Performance	Management)	จะมีการด�าเนินการเพื่อให้ระบบเครือข่ายสามารถใช้ได้อย่างเต็ม

ประสิทธิภาพ	โดยมีความสามารถดังนี้	ตรวจสอบสถานะการท�างานของเซิร์ฟเวอร์ว่ามีท�างานปกติหรือไม่	สามารถท�าการแจ้งเตือน

เมื่อเซิร์ฟเวอร์มีสถานะการท�างานที่ไม่ปกติโดยอีเมลหรือเอสเอ็มเอส		การแสดงการให้บริการของเซิร์ฟเวอร์	เช่น		MySQL,	HTTP	

และ	Application	การแสดงทรัพยากรของระบบ	เช่น	หน่วยความจ�าต่างๆ	สามารถท�าการมอนิเตอร์ได้หลายๆ	เครื่อง

	 Cacti	 [8]	 เป็นโปรแกรมที่ใช้ส�าหรับการตรวจสอบความหนาแน่นของระบบเครือข่ายภายในองค์กร	 เพื่อให้ผู้ดูแลระบบ

เครือข่ายนั้นสามารถตรวจสอบปริมาณการใช้งานแบนด์วิชท์ทางด้านระบบเครือข่ายไปถึงทรัพยากรต่างๆที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ

ระบบเครือข่าย	Cacti	สามารถใช้งานผ่านเว็บแอพพลิเคชั่นได้	ข้อดีของโปรมแกรม	Cacti	คือ	เป็น	Open	Source	มี	Template	

ให้ปรับใช้ได้ตามความเหมาะสมกับการใช้งาน	สามาถใช้สร้างกราฟต้นไม้ในการแสดงผล

	 ในซอฟต์แวร์หรืองานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับระบบดูแลเครือข่ายดังที่กล่าวข้างต้นก็ยังไม่สามารถตอบสนองการใช้งาน

ส�าหรับผู้ดูแลระบบเครือข่ายเฉพาะกลุ่มได้เช่น	 การก�าหนดรูปแบบรายงานที่เหมาะสมต่อการรายงานผลให้ผู้บริหาร	 การเชื่อมต่อ	

LINE	API	เพื่อการแจ้งเตือนได้ทันที	เป็นต้น
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4. ผลการศึกษา 

	 การออกแบบการทดลอง

	 ขั้นตอนในการพัฒนาระบบ	 ได้พัฒนาบนโปรแกรมจ�าลองและสภาวะแวดล้อมของระบบงานจริง	 และในขั้นตอนการ

ทดลองระบบจึงได้ท�าการทดสอบบนสภาวะแวดล้อมแบบจ�าลองและระบบงานจริง	โดยมีองค์ประกอบในการทดสอบระบบดังนี้		

	 1.	Web	Server	ผู้จัดท�าได้ท�าการติดตั้งระบบที่ได้พัฒนาขึ้นบน	Server	ซึ่งรันภายใต้	Service	ของ	Windows	Server

	 2.	GNS3	ในขั้นตอนการพัฒนาระบบขั้นต้น	ผู้จัดท�าได้ใช้โปรแกรม	GNS3	เป็นโปรแกรมจ�าลองการท�างานของอุปกรณ์

จริงในระบบเครือข่าย	 ซึ่งสามารถจ�าลองการท�างานของอุปกรณ์รวมทั้งสร้างสถานการณ์ท�าให้ระบบเครือข่ายเกิดปัญหา	 เพื่อ

ท�างานทดลองการท�างานของระบบตรวจสอบและรายงานสถานะการท�างานของอุปกรณ์เครือข่าย

รูปที่	3	ผังระบบเครือข่ายในการทดสอบ

ตาราง	4.1	แสดงรายละเอียดข้อมูลของอุปกรณ์จ�าลอง
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	 3.	ระบบฐานข้อมูล	ผู้จัดท�าได้ท�าการติดตั้งไว้ยังฐานข้อมูล	Mysql	เพื่อใช้ในการจัดเก็บข้อมูลและดึงค่าข้อมูลเหล่านั้นมา

ใช้งาน	

 ผลการทดสอบ

	 ระบบสามารถตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์ที่เป็นสวิตช์ได้ตามเวลาจริงและตามช่วงเวลาต่าง	ๆ	โดยระบบจะ

แสดงสถานะการท�างานของอุปกรณ์ทั้งหมดในระบบเครือข่ายโดยรวม	ว่ามีอุปกรณ์แต่ละเครื่องมีสถานะการท�างานเป็นอย่างไร	

ดังรูปที่	3	

รูปที่	3	แสดงสถานะโดยรวมของอุปกรณ์ภายในระบบเครือข่าย

	 ระบบสามารถบันทึกข้อมูลสถานะการท�างานของอุปกรณ์เครือข่ายลงฐานข้อมูลได้เพื่อท�าให้เจ้าหน้าผู้ดูแลระบบ

สามารถตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์เครือข่ายย้อนหลังได้	ดังรูปที่	4

รูปที่	4	แสดงรายละเอียดข้อมูลของอุปกรณ์

	 ระบบสามารถจัดท�ารายงานสรุปผลการท�างานของอุปกรณ์ได้อย่างหลากหลาย	 เพื่อตอบสนองความต้องการของเจ้า

หน้าที่ผู้ดูแลระบบ	ดังรูปที่	5
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รูปที่	5	หน้าส�าหรับท�ารายงานสถานะการท�างานของอุปกรณ์

	 ระบบสามารถส่งอีเมลแจ้งเตือนข้อผิดพลาดให้กับเจ้าหน้าที่ผู้ดูและระบบ	โดยผู้ใช้งานระบบจะต้องท�างานเชื่อมต่ออีเมล

เข้ากับระบบก่อนจึงจะสามารถส่งข้อความแจ้งเตือนข้อผิดพลาดได้ดังรูปที่	6

รูปที่	6	หน้าส�าหรับเชื่อมต่ออีเมลเข้ากับระบบ

	 จากผลการประเมินแบบเฉพาะเจาะจงกับผู้ดูแลระบบที่ใช้งาน	 ระบบตรวจสอบและรายงานสถานะการท�างาน

ของอุปกรณ์บนเครือข่ายนั้น	สามารถสร้างความพึงพอใจให้ผู้ใช้งานโดยเป็นผู้ดูแลระบบเครือข่ายดังนี้

ตารางที่	1	ผลสรุปการประเมินความพึงพอใจระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ
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5. อภิปรายผล

	 ในปัจจุบันมีโปรแกรมประยุกต์ท่ีสามารถตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์เครือข่ายที่มีประสิทธิภาพหลากหลาย

ให้เลือกใช้งาน	 เพียงแต่โปรแกรมในท้องตลาดทั่วไปนั้นยังขาดความเข้าใจในระบบเครือข่ายที่ค่อนข้างซับซ้อนและมีความเฉพาะ

ตัวสูง	 อีกทั้งยังขาดการสร้างรายงานให้สอดคล้องกับการน�าเสนอข้อมูลในแต่ละบริบทของระบบเครือข่าย	 ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบ

ตรวจสอบและรายงานสถานะการท�างานของอุปกรณ์บนระบบเครือข่าย	 จากผลการประเมิน	 การแสดงผลทรัพยากรของอุปกรณ์

ภายในเครือข่ายและการจัดการข้อมูลอุปกรณ์เครือข่ายมีผลการประเมินในระดับสูงแต่ก็ยังมีค่าน้อยที่สุดทั้งน้ีเป็นเพราะในระบบ

เครือข่ายมีอุปกรณ์บางชนิดที่ไม่สนับสนุนการดึงข้อมูล	 เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่ค่อนข้างเก่า	 ส่วนผลการประเมินในด้านการใช้งาน

โปรแกรมและการจัดท�ารายงานสรุปผล	อยู่ในระดับดีมากเนื่องจากมีการพัฒนาที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้	

6. สรุปผลการวิจัย

	 การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้มีวัตถุประสงค์	 เพื่อพัฒนาระบบตรวจสอบและรายงานสถานะการท�างานอุปกรณ์เครือข่ายให้

สามารถช่วยเพิ่มความประสิทธิภาพในการบริหารจัดการระบบเครือข่าย	ผู้ศึกษาได้ท�าศึกษา	และการรวบรวมข้อมูลจากเจ้าหน้าที่

ผู้มีหน้าที่รับผิดชอบในการดูแลระบบเครือข่ายสารสนเทศเพื่อท�าการก�าหนดความต้องการน�ามาวิเคราะห์และออกแบบระบบ

ตรวจสอบและรายงานสถานะการท�างานของอุปกรณ์เครือข่าย	 โดยใช้โพรโทคอลเอสเอ็นเอ็มพี	 และโพรโทคอลไอซีเอ็มพีเป็นตัว

หลักในการติดต่อข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ภายในระบบเครือข่ายซ่ึงสามารถท�างานได้ราบร่ืนกับอุปกรณ์ที่รองรับโพรโทคอลทั้งสอง	

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการ	ผู้ศึกษาได้ท�าการออกแบบระบบ	โดยสามารถแบ่งเป็นระบบย่อยได้	 	 5	 ระบบ	 ได้แก่	

ระบบบริหารจัดการผู้ใช้งาน	ระบบตรวจสอบสถานะการท�างานของอุปกรณ์เครือข่าย	ระบบจัดการอุปกรณ์บนเครือข่าย	ระบบ

จัดการข้อมูลสถานะการท�างานของอุปกรณ์บนเครือข่าย	ระบบการแจ้งเตือนผ่านเมล์และไลน์	และระบบการออกรายงานสรุปผล	

	 แนวทางการพัฒนาระบบต่อในอนาคตสามารถพัฒนาให้รองรับกับอุปกรณ์เครือข่ายรุ่นเก่าที่ไม่รองรับโพรโทคอลเอส

เอ็นเอ็มพีและโพรโทคอลไอซีเอ็มพี	 พัฒนาระบบสแกนการตรวจหาอุปกรณ์ที่เพิ่มขึ้นมาใหม่แบบอัตโนมัติและแจ้งเตือนให้ผู้ดูและ

ระบบทราบ	 อีกทั้งยังสามารถท�าระบบคาดการการล่มของอุปกรณ์ล่วงหน้าโดยวิเคราะห์จากรูปแบบข้อมูลของอุปกรณ์ที่เคยล่ม

ก่อนหน้าเพื่อที่จะแจ้งเตือนผู้ดูแลระบบให้ทราบและหาทางป้องกันก่อนที่อุปกรณ์จะมีปัญหา
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บทคัดย่อ

	 โครงงานนี้เสนอแนวคิดในการพัฒนาระบบสนับสนุนการท�างานให้กับงานสาธารณูปโภคมหาวิทยาลัยพะเยา	 โดยน�า

เทคโนโลยีของอุปกรณ์เคลื่อนที่มาใช้จดบันทึกปริมาณการใช้น�้า	ปริมาณการใช้ไฟฟ้าตามห้องต่างๆ	ในหอพักมหาวิทยาลัยพะเยา	

เช่น	 การระบุห้องและหอพักโดยใช้ระบบก�าหนดต�าแหน่งบนพื้นโลก	 (GPS)	 การจดเลขมิเตอร์ด้วยการกดปุ่มตัวเลขจากหน้าจอ	

หรือการใช้การประมวลผลภาพเพื่อเปลี่ยนภาพจากหน้ากล้องอุปกรณ์เคล่ือนที่เป็นตัวเลข	 การสร้างรายงานค่าน�้าและค่า

ไฟ	 จ�านวนสาธารณูปโภคเพื่อใช้ตรวจสอบการป้อนข้อมูล	 การสร้างรายงานปริมาณการใช้น�้าและไฟฟ้าแบบรายเดือนและรายปี	

เพื่อน�ามาประกอบการวางแผนการใช้น�้าและไฟฟ้าในอนาคต	 ซึ่งการสร้างโปรแกรมประยุกต์นี้จะช่วยสนับสนุนระบบงานเดิมที่ใช้

การจดข้อมูลลงบนกระดาษให้มีประสิทธิภาพรวดเร็วมากขึ้น

ค�าส�าคัญ :	ระบบสาธารณูปโภค,	ระบบบริหารจัดการข้อมูลสารสนเทศ,	การรู้จ�าตัวอักษร,	โมบายแอปพลิเคชัน

Abstract

	 This	project	is	developed	for	recording	automation	systems	supporting	public	utility	(i.e.	electricity	

and	water)	within	the	University	of	Phayao	using	mobile	phone	application	technology.	Each	facility’s	room	

numbering	within	the	University	of	Phayao	is	locally	indicated	by	GPS	position.	Automatically	collecting	con-

sumption	data	from	water	or	energy	metering	devices	using	mobile	application	camera	and	transferring	that	

data	into	digits.	Reporting	water	and	electricity	bills	have	been	constructed	for	valid	input	data.	Data	report	

consumption	is	summarized	by	monthly	or	yearly	water	and	electricity	for	predicting	future	usage	trends.	Our	

utility	recording	software	supports	rapid	reporting,	better	traceability	on	performance	and	reduces	paper	uses.

Keywords	:	Public	Utility	System,	Management	Information	System,	Text	Recognition,	Mobile	Application.
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1. บทน�า

	 ระบบการท�างานของกองอาคารสถานท่ีในมหาวิทยาลัยพะเยามีระบบการท�างานแบบเดิมโดยเก็บบันทึกข้อมูลของการ

ท�างานในแต่ฝ่ายลงบนกระดาษและเก็บบันทึกไว้เป็นเอกสาร	 ซ่ึงการเก็บข้อมูลต่างๆ	 จะมีการเก็บข้อมูลในลักษณะวันต่อวันเช่น

ค่าน�้าค่าไฟ	ค่าใช้จ่าย	ค่าอุปกรณ์	การซ่อมแซมต่างๆ	เป็นต้น	ด้วยการบันทึกข้อมูลลงบนกระดาษท�าให้เวลาที่ต้องการย้อนดูข้อมูล

ที่เก็บไว้ย้อนหลังอาจจะยุ่งยากในการน�าเอกสารที่จัดเก็บไว้มาแสดง	 เนื่องจากการจดบันทึกข้อมูลลงบนกระดาษอาจมีการสูญหาย	

ช�ารุด	หรือข้อมูลซ�้ากันได้	และปัจจุบันจ�านวนหอพักได้เพิ่มขึ้นเป็นจ�านวนมาก	จึงท�าให้การจัดเก็บข้อมูลเกิดปัญหาในการจัดเก็บ

ข้อมูล	 เนื่องจากใช้วิธีจดบันทึกลงกระดาษแล้วน�ามาเก็บรวบรวมภายหลัง	 ท�าให้ยากในการตรวจสอบและสืบค้น	 รวมทั้งการ

ค�านวณค่าใช้จ่ายรายเดือนหรือรายปี	ที่ล่าช้าและไม่สะดวก	 และการออกรายงานที่มีความคลาดเคลื่อน	 	 ทีมวิจัยจึงได้น�า	 Ionic	

framework	ในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส�าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่	มาใช้แก้ปัญหาในส่วนการจัดเก็บ	ท�าให้มีผู้จดบันทึกช่วยกัน

ท�างานพร้อมกันได้มากกว่า	 1	 คน	 และสามารถบันทึกตัวเลขมิเตอร์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่	 หรือการเปลี่ยนภาพหน้าจอมิเตอร์เป็น

ค่าตัวเลขด้วยเทคโนโลยีการประมวลผลภาพ	 และข้อมูลที่ได้จะถูกจัดเก็บลงเครื่องแม่ข่ายส่วนกลาง	 และพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน

ให้ผู้ดูแลระบบสามารถเรียกดู	และออกรายงานจ�านวนสาธารณูปโภค	ค่าน�้า	ค่าไฟในรูปแบบกราฟรายเดือน	รายปี	เพื่อดูแนวโน้ม

การใช้งานในอนาคตจากเครื่องคอมพิวเตอร์ได้		

	 วัตถุประสงค์ของการวิจัยครั้งนี้	 เพื่อเสนอแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส�าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่และเว็บแอป

พลิเคชันทดแทนระบบงานเดิมให้สามารถบันทึกเลขมิเตอร์ปริมาณการใช้น�้า	 ปริมาณการใช้ไฟฟ้า	 จ�านวนและรายละเอียดของ

สาธารณูปโภคต่างๆ	และออกรายงานได้อย่างถูกต้อง	ท�าให้ผู้บริหารสามารถติดตาม	ดูข้อมูลสารสนเทศ	และแนวโน้มปริมาณการ

ใช้น�้าประปา	การใช้ไฟฟ้า	และแนวโน้มของปริมาณแหล่งผลิตน�้าประปาใช้ในมหาวิทยาลัยในอนาคตเพื่อน�าไปใช้ในการบริหาร

จัดการด้านสาธารณูปโภคต่างๆ	ในมหาวิทยาลัยพะเยาได้	เม่ือน�าแนวคิดที่น�าเสนอไปใช้จริงคาดว่าประโยชน์ที่จะได้รับจากการ

วิจัยครั้งนี้	 	 เกิดความสะดวกในเก็บข้อมูลให้กับพนักงานในส่วนงานสาธารณูปโภค	กองอาคารสถานที่	 ของมหาวิทยาลัยพะเยา

ในการบันทึกปริมาณการใช้น�้าประปา	การใช้ไฟในแต่ละห้อง	แต่ละอาคาร	รวมทั้งสามารถสรุปผลข้อมูลด้านสาธารณูปโภคภายใน

มหาวิทยาลัยพะเยาได้ทันที

2. ทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้อง 

	 2.1	ระบบงานเดิม

	 งานกองอาคาร	มหาวิทยาลัยพะเยาแบ่งเป็น	5	หน่วยงานได้แก่	งานธุระการ		งานสาธารณูปโภคและบ�ารุงรักษา	งานสวน

และภูมิทัศน์	งานความปลอดภัย	และงานสิ่งแวดล้อม	โครงสร้างงานกองอาคาร	มหาวิทยาลัยพะเยา	แสดงดังรูปที่	1		ส�าหรับหน่วย

งานที่จะน�ามาศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันในงานวิจัยนี้	ประกอบด้วย	2	หน่วยงานคือ	หน่วยงานไฟฟ้า	และหน่วยงานประปา

รูปที่	1	โครงสร้างงานกองอาคาร	มหาวิทยาลัยพะเยา	(กองอาคารและสถานที่.	2561)
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	 ระบบเดิมจะท�าการเก็บข้อมูลโดยการจดบันทึกลงบนกระดาษก่อนจะน�าข้อมูลนี้ไปเก็บในคอมพิวเตอร์	จึงมีขั้นตอนที่ยุ่ง

ยากในการท�างานแต่ละครั้ง	การจดบันทึกลงบนกระดาษมีขั้นตอนดังนี้

	 1.	เดินทางไปที่แหล่งข้อมูลแล้วท�าการบันทึกข้อมูลลงบนเอกสารที่เป็นกระดาษ

	 2.	ขั้นตอนที่สองคือ	รวบรวมข้อมูลที่ได้มาบันทึกลงในคอมพิวเตอร์ที่ส�านักงาน

	 หลังจากจดบันทึกข้อมูลและจัดเก็บในคอมพิวเตอร์	 มีขั้นตอนการออกรายงานคือ	 ค้นหาเอกสารจากเอกสารที่

เก็บไว้	หรือค้นหาเอกสารท่ีเก็บรวบรวมไว้ในคอมพิวเตอร์	น�าข้อมูลที่ได้พิมพ์ลงในโปรแกรมประมวลผลค�า	รวมทั้งการหา

ผลรวมต่างๆของข้อมูล	เพื่อสร้างเป็นรายงานตามที่ต้องการ	และมีหัวหน้าหน่วยงานสาธารณูปโภคเป็นผู้ตรวจสอบอีกครั้ง				

	 ปัญหาระบบงานเดิม

	 1.	การเก็บข้อมูลที่ไม่เป็นระเบียบ	การเก็บข้อมูลลงในเอกสารอาจท�าให้สูญหาย	ช�ารุด	หรือ	ข้อมูลผิดพลาดได้

	 2.	 การตรวจสอบข้อมูลย้อนหลังท�าได้ยากหากข้อมูลในเอกสารนั้นมีอายุที่ยาวนาน	 อาจท�าให้ข้อมูลในเอกสาร	 ตกหล่น	

สูญหาย	หรือ	ช�ารุดได้

	 3.	การน�าเสนอข้อมูลที่ดูยุ่งยาก	เนื่องจากในการเก็บข้อมูลแบบเดิมนั้น	มีการบันทึกลงบนกระดาษ	จึงยากต่อการค้นหา

เมื่อต้องการดูข้อมูล

	 4.	การพกพาอุปกรณ์ที่ใช้ในการบันทึกนอกสถานที่	อาจมีความไม่สะดวกในเรื่องของการพกพา	

	 5.	 การจัดเก็บข้อมูลแบบเดิม	 มีการท�างานช้า	 เนื่องจากจดบันทึกลงบนกระดาษก่อนหลังจากนั้นก็ท�าการบันทึกลงบน

คอมพิวเตอร์

	 2.2	การประมวลผลภาพ

	 การประมวลผลภาพ	(Image	Processing)	หมายถึง	การน�าภาพมาประมวลผลหรือคิดค�านวณด้วยคอมพิวเตอร์	เพื่อให้

ได้ข้อมูลที่เราต้องการทั้งในเชิงคุณภาพและปริมาณ	โดยมีขั้นตอนต่างๆ	ที่ส�าคัญ	คือ	การท�าให้ภาพมีความคมชัดมากขึ้น		การ

ก�าจัดสัญญาณรบกวนออกจากภาพ	การแบ่งส่วนของวัตถุที่เราสนใจออกมาจากภาพ		เพื่อน�าภาพวัตถุที่ได้ไปวิเคราะห์หาข้อมูล

เชิงปริมาณ	เช่น	ขนาด	รูปร่าง	และทิศทางการเคลื่อนของวัตถุในภาพ	จากนั้นเราสามารถน�าข้อมูลเชิงปริมาณเหล่านี้ไปวิเคราะห์	

และสร้างเป็นระบบ	 เช่น	 การพัฒนาอัลกอริทึมเพื่อตรวจนับปริมาณรถบนถนนด้วยการประมวลผลภาพจากกล้องวิดีโอ	 (ชลธิศา	

และนิคมม,	 2555)	 การพัฒนาโปรแกรมตรวจจับการฝ่าฝืนสัญญาณไฟแดงและการสวมหมวกนิรภัยโดยใช้กล้องวงจรปิด	 (พสิษฐ์	

และคณะ,	 2556:	 41-52)	 การตรวจจับผู้ดื่มเครื่องดื่มแอลกอฮอล์จากภาพถ่ายโดยเทคนิคการรู้จ�าสีแก้มและความกว้างขนาด

ดวงตา	 (พิศาล	และสุนันทา,	2562)	 เป็นต้น	จะเห็นได้ว่าระบบเหล่านี้จ�าเป็นต้องมีการประมวลผลภาพจ�านวนมาก	และเป็นกระ

บวนการที่ต้องท�าซ�้าๆ	กันในรูปแบบเดิมเป็นส่วนใหญ่	ซึ่งงานในลักษณะเหล่านี้	หากให้มนุษย์วิเคราะห์เองมักต้องใช้เวลามากและ

ใช้แรงงานสูง	อีกทั้งหากจ�าเป็นต้องวิเคราะห์ภาพเป็นจ�านวนมาก	ผู้วิเคราะห์ภาพเองอาจเกิดอาการล้า	ส่งผลให้เกิดความผิดพลาด

ขึ้นได้	ดังนั้นคอมพิวเตอร์จึงมีบทบาทส�าคัญ		ในการท�าหน้าที่เหล่านี้แทนมนุษย์	อีกทั้ง	คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการค�านวณ

และประมวลผลข้อมูลจ�านวนมหาศาลได้ในเวลาอันสั้นจึงมีประโยชน์อย่างยิ่งในการเพิ่มประสิทธิภาพการประมวลผลภาพและ

วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากภาพในระบบต่างๆ	 	 ในงานวิจัยนี้ทางทีมวิจัยได้น�าแนวคิดการรู้จ�าตัวอักษร(Optical	Character	Recog-

nition)	โดยน�าแนวคิดของ	Patel	et.	al.	 (2012)	ที่ท�าการแปลงตัวหนังสือที่อยู่ในแบบรูปภาพให้อยู่ในรูปแบบตัวอักษรสามารถ

น�าไปประมวลผลได้		โดยเรียกใช้ฟังก์ชันที่เป็น	Open	Source	เรียกใช้เครื่องมือที่เรียกว่า	Tesseract	OCR	ถูกพัฒนาขึ้นด้วยทีม

พัฒนาซอฟท์แวร์ของบริษัท	 HP	 ในปี	 1995	 และพัฒนาต่อเนื่องจนกระทั่งปัจจุบันได้รับการพัฒนาและบ�ารุงรักษาด้วยบริษัท	

Google	 ซึ่งรองรับการท�างานได้หลายภาษา	 โดยน�าหลักการประมวลผลภาพท�าการแปลงภาพที่ได้ให้อยู่ในรูป	 Binary	 Image	

ด้วยวิธีการ	Adaptive	Thresholding	และ	ท�าการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการเชื่อมต่อกัน(Connected	Component	Anal-

ysis)เพื่อหาขอบของแต่ละตัวอักษรแยะท�าการแยกตัวอักษรออกจากกัน	 และน�าหลักการรู้จ�าตัวอักษร(Text	 Recognition)มา

วิเคราะห์ชนิดของตัวอักษรที่พบในภาพ
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	 2.2	การประมวลผลภาพ

	 การประมวลผลภาพ	(Image	Processing)	หมายถึง	การน�าภาพมาประมวลผลหรือคิดค�านวณด้วยคอมพิวเตอร์	เพื่อให้

ได้ข้อมูลที่เราต้องการทั้งในเชิงคุณภาพและปริมาณ	 โดยมีขั้นตอนต่างๆ	 ที่ส�าคัญ	 คือ	 การท�าให้ภาพมีความคมชัดมากขึ้น	 	 การ

ก�าจัดสัญญาณรบกวนออกจากภาพ	การแบ่งส่วนของวัตถุที่เราสนใจออกมาจากภาพ		เพื่อน�าภาพวัตถุที่ได้ไปวิเคราะห์หาข้อมูลเชิง

ปริมาณ	เช่น	ขนาด	รูปร่าง	และทิศทางการเคลื่อนของวัตถุในภาพ	จากนั้นเราสามารถน�าข้อมูลเชิงปริมาณเหล่านี้ไปวิเคราะห์	และ

สร้างเป็นระบบ	เช่น	การพัฒนาอัลกอริทึมเพื่อตรวจนับปริมาณรถบนถนนด้วยการประมวลผลภาพจากกล้องวิดีโอ	(ชลธิศา	และนิ

คมม,	2555)	การพัฒนาโปรแกรมตรวจจับการฝ่าฝืนสัญญาณไฟแดงและการสวมหมวกนิรภัยโดยใช้กล้องวงจรปิด	(พสิษฐ์	และ

คณะ,	 2556:	 41-52)	 การตรวจจับผู้ดื่มเครื่องดื่มแอลกอฮอล์จากภาพถ่ายโดยเทคนิคการรู้จ�าสีแก้มและความกว้างขนาดดวงตา	

(พิศาล	และสุนันทา,	2562)	เป็นต้น	จะเห็นได้ว่าระบบเหล่านี้จ�าเป็นต้องมีการประมวลผลภาพจ�านวนมาก	และเป็นกระบวนการที่

ต้องท�าซ�้าๆ	 กันในรูปแบบเดิมเป็นส่วนใหญ่	 ซึ่งงานในลักษณะเหล่านี้	 หากให้มนุษย์วิเคราะห์เองมักต้องใช้เวลามากและใช้แรงงาน

สูง	อีกทั้งหากจ�าเป็นต้องวิเคราะห์ภาพเป็นจ�านวนมาก	ผู้วิเคราะห์ภาพเองอาจเกิดอาการล้า	ส่งผลให้เกิดความผิดพลาดขึ้นได้	ดัง

นั้นคอมพิวเตอร์จึงมีบทบาทส�าคัญ		ในการท�าหน้าที่เหล่าน้ีแทนมนุษย์	อีกทั้ง	คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการค�านวณและ

ประมวลผลข้อมูลจ�านวนมหาศาลได้ในเวลาอันสั้นจึงมีประโยชน์อย่างยิ่งในการเพิ่มประสิทธิภาพการประมวลผลภาพและ

วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากภาพในระบบต่างๆ		ในงานวิจัยนี้ทางทีมวิจัยได้น�าแนวคิดการรู้จ�าตัวอักษร(Optical	Character	Recogni-

tion)	โดยน�าแนวคิดของ	Patel	et.	al.	(2012)	ที่ท�าการแปลงตัวหนังสือที่อยู่ในแบบรูปภาพให้อยู่ในรูปแบบตัวอักษรสามารถน�า

ไปประมวลผลได้		โดยเรยีกใช้ฟังก์ชนัทีเ่ป็น	Open	Source	เรยีกใช้เครือ่งมอืทีเ่รยีกว่า	Tesseract	OCR	ถกูพฒันาขึน้ด้วยทมีพฒันา

ซอฟท์แวร์ของบรษิทั	HP	ในปี	1995	และพฒันาต่อเนื่องจนกระทั่งปัจจุบันได้รับการพัฒนาและบ�ารุงรักษาด้วยบริษัท	Google	ซึ่ง

รองรับการท�างานได้หลายภาษา	 โดยน�าหลักการประมวลผลภาพท�าการแปลงภาพที่ได้ให้อยู่ในรูป	 Binary	 Image	 ด้วยวิธีการ	

Adaptive	Thresholding	และ	ท�าการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการเชื่อมต่อกัน(Connected	Component	Analysis)เพื่อหา

ขอบของแต่ละตัวอักษรแยะท�าการแยกตัวอักษรออกจากกัน	 และน�าหลักการรู้จ�าตัวอักษร(Text	 Recognition)มาวิเคราะห์ชนิด

ของตัวอักษรที่พบในภาพ

	 2.3	Ionic	Framework

	 Ionic	 Framework	 เป็นชุดเครือ่งมอืแบบซอฟต์แวร์เปิดเผยรหสัทีไ่ด้น�าเทคโนโลยบีนเว็บเช่น	 ภาษาเอชทเีอ็มแอล	 ภาษาซี

เอสเอส	และจาวาสครปิ	มาใช้สร้างแอปพลเิคชนัส�าหรบัอปุกรณ์เคลือ่นทีแ่ละแอปพลเิคชนัส�าหรบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์ทีม่ปีระสทิธิภาพ	

ชดุพัฒนามเีคร่ืองมอืการออกแบบหน้าจอทีส่วยงาม	(Sperry	and	LynchIonic,	2012)	ส่วนเชือ่มต่อประสานกบัผู้ใช้ทีง่่ายต่อการเรียน

รูแ้ละการผสานชุดพฒันาหรือเฟรมเวร์ิคอืน่ๆ	 และปัจจบุนัได้น�า	 Angular	 ส�าหรับแสดงผลบน	WebView	และ	React	 ส�าหรับสร้าง

ส่วนเช่ือมต่อประสานกบัผู้ใช้เข้ามาเป็นส่วนหนึง่ของเฟรมเวร์ิค		

	 จุดเด่นของเฟรมเวิร์คนี้คือเขียนครั้งเดียวแต่ท�างานได้หลายแพลตฟอร์มเช่น	iOS	Android	เครื่องคอมพิวเตอร์	และการ

ท�างานบนเว็บ	 รวมทั้งฟังก์ชันตรวจสอบรูปแบบของแพลตฟอร์มเพื่อปรับการท�างานให้เหมาะสม	 การสร้างแอปพลิเคชันที่เรียกใช้

ทรัพยากรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่มีการท�างานรวดเร็ว	 และสามารถเชื่อมต่อกับฮาร์ดแวร์	 เช่น	 การเรียกใช้กล้องเพื่อน�าภาพที่ได้มา

ประมวลผล	และมีชุดเครื่องมือ	Tesseract	ที่สามารถน�ามาพัฒนากระบวนการเปลี่ยนภาพหน้าจอมิเตอร์ให้กลายเป็นตัวเลขได้	

3. การด�าเนินการวิจัย 

	 งานวจัิยนีไ้ด้เริม่จากท�าการศกึษาวเิคราะห์ปัญหาการท�างานของระบบทีด่�าเนนิการในปัจจบุนั	 และท�าการวเิคราะห์และออกแบบ

ระบบใหม่เพ่ือแก้ปัญหาทีพ่บ	 	 ซึง่ปัญหาทีพ่บในระบบเดมิหลกัๆ	 คอืการใช้เวลาในการจดัเกบ็ข้อมลูและประมวลผลในการท�ารายงานหาข้อ

สรุปการใช้น�า้ประปาและการใช้ไฟฟ้าในพืน้ทีส่่วนต่างๆ	ในมหาวทิยาลยัเพือ่น�าไปใช้ในการบรหิารจัดการและวางแผนการท�างาน	ท�าได้ล่าช้า	

และเนือ่งจากการด�าเนินการทกุอย่างท�าโดยวธิ	ีmanual	ท�าให้เกดิข้อผดิพลาดได้ง่าย	ทางทมีวจิยัจงึได้เสนอแนวทางในการพฒันาระบบเพือ่

ช่วยในการบริหารข้อมูล	 ในส่วนงานสาธารณปูโภค	 กองอาคารสถานที	่ มหาวิทยาลยัพะเยา	 โดยน�าเทคโนโลยสีารสนเทศพัฒนาเป็นระบบ

เพือ่ช่วยในการเกบ็รวบรวมข้อมลูและอ�านวยความสะดวกในการด�าเนินการดังกล่าวให้รวดเร็ว	 และลดข้อผิดพลาดในการบันทึกข้อมูล		

ระบบทีพ่ฒันาขึน้น�าเสนอในรปูแบบ	Use	Case	Diagram	ดงัรปูที	่2	โดยแบ่งกลุ่มผู้ใช้งานเป็น	3	กลุ่ม		ได้แก่	กลุ่มพนักงานในส่วนงาน

สาธารณปูโภค	กลุม่ผูบ้ริหาร	และกลุม่ผูด้แูลระบบ	
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รูปที่	2	Use	Case	Diagram	ของระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารข้อมูล	ส�าหรับส่วนงานสาธารณูปโภค	

กองอาคารสถานที่	มหาวิทยาลัยพะเยา

	 จากรูปที่	2	ผู้ใช้งานกลุ่มแรก	กลุ่มพนักงานในส่วนงานสาธารณูปโภค	ถูกก�าหนดสิทธิ์การใช้งานของพนักงานตามหน้าที่

งานที่รับผิดชอบ	 ได้แก่	 พนักงานแผนกงานไฟฟ้า	 และพนักงานแผนกงานประปา	 พนักงานแผนกงานไฟฟ้าสามารถบันทึกค่าไฟ

ของแต่ละหอพักจากมิเตอร์หน้าห้องพัก	 เก็บข้อมูลไฟกิ่งตามถนน	 เก็บข้อมูลหม้อแปลง	 และเก็บข้อมูลสายส่งแรงดันสูงในบริเวณ

มหาวิทยาลัย	 	 ส่วนพนักงานแผนกงานประปาสามารถเก็บค่าน�้าจากเลขมิเตอร์ของแต่ละหอพัก	 เก็บข้อมูลปริมาณน�้าของแต่ละ

แหล่งผลิตน�้าประปาในบริเวณมหาวิทยาลัย	 จัดเก็บและปรับปรุงข้อมูลการเบิกจ่ายอุปกรณ์ผลิตน�้าประปา	 โดยการจัดเก็บข้อมูล

นอกพื้นที่ของพนักงานทั้งสองแผนกทางทีมวิจัยได้พัฒนาส่วนเชื่อมต่อประสาน	(User	 Interface)	 เพื่อให้สะดวกการใช้งานผ่าน

สมาร์ทโฟน	และในการจดบันทึกข้อมูลจากมิเตอร์ตามที่ต่างๆ	ทางทีมวิจัยได้น�าเทคโนโลยีการประมวลผลภาพ	โดยประมวลผลรูป

ที่ได้จากมิเตอร์แปลงให้เป็นตัวเลขแล้วน�าเก็บไว้ในฐานข้อมูลเพื่อประมวลผลต่อไป		ผู้ใช้งานกลุ่มที่	2	กลุ่มผู้บริหาร	ระบบออกแบบ

เพื่อรองรับการแสดงรายงานข้อมูลสารสนเทศผ่านเว็บแอปพลิเคชันโดยกลุ่มผู้บริหารสามารถใช้งานแสดงรายงานโดยแบ่งเป็น

ข้อมูลจากทั้ง	 2	 แผนก	คือ	 แผนกงานไฟฟ้า	 และแผนกงานประปา	 รายงานแผนกงานไฟฟ้าแสดงการเปรียบเทียบปริมาณการใช้

ไฟฟ้าในแต่ละเดือน		สามารถเลือกดูในแต่ละเดือน	หรือ	แต่ละอาคารอยู่ในรูปแผนภูมิ	แสดงปริมาณการใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าและ

ค่าเสื่อมสภาพของอุปกรณ์ในหน่วยงานไฟฟ้าทั้งหมด	 และ	 แสดงอุปกรณ์ที่มีอยู่ในระบบโดยแยกเป็นประเภทหรืออัตราการใช้

พลังงานได้	 ส่วนแผนกงานประปาสามารถแสดงแนวโน้มในอนาคตของปริมาณน�้าในสระที่เป็นแหล่งผลิตน�้าประปาส�าหรับใช้ใน

มหาวิทยาลัย	 	 โดยน�าข้อมูลปริมาณน�้าในแหล่งน�้าในอดีตและปัจจุบัน	 	ปริมาณการใช้น�้าของแต่ละหอพัก		และแหล่งผลิต

น�้าประปาส�าหรับใช้ในมหาวิทยาลัย	 	มาประกอบการวางแผนบริหารจัดการน�้าในอนาคต	ระบบสามารถแสดงข้อมูลการเปรียบ

เทียบปริมาณการน�า้ประปาของแต่ละหอพักท่ีใช้ในแต่ละเดือนสามารถแสดงข้อมูลอุปกรณ์ของการท�าน�้าประปาทั้งหมดโดย

สามารถเลือกที่อยู่อุปกรณ์ตาม	ที่อยู่ของแหล่งน�้า	ประวัติการซ่อม	หรือ	อัตราการผลิตน�้าประปา	ที่ได้จากแหล่งน�้าแต่ละแห่งที่ใช้

ในบริเวณมหาวิทยาลัย	 ผู้ใช้กลุ่มที่	 3	 กลุ่มผู้ดูแลระบบ	สามารถรับที่แจ้งปัญหาเกี่ยวกับการใช้งานแอปพลิเคชันจากผู้ใช้งาน	 และ	

เป็นผู้ก�าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงของผู้ใช้งานระบบในแต่ละกลุ่ม	
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	 ทางทีมวิจัยได้ท�าการพัฒนาแอปพลิเคชั่นรองรับการบริหารจัดการข้อมูล	 ส�าหรับส่วนงานสาธารณูปโภค	 กองอาคาร

สถานที่	มหาวิทยาลัยพะเยา	ในรูปแบบโมบายแอปพลิเคชันส�าหรับพนักงานในแผนกงานไฟฟ้า	และพนักงานในแผนกประปาใช้ใน

การลงพื้นที่เก็บข้อมูลสาธารณูปโภคต่างๆ	บริเวณในมหาวิทยาลัย	และในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันในการสร้างรายงานและข้อสรุป

ต่างๆ	ให้กับผู้บริหาร	ดังนี้

	 3.1.	โมบายแอปพลิเคชัน

	 ส่วนโมบายแอปพลิเคชันรองรับผู้ใช้งานกลุ่มพนักงานในส่วนงานสาธารณูปโภค	 แผนกไฟฟ้าและแผนกประปาแยก

ตามสิทธิ์ของผู้ใช้งาน		ในส่วนของผู้ใช้งานแผนกไฟฟ้าท�าการล็อกอินเพื่อใช้งานระบบจะปรากฎดังรูปที่	3(ก)	เมื่อคลิกเข้าสู่ระบบ

จะท�าการตรวจสอบสิทธิ์ของผู้ใช้งาน	หากเป็นพนักงานแผนกไฟฟ้า		ปรากฎหน้าจอเริ่มใช้งานดังรูปที่	3(ข)	และท�าการคลิกด้านบน

ขวากรอสีแดงของรูปที่	3(ข)	ระบบจะแสดงเมนูการใช้งานดังรูปที่	3(ค)	และท�าการคลิกสัญลักษณ์	(+)	ในกรอปสีแดงดังรูปที่	3(ข)	

จะปรากฎหน้าจอดังรูปที่	3(ง)	แสดงเมนูส�าหรับเข้าระบบเพื่อท�าการบันทึกค่าไฟฟ้า	และท�าการแก้ไขข้อมูลในการบันทึกค่าไฟฟ้า

(ก)	 	 													(ข)	 	 											(ค)	 	 										(ง)

รูปที่	3(ก)	ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานเข้าสู่ระบบ	(ข)	แสดงส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานหน้าหลัก	(ค)	แสดงส่วนเมนูหลักในการ

ท�างาน	(ง)	แสดงเมนูส�าหรับเข้าระบบเพื่อท�าการบันทึกค่าไฟฟ้า	และท�าการแก้ไขข้อมูลในการบันทึกค่าไฟฟ้า

	 หลักจากที่พนักงานในแผนกไฟฟ้าท�าการเลอืกเมนบูนัทกึค่าไฟฟ้า	ระบบจะท�าการแสดงหน้าจอเพือ่เตรยีมบนัทกึข้อมลูการ

ใช้งานไฟฟ้าของแต่ละห้องในแต่ละอาคารดงัรูปที	่3	โดยการเลอืกอาคารทีจ่ะท�าการบนัทึก	ดงัรปูที	่4(ข)	แสดงช่ืออาคารในระบบให้ผู้

ใช้งานระบบท�าการเลือก	 หรือเลือกไอคอนสถานที่เพื่อดึงพิกัดจีพีเอสในต�าแหน่งที่ตั้งของอาคารและท�าการค้นคืนชื่ออาคารจาก

ระบบ	ถัดไปท�าการเลือกห้องท่ีท�าการบันทึกซ่ึงข้อมูลห้องจะน�ามาจากฐานข้อมูลที่ได้เตรียมไว้โดยผู้ดูแลระบบ	และระบบ

จะท�าการสืบค้นเลขมิเตอร์ครั้งล่าสุดที่ได้บันทึกไว้	 	 หลังจากนั้นให้ผู้ใช้งานท�าการบันทึกเลขมิเตอร์ปัจจุบันโดยกรอกตัวเลขมิเตอร์

จากที่อ่านเอง	 หรือท�าการคลิกที่ไอคอนรูปกล้องในกรอบสีแดงดังแสดงในรูปที่	 4(ก)	 เพื่อท�าการถ่ายภาพตัวเลขที่แสดงในมิเตอร์	

หรือท�าการคลิกหน้าจอในส่วน	 เลือกไฟล์	 เพื่อเลือกไฟล์รูปภาพตัวเลขมิเตอร์ที่ได้ท�าการบันทึกไว้ในสมาร์ทโฟน	 	 ระบบจะท�าการ

แปลงภาพตัวเลขให้เป็นตัวหนังสือ		หลังจากนั้นผู้ใช้งานระบบท�าการแตะหน้าจอส่วนยืนยันข้อมูล	ระบบจะท�าการบันทึกข้อมูล

ที่ท�าการกรอกครั้งนี้ในฐานข้อมูลที่เตรียมไว้
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(ก)	 	 	 						(ข)	 	 	 												(ค)

รูปที่	4	(ก)	แสดงส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานส�าหรับบันทึกข้อมูลการใช้งานไฟฟ้า	(ข)	แสดงชื่ออาคารใน

ระบบ	(ค)	แสดงห้องที่อยู่ในอาคารที่เลือกจากหน้าจอ	(ข)	

	 ระบบได้เตรียมส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานในการแก้ไขตัวเลขมิเตอร์ที่ท�าการบันทึกไว้โดยสามารถสืบค้นได้จากชื่อ

อาคาร	และชื่อห้องที่ระบบเตรียมไว้ดังรูปที่	5	(ก)	และ	(ข)	ระบบจะท�าการบันทึกค่าที่ปรับแก้เมื่อผู้ใช้งานคลิกเลือกค�าสั่งบันทึก	ใน

รูปที่	5(ข)

(ก)	 	 	 			(ข)

รูปที่	5	(ก)		เมนูแก้ไขข้อมูลค่าไฟฟ้า		(ข)	ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานในการแก้ไขค่าไฟฟ้า

	 ส่วนหน่วยประปาผู้ใช้งานระบบท�าการล็อคอินเข้าสู่ระบบ		ระบบจะเตรียมเมนูการท�างานส�าหรับบันทกึปรมิาณการใช้น�า้

ประปา		เมนสู�าหรบับนัทึกระดบัน�า้ของแหล่งน�า้ต่างๆ	ในบรเิวณมหาวทิยาลยั	และเมนสู�าหรบัแก้ไขข้อมูล	ดงัรปูที	่6	(ข)		หากผูใ้ช้งาน

ระบบท�าการเลือกบนัทกึค่าน�า้ประปา		ระบบจะแสดงส่วนเชือ่มต่อประสานกบัผูใ้ช้เพ่ือท�าการกรอกข้อมูลดงัรปูที	่6(ค)-(ง)	โดยให้ผูใ้ช้

ท�าการเลอืกอาคาร	เลอืกห้อง	ระบบจะท�าการสืบค้นเลขมเิตอร์ครัง้ล่าสดุท่ีได้บนัทกึในฐานข้อมูล	หลงัจากนัน้ให้ผูใ้ช้งานท�าการบนัทกึ

ตวัเลขมเิตอร์ทีไ่ด้จากการส�ารวจ	และท�าการบนัทกึข้อมลูจดัปรมิาณการใช้น�า้ของห้องดงักล่าวในระบบฐานข้อมูลที่เตรียมไว้		ในส่วน

ของการบนัทกึปรมิาณน�า้ในแหล่งน�า้ต่างๆ	ทีน่�ามาผลติน�า้ประปาเพือ่ใช้อปุโภคบรโิภคในพืน้ทีม่หาวทิยาลยั	แสดงดงัรูปที	่7(ก)-(ค)
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(ก)	 	 	 (ข)	 	 	 (ค)	 	 	 	(ง)

รูปที่	6	(ก)	หน้าจอส�าหรับผู้ใช้งานหน่วยประปา	(ข)	หน้าจอเมนูส�าหรับเลือกท�างาน	(ค)	หน้าจอส�าหรับบันทึกปริมาณการใช้น�้า

ประปาในแต่ละตึกและแต่ละห้อง		โดยท�าการเลือกจากข้อมูลที่ค้นคืนจากฐานข้อมูล	แสดงดังรูป	(ง)

(ก)	 					 												(ข)	 	 										(ค)

รูปที่	7	(ก)	ส่วนเชื่อมต่อประสานส�าหรับบันทึกข้อมูลระดับน�้า		ที่ส�ารวจได้จากแหล่งน�้าต่างๆ	(ข)	เลือกแหล่งน�้าที่ท�าการจัดเก็บ

ข้อมูล	(ค)	แจ้งตรวจสอบข้อมูลก่อนการบันทึกในฐานข้อมูลของระบบ

	 3.2	เว็บแอปพลิเคชัน

	 ส่วนของเว็บแอปพลเิคชนัรองรับผู้ใช้งานกลุ่มผู้บริหาร	 ทีมวิจัยได้พัฒนาระบบรองรับฟังก์ชันรายงานสรปุปรมิาณการใช้

ไฟฟ้า	ปรมิาณการใช้น�า้	และแนวโน้มของปรมิาณแหล่งผลติน�า้ประปา	ส่วนหนึง่ของส่วนเชือ่มต่อประสานส�าหรบัรองรบัการท�างานผู้

ใช้งานกลุม่ผูบ้รหิาร	แสดงดงัรปูที	่8	(ก)-(ง)		

(ก)	 					 												 	 	 	 	(ข)	 	 							
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(ก)	 					 												 	 	 	 	(ข)	 	 							

(ค)	 	 	 	 	 	 	(ง)

รูปที่	8	ส่วนเชื่อมต่อประสานส�าหรับผู้ใช้กลุ่มผู้บริหาร

	 ส่วนเชือ่มต่อประสานรองรบัการท�างานผูใ้ช้งานกลุม่ผูด้แูลระบบ	 ทางทมีวจิยัได้พฒันาขึน้ในรปูแบบเวบ็แอปพลเิคชนัเช่น

กนักบัผูใ้ช้งานกลุม่ผูบ้รหิาร	สามารถเหน็การท�างานของแต่ละรายการเปลีย่นแปลง(transaction)	ในรปูแบบTime	Line	รองรบัการ

ปรบัปรงุ	การลบ	การแก้ไขข้อมลูจากผูใ้ช้งานกลุม่นี	้ตวัอย่างทีไ่ด้ท�าการวเิคราะห์และออกแบบแสดงดงัรปูที	่9	(ก)-(ข)

(ก)	 	 	 	 	 	 	(ข)

รูปที่	9	แสดงส่วนเชื่อมต่อประสานผู้ใช้งานกลุ่มผู้ดูแลระบบ

4. การทดสอบประสิทธิภาพ

	 ทางทีมวิจัยได้ท�าการทดสอบประสิทธิภาพของการเครื่องมือที่ใช้ในการแปลงรูปภาพตัวหนังสือเป็นรูปแบบตัวอักษรท่ี

สามารถน�าไปประมวลผลได้	ด้วยฟังก์ชันการท�างานของ	Tesseract	OCR	ที่เสนอแนวคิดโดย	Patel	et.	al.	 (2012)	ผู้พัฒนาได้

ท�าการทดสอบจากภาพที่เก็บไว้ทั้งหมด	 4	 ภาพ	 ประกอบไปด้วย	 ภาพถ่ายจริงจากมิเตอร์ไฟฟ้าในมหาวิทยาลัยพะเยาจ�านวน	 3	

ภาพและอีก	1	ภาพจากการจับหน้าจอที่พิมพ์ตัวเลขในโปรแกรม	notepad	ได้ผลแสดงดังตารางที่	1

ตางรางที่	1	แสดงตัวเลขที่ได้จากการทดสอบโปรแกรม
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	 จากตารางที่	 1	 สรุปผลได้ว่า	 โปรแกรมมีความถูกต้องในส่วนการเปลี่ยนภาพหน้ามิเตอร์ไฟฟ้าเป็นตัวเลข	 โดยพิจารณา

จากภาพทดสอบที่	1	และ	3	เท่ากับ	5/20	=	25	เปอร์เซ็นต์	และจากการศึกษารายละเอียดของ	Tesseract	OCR	พบว่าควรจะต้อง

เพิ่มกระบวนการก่อนหน้า	(preprocessing)	เช่น	กระบวนการเปลี่ยนภาพให้กลายเป็น	gray	scale	image	เพื่อเพิ่มความแม่นย�า	

และกระบวนการเรียนรู้ของปัญญาประดิษฐ์ด้วยการถ่ายรูปให้มีตัวเลขตั้งแต่	0-9	หลายๆภาพ	เพื่อใช้สอน	Tesseract	ให้สามารถรู้

จ�าตัวเลขจากมิเตอร์ไฟฟ้าที่มีอยู่ในมหาวิทยาลัยพะเยาได้

5. อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย

	 จากแนวคิดทีน่�าเสนอทางทมีวจิยัได้พัฒนาเป็นระบบสารสนเทศเพือ่การบรหิารข้อมลู	 กรณีศึกษา	 ส่วนงานสาธารณปูโภค	

กองอาคารสถานที	่ มหาวิทยาลยัพะเยา	 โดยใช้	 Ionic	 frame	work	ส�าหรับใช้กบัระบบปฏบิติัการแอนดรอย์	 เชือ่มต่อกับฐานข้อมูล	

MySQL	 และแสดงรายงานสรุปผลการใช้ไฟฟ้า	 การใช้น�้าประปาในมหาวิทยาลัยตามช่วงเวลาต่างๆ	 ผ่านเว็บแอปพลิเคชันได้	 จาก

การทดลองใช้กับพนักงานในส่วนงานกองอาคารสถาน	จ�านวน	10	คน	เมื่อทดลองใช้แล้ว	ได้ให้ผู้ทดลองตอบแบบประเมิน	ความพึง

พอใจการใช้งานโดยใช้แบบสอบถาม	สรุปผลการประเมินสรุปดังตารางที่	2	

ตารางที่	2	ผลความพึงพอใจของผู้ทดลองใช้งาน

	 จากการประเมินความพึงพอใจของผู้ทดลองใช้ระบบที่พัฒนาขึ้นสรุปได้ว่า	 การออกแบบหน้าจอมีเหมาะสมและ

ดูเรียบง่าย	 เข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน	 	 อ�านวยความสะดวกสบายในการจัดเก็บข้อมูลต่างๆ	 มากกว่าระบบเดิม	 และอ�านวย

ความสะดวกในการใช้งานนอกสถานที่	หากแต่การเก็บข้อมูลนอกสถานที่บางคร้ังผู้ใช้งานไม่สะดวกในการคีย์ขอ้มูลผู้ทดลองใช้

งานจึงเสนอแนะให้ระบบมีความสามารถในการบันทึกข้อมูลด้วยเสียงได้		

6. กิตติกรรมประกาศ 

	 ขอขอบคุณผู้อ�านวยการกองอาคาร	 และพนักงานส่วนงานสาธารณูปโภค	 กองอาคารสถานที่	 มหาวิทยาลัยพะเยา	 ที่ให้

แนวคิดและข้อมูลสนับสนุนการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารข้อมูลในการวิเคราะห์และออกแบบ	 รวมทั้งร่วมท�าการ

ทดสอบระบบในครั้งนี้		และขอขอบคุณ	สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์	คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	มหาวิทยาลัย

พะเยาในสนับสนุนสถานที่และอุปกรณ์ในการท�าวิจัยในครั้งนี้
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กรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและการสุ่มทดลองควบคุม

The Guideline for Environmental Games & A Randomized Controlled Trial Evaluation

ชาญ พิสิฏฐพันธ์ 

	อาจารย์ประจ�าสาขาวิชาการออกแบบอินเทอร์แอคทีฟและเกม	คณะดิจิทัลมีเดีย	มหาวิทยาลัยศรีปทุม	กรุงเทพฯ

บทคัดย่อ

	 ในปัจจุบันประชากรโลกมีประมาณ	7	พันล้านคน	ด้วยอัตราการเพิ่มของประชากรโลกที่มีแนวโน้มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องส่ง

ผลให้การใช้ทรัพยากรต่างๆ	เช่นอาหาร	แร่ธาตุ	และพลังงานเพิ่มสูงขึ้นตามไปด้วย	ในขณะเดียวกันสิ่งแวดล้อมและระบบนิเวศน์ได้

ถูกท�าลายลงอย่างต่อเนื่องจากการรุกรานพื้นที่ทางธรรมชาติและปัญหามลภาวะ	 ภาวะปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้นจากมนุษย์เหล่า

นี้จึงถือเป็นประเด็นส�าคัญที่ต้องการสื่อสารให้ประชากรได้รับทราบเพื่อให้เกิดการตระหนักถึงปัญหาต่างๆ	 และน�าไปสู่การแก้ไขที่

ถูกต้อง	ทั้งนี้ภาวะปัญหาที่ต้องได้รับการแก้ไขโดยเร่งด่วนเหล่านี้มีความซับซ้อนทั้งในด้านการบังคับใช้นโยบายและกฎหมาย	สังคม	

เศรษฐกิจ	และขนบธรรมเนียมวัฒนธรรม	ซึ่งปัจจัยต่างๆ	เหล่านี้เป็นความท้าทายในการสื่อสารข้อมูลเกี่ยวกับการอนุรักษ์ธรรมชาติ

ต่อประชาชน

	 เกมเพื่อการเรียนรู้	(Digital	Game-Based	Learning	หรือ	DGBL)	นั้นเป็นสื่อเชิงโต้ตอบที่ได้รับการยอมรับในบางสังคม

ทางวิชาการว่าเป็นนวัตกรรมทางการเรียนรู้เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานสามารถทดลองแนวคิดได้อย่างเสรีภาย

ใต้กรอบตรรกะ	 มีต้นทุนการผลิตที่ต�่าลงเนื่องจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์	 มีต้นทุนการใช้งานที่ค่อนข้างต�่า	

สามารถโต้ตอบกับผู้เล่นได้ทันที	 และสามารถน�าเข้าใช้กับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ได้หลายประเภท	 ดังนั้น	 การสร้างเกมเพื่อให้เกิด

ประสิทธิผลทางการศึกษาจึงเป็นความท้าทายส�าหรับการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้

	 กรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม	หรือ	Guideline	for	Environmental	Games	(GEG)	จึงได้รับการ

พัฒนาขึ้นเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบเกมโดยมุ่งเน้นเนื้อหาการเรียนรู้ไปยังการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม	ซึ่ง	GEG	นั้นได้ผนวกหลัก

จิตวิทยาเพื่อการสื่อสารด้วยสื่อเชิงโต้ตอบ	 (เกม)	 เข้ากับข้อมูลทางด้านสังคม	 วัฒนธรรม	 เทคโนโลยี	 และส่ิงแวดล้อม	 โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อถ่ายทอดความรู้ภาวะปัญหาสิ่งแวดล้อมต่างๆ	 อันเกิดจากการขยายตัวอย่างรวดเร็วของประชากรมนุษย์ให้กับผู้

ใช้งานได้ทราบ	ทั้งนี้	เกมเพื่อสิ่งแวดล้อมที่มีชื่อว่า	THE	GROWTH	จึงได้ถูกสร้างขึ้นมาตามกรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์

สิ่งแวดล้อมเพื่อทดสอบประสิทธิภาพในการถ่ายทอดความรู้ทางด้านปัญหาทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม	 การวิจัยนี้มีผู้เข้า

ร่วมการทดสอบทั้งสิ้น	82	ราย	โดยแบ่งออกเป็น	2	กลุ่ม	ได้แก่กลุ่มทดลอง	(Experimental	Group)	จ�านวน	41	ราย	และกลุ่ม

ควบคุม	(Control	Group)	จ�านวน	41	ราย	ในแต่ละกลุ่มทดลองมีเพศชาย	35	ราย	และเพศหญิง	6	ราย	ใช้ระเบียบการวิจัยแบบ

การทดลองแบบสุ่มและมีกลุ่มควบคุม	 (Randomized	 Blocked	 Controlled	 Trial)	 ใช้หลักวิเคราะห์ผลลัพธ์แบบผสมผสาน	

(Mixed	Methods	Analysis)	ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วย	T-Test	และ	Two-Way	Repeated	ANOVA	แสดงให้เห็นว่า

ผู้ที่เรียนรู้ด้วยเกมได้รับองค์ความรู้ในเกณฑ์ที่ดีกว่าผู้ที่เรียนรู้ด้วยต�ารา	(F(1,40)	=	43.86,	p	=	0.006)	ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะ

เวลาในการใช้งาน	 (Time-On-Task)	 ด้วยการวิเคราะห์การถดถอยและการวิเคราะห์สหสัมพันธ์	 (Regression	 &	 Correlation	

Analysis)	แสดงให้เห็นว่าผู้ที่เรียนรู้ด้วยเกมมีแรงจูงใจมากกว่าผู้ที่เรียนรู้ด้วยต�ารา	(r	=	0.2753	/	p	>	0.05	VS	r	=	0.1015	/	p	>	

0.05)	 นอกจากนี้ผู้ที่เรียนรู้ด้วยเกมมีอัตราการจดจ�าและสามารถเรียกข้อมูลเกี่ยวกับภาวะปัญหาสิ่งแวดล้อมได้ดีกว่าผู้ที่เรียนรู้ด้วย

ต�ารา	(t	(59)	=	3.35,	p	=	.001)

ค�าส�าคัญ	:	เกม,	การเรียนรู้,	สิ่งแวดล้อม,	การสุ่มทดลองควบคุม
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Abstract

	 Currently,	the	world	population	 is	estimated	at	over7	billion	and	continue	to	grow	unsustainably.	

Unsustainable	population	growth	is	contributing	to	increased	resources	consumption	such	as	food	minerals,	

materials	and	energy.	At	the	same	time	the	natural	environment	is	deteriorating	as	the	result	of	encroach-

ment,	overharvesting	and	the	spread	of	pollutants.	Man-made	environmental	issues	are	considered	a	matter	

of	urgency	by	many	international	institutions.	Therefore,	the	message	needs	to	be	delivered	to	the	public	so	

the	general	population	could	grasp	the	magnitude	of	environmental	issues,	and	if	possible,	bring	about	the	

change	towards	environmental-friendly	lifestyles.	However,	environmental	issues	are	often	a	complex	matter.	

It	encompasses	policy	making,	social	patterns,	economic	situation,	personal	beliefs	and	traditions.	Therefore,	

the	design	of	learning	devices	and	communication	process	can	be	challenging.

	 Digital	Game-Based	Learning	(DGBL)	is	a	type	of	interactive	media	accepted	by	some	research	com-

munities	as	an	effective	learning	tool	due	to	its	flexibility,	relatively	low-maintenance	cost	and	the	real-time	

feedback	capability.	Therefore,	it	is	imperative	that	educational	games	should	be	constructed	with	the	prima-

ry	objective	to	impact	the	learning	outcome	effectively.

	 The	Guideline	for	Environmental	Game	(GEG)	is	a	proposed	framework	for	the	development	of	envi-

ronmental	games	intended	for	education	and	strategic	communication.	GEG	takes	the	advantage	of	digital	

game	technology	by	delivering	complex	social,	cultural,	technological	and	environmental	messages	to	ad-

dress	the	unsustainable	growth	of	human	population	as	well	as	man-made	environmental	issues	to	the	users	

in	a	meaningful	manner.	To	this	end,	THE	GROWTH	–	a	prototype	game	based	on	the	GEG	framework	has	been	

created	to	evaluate	the	learning	outcomes.

	 82	Thais	have	been	accepted	into	the	study	and	randomly	assigned	into	the	experimental	and	the	

control	group	(35	males	and	6	females	for	each	group	in	a	Randomized	Blocked	Controlled	Trial).	Mixed	Meth-

ods	Analysis	(MMA)	was	used	to	evaluate	the	data	outcomes.	T-Test	and	Two-Way	Repeated	ANOVA	indicated	

a	statistically	significant	result	at	(F(1,40)	=	43.86,	p	=	0.006),	demonstrating	that	the	experimental	group	(the	

game	group)	attained	higher	knowledge	score	after	the	test	when	compared	to	the	control	group.	Time-On-

Task	 (TOT)	evaluation	using	 regression	&	correlation	analysis	 indicated	the	experimental	group	has	greater	

motivation	to	learn	when	compared	to	the	control	group.	(r	=	0.2753	/	p	>	0.05	VS	r	=	0.1015	/	p	>	0.05).	Fi-

nally,	the	experimental	group	managed	to	retain	and	recall	more	about	environmental	and	social	issues	from	

the	game	than	the	control	group	(t	(59)	=	3.35,	p	=	0.001).

Keywords	:	Game,	Game-Based	Learning,	Environment,	Randomized	Controlled	Trial.
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1. บทน�า

	 ฐานข้อมูลประชากรโลกซึ่งส�ารวจโดยประเทศสหรัฐอเมริกาได้มีการประเมินจ�านวนประชากรโลกในปี	 พ.ศ.2563	 ไว้ที่

ประมาณ	7.6	พันล้านคน	 (United	States	Census	Bureau	2020)	การขยายตัวของประชากรโลกอย่างรวดเร็วและขาดความ

ยั่งยืน	(Unsustainable	Population	Growth)	นั้นส่งผลกระทบทั้งกับสังคมและสิ่งแวดล้อม	ยกตัวอย่างเช่น	การตัดไม้ท�าลายป่า	

(United	Nation	Population	Division	2011	;	Laurance	2014)	การแก่งแย่งทรัพยากร	(de	Fraiture.	2010	;	The	Zoologi-

cal	 Society	 of	 London.	 2014)	 ความเสียงต่อการสูญพันธุ์ของสัตว์และพรรณพืช	 (McMichael	 1993,	 Galetti	 and	 Dirzo	

2013)	ความเสี่ยงต่อการขาดแคลนทรัพยากรน�้า	(The	Water	Project.	2013)	ความเสี่ยงต่อการขาดแคลนอาหาร	(FAOWATER.	

n.d.)	และความเสี่ยงต่อการเกิดโรคระบาด	(Government	Office	for	Science.	2012	:	3)	ในขณะเดียวกันวัฒนธรรมการด�ารง

ชีพของผู้คนในปัจจุบันส่งผลให้ปริมาณขยะพิษเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว		(Gavzer.	1999	;	United	States	Environmental	Protec-

tion	Agency.	2012	;	UN	Environment	Programme.	2018)	และมีความต้องการใช้พลังงานที่เพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง	(OECD.	

2008	;	Ourenergyfutures.	2010)	ทั้งนี้	ขยะและมลภาวะนั้นมีการกระจายไปในท้องทะเลและส่งผลกระทบต่อระบบนิเวศน์ของ

โลก	(Burger	and	Gochfeld.	2011	;	Marine	Debris	Program.	2012)	ถึงแม้ว่าอัตราการเกิดและการคงอยู่ของประชากรจะมี

อัตราที่ลดลงในบางประเทศ	แต่การเพิ่มตัวของประชากรโลกในภาพรวมจะส่งผลต่อการอพยพย้ายถิ่น	โดยเฉพาะการ

ขยายตัวอย่างรวดเร็วของประชากรในประเทศโลกที่สามซึ่งส่วนมากจะเกิดจากปัจจัยร่วมต่างๆ	 เช่น	 ความล้มเหลวของ

นโยบายสาธารณสุขและการคุมก�าเนิด	(Finer	and	Zolna.	2011	;	The	Floating	University.	2012)	ความเชื่อและวัฒนธรรมที่

ล้าสมัย	 (Jensen	and	Oster.	2009)	การขยายตัวของประชากรโลกอย่างรวดเร็วและขาดความยั่งยืนจะส่งผลต่อเสถียรภาพของ

เศรษฐกิจ	สังคม	และเพิ่มความเสี่ยงต่อความยากจน	(Guillebaud.	2007	;	United	Nation	Population	Division.	2011	:	6,	16)	

และอาจน�าไปสู่ความขัดแย้งทางด้านทรัพยากรและสงคราม	(Le	Billon.	2001	;	Ross.	2004)

รูปที่	1	ทฤษฏีอ่างประชากร	(Population	Bathtub)	ของ	Cohen,	J.	(2011)	ซึ่งแสดงอัตราการเกิดที่ไม่สมดุลกับอัตราการ

ตาย	ส่งผลให้มีประชากรคงอยู่สะสมในจ�านวนที่เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง	ส่งผลให้ทรัพยากรหมุนเวียนไม่สามารถฟื้นตัวได้ทัน	(ได้

รับการอนุญาตให้ดัดแปลงข้อมูลภาพและเผยแพร่โดย	Adam	Glick,	Open	University)

	 จากข้อมูลเบื้องต้นแสดงให้เห็นว่าการขยายตัวของประชากรโลกอย่างรวดเร็วและขาดความยั่งยืนน้ันเป็นปัญหาส�าคัญท่ี

ต้องการความร่วมมือจากประชาคมโลกในทุกระดับและทุกภาคส่วนแต่เนื่องจากวาระปัญหานี้มีองค์ประกอบร่วมด้วยหลาย

ประการ	 อีกทั้งยังมีนโยบายและมาตรการควบคุมอีกหลายระดับซึ่งมีจุดเด่นและด้อยที่แตกต่างกันออกไป	 การน�าเสนอและให้	

ความรู้เกี่ยวกับการขยายตัวของประชากรโลกอย่างรวดเร็วซึ่งส่งผลกระทบต่อทรัพยากรธรรมชาติ	 สิ่งแวดล้อม	 เศรษฐกิจ	 และ

สังคมจึงเป็นวาระด�าเนินการเร่งด่วนที่มีความท้าทาย

	 เกมดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้และพัฒนาทักษะ	 (Digital	 Serious	 Games)	 นั้นเป็นเทคโนโลยีการน�าเสนอองค์ความรู้ผ่าน

ระบบของเกม	โดยมีรากฐานมาจากเกมดิจิทัลที่ใช้ในนันทนาการทั่วไป	(Entertainment	Games)	เนื่องจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

ในปัจจุบันนั้นสามารถประมวลผลข้อมูลเพื่อเลียนแบบสถานการณ์จริง	 (Simulate)	 ได้ดี	 เกมดิจิทัลจึงเป็นเทคโนโลยีการเรียนการ

สอนที่น่าสนใจ	โดยในปัจจุบันได้มีข้อมูลเชิงวิชาการที่แสดงผลลัพธ์เชิงรูปธรรมของการใช้เกมในกิจกรรมการเรียนการสอนอาทิเช่น	

องค์	ความรู้ของผู้เรียนที่เพิ่มขึ้น	(Denholm.	2014	;	Pisithpunth	et	al.	2014	;	Lameras,	Pisithpunth	and	Petridis.	2014)
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การสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียน	(Gee.	2003)	ตลอดจนการเสริมสร้างทักษะและความช�านาญ	(Claxton.	1997	;	Baranowski	

et	al.	2008	;	Kato	et	al.	2008)	เทคโนโลยีเกมที่ดีขึ้นส่งผลให้การพัฒนาเกมมีต้นทุนที่ต�่าลง	เกมสามารถเข้าถึงประชาชนเกือบ

ทุกระดับฐานะ	อีกทั้งมีค่าใช้จ่ายในการบ�ารุงรักษาที่น้อยและง่ายต่อการปรับปรุงเพิ่มเติมข้อมูลในอนาคต

วัตถุประสงค์

	 1.	เพื่อผลิตกรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม	ซึ่งจะใช้ก�าหนดองค์ประกอบต่างๆ	ของเกมที่จะสามารถ

น�ามาใช้ในการเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมได้

	 2.	เพื่อสร้างเกมต้นแบบส�าหรับใช้ทดสอบการเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมอันเกิดจากการขยายตัวของประชากรโลกอย่าง

รวดเร็วและขาดความยั่งยืน

	 3.	เพื่อวัดผล	และสรุปบทบาทของกรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในการเป็นเครื่องมือสื่อสารความรู้

เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมให้กับผู้ใช้

สมมติฐานของงานวิจัย

	 1.	การใช้เกมที่พัฒนาตามหลักการของกรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมจะส่งผลลัพธ์ทางการเรียนรู้

ต่อผู้เข้าร่วมการทดสอบที่แตกต่างไปจากการเรียนจากต�ารา

กรอบแนวคิด

	 1.	การตั้งสมมติฐาน

	 2.	การศึกษาข้อมูลสนับสนุนแนวคิดในการออกแบบกรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม

	 3.	การสร้างเกมต้นแบบส�าหรับการทดสอบ

	 4.	การศึกษาเพื่อน�าเข้าใช้ระเบียบการวิจัย

	 5.	การแสดงและการวิเคราะห์ผลลัพธ์

	 6.	การวิจารณ์และการสรุปผลการทดลอง

 2. กรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมหรือ GEG (GUIDELINE FOR ENVIRONMENTAL GAMES)

	 นอกเหนอืจากเทคโนโลยแีล้ว	 ขัน้ตอนการน�าเสนอข้อมลูในเกมนัน้เป็นสิง่ทีม่คีวามส�าคญัอย่างยิง่	 องค์ความรูต่้างๆ	 ย่อม

ต้องใช้รปูแบบการน�าเสนอทีแ่ตกต่างออกไป	 ส�าหรบักรณศีกึษานีผู้เ้ขยีนได้รวบรวมความรูท้างด้านจติวทิยา	 การศกึษา	 และความรู้

ทางด้านประชากรและสิง่แวดล้อมมาก�าหนดขึน้เป็นกรอบการออกแบบเกมเพือ่การอนรุกัษ์สิง่แวดล้อมหรอื	 GEG	 (Guideline	 for	

Environmental	Games)	โดยใน	GEG	นัน้จะมหีมวดทีส่�าคญั	3	หมวดและองค์ประกอบย่อยต่างๆ	โดยเชือ่มโยงเข้ากบักระบวนการ

เรยีนรูด้งัต่อไปนี:้	1)	หมวดทีห่นึง่ซึง่ครอบคลมุด้านเนือ้หา	และมอีงค์ประกอบย่อยดงัต่อไปนี	้1.1)	การพฒันาข้อมลูให้ทนัสมยั		1.2)	

ข้อมลูสมทบ		1.3)	ล�าดบัของเนือ้หา		1.4)	เนือ้หาเกีย่วกบัความมัน่คงทางสงัคมและสขุภาพ		1.5)	เนือ้หาทีเ่จาะจงกลุม่เป้าหมายโดย

เชือ่มโยงเข้ากบัเหตกุารณ์โลก		1.6)	 ข้อจ�ากดัของการใช้เทคโนโลยเีพือ่สงัคมและสิง่แวดล้อม		1.7)	การใช้เนือ้หาเชงิล้อเลยีนขบขนั

และการใช้เนือ้หาเชงิวชิาการ		1.8)	การเชือ่มโยงเหตกุารณ์ในเกมเข้ากบัเหตกุารณ์จรงิ		1.9)	มลูค่าทางการเงนิและเศรษฐกจิทีจ่ะได้

รบัจากการอนรุกัษ์ทรพัยากรสิง่แวดล้อม		และ	1.10)	การเชือ่มโยงการอนรุกัษ์ทรพัยากรธรรมชาตเิข้ากบัค่านยิมทางด้านความเชือ่

และวฒันธรรม	 	 2)	 หมวดทีส่องซึง่ครอบคลมุด้านการน�าเสนอข้อมลู	 และมอีงค์ประกอบย่อยดงัต่อไปนี	้ 2.1)	 ความเป็นกลางใน

การน�าเสนอ	(ทัง้ข้อมลูภาพ	ข้อความ	และเสยีง)		2.2)	รปูแบบในการน�าเสนอเกม		2.3)	การด�าเนนิเรือ่งผ่านข้อมลูภาพ		2.4)	การน�า

เสนอในรปูแบบสมจรงิและเหนอืจนิตนาการ		2.5)	การน�าเสนอผ่านเทคโนโลย	ี2	มติ	ิและ	3	มติิ	
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และ	3)	หมวดที่สามซึ่งครอบคลุมด้านระบบของเกม	และมีองค์ประกอบย่อยดังต่อไปนี้	3.1)	การใช้	GUI	(Graphical	User	Inter-

face)		3.2)	ระบบพัฒนาการของผู้เล่น		3.3)	เส้นทางการด�าเนินเกม		3.4)	ระบบช่วยเหลือในเกม		3.5)	พลวัติ	(การขับเคลื่อน)	ของ

เกม		3.6)	การให้ข้อมูลตามสถานะและกรอบของเวลา		3.7)	การตอบสนองข้อมูลแก่ผู้เล่น		3.8)	ความยากและความซับซ้อน		3.9)	

การร่วมมือและการแข่งขัน		และ	3.10)	เป้าหมายในการเล่น		ซึ่งองค์ประกอบทั้งหมดได้รับการผนวกไว้กับระบบการเรียนรู้	ตาม

การแสดงข้อมูลภาพดังต่อไปนี้

รูปที่	2	แสดงองค์ประกอบต่างๆ	ของกรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม	(Guideline	for	Environmental	

Games)	โดยเชื่อมโยงเข้ากับหลักทฤษฏีการเรียนรู้	(Learning	Aspect)

3. เกมต้นแบบส�าหรับการทดสอบ

	 THE	GROWTH	เป็นเกมที่ออกแบบมาตามกรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมหรือ	GEG	(Guideline	for	

Environmental	Games)	 เป็นเกมผู้เล่นเดี่ยว	 (Single	Player	Game)	น�าเสนอผ่านระบบภาพ	2.5D	 เพื่อเพิ่มความสามารถให้

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์รุ่นเก่าสามารถเข้าใช้งานได้	 THE	 GROWTH	 มีแนวเกมหลัก	 (Genre)	 เป็นประเภทการตอบค�าถาม	 (Quiz	

Game)	และการวางแผนบริหาร	(Management	Game)	โดยเกมมีการจ�าลองเนื้อเรื่องเกี่ยวกับโลกที่มีการขยายตัวของประชากร

โลกอย่างรวดเร็วและขาดความยั่งยืน	 (Unsustainable	 Population	 Growth)	 มีการใช้ทรัพยากรธรรมชาติอย่างฟุ่มเฟือย	 มี

มลภาวะเจือปนอยู่ในอากาศ	 น�้า	 และดิน	 เป็นจ�านวนมาก	 แต่ทรัพยากรพลังงานและธรรมชาติก�าลังหมดไปอย่างรวดเร็ว	 สัตว์ป่า

และพันธุ์พืชเป็นจ�านวนมากก�าลังตกอยู่ในภาวะเสี่ยงต่อการสูญพันธุ์	 ประเทศต่างๆ	 ก�าลังประสบปัญหาการอพยพข้ามแดนจาก

ประเทศที่มีประชากรหนาแน่น	 ส่งผลให้เศรษฐกิจของหลายประเทศขาดเสถียรภาพ	 โดยผู้ใช้เกมจะต้องสวมบทบาทผู้บริหาร

องค์กรอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมที่ได้รับการสนับสนุนโดยรัฐบาลจากเบื้องหลัง	ผู้ใช้เกมจะต้องใช้วิธีต่างๆ	ในการหาเงินทุนและทรัพยากร

เพื่อส่งเสริมเชิงนโยบายและสร้างนวัตกรรมต่างๆ	 เพื่อควบคุมการเติบโตของประชากรโลก	 ควบคุมปริมาณมลภาวะ	 และอนุรักษ์-

ส่งเสริมสภาพธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม	 ในขณะที่ต้องรักษาความสัมพันธ์ระหว่างภาคธุรกิจ	 อุตสาหกรรม	 และกลุ่มอนุรักษ์สิ่ง

แวดล้อมต่างๆ
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รูปที่	3	แสดงระบบการเล่นของเกม	THE	GROWTH	โดยมีกิจกรรมส�าคัญในการเรียนรู้อยู่ที่การตอบค�าถาม	(Quiz)	ซึ่งการตอบ

ค�าถามที่ถูก	(หรือผิด)	จะส่งผลต่อองค์ประกอบหลัก	4	ประการได้แก่	ประชากร	(Population)	สิ่งแวดล้อม	(Environment)	

ทรัพยากร	(Supply)	และเงินลงทุน	(Wealth)	ทรัพยากรและเงินลงทุนนั้นสามารถใช้ซื้ออสังหาริมทรัพย์	(Investment)	ได้	และ

ผู้ใช้เกมสามารถพัฒนาอสังหาริมทรัพย์ให้ดียิ่งขึ้น	(Upgrade)	ได้อีกด้วย	ส่วนชุดค�าสั่งพิเศษ	(Special	Actions)	นั้นเป็นการ

จ�าลองนโยบายเร่งด่วนซึ่งผู้ใช้เกมสามารถเลือกใช้ได้แต่มีความถี่ในการใช้งานที่จ�ากัด	(Cooldown)	ยกตัวอย่างเช่น	1)	การใช้เงิน

ลงทุนและทรัพยากรเพื่อลดปัญหาสิ่งแวดล้อมในระยะเวลาสั้นๆ	2)	การใช้เงินลงทุนและทรัพยากรลดจ�านวนประชากรในระยะ

เวลาสั้นๆ	และ	3)	การใช้เงินลงทุนและมูลค่าทางสิ่งแวดล้อมเพื่อแลกกับการผลิตทรัพยากรในระยะเวลาสั้นๆ	นอกจากนี้การ

ด�าเนินเรื่องของเกมยังขึ้นอยู่กับเหตุการณ์ที่ไม่แน่นอน	(Random	Events)	ซึ่งจะส่งผลต่อการเล่นเกมอีกด้วย	ยกตัวอย่างเช่น	

ความร่วมมือในการคัดแยกขยะ	หมอกพิษ	การรั่วไหลของสารพิษ	และอุบัติเหตุในภาคอุตสาหกรรม	เป็นต้น	ซึ่งผู้ใช้เกมสามารถ

สร้างนวัตกรรมหรือใช้นโยบายเพื่อเร่งหรือลดความถี่ของการเกิดเหตุการณ์ที่ไม่แน่นอนเหล่านี้ได้

	 THE	GROWTH	มีรูปแบบการเล่นหลักในการตอบค�าถามเพื่อรับของรางวัลในเกม	โดยเกมจะสุ่มเลือกค�าถามปรนัยแบบ	

4	 ตัวเลือกให้ผู้เล่นตอบ	 	 ค�าตอบที่ถูกต้องจะท�าให้ผู้ใช้เกมได้รับทรัพยากรบางอย่าง	 หรือได้รับความสามารถในการฟื้นฟูสภาพ

แวดล้อมเล็กน้อย	 หรือลดการเกิดของประชากรเป็นเวลาสั้นๆ	 ในขณะที่ค�าตอบที่ผิดจะท�าให้ผู้ใช้เกมสูญเสียทรัพยากร	 บางอย่าง

เป็นจ�านวน	5-20	เท่าของรางวัลที่ผู้เล่นควรจะได้	THE	GROWTH	จะมีทรัพยากรหลักอยู่	4	ประเภทได้แก่	ประชากร		สิ่งแวดล้อม		

ทรัพยากร		และเงินลงทุน		เมื่อผู้ใช้เกมตอบค�าถามได้มากขึ้นจะเกิดการเรียนรู้ผ่านการท�าซ�้า	(Frequency	of	Repetition	&	Re-

inforcement)	(Knowles,	Holton	and	Swanson.	1998	:	74)	และเป็นการกระตุ้นความใคร่รู้	(Keller.	2010	:	47)

	 เมื่อผู้ใช้เกมตอบค�าถามได้ถูกต้องจนได้รับทรัพยากรเป็นจ�านวนหนึ่งแล้วจะสามารถใช้ทรัพยากรนั้นซื้ออสังหาริมทรัพย์

จากเจ้าของเดิม	 (Hostile	 Takeover)	 เช่นอาคารห้องเช่า	 อาคารส�านักงาน	 พื้นที่การเกษตร	 สถานีอนุรักษ์พันธุ์พืชและสัตว์ป่า	

สถาบันวิจัยนวัตกรรม	 สถานีผลิตไฟฟ้าจากพลังงานธรรมชาติ	 บริษัทรักษาความปลอดภัย	 โรงพาบาล	 ฯลฯ	 โดยอสังหาริมทรัพย์

เหล่านี้จะสร้างประโยชน์บางอย่างให้แก่ผู้ใช้เกม		เช่น	รายรับ	 (Passive	 Income)	การช่วยลดมลภาวะ	หรือการอนุญาตให้ผู้เล่น

เข้าถึงนวัตกรรมเทคโนโลยีขั้นสูง	นอกจากนี้ผู้เล่นยังสามารถปรับปรุง/พัฒนาอสังหาริมทรัพย์ของตนเองเพิ่มเติมได้อีกด้วย	
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รูปที่	4	แสดงบรรยากาศในเกม	(ซ้าย)	และการแสดงข้อมูลข้อความในเกม	(ขวา)

รูปที่	5	แสดงการท�างานของระบบปรับปรุง/พัฒนาอสังหาริมทรัพย์ในเกม	จากภาพแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นสามารถติดตั้ง

ระบบผลิตพลังงานหมุนเวียน	ระบบควบคุมประสิทธิภาพการใช้น�้าและพลังงาน	

ระบบกรองน�้าเสีย	และมาตรการใช้พื้นที่อย่างมีประสิทธิภาพเพิ่มเติมให้กับอาคารนี้ได้		
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รูปที่	6	แสดงรูปแบบการเรียนรู้	3	ระดับในเกมอันประกอบไปด้วย	1)	ในระดับการเรียนรู้แบบไม่โต้ตอบ	(Passive	Learning	

Paradigm)	จะเป็นกระบวนการเรียนรู้ในระดับแรกซึ่งผู้ใช้เกมจะได้จากการอ่านข้อมูลข้อความภายในเกม	2)	ในระดับการเรียนรู้

แบบโต้ตอบ	(Active	Learning	Paradigm)	จะเป็นกระบวนการเรียนรู้ในระดับกลางซึ่งผู้ใช้เกมจะได้จากการตอบค�าถามภายใน

เกม	และ	3)	การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์	(Experiential	Learning	Paradigm)	จะเป็นการเรียนรู้ในระดับสูง	เนื่องจากมีการ

ท�างานของตัวแปรร่วมเป็นจ�านวนมากในเวลาเดียวกันเช่น	การจัดการแผนงานตามความเร่งรัดและความจ�าเป็นของสถานการณ์	

หรือ	Situational	Analysis	(International	Atomic	Energy	Agency.	2016)	การค�านวณระยะเวลาในการด�าเนินการ	และ

ความสมดุลของทรัพยากรแต่ละประเภท	ผู้ใช้เกมจึงต้องตัดสินใจโดยใช้ไหวพริบและการประมวลความคุ้มค่าของผลลัพธ์อย่าง

รอบคอบก่อนตัดสินใจ

4. ขั้นตอนและระเบียบการวิจัย

	 ท�าการคัดเลือกผ่านทีมตัวแทนการรับสมัคร	 (distribution	 groups)	 ด้วยวิธี	 Haphazard	 Sampling	 Method	

(Non-probability	 Sampling	 Method)	 โดยมีข้อก�าหนดต้องเป็นผู้ที่สามารถอ่านและเขียนภาษาไทยได้ในช่วงอายุ	 18-50	 ปี	

และยกเว้นผู้ที่มีความพิการทางสายตา	หลังสิ้นสุดการคัดเลือกมีผู้ร่วมทดสอบเป็นชาวไทย	 82	 ราย	 (ชาย	 70	 ราย	 และหญิง	 12	

ราย)	 จาก	 23	 เขตการปกครองในจังหวัดกรุงเทพมหานคร	 ผู้ร่วมทดสอบทั้งหมดมีคุณวุฒิการศึกษาเทียบเท่าหรือสูงกว่าระดับ

ปริญญาตรี	มีการคาดการจากภาคการทดลองเบื้องต้น	 (Preliminary	Research)	ว่าจะใช้ระยะเวลาในการร่วมทดสอบประมาณ	

2	ชั่วโมง	มีการก�าหนดค่าตอบแทนให้กับผู้เข้าร่วมการทดสอบ	100	บาทต่อราย		ใช้ระเบียบการวิจัยแบบการทดลองแบบสุ่มและ

มีกลุ่มควบคุม	หรือ	Randomized	Controlled	Trial	(RCT)	โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดสรรด้วยวิธีการสุ่มผู้เข้าร่วมทดสอบ

ลงในกลุ่มการทดสอบ	2	แบบ	ได้แก่กลุ่มทดลอง	(Experimental	Group)	ซึ่งเป็นกลุ่มที่ใช้เกมเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้	และกลุ่ม

ควบคุม	 (Control	 Group)	 ซึ่งใช้ต�าราที่มีข้อมูลภาพและข้อความเหมือนกับเกม	 	 ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท�าการสุ่มแบ่งผู้ร่วม

ทดสอบในปริมาณที่เท่ากัน	(Blocked	Random	Assignment)	ซึ่งในแต่ละกลุ่มมีจ�านวนผู้ร่วมทดสอบ	41	ราย	ซึ่งแสดงผลตาม

ข้อมูลภาพด้านล่าง

รูปที่	7	แสดงการจัดสรรด้วยวิธีการสุ่มผู้ร่วมทดสอบลงในประเภทการทดสอบ	2	แบบ	(Experimental	Group	&	Control	

Group)	โดยสีเขียวอ่อนแสดงผู้ร่วมทดสอบเพศชาย	สีเขียวเข้มแสดงผู้ร่วมทดสอบเพศหญิง	และจุดสีแดงแสดงผู้ร่วมทดสอบที่

ไม่ได้เข้ารับการสัมภาษณ์เพื่อเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ	หรือ	Qualitative	Interview	for	Content	Analysis	(Berg.	2001:	240,	

Center	for	Alternative	Technology.	2010	:	149-159)
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รูปที่	8	แสดงช่วงอายุของผู้ร่วมทดสอบแบบรวม	(บน)	แบบแยกตามเพศ	(ล่าง-ซ้าย)	และแบบแยกตามช่วงอายุ	(ล่าง-ขวา)	

โดยช่วงอายุของผู้ร่วมทดสอบอยู่ที่	26-30	ปี	ตามด้วย	21-25	ปี	31-35	ปี	น้อยกว่า	20	ปี	และ	36-40	ปีตามล�าดับ

	 ล�าดบัขัน้ตอนการทดสอบเริม่จากการสร้างความคุน้เคยกบัผูร่้วมทดสอบ	 (Initiation)	ตามด้วยการเซ็นเอกสารยอมรบัเง่ือนไขการ

ทดสอบโดยผูร่้วมทดสอบ	 (Consent	 Form)	 จากนัน้ผูร่้วมทดสอบจะแยกเข้ารบัการทดสอบตามประเภท	 (A=กลุม่ทดลอง/Experimental	

Group	 และ	 B=กลุม่ควบคมุ/Control	 Group	 ตามล�าดบั)	 จากนัน้จะเข้าสู่กระบวนการเกบ็ข้อมลูเบ้ืองต้นของผูร่้วมทดสอบ	 ตามด้วยการ

วดัผลก่อนการทดสอบ	(Pre-Test)		จากนัน้ผูร่้วมทดสอบใช้เครือ่งมือแยกตามประเภท	(กลุม่ทดลองจะใช้เกม	และกลุ่มควบคมุจะใช้ต�าราท่ีมี

ข้อมลูภาพและข้อความเหมอืนกบัเกม)	 	 จากนัน้เข้าสูข้ั่นตอนการส�ารวจความพงึพอใจทีม่ต่ีออุปกรณ์การเรยีนรู	้ โดยกลุ่มทดลองจะใช้แบบ

ค�าถาม	QUIS	(Questionnaire	for	User	Interaction	Satisfaction	Survey)	ซึง่ออกแบบมาเพือ่วดัผลความพงึพอใจทีม่ต่ีอสือ่เชิงโต้ตอบ	

(University	 of	 Maryland	 Human-Computer	 Interaction	 Lab.	 n.d.)	 และกลุ่มควบคมุจะใช้แบบค�าถามความพงึพอใจทีม่ต่ีอต�ารา	

(Readers’	 Experience	 Questionnaire)	 จากนัน้เข้าสูก่ารวดัผลหลงัการทดสอบ	 (Post-Test)	 และขัน้ตอนการสมัภาษณ์ด้วยค�าถามก่ึง

ปลายเปิด	หรือ	Semi-Structured	Interview	(Berg.	2001	:	70,	Yin.	2011)	เพือ่เกบ็ข้อมลูเชงิปรมิาณ	(Qualitative	Data)	ตามด้วยการ

เกบ็ข้อมลูเพ่ิมเตมิก่อนจบการทดสอบ	และวเิคราะห์ข้อมลูด้วยวธิผีสมผสาน	(Multi-Strategy	Research	Method)

5. ผลลพัธ์และการวเิคราะห์

	 5.1	ผลการวเิคราะห์คะแนนก่อนและหลงัการทดสอบ

	 การวเิคราะห์ผลคะแนนก่อนการทดสอบ	(Pre-Test)	จากผูร่้วมทดสอบทัง้	2	กลุม่โดย	Student	T-Test	ไม่แสดงนยัยะส�าคญัทาง

สถติ	ิ(Statistically	Non-Significant)	หรอือาจกล่าวได้ว่าพืน้ฐานความรูท้างด้านสงัคมและสิง่แวดล้อมของทัง้	2	กลุม่ทดลองนัน้อยูใ่นระดบั

เดยีวกนั	(t(40)=-0.948,	p=0.173)	แต่การวดัผลหลังการทดสอบ	(Post-Test)	แสดงให้เหน็ว่ากลุม่ทดลอง	(Experimental	Group)	สามารถ

ท�าคะแนนเกีย่วกบัสงัคมและสิง่แวดล้อมได้ดกีว่ากลุม่ควบคมุ	(Control	Group)	ผลการทดสอบในท้ัง	2	ครัง้ด้วย	2-Way	Repeated	ANO-

VA	แสดงนยัยะส�าคญัทางสถติ	ิ(Statistically	Significant;	F(1,78)	=	43.86,	p	=	0.006)	หรอือาจกล่าวได้ว่ากลุม่ผูร่้วมทดสอบทีใ่ช้เกมซึง่

ออกแบบตามกรอบการออกแบบเกมเพือ่การอนรุกัษ์สิง่แวดล้อมสามารถท�าคะแนนเกีย่วกบัสังคมและส่ิงแวดล้อมได้ดกีว่ากลุ่มผู้ร่วมทดสอบ

ทีใ่ช้ต�าราในการทดสอบครัง้นี	้ ผลการทดสอบยงัแสดงให้เหน็ว่าผูร่้วมทดสอบเพศชายสามารถท�าคะแนนได้ดกีว่าผูท้ดสอบเพศหญงิ	 (F(1,78)	

=	6.873,	p	=	0.011)	
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	รูปที่	9	แสดงคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังการทดสอบ	(Pre-Test	&	Post-Test)	ส�าหรับผู้ร่วมทดสอบทั้ง	2	กลุ่ม	โดย

คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง	(Experimental	Group)	จะแสดงด้วยเส้นตรง	และคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มควบคุม	

(Control	Group)	จะแสดงด้วยเส้นประ	ผลการทดสอบในทั้ง	2	ครั้งด้วย	2-Way	Repeated	ANOVA	แสดงนัยยะ

ส�าคัญทางสถิติ	(Statistically	Significant/	F(1,78)	=	43.86,	p	=	0.006)

	 5.2	ผลวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจที่มีต่อเครื่องมือที่ใช้

	 แบบสอบถามที่ใช้ในทั้ง	2	กลุ่มทดลองเป็นแบบ	9-Point	Likert	Scale	โดยกลุ่มทดลอง	(Experimental	Group)	ใช้	

QUIS	(Questionnaire	for	User	Interaction	Satisfaction	survey)	และกลุ่มควบคุม	(Control	Group)	ใช้แบบค�าถามความ

พึงพอใจที่มีต่อต�ารา	 (Readers’	 Experience	 Questionnaire)	 ในภาพรวมแสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยการให้คะแนน

ความพึงพอใจต่อเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนมากกว่ากลุ่มควบคุม	 (M=6.95,	 SD=1.35	 (Experimental	 Group)	 VS	 M=5.7,	

SD=1.49	 (Control	 Group))	 หรืออาจกล่าวได้ว่ากลุ่มทดลองให้คะแนนความพึงพอใจโดยรวมต่อเกมมากกว่ากลุ่มควบคุมที่ให้

คะแนนความพึงพอใจต่อต�าราในการทดสอบครั้งนี้

	 5.3	ผลวิเคราะห์การใช้เกมด้วยวิธีการสังเกต	(Observation)	ส�าหรับกลุ่มทดลอง	(Experimental	Group)	เนื่องจาก	

	 การสังเกตนั้นไม่สามารถปฏิบัติได้ในกลุ่มควบคุม	(Control	Group)	ซึ่งใช้ต�ารา	การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เก็บข้อมูล

ขณะใช้เกมเพื่อสังเกตการจึงใช้ในกลุ่มทดลอง	 (Experimental	 Group)	 เท่านั้น	 ซึ่งข้อมูลจากการสังเกตแสดงให้เห็นว่ากลุ่ม

ทดลองให้ความสนใจกับข้อความในเกมโดยด้วยการอ่านและใช้เวลาในการตัดสินใจเพื่อตอบสนองเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น	 การปรากฏ

ของค�าถามเดิมมากกว่าหนึ่งครั้งช่วยให้ผู้เล่นเลือกค�าตอบที่ถูกต้องได้แม่นย�ายิ่งขึ้น	 ใช้เวลาในการอ่านน้อยลง	 และเพิ่มความถูก

ต้องในการตอบค�าถามหลังการทดสอบ	(Post-Test)	ซึ่งเป็นการยืนยันข้อมูลตามทฤษฏีการเรียนรู้ผ่านการท�าซ�้า	(Knowles,	Hol-

ton	and	Swanson.	1998	:	74)

	 5.4	ความสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาการใช้งานเครื่องมือกับการวัดผลหลังการสอบ

	 เนื่องจากการทดสอบเป็นแบบไม่มีการก�าหนดระยะเวลา	 ระยะเวลาที่ผู้ร่วมทดสอบทั้ง	 2	 กลุ่มใช้กับเกม	 หรือต�ารา	

(Time-On-Task)	 จึงสามารถใช้เป็นดัชนีชี้วัดความสนใจของผู้ร่วมทดสอบที่มีต่อเครื่องมือได้	 ซึ่งการวัดผลในขั้นตอนนี้ใช้	 Pear-

son’s	Correlation	Coefficient	ในการหาค่าความสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาการใช้งานเครื่องมือ	(Time-On-Task)	และคะแนน

หลังการทดสอบ	 (Post-Test)	 ของผู้ร่วมทดสอบโดยผลการทดสอบแสดงให้เห็นว่าไม่มีนัยยะส�าคัญทางสถิติ	 (Statistically	

Non-Significant;	r	=	0.2753	/	p	>	0.05	(Experimental	Group)	VS	r	=	0.1015	/	p	>	0.05	(Control	Group))	ถึงแม้ว่าโดย

เฉลี่ยแล้วกลุ่มทดลอง	 (Experimental	 Group)	 ใช้เวลากับเกมมากกว่าและมีแนวโน้มของคะแนนหลังการทดสอบที่ดีกว่ากลุ่ม

ควบคุม	(Control	Group)	ซึ่งใช้ต�าราเป็นอุปกรณ์ในการเรียน	
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รูปที่	10	แสดงความสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาในการใช้งานเครื่องมือ	(Time-On-Task)	และคะแนนหลังการทดสอบ	

(Post-Test)	ของผู้ร่วมทดสอบโดยข้อมูล	(Data	Point)	ของกลุ่มทดลอง	(Experimental	Group)	จะแสดงด้วยรูป

สี่เหลี่ยมด้านเท่าและแสดงเส้นการถดถอยด้วยเส้นทึบ	ในขณะที่ข้อมูลของกลุ่มควบคุม	(Control	Group)	จะแสดง

ด้วยรูปวงกลมและแสดงเส้นการถดถอยด้วยเส้นประ

	 5.5	ผลวิเคราะห์การสัมภาษณ์

	 การสัมภาษณ์มีจุดประสงค์ในการสอบถามความเข้าใจในเนื้อหาของผู้ร่วมทดสอบ	 วัดผลโดยให้ผู้เข้าร่วมทดสอบเรียก

ความจ�าและอธิบาย	(Recall	&	Describe)	เนื้อหาเกี่ยวกับสังคมและสิ่งแวดล้อมตามที่ปรากฏในเกม/ต�ารา	ผู้เข้าร่วมทดสอบจะได้

คะแนนเมื่อเรียกความจ�าและอธิบายเนื้อหาได้ถูกต้อง	 ใช้รูปแบบค�าถามกึ่งปลายเปิด	 (Semi-Structured	 Interview)	 และ

วิเคราะห์ผลด้วยหลักการวิเคราะห์เนื้อหา	 (Content	 Analysis)	 โดยผลการสัมภาษณ์แสดงให้เห็นว่าผู้ร่วมทดสอบในกลุ่มทดลอง	

(Experimental	Group)	สามารถเรียกความจ�าและอธิบายได้ดีกว่ากลุ่มควบคุม	(M	=	9.24,	SD	=	2.37	VS	M=7.34,	SD=1.79;	

t	(59)	=	3.35496,	p	=	.001)	หรืออาจกล่าวได้ว่าเกมที่ออกแบบโดยใช้กรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมสามารถ

สร้างองค์ความรู้ให้ผู้ใช้ได้ดีกว่าการใช้ต�าราในการทดสอบครั้งนี้	 การสัมภาษณ์ยังแสดงให้เห็นว่าผู้ร่วมทดสอบหลายรายไม่ต้องการ

มีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมด้วยเหตุผลต่างๆ	 เช่น	การมีแนวคิดว่าภาครัฐไม่ได้ให้การสนับสนุนและบังคับใช้

กฎหมายอย่างเพียงพอ	 การมีแนวคิดว่าสายเกินกว่าที่จะแก้ปัญหาได้	 การมีแนวคิดว่าผู้คนไม่ได้ให้ความส�าคัญกับปัญหาสิ่ง

แวดล้อม	และการขาดแรงจูงใจในการเข้าร่วมอนุรักษ์ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเป็นต้น

6. บทวิจารณ์และการสรุปผลการวิจัย

	 ถึงแม้การใช้เกมที่มีองค์ประกอบของการสุ่ม	 เช่นการสุ่มค�าถามและเหตุการณ์	 เข้ามาใช้ในการเรียนการสอนด้านสังคม

และสิ่งแวดล้อมจะมีส่วนช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้ใช้เกม	 แต่เนื่องจากค�าถามและเหตุการณ์ในเกมนั้นมีจ�านวนมาก	 การสุ่มจึง

อาจท�าให้บางค�าถามมิได้ถูกเรียกใช้ในช่วงระยะเวลาของการทดสอบ	 (Session)	 หรืออาจกล่าวได้ว่ามีความเป็นไปได้ค่อนข้างสูงที่

ผู้เล่นแต่ละรายจะได้รับข้อมูลการเรียนรู้ในเกมที่แตกต่างไปจากผู้เล่นรายอื่นในช่วงระยะเวลาการทดสอบ	เนื่องจากการทดสอบใน

ครั้งนี้มีผู้เข้าร่วมทดสอบเพศหญิงและกลุ่มอายุอื่นเป็นจ�านวนน้อยจึงท�าให้ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ตามกลุ่มเพศและช่วงอายุไม่เป็นที่

ประจักษ์	 อย่างไรก็ตามข้อมูลการสัมภาษณ์แสดงให้เห็นว่ากลุ่มผู้ร่วมทดสอบเพศหญิงไม่ได้ให้ความสนใจในรูปแบบการน�าเสนอ

เนื้อหาและภาพของเกมเช่นเดียวกับกลุ่มผู้ร่วมทดสอบเพศชาย	 การพัฒนาเกมโดยการใช้เนื้อหาและภาพที่มีสีสันมากขึ้นจึงอาจจะ

น�ามาใช้ในการทดสอบครั้งต่อไปเพื่อทดสอบความพึงพอใจของผู้เล่นตามกลุ่มเพศ	 การทดสอบจะได้ผลที่แน่ชัดขึ้นหากมี

การทดสอบซ�้าในกลุ่มประชากรอื่นๆ	 และมีการใช้ระบบการทดสอบย้อนหลัง	 (Delayed	 Post-Test)	 เพื่อศึกษาและเทียบเคียง

หลักฐานเกี่ยวกับการจดจ�าข้อมูลของผู้เล่น

	 การทดสอบในคร้ังน้ีแสดงให้เห็นว่าเกมท่ีพัฒนาด้วยกรอบการออกแบบเกมเพื่อการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมนั้นสามารถท�าให้

ผู้ใช้เกมได้รับความรู้เพิ่มขึ้น	 การทดสอบนี้แสดงให้เห็นว่าเกมซึ่งเป็นสื่อเชิงโต้ตอบสามารถน�ามาใช้ในการให้ข้อมูลความรู้เกี่ยวกับ

สังคมและสิ่งแวดล้อมได้ดีกว่าต�าราทั่วไป	ผู้ร่วมทดสอบในกลุ่มทดลองให้คะแนนความพึงพอใจต่อสื่อการสอน	(เกม)	มากว่าผู้ร่วม
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ทดสอบในกลุ่มควบคุม	(ต�ารา)	การทดสอบแสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลองใช้เวลากับเกมมากกว่าที่กลุ่มควบคุมใช้เวลากับต�ารา	ซึ่ง

แสดงให้เห็นแนวโน้มของเกมในการสร้างแรงจูงใจและปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้
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“แสงสีฟ้า : ภัยร้ายไร้รูปร่าง” สู่การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะร่วมสมัย

“BLUE LIGHT : FORMLESS HARMED” To creating contemporary art

เสริมสิน ไพรินทร์

หัวหน้าสาขาวิชาการออกแบบอินเทอร์แอคทีฟและเกม	คณะดิจิทัลมีเดีย	มหาวิทยาลัยศรีปทุม

บทคัดย่อ

	 ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีแห่งโลกยุคไร้พรมแดนหรือยุคโลกาภิวัตน์เป็นสาเหตุส�าคัญที่ทาให้รูปแบบการใช้ชีวิตของ

มนุษย์ยุคปัจจุบันต้องปรับเปลี่ยนบริบทแห่งการดาเนินชีวิต	ไปโดยปริยาย	ดังที่เคยมีเพียงปัจจัยหลักทั้ง	4	คือ	อาหาร	เครื่องนุ่งห่ม	

ที่อยู่อาศัยและยารักษาโรค	 แต่ทว่ารูปแบบของชีวิตภายใต้กระแสหลักแห่งความเป็นจริงของโลกยุคนี้	 ที่โน้มน้าวไปสู่อีก	 นัยหนึ่ง

ปัจจัยอันเป็นปัจจัยแห่งชีวิตภายใต้นวัตกรรมและกลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตหรือบ้างก็มีอิทธิพลต่อทั้งความคิด	ทัศนคติและจิตใจ	

รวมถงึยงัเป็นสิง่ก�าหนดสร้างเงือ่นไขแห่งวถิทีางของการด�าเนนิชวีติด้วย	 เราปฏเิสธไม่ได้ว่าสือ่ออนไลน์ในปัจจบุนัได้เข้ามาเป็นส่วน

หนึ่งของชีวิตจนมีการนิยามเรียกรูปแบบการสื่อสารประเภทนีว่้า	“สงัคมออนไลน์”	หรอือปุมาอปุมยัเปรยีบว่าเป็น	“สงัคมก้มหน้า”	

และสงัคมโดยนยันีม้กีารขยายเตบิโตอย่างรวดเร็วจนอาจเรียกได้ว่า	 ชีวิตของผู้คนส่วนใหญ่ถูกกลืนกินโดยวัฒนธรรมไร้จิตวิญญาณ

ไปอย่างไม่รู้ตัวและทุกเพศทุกวัย	ไม่เว้นแม้แต่เด็กผู้ไร้เดียงสา

	 ผลกระทบที่ตามมาย่อมมิใช่เพียงด้านสุขภาพกายเท่านั้น	 ทว่ายังเป็นสิ่งที่ท�าให้ความสัมพันธ์ของผู้คนในสังคมทุกระดับ

ต้องถูกสั่นคลอน	บ้างถึงกับขาดการมีปฏิสัมพันธ์	โดยสิ้นเชิงทั้งกายภาพและทางจิตใจ	ในการสร้างสรรค์ผลงานชุด	หัวข้อ	“แสงสี

ฟ้า	 :	ภัยร้ายไร้รูปร่าง”	ที่เป็นการสร้างเอกภาพของวัตถุแห่งศิลปะหรือผลงานที่ให้รูปแบบอันเป็นกายภาพรวมถึงยังให้รูปร่างแห่ง

ความหมายทางนามธรรมของภัยร้ายโดยนัยน้ีด้วยกลวิธีและกระบวนการทางทัศนศิลป์งานศิลปะภาพพิมพ์ในบริบทของ“แสงสี

ฟ้า”	ด้วยเจตนา	กเ็พือ่เป็น	อานสุตแิก่ตนเองและเพือ่นมนษุย์ในสงัคมได้ฉกุคิดเพราะในความเป็นจริงเรายังคงใช้ชีวิตด้วยความประมาท

หรือขาดความตระหนักไม่สนใจต่อภัยร้ายที่ไร้รูปร่างเช่น	 “แสงสีฟ้า”	ที่สะท้อนผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่	

(มือถือ)	 ด้วยสาเหตุแห่งสิ่งที่ไร้รูปร่าง	 (แสง)	 อันเป็นเหตุปัจจัยหนึ่งที่นิยามว่าเป็น	 “ภัยเงียบ”	 ซึ่งเราต่างน้อมรับและยินดีเผชิญ

อย่างผู้ไม่รู้เท่าทันในทุกขณะที่ใช้เทคโนโลยี

ค�าส�าคัญ	:	แสงสีฟ้า,	ภัยเงียบ,	ผลงานศิลปะร่วมสมัย

Abstract

	 Advancement	of	technology	in	the	globalization	era	is	an	important	factor	that	changes	lifestyles	of	

people	nowadays.	There	are	4	basic	needs	for	human	which	are	food,	cloth,	accommodation	and	medicine.	

However,	with	the	new	lifestyles	of	people	which	tend	to	depend	more	on	technology,	it	became	the	new	

basic	need	to	some	people.	Technology	had	influenced	thoughts,	attitudes	and	minds	of	people,	and	it	also	

became	something	that	define	lifestyles	too.	It	is	undeniable	that	online	media	has	became	a	part	of	today	

people’s	lives.	This	type	of	media	is	known	as	“Social	Network”	Social	Network	causes	most	people,	no	mat-

ter	who	or	how	old	they	are,	to	be	more	“Social	Ignore”	and	it	rapidly	continues	to	engulf	people	with	its	

soulless	culture.
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	 The	aftermaths	of	this	network	boom	are	not	only	to	physical	health,	but	it	also	causes	relationship	

between	people	to	be	shaken,	which	make	some	people	to	entirely	cut	off	contacts,	both	physical	and	men-

tal,	between	themselves.“Bluelight	:	Formless	harmed”	is	a	work	that	creates	unity	of	art	objects	or	physical	

type	works.	And,	this	thesis	also	gives	shapes	according	to	abstract	meanings	to	this	invisible	crisis	by	using	

process	and	method	of	Visual	and	Graphic	Arts.	In	conclusion,	formless	things	such	as	light	can	be	dangerous	

to	those	who	use	technology.	In	reality,	people	still	carelessly	live	their	lives	with	no	regard	to	some	invisible	

threats	such	as	“Bluelight”	the	threat	that	comes	from	monitor	of	computers	or	mobile	phones.	Therefore	the	

purpose	of	“Bluelight”	is	to	be	a	kind	reminder	to	humankind	to	these	invisible	threats.	

Keywords	:	blue	light,	silent	danger,	contemporary	art.

1. บทน�า

	 สังคมมนุษย์ทุกวันนี้นอกเหนือจากปัจจัยหลักทั้ง	 4	 แห่งการด�ารงชีวิต	 ที่ได้แก่	 อาหารเครื่องนุ่งห่ม	 ที่อยู่อาศัยและยา

รักษาโรคแล้วนั้นยังพบว่ามีความต้องการหรือความพยายามที่จะแสวงหาในทุกสิ่งรอบตัวอย่างไม่สิ้นสุด	ด้วยมนุษย์ถือเป็นสิ่งมีชีวิต

ทางสังคมที่ต้องพึ่งพาอาศัยกันไม่สามารถด�ารงชีวิตอยู่ได้ด้วยตัวเองเพียงล�าพัง	ประกอบกับเป็นธรรมชาติของชีวิตมนุษย์ที่ต้องการ	

การมีปฏิสัมพันธ์หรือมีสังคมนั่นเองก็ด้วยเพราะมนุษย์เป็นสัตว์สังคม	 ดังนั้นสิ่งที่ท�าให้เกิดสังคมได้จึงย่อมต้องเริ่มที่การสื่อสารทาง

กายภาพก่อน	 ซึ่งเป็นวิธีการสื่อสารที่กระท�าได้ง่ายที่สุดและเพื่อให้การสื่อสารได้เข้าถึงกันและกัน	 หรือก่อเกิดเป็นความเข้าใจใน

อารมณ์และความรู้สึกมากยิ่งขึ้นดังนั้นรูปแบบของการสื่อสารจึงถูกพัฒนาขึ้นเรื่อยมา	นับตั้งแต่ยังไม่มีเทคโนโลยี	การสื่อสารที่ต้อง

อาศัยทั้งด้วยภาษาพูดและภาษากาย	ต่อมาวิวัฒนาการด้านการสื่อสารส�าหรับผู้ที่อยู่ห่างไกลกันก็ได้เปลี่ยนรูปแบบมาสู่ภาษาเขียน	

เช่น	 การเขียนจดหมาย	 แต่ทว่าบริบทและข้อจ�ากัดของจดหมายนั้นต้องใช้เวลานานเครื่องมือส�าหรับการสื่อสารจึงถูกสร้างและ

พัฒนาขึ้นอย่างหลากหลายเพื่อตอบโจทย์ความต้องการของมนุษย์	จะเห็นได้จากพัฒนาการของการสื่อสารทางสังคม	(Social	Me-

dia)	กลายเป็นรูปแบบของการสื่อสาร	(Communication)	ที่มีทั้งเสียง	(Sound)	รูปภาพ	(Image)	ภาพเคลื่อนไหว	(Animation)	

หรือแม้กระทั่งสื่อสัญลักษณ์	(Emoticon	symbol)	ที่สามารถแสดงออกให้เห็นอารมณ์และความรู้สึกในขณะกระท�าการนั้นๆ	ผ่าน

โปรแกรมการสื่อสาร	 (Chatting	Apps)	 เช่น	 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์	 (Email)	 เฟสบุ๊ค	 (Facebook)	 ไลน์	 (Line)	และทวิสเตอร์	

(Twitter)	เป็นต้น	เนื่องจากเป็นความนิยมและง่ายต่อการติดต่อสื่อสารกัน	จึงท�าให้รูปแบบวิธีการของการติดต่อสื่อสารต่างๆเหล่า

นี้แพร่หลายไปทั่วทุกมุมโลกไม่เว้นแม้กระทั่งเด็กและผู้ใหญ่	 ทุกเพศทุกวัยย่อมรู้จักกันดีและมักนิยมใช้ติดต่อสื่อสารกันผ่านวิธีการ

ดังกล่าว	แทนการพูดคุยต่อหน้ากัน	หรือการใช้โทรศัพท์บ้านเหมือนแต่ก่อน	การด�าเนินชีวิตภายใต้บริบทแห่งโลกยุคไร้พรมแดนทุก

วันนี้	 เป็นเหตุปัจจัยให้ผู้คนส่วนใหญ่ในสังคมมีรูปแบบของการใช้ชีวิตเคียงคู่อยู่กับเครือข่ายสังคม	 (Social	Network)	ผ่านสื่อทาง

สังคมมากยิ่งขึ้นจนมีนิยามเปรียบเปรยเชิงพฤติกรรมของผู้ใช้ว่าเป็นพวก	“สังคมก้มหน้า”(Social	Ignore)	แต่พอพูดหรือถามถึงว่า	

“Social	 Media”	 คืออะไร	 หลายคนที่ใช้หรือคุ้นชินอยู่กับสื่อเหล่านี้ก็ยัง	 ให้นิยามเป็นภาษาที่เข้าใจง่ายๆไม่ได้	 หรือไม่สามารถ

อธิบายได้ว่ามันคืออะไรกล่าวคือค�าว่า	“Social”	ในที่นี้นิยามถึงสังคมออนไลน์	ส่วนค�าว่า	“Media”	นั้นนิยามถึง	เนื้อหาเรื่องราว	

หรือบทความ	ดังนั้นค�าว่า	“Social	Media”	จึงมีนิยามความหมายถึง	สังคมออนไลน์ที่ผู้ใช้เป็นผู้ส่งสารหรือเขียนเล่าเนื้อหา	เรื่อง

ราว	 ประสบการณ์ที่สื่อผ่านบทความ	 รูปภาพและวิดีโอ	 ที่ซึ่งผู้ใช้เจตนาสร้างขึ้นเองหรือน�ามาจากสื่อแหล่งอื่นๆโดยนัยนี้จึงเปรียบ

เป็นเสมือนการผลิตซ�้าข้อมูล	“สื่อ”	แล้วส่งต่อ	“สาร”	หรือน�ามาแบ่งปันให้กับผู้อื่นต่อๆไป

	 ดังนั้น	 เมื่อมนุษย์สร้างนวัตกรรมเพื่อการสื่อสาร	 ประกอบกับการคิดค้นสร้างเทคโนโลยีเพื่อประยุกต์ใช้เข้าไว้ด้วยกันจน

กลายเป็นอุปกรณ์	“ปัญญาประดิษฐ์”	(Artificial	Intelligence)	ที่สามารถตอบโจทย์ความต้องการของการสื่อสารหรือความสุขใน

การด�าเนินชีวิตได้อย่างเป็นที่น่าพอใจของหลายๆ	คน	แม้กระนั้นข้อควรตระหนักถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นตามมา	ก็ยังมิได้ท�าให้ผู้

ใช้เกิดความฉุกคิดและความตระหนักแต่อย่างใด	จนกระทัง่มกีารนยิามถงึ	“ภยัไร้รปูร่าง”	ทีแ่ฝงมาและปรากฏให้ประจกัษ์ถงึผลลพัธ์

ในเชงิลบกบัชีวติไม่ว่าจะเป็นผลกระทบต่อร่างกายความคดิ	ทศันคต	ิจติใจหรอืแม้กระทัง่บริบทแวดล้อมในสังคมก็ตาม	กล่าวคือภัยไร้

รูปร่าง	เช่น	“แสงสีฟ้า”	ที่สะท้อนผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือหน้าจอโทรศัพท์เคลื่อนที่	(มือถือ)	จึงเป็นเหตุปัจจัยหนึ่งที่จัดว่าเป็น
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“ภัยเงียบ”ที่เราต่างก็ก�าลังเผชิญกันอยู่อย่างไม่รู้เท่าทันในทุกขณะที่ใช้เทคโนโลยี	ผู้วิจัยในฐานะผู้ใช้เทคโนโลยีเหล่านี้และในฐานะ

ที่เป็นอาจารย์ศิลปะท่ีมีเจตนาจะน�าเสนอประเด็นสาระของแนวความคิดในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะร่วมสมัยรวมทั้งเป็น

ประเด็นทางศิลปะด้วยนั้นโดยอาศัยเรื่องราวดังกล่าวเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างสัมฤทธิผลของการสร้างสรรค์	 (ผลงาน)	 ที่สื่อ

สะท้อนเนื้อหา	 (ความหมาย	 ความคิด)	 ด้วยการให้ก่อรูปอันเป็นรูปแบบเชิงสัญลักษณ์	 หรือเป็นกายภาพของผลงานที่อาศัยกลวิธี	

และด้วยกระบวนการทางทัศนศิลป์งานศิลปะภาพพิมพ์ดิจิทัลเป็นเครื่องมือเพื่อสร้าง	“สื่อ”	ที่ใช้เป็นสื่อกลางหรือกุศโลบายอันจัก

เป็นอานุสติให้กับตนเองและเพื่อนมนุษย์ในสังคมได้ฉุกคิดและตระหนักรู้หรือเพ่ือให้รู้เท่าทันถึงภัยอันตรายที่แฝงมากับความ

ต้องการในแบบที่ลุ่มหลงพึงพอใจและปรารถนาเลือกที่จะใช้ชีวิตอยู่ร่วมกับมันเสมือนให้เป็น	“GPS”	น�าทางการด�าเนินชีวิตไปด้วย

โดยปริยาย

2. วัตถุประสงค์  

	 สร้างสรรค์ผลงานด้วยบรบิทแห่งศลิปะร่วมสมยัในระบบปัจเจกหรอืกระบวนการทางทศันศลิป์	 งานศลิปะภาพพมิพ์เทคนคิภาพ

พมิพ์ดจิทิลั	 (Digital	 Print)	 และภาพพิมพ์หิน	 อันเป็นสัมฤทธิ์ผลของการสร้างสรรค์ที่สื่อสารประเด็นสาระแห่งความหมายทาง

นามธรรม	 ด้วยรูปแบบที่เหมือนจริงและเป็นสัญลักษณ์ทางเนื้อหา	 อีกนัยหนึ่งเพื่อให้เป็นสื่อกลางหรือกุศโลบายซึ่งเป็นอานุสติกับ

ตนเองและเพื่อนมนุษย์ในสังคมออนไลน์ของโลกยุคไร้พรมแดนได้ฉุกคิด	 และตระหนักรู้หรือเพื่อให้รู้เท่าทันถึงภยันตรายของ	

“แสงสีฟ้า”	ที่มาพร้อมกับ		นวัตกรรมหรือแฝงอยู่ในบริบทแห่งวตัถเุทคโนโลยเีพือ่การสือ่สาร	ดงัทีเ่ราพงึพอใจและปรารถนาเลอืกที่

จะใช้ชวีติอยูร่่วมกบัวตัถอุนัปราศจากจติวญิญาณ	ทว่ากลายเป็นภยัร้ายทีไ่ร้รปูร่างแห่งเทคโนโลยีไปโดยปริยาย

	 1.	เพื่อสร้างสรรค์ผลงานศิลปกรรมร่วมสมัยเพื่อให้เป็นสื่อกลางหรือกุศโลบายให้กับตนเองและเพื่อน	มนุษย์ในสังคม

ออนไลน์

	 2.	เพื่อเผยแพร่ผลงานศิลปกรรมในระดับชาติ

3. กรอบแนวคิดในการสร้างสรรค์
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4. การด�าเนินการวิจัย

 การรวบรวมข้อมูล 

	 เก็บข้อมูลภาคเอกสารโดยจะศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับประวัติ	ความเป็นมา	ความส�าคัญ	ปัญหา	แนวคิด

และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพื่อศึกษาข้อมูลเบื้องต้น	

	 เก็บข้อมูลภาคสนามโดยใช้วิธีการและเครื่องมือวิจัยดังนี้	

	 1.	แบบส�ารวจ	(Basic	Survey)	เพื่อใช้ในการบันทึก	รูปแบบ	ลักษณะ	ที่ปรากฏในขณะที่ใช้โทรศัพท์

	 2.	วิธีการสังเกตการณ์	(Observation)	เป็นวิธีเก็บข้อมูลโดยการสังเกตโดยตรงจากปฏิกิริยา	ท่าทาง	หรือเหตุการณ์หรือ

ปรากฏการณ์	ที่เกิดขึ้นในขณะใดขณะหนึ่ง	และจดบันทึกไว้โดยไม่มีการสัมภาษณ์	เช่น	ศึกษาดูปฏิกิริยาของผู้คนขณะใช้โทรศัพท์	

เพื่อให้ได้ข้อมูลที่แท้จริง

 การสร้างสรรค์ผลงาน

	 1.ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ผลงานทางภาพพิมพ์และเทคนิคทางคอมพิวเตอร์

	 2.	วิเคราะห์ข้อมูลและสังเคราะห์ข้อมูล	พัฒนาแบบร่างผลงานสร้างสรรค์	โดยการสร้างรูปแบบและรูปทรงที่สอดคล้อง

กับเนื้อหาการสร้างสรรค์เป็นแบบดิจิทัล	(2	มิติ)

	 3.	พัฒนาแบบร่างผลงาน	(2	มิติ)	ที่นาไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานภาพพิมพ์ดิจิทัลจริง

	 4.	สร้างสรรค์ผลงานภาพพิมพ์ดิจิทัลจากแบบร่างดิจิทัล	2	มิติ	ที่ได้จากการพัฒนาแบบร่างที่	สอดคล้องกับเนื้อหาการ

สร้างสรรค์

5. การวิเคราะห์ 

	 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยกระบวนการวิจัยศิลปะและการหาเหตุผลตามวิธีวิจัยทางศิลปะในลักษณะรูปเล่มพร้อมภาพ

ประกอบ	

	 1.	การจ�าแนกและการจัดระเบียบข้อมูลเพื่อเตรียมการวิเคราะห์จะเป็นการน�าข้อมูลที่ได้จากภาคสนามและเอกสารมา

จ�าแนกและจัดกลุ่ม	

	 2.	การวิเคราะห์และตีความหมายจะเป็นการวิเคราะห์โดยใช้กรอบความคิดทางด้านการตีความสัญลักษณ์	การใช้ความ

หมายมาอธิบายปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น

6. ผลการศึกษา

	 กระบวนการในการสร้างสรรค์ผลงาน	 เริ่มจากเรื่องราวของแรงบัลดาลใจ	 ที่สามารถพบเห็นได้ทั่วไปในสังคมออนไลน์ยุค

ปัจจุบันเพราะบุคคลต่างๆท่ีอยู่รอบข้างมักจดจ่ออยู่กับเทคโนโลยีที่อยู่ในมือ“สมาร์ทโฟน”โดยนัยนี้ถ้าจะกล่าวถึงอันตรายของ	

“แสงสีฟ้า”	ที่แฝงมากับการใช้เทคโนโลยีประกอบกับข้อมูลความรู้เชิงวิชาการหรือก็คือมีผลงานการวิจัยที่หลากหลายรูปแบบ	ช่อง

ทางให้เราสามารถศึกษาค้นคว้าหรือเข้าถึงข้อมูลได้ทั้งในรูปแบบของเอกสารหนังสือส่ิงพิมพ์ในบริบทต่างๆและอินเตอร์เน็ตหลาย

บทความที่ได้นิยามและตีความวิเคราะห์ประเด็นสาระถึงอันตรายของการใช้สมาร์ทโฟนและพบว่าอันตรายที่ส่งผลกระทบมาก

ที่สุดส�าหรับกลุ่มของผู้ใช้นั้นย่อมเกิดขึ้นกับในวัยเด็ก

	 เด็กเล็กมักจะมีประสาทสัมผัสในการรับรู้ต่อสิ่งเร้าต่างๆได้ง่าย	และขาดการยับยั้งชั่งใจ	เมื่อสัมผัสกับสื่อเทคโนโลยีใหม่ที่

มีทั้งแสง	 สี	 รูปภาพและเสียงที่น่าสนใจ	 บวกกับการที่คุณพ่อคุณแม่ให้ความสนใจกับสิ่งนั้นเป็นพิเศษ	 ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์มือถือ	

สมาร์ทโฟน	แท็บเล็ตหรือเกมในอินเตอร์เน็ตทาให้เด็กยิ่งเชื่อตามที่รับรู้ว่า	สิ่งนั้นมีความน่าสนใจจริง	และต้องการเล่นแบบเดียวกับ

ผู้ใหญ่	(ประภัสสร	ปัญญาภิรมย์.	2558	:	195)
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	 ในการสร้างสรรค์ผลงานท่ีเป็นระบบข้ันตอนและกระบวนการอันคือเจตนาเพื่อน�าไปสู่การสร้างสรรค์สัมฤทธิผลของผล

งาน	 เริ่มจากรูปแบบของผลงานที่เป็นการน�าลักษณะทางกายภาพของบุคคลซึ่งให้ความหมายทางนามธรรมหรือสื่อประเด็นสาระ

ของเนื้อหา	 (ความหมายและความคิด)	 และรวมถึงมีผลต่อความรู้สึกสะเทือนใจสะเทือนอารมณ์โดยนัยนี้จึงอาศัยใช้รูปแทนหรือ

เป็นเนื้อหาทางสัญลักษณ์ด้วยการน�าภาพของเด็กขณะก�าลังใช้เทคโนโลยีดังกล่าวเป็นกลวิธีของการอุปมาอุปไมยเปรียบแทนหรือ

เป็นเสมือนเด็กก�าลังตกอยู่ภายใต้ห้วงแห่งมนต์สะกดของพลังงานร้ายที่ไร้รูปร่างซึ่งในการสร้างสรรค์นี้สื่อสัญลักษณ์ด้วยภาษา

ภาพ	“เด็ก”	ขณะถูกครอบง�าอยู่ท่ามกลางบรรยากาศของ	 (สี	 แสง	 เงา)	พลังอ�านาจแห่งมนต์สะกดของ	“แสงสีฟ้า”	 เพื่อให้ผู้รับ	

“สื่อ”	 ที่พบเห็นรู้ผลงานได้รู้สึกสะเทือนใจและเข้าใจ	 “สาร”	 หรือที่เป็น	 “กุศโลบาย”	 การกระตุ้นเร้าให้โน้มน้าวไปสู่ความฉุกคิด

และความตระหนัก	 “อานุสติ”	 ถึงอันตรายจาก	 “แสงสีฟ้า”	 ที่แฝงมากับการใช้เทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น	 กล่าวคือเด็กเป็นเหมือน

สัญลักษณ์ของความไร้เดียงสาและง่ายต่อการรับรู้สิ่งเร้าต่างๆหรือเป็นเสมือนผ้าขาวที่ขาดการยับย้ังช่ังใจคือไม่มีความสามารถพอ

ในการจะสะกดระงับควบคุมจิตใจของตนเองได้หรือยังควบคุมอารมณ์ของตนเองไม่ได้	 ดังนั้นการมุ่งเน้นใช้เด็กให้เป็นรูปแทนทาง

สัญลักษณ์จึงมีความหมายและความส�าคัญรวมถึงสามารถให้สัมฤทธิผลต่อความรู้สึกรับรู้ถึงในความหมายทางนามธรรมอันเป็น

ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ที่ส�าคัญแห่งขั้นตอนและกระบวนการในการส่ือแสดงออกถึงประเด็นสาระของการสร้างสรรค์ผล

งานมากยิ่งขึ้นด้วย

 การสร้างภาพร่างต้นแบบ 

	 ในการสร้างภาพร่างต้นแบบผลงานเป็นข้ันตอนที่ต้องคัดสรรภาพถ่ายเด็กในช่วงวัยที่เหมาะสมด้วยการวิเคราะห์ตีความ

ข้อมูลด้วยวิจารณญาณและความรู้สึกจากน้ันถึงน�าไปสู่การก�าหนดสร้างรูปแบบหรือเป็นกายภาพของผลงานความเป็นจริงด้วย

ภาษาเชิงพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี	 “สมาร์ทโฟน”	 ของเด็กอันเป็นภาษาที่ให้ความหมายโดยนัยนี้ทางเนื้อหาภาพถ่ายข้อมูลเด็ก

จะต้องสื่อความหมาย	 ความคิดตรงตามเจตนาหรือเป็นภาพที่ให้สาระแห่งภาษาของอารมณ์และความรู้สึกผ่านบริบทของแสงจาก

หน้าจอสมาร์ทโฟนท่ีมากระทบบนใบหน้าของเด็กซึ่งเป็นลักษณะของแสงในแบบที่เรื่อเรืองหรือไม่สว่างจ้าจนเกินไปรวมถึง

อากัปกิริยาท่าทางขณะอยู่ในห้วงเวลาที่จดจ่ออยู่กับสิ่งตรงหน้าซึ่งเป็นกายภาพที่สื่อความหมายทางนามธรรมหรือเป็นความรู้สึกที่

มุ่งมั่นในแบบของเด็ก	 ณ	 ขณะของห้วงแห่งกาลหนึ่งระหว่าง	 “ส่ือและสาร”	 โดยรูปลักษณะ	 ดังนัยยะนี้ต้องอาศัยการจัด

องค์ประกอบภาพในมุมมองท่ีเหมาะสมและเป็นบริบทของภาพที่สื่อประเด็นสาระสอดคล้องกับความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ท่ี

ได้ตั้งไว้

ภาพที่	1	ภาพตัวอย่างข้อมูลภาพถ่ายเด็กที่ใช้ในการสร้างภาพร่างต้นแบบ
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ภาพที่	2		ภาพตัวอย่างภาพร่างต้นแบบ

	 จากผลการศึกษาวิจัยผลงานวิจัยสร้างสรรค์ครั้งนี้	 ได้พัฒนารูปแบบผลงานผ่านกระบวนการทางเทคนิคทางคอมพิวเตอร์	

ที่สะท้อนเนื้อหาเรื่องราวต่างๆ	 จากการใช้ทฤษฎีสัญลักษณ์สัมพันธ์น�ามาสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นผลงานภาพพิมพ์ดิจิทัลและเทคนิค

ภาพพิมพ์หิน	(Lithography)

7. อภิปรายผล

	 ผลงานภายใต้ชื่อ	“แสงสีฟ้า	:	ภัยร้ายไร้รูปร่าง”	เป็นการสร้างสัมฤทธิพลของการสร้างสรรค์ผลงานอย่างเป็นระบบที่เริ่ม

ต้นจากการวิเคราะห์เรื่องราว	 เนื้อหา	 ความหมาย	 ความคิดไปสู่แนวความคิดและพัฒนาความคิดให้ก่อเกิดเป็นรูปแบบด้วยกลวิธี

และกระบวนการทางทัศนศิลป์งานศิลปะภาพพิมพ์อันเป็นการให้รูปแบบทางกายภาพกับผลงานที่ส่ือสะท้อนความหมายทาง

นามธรรมของอารมณ์ซ่ึงเป็นภาษาของจิตใจที่สื่อประเด็นสาระถึงภัยร้ายที่แฝงมาพร้อมกับเทคโนโลยีหรือเร้นรูปที่มากับความ

เพลิดเพลินอันเป็นเสมือนภาพมายาซึ่งถูกพลางไว้ด้วยแสงสี	 ที่ชวนให้โน้มน้าวจิตใจและง่าย	 ประทับใจ	 หรือเพื่อให้ง่ายต่อการเข้า

ถึงกล่าวคือผลงานในระยะนี้ได้สื่อสาระแสดงออกด้วยกุศโลบาย	“สื่อ”	อุปมาอุปไมยเปรียบเทียบเชิงสมมุติ	 คือการให้รูปแบบทาง

กายภาพกับพลังงานร้ายที่ไร้รูปในบริบทของ	“แสงสีฟ้า”	ที่มาสัมพันธ์กับกายภาพทางรูปทรงของบุคคลผู้ใช้ซึ่งอยู่ในช่วงวัยที่

ไร้เดียงสา	อันเป็นเหยื่อแห่งความประมาทของผู้ใหญ่หรือพ่อแม่ผู้ปกครองเพื่อเน้นย�้าให้สอดคล้องตรงตามเจตนาน	และแนวความ

คิดได้มากที่สุดรวมถึงยังเป็นการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในช่วงของระยะเวลาต่างๆ	 ที่ผ่านมาได้ตรงจุดด้วยโดยนัยเหล่านี้จึงสามารถ

สรุปการวิเคราะห์ความหมายและความส�าคัญของประเดน็สาระหลกัทีผ่สมผสาน	 และสร้างสมัฤทธผิลของผลงานชดุนีอ้อกเป็นด้าน

ต่างๆ	ดงันี้	

	 1.	 ด้านเน้ือหาทางสัญลักษณ์ท่ีเจาะจงเลือกใช้สัญลักษณ์ภาพบุคคลผู้ใช้ในวัยเด็กด้วยเพราะเป็นช่วงวัยที่เปรียบเสมือน

ตัวแทนของความบริสุทธิ์ที่ไร้เดียงสารวมถึงเป็นสัญลักษณ์ที่สามารถจะกระตุ้นความสะเทือนใจสะเทือนอารมณ์ได้มากที่สุด	 และ

ยังเป็นภาษาภาพของความรู้สึกที่จะทาให้เข้าใจถึงความอันตรายของเทคโนโลยีที่แฝงมากับความทันสมัยประกอบกับเป็นเรื่องราว

ที่เกิดขึ้นจริงสาหรับสังคมออนไลน์ยุคปัจจุบัน

	 2.	 ด้านกระบวนการทางเทคนิค	 การใช้อุปกรณ์ปากกาลม	 (Airbrush)	 เข้ามาช่วยสร้างความผสมผสานให้กลมกลืนและ

นุ่นนวลของทัศนธาตุทุกตัวหรือก่อให้เกิดเป็นมิติท่ีลวงตาบนระนาบสองมิติของผิวภาพผลงานที่ให้ผลเป็นที่พอใจสอดรับกับเนื้อหา

แนวความคิดในการสร้างสรรค์ได้มากกว่าวิธีการเขียนในบริบทอื่นๆ

	 3.	 ด้านบรรยากาศสีแสงเงาของผลงานที่สื่อแสดงความหมายทางนามธรรมแห่งอารมณ์และความรู้สึกอันเป็นภาษาของ

จิตใจ	ที่ให้รับรู้ได้ถึงพลังงานร้ายของการใช้สมาร์ทโฟนในที่มืดได้ตรงตามเจตนาและความรู้สึกหรือเปรียบเป็นเสมือนบรรยากาศใน

ห้วงขณะแห่งการถูกมนต์สะกดของพลังงานทางเทคโนโลยีที่จะโน้มนาวไปสู่ความฉุกคิดและความตระหนักถึงในประเด็นที่ว่า	 แสง

ที่ส่องผ่านสมาร์ทโฟนนั้น	เป็นภัยต่อผู้ใช้ทุกคนที่ประมาทไม่รู้เท่าทัน
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	 จากการแก้ไขปัญหาท่ีพบในทุกระยะท่ีผ่านมาท�าให้เกิดความเข้าใจและเข้าถึงในแนวทางวิธีการที่โน้มน�าไปสู่การพัฒนา	

ปรับปรุงการสร้างสรรค์ผลงานที่ส่ือสาระและสามารถแสดงออกได้ตรงตามเจตนาความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ที่ได้ก�าหนดไว้

ภายใต้เรื่องราวเน้ือหาแนวความคิดรูปแบบ	 และเทคนิควิธีการอันเป็นบริบทแห่งศิลปะร่วมสมัยหรือเป็นแนวทางวิธกีารแห่งการ

สร้างสรรค์ของผลงานให้สื่อประเด็นสาระแห่งอารมณ์และความรู้สึก	 หรือเป็นภาษาของจิตใจที่โน้มน้าวไปสู่ความฉุกคิดและความ

ตระหนักรู ้รวมถึงยังเป็น	 อานุสติกับท้ังตนเอง	 และเพื่อนมนุษย์ภายใต้สังคมเดียวกันได้รับรู ้ถึงภัยร้ายที่ไร้รูปร่างอันแฝงมา

กับเทคโนโลยีแห่งโลกยุคไร้พรมแดน

ภาพที่	3	ชื่อผลงาน	ภัยร้ายไร้รูปร่าง	ขนาด	110	x	86	ซม.

เทคนิค	ภาพพิมพ์ดิจิทัลและภาพพิมพ์หิน.

8. สรุปผลการวิจัย

		 “ความบริสุทธ์ิใจหรือความจริงใจในการแสดงออกของศิลปินนั้นหมายถึงความจริงใจและตรงใจจริงกับสิ่งที่เกิดขึ้น

ภายในและแสดงออกตรงกับสิ่งที่มีอยู่ภายใน”

	 ในการสร้างสรรค์ผลงานภายใต้หัวข้อ	“แสงสีฟ้า	:	ภัยร้ายไร้รูปร่าง”	เป็นสัมฤทธิผลของการสร้างสรรค์ที่ผ่านขั้นตอน

ของการศึกษาค้นคว้าถึงประเด็นสาระของเร่ืองราวเนื้อหาความหมายความคิดด้วยการส่ือแสดงความรู้สึกอันมีต่อบริบททางสังคม

ในยุคที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทกับการด�าเนินชีวิตโดยนัยนี้จึงเป็นประเด็นทางศิลปะที่ถ่ายทอดทัศนคติความคิดและ

ประสบการณ์ของการใช้ชีวิตที่ภายใต้กระแสหลักของสังคมในยุคปัจจุบัน	 ผนวกกับวัตถุประสงค์เพื่อน�าเสนอประเด็นสาระของ

เน้ือหาที่เปรียบแทนถึงอันตรายท่ีแฝงมากับการใช้เทคโนโลยีซึ่งมีผลกระทบโดยตรงต่อผู้ใช้ทุกคนและในการสร้างสรรค์เป็นการ

วิเคราะห์ตีความข้อมูลแรงบัลดาลใจด้วยจิตวิญญาณและความรู้สึกอันโน้มน้าวไปสู่การก่อเกิดเป็นรูปแบบเชิงสัญลักษณ์ของภัย

เงียบที่ไร้รูปร่าง	 ทว่าสื่อสะท้อนอารมณ์และความรู้สึกที่สะเทือนใจสะเทือนอารมณ์อันเป็นนัยยะแห่งภาษาของจิตใจซ่ึงในการ

แสดงออกของกายภาพของผลงานหรือรูปแบบที่สะท้อนเนื้อหาทางสัญลักษณ์ถึงภัยอันตรายของ	 “แสงสีฟ้า”	 ที่สะท้อนผ่านหน้า

จอสมาร์ทโฟน	 และอุปกรณ์ปัญญาประดิษฐ์ในบริบทต่างๆอันเป็นเหตุปัจจัยของภัยร้ายที่ไร้รูปหรือเป็น	 “ภัยเงียบ”	 ที่เราต่างก็

ก�าลังเผชิญอยู่อย่างไม่รู้เท่าทันในทุกขณะท่ีใช้เทคโนโลยีในอีกนัยหนึ่งของความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ในการสื่อประเด็นสาระ

เพื่อให้เป็นอานุสติกับตนเองและเพื่อนมนุษย์ในสังคมออนไลน์ได้ฉุกคิดและตระหนักถึงภยันตรายของ	 “แสงสีฟ้า”	 หรือเพื่อให้รู้

ตื่นเท่าทัน	“ภัยเงียบ”
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ภาพที่	4	ร่วมแสดงนิทรรศการ	“MEDIUM”	ณ	หอศิลป์กรุงไทย	อาคารธนาคารกรุงไทย	ถนนเยาวราช	กรุงเทพมหานคร

	 การสร้างสรรค์วิจัย	ชุดน้ีบรรลุเป้าหมายตรงตามความต้องการในการสร้างสรรค์และเทคนิควิธีการต่างๆ	ของผล

การทดลอง	 ซึ่งจะช่วยให้เกิดความม่ันใจต่อผู ้สร้างสรรค์ที่จะน�าแนวคิดและรูปทรงต่างๆ	 เพื่อค้นหาความเป็นตัวตนโดยผ่าน

การวิจัยสร้างสรรค์รูปแบบดิจิทัลใหม่ๆ	ได้ในอนาคต

9. กิตติกรรมประกาศ 

		 ผูว้จิยัขอน้อมร�าลกึถงึพระคณุบดิา	 มารดาผูใ้ห้ก�าเนดิและอปุการะบ่มเพาะจติส�านกึอนัดงีามรวมถึงให้	 อานุสติความ

ตระหนักคิดถึงหน้าที่ของความเป็นมนุษย์ที่มีสาระและคุณค่า	ขอขอบคุณ	ศาสตราจารย์พัศยศ	พุทธเจริญ	รวมถึงบุคคลต่างๆที่ผ่าน

เข้ามาในชีวิตซึ่งได้สั่งสอนหรือให้ประสบการณ์ต่อการใช้ชีวิต	 ซึ่งเป็นทั้งเพื่อนมนุษย์และกัลยาณมิตรที่คอยช่วยเหลือและเป็นก�าลัง
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การสร้างสรรค์ศิลปะภาพพิมพ์ดิจิทัลร่วมสมัยจากแนวคิดวัฒนธรรมไทย

The Creation of Contemporary Digital Printing Art Inspired by Thai Culture

วีรภัทร สุธีรางกูร 

หัวหน้าสาขาวิชาการออกแบบกราฟิก	คณะดิจิทัลมีเดีย	มหาวิทยาลัยศรีปทุม	

บทคัดย่อ

	 การวิจัยเรื่องการสร้างสรรค์ศิลปะภาพพิมพ์ดิจิทัลร่วมสมัยจากแนวคิดวัฒนธรรมไทย	มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสรรค์เรื่อง

ราวเกี่ยวกับสถานที่ส�าคัญ	 ความเป็นไทย	 และโครงสร้างในบริบทของศิลปะภาพพิมพ์ดิจิทัล	 ค้นหาการท�างานร่วมกันในรูปแบบ

ศิลปะภาพพิมพ์และดิจิทัลร่วมกัน	 และเพื่อเผยแพร่ผลงานภาพพิมพ์ดิจิทัลในระดับนานาชาติ	 ในกระบวนการพิมพ์ดิจิทัลนี้	 มีขั้น

ตอนศึกษาจากการรวมรวมสิ่งดลใจเพื่อน�ามาคิดวิเคราะห์ตีความหมายและถ่ายทอดออกมาจากส่ือและเทคนิคดิจิทัลน�าเสนอด้วย

รูปแบบภาพพิมพ์ดิจิทัล	องค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องจากเทคนิคคอมพิวเตอร์ในโปรแกรม	Adobe	Photoshop	และ	Adobe	Illustra-

tor	 สร้างสรรค์เป็นผลงานภาพพิมพ์ในรูปแบบดิจิทัล	 จากการวิจัยสร้างสรรค์ด้วย	 “Graphic	 Design	 Chart”	 เพื่อวิเคราะห์หา

เทคนิคระหว่างแนวความคิด	 รูปแบบ	 ผนวกกับเทคนิคคอมพิวเตอร์	 อีกทั้งยังใช้หลักการทางศิลปะจากทฤษฎีของโคบายาชิเพื่อ

วิเคราะห์ถึงสุนทรียภาพของสี	อารมณ์	ความรู้สึกในผลงานวิจัยสร้างสรรค์	ตลอดจนการเผยแพร่ผลงานภาพพิมพ์ดิจิทัลทั้ง	3	ชุด	

จ�านวนผลงาน	 9	 ชิ้นในการแสดงภาพพิมพ์ระดับนานาชาติ	 โดยผลการวิจัยพบว่า	 1)	 การสื่อความหมายผ่านภาพบริบทต่างๆ	 ที่

ปรากฎในสภาพแวดล้อมของเมืองในประเทศไทยโดยสื่อผ่านสถาปัตยกรรม	 2)	 การสร้างสรรค์ผลงานจากวัตถุที่มีความเป็นไทย

ผ่านสัญลักษณ์ทางกราฟิกด้วยรูปทรงเหมือนจริง	 เช่น	 ภาพพัดโบราณ	ภาพกราฟิกลวดลายไทย	 และ	 3)	 การแสดงแนวคิดจากผู้

วิจัยด้วยโครงสร้างต่างๆ	 จากรถและส่วนประกอบของโครงสร้าง	 เป็นเทคนิคการสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยปรารถนาให้มีการสื่อออกมามี

มิติที่แปลกใหม่	ด้วยเหตุนี้แรงบัลดาลใจจากภาพที่สื่อความหมายในรูปแบบดิจิทัลนี้	จึงปรากฏในผลงานวิจัยสร้างสรรค์ทั้ง	3	ชุดนี้

ค�าส�าคัญ	:	ภาพพิมพ์ดิจิทัล,	ภาพพิมพ์,	ร่วมสมัย,	นานาชาติ,	วัฒนธรรมไทย,	โคบายาชิ,	กราฟิกดีไซน์

Abstract

	 The	Digital	Printmaking	research	presented	at	The	International	Contemporary	Miniprint	of	Kazanlak	

aims	to	create	a	narrative	about	cultural	landmarks,	Thai	heritage	and	the	structure	of	digital	printmaking.	The	

author	sets	out	to	integrate	the	essences	of	both	traditional	and	digital	printmaking	and	to	exhibit	the	result-

ing	confluence	at	the	international	forums.	The	digital	printmaking	process	involves	the	study	of	inspirational	

constituents	then	analyzes	the	essences	and	expresses	via	digital	printmaking	techniques.	The	author	utilizes	

Adobe	Photoshop©	and	Adobe	Illustrator©	to	achieve	the	result.	“Graphic	Design	Chart”	was	used	to	analyze	

and	refine	the	concepts,	styles	and	forms	and	then	expressed	via	digitalization	techniques.	The	author	also	

adopted	Kobayashi	(1992)’s	principles	of	arts	to	analyze	the	aesthetic	aspects	such	as	the	colors,	the	emo-

tions,	and	the	passions	in	creative	research	works	along	with	the	author’s	exhibition	of	three	sets	(nine	pieces)	

digital	printmaking	artworks.	This	research	discusses	1)	The	visual	communication	of	Thai	urban	environment	

as	expressed	through	architectural	constructs	2)	The	realistic	graphic	symbols	used	in	the	creation	of	Thai-her-

itage	inspired	artifacts	such	as	ancient	hand	fans	and	striped	patterns	and	3)	The	author’s	discussion	of	con-

cepts	using	artificial	components	from	cars	and	other	structures	with	the	intention	to	create	unique	art	styles.	

For	this	reason,	three	sets	of	digital	printmaking-inspired	art	pieces	are	presented	in	this	creative	research.

Keywords	:	Digital	Prints,	Graphic	Arts,	Contemporary,	International,	Thai	Culture,	Kobayashi,	Graphic	Design
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1. บทน�า

	 ความส�าคัญของการใฝ่รู ้ของมนุษย์ในเรื่องศิลปะนับวันจะเติบโตขึ้นจนเข้าสู่ยุคดิจิทัล	 และให้ประโยชน์แก่มนุษย์

ตลอดเวลาที่มีชีวิตอยู่	แม้ว่ามนุษย์จะได้เปรียบความรู้ทางด้านศิลปะซึ่งให้ประโยชน์ทางด้านจิตใจแก่มนุษย์อย่างมากมาย

จะนับเป็นปัจจัยที่	5	ก็ต่อเมื่อมนุษย์ได้ปัจจัย	4	พร้อมแล้ว	แต่ก็ยังมีปัจจัยที่	6	ตามมา	 เช่น	อุปกรณ์ทางด้านเทคโนโลยีต่างๆ	ที่

อ�านวยความสะดวกสบายให้กับมนุษย์	 มีหลายคนได้ตระหนักดีว่า	 หากรวมปัจจัยทั้ง	 6	 เข้าด้วยกัน	 มนุษย์จะใฝ่รู้ทั้งเรื่องที่สร้าง

ประโยชน์ให้ทั้งทางกายและทางด้านจิตให้แก่ตนเองเป็นอย่างมาก	ชีวิตของมนุษย์ผู้นั้นก็จะสมบูรณ์ยิ่งขึ้น

	 มนุษย์รู้	เข้าใจศิลปะ	และวิวัฒนาการตามที่กล่าวข้างต้น	ท�าให้มนุษย์ได้ประโยชน์ทางจิตจากศิลปะได้เต็มที่	เช่นเดียวกัน	

ขณะที่ใฝ่รู้ในเรื่องทฤษฎีของความงามหรือที่เรียกว่าสุนทรียศาสตร์ตามที่คุ้นหู	 ได้เปรียบบุคคลกลุ่มแรกที่ว่า	 สามารถบริโภครสสุ

นทรีย์จากผลงานที่ผู้อื่นได้สร้างสรรค์เอาไว้	 	 เช่น	 ทัศนะของเพลโต้	 (Plato)	 ซึ่งเป็นนักปรัชญากรีก	 ยุคคลาสสิก	 ผู้คิดทฤษฎีที่ว่า	

ศิลปะคือการเลียนแบบโลกธรรมชาติ	 (Art	 as	 Representation)	 หรือ	 ทฤษฎีการเลียนแบบ	 (Theory	 of	 Representation)	

ทฤษฎีนี้มีความเชื่อว่าแก่นแท้ของศิลปะ	 คือ	 การลอกเลียนแบบ	 ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม	 ส่วนประโยชน์ทางจิตอีกด้านหนึ่งของ

มนุษย์ดิจิทัลที่ต้องใช้เครื่องมือทางดิจิทัล	 ซึ่งหมายถึงทักษะความสามารถในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีและเครื่องมือสื่อสารได้อย่าง

เกิดประโยชน์	รวมไปถึงการควบคุม	จัดการเพื่อให้เกิดสมดุลของการใช้ประโยชน์ระหว่างโลกออนไลน์และโลกความเป็นจริง

	 ผลงานศิลปะภาพพิมพ์ที่มีประโยชน์ทางจิตย่อมมีวิวัฒนาการจากศิลปะภาพพิมพ์ในรูปแบบดั้งเดิมผสานเข้ากับ

เทคโนโลยีทางด้านดิจิทัลท�าให้เกิดเป็นผลงานภาพพิมพ์สร้างสรรค์แนวใหม่ในยุคดิจิทัลนี้	 ท�าให้การทดลองค้นคว้าเกี่ยวกับรูปแบบ

ดั้งเดิมและดิจิทัลนี้เกิดเป็นภาพพิมพ์ในบริบทที่แตกต่างออกไปจากเดิมและน�าผลงานสร้างสร้างสรรค์นี้เผยแพร่สู่สาธารณชนเพื่อ

ให้ผู้ชมได้รับรู้ประโยชน์จากการผสมผสานในรูปแบบภาพพิมพ์ดิจิทัล

วัตถุประสงค์

	 1.	เพื่อสร้างสรรค์เรื่องราวเกี่ยวกับสถานที่ส�าคัญ	ความเป็นไทย	และโครงสร้างในบริบทของศิลปะภาพพิมพ์ดิจิทัล

	 2.	เพื่อค้นหาการท�างานร่วมกันในรูปแบบศิลปะภาพพิมพ์และดิจิทัลร่วมกัน

	 3.	เพื่อเผยแพร่ผลงานศิลปะภาพพิมพ์ดิจิทัลในนิทรรศการศิลปะภาพพิมพ์ร่วมสมัย

สมมติฐาน

	 1.	ผลงานภาพิมพ์แบบดั้งเดิมสามารถประยุกต์เข้ากับรูปแบบทางดิจิทัลเพื่อให้เกิดภาพพิมพ์รูปแบบใหม่ได้

กรอบแนวคิดสร้างสรรค์

	 1.	ศึกษาข้อมูลสนับสนุนแนวคิดในการสร้างสรรค์

	 2.	กระบวนการสร้างสรรค์ศิลปะ

	 3.	วิจัยผลงานสร้างสรรค์

	 4.	วิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์

	 5.	สรุปรายงานผลการด�าเนินงานสร้างสรรค์

รูปที่	1	กรอบแนวคิดในการวิจัยสร้างสรรค์
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2. การด�าเนินการวิจัย

 2.1 รวบรวมข้อมูล

	 	 2.1.1	ก�าหนดกรอบแนวคิดด้านการวิจัยและรูปแบบในการสร้างสรรค์ผลงานและขั้นตอนและวิธีการด�าเนิน

งาน

	 	 2.1.2	ส�ารวจภาพข้อมูลผลงานทางภาพพิมพ์ดิจิทัล	(Graphic	Art	digital)	และข้อมูลที่เป็นเรื่องของสถานที่

ส�าคัญ	ความเป็นไทย	และบริบทต่างๆ	ของภาพพิมพ์ดิจิทัล

	 	 2.1.3	วิเคราะห์ลักษณะภาพข้อมูลและภาพผลงานภาพพิมพ์ดิจิทัลที่มีรูปแบบเนื้อหาที่เหมาะสมกับความคิด

และจินตนาการของผู้วิจัย	เพื่อน�ามาใช้เป็นแรงบันดาลใจต่อการสร้างสรรค์ผลงาน	โดยการสร้างภาพแบบร่าง	(Sketch)	ทาง	2	

มิติ	ให้มีเนื้อหาแนวคิดสะท้อน	และสัมพันธ์กับภาพความคิดของผู้สร้างสรรค์

 2.2 การสร้างสรรค์ผลงาน

	 	 2.2.1	ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ผลงานทางภาพพิมพ์และเทคนิคทางคอมพิวเตอร์

	 	 2.2.2	วิเคราะห์ข้อมูลและสังเคราะห์ข้อมูล	พัฒนาแบบร่างผลงานสร้างสรรค์	โดยการสร้างรูปแบบและรูป

ทรงที่สอดคล้องกับเนื้อหาการสร้างสรรค์เป็นแบบดิจิทัล	(2	มิติ)

	 	 2.2.3	พัฒนาแบบร่างผลงาน	(2	มิติ)	ที่น�าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานภาพพิมพ์ดิจิทัลจริง

	 	 2.2.4	สร้างสรรค์ผลงานภาพพิมพ์ดิจิทัลจากแบบร่างดิจิทัล	2	มิติ	ที่ได้จากการพัฒนาแบบร่างที่	สอดคล้อง

กับเนื้อหาการสร้างสรรค์

 2.3 วิเคราะห์ผลงาน

	 	 2.3.1	วิเคราะห์ผลงานภาพพิมพ์ดิจิทัลที่ได้จากการวิจัย

 2.4 การเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์

	 	 2.4.1	ส่งผลงานภาพพิมพ์ดิจิทัลเพื่อเผยแพร่ในระดับนานาชาติ

	 	 2.4.2	น�าเสนอผลงานทั้ง	3	ชุดต่อผู้เชี่ยวชาญ

	 	 2.4.3	สรุปและรายงานผลการวิจัยสร้างสรรค์

3. ผลการศึกษา

	 ผลงานวิจัยสร้างสรรค์นี้เป็นการวิจัยทดลอง	(experimental	research)	เป็นการวิจัยโดยทดลองปฏิบัติโดยตรง	ซึ่ง

สามารถน�ามาประยุกต์ใช้กับกระบวนการหรือกลวิธีในการสร้างสรรค์งานศิลปะในลักษณะต่างๆ	(วิรุณ	ตั้งเจริญ,	2545:	158)	โดย

แบ่งเป็น	3	ประเด็นการวิจัยคือ

	 1.	การวิจัยศึกษาธรรมชาติสิ่งแวดล้อม	เป็นการค้นหาความรู้ความเข้าใจจากธรรมชาติ	ทั้งในความรู้เชิงปรากฏการณ์

และความรู้ในเชิงวิทยาศาสตร์

	 2.	การวิจัยจากประวัติศาสตร์ศิลป์	เป็นการน�าความรู้ความเข้าใจจากยุคสมัยลัทธิทางศิลปะที่ผ่านมา	น�ามาผลักดันการ

สร้างสรรค์ศิลปะของผู้วิจัย

	 3.	การวิจัยขยายแนวคิดของตนเอง	เป็นการวิจัยที่ขยายแนวคิดจากจุดยืนของตนเอง	ผลักดันให้ลักษณะเฉพาะตน

พัฒนากว้างไกลออกไป

	 จากผลการศึกษาวิจัยผลงานวิจัยสร้างสรรค์ทั้ง	3	ชุดในครั้งนี้	ผู้สร้างสรรค์ได้พัฒนารูปแบบผลงานผ่านกระบวนการทาง

เทคนิคทางคอมพิวเตอร์	 ที่สะท้อนเนื้อหาเรื่องราวต่างๆ	 จากทฤษฎีการแบ่งกลุ่มวิจัยในข้างต้นน�ามาสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นผลงาน

ภาพพิมพ์ดิจิทัล	โดยในชุดที่	1	มีที่มาจากสภาพแวดล้อมและบริบทสังคมในปัจจุบัน	ซึ่งเป็นบริบทที่มีคุณค่าทางศิลปวัฒนธรรม	ใน

ปัจจุบันประเทศไทยยังเล็งเห็นความส�าคัญของพระมหากษัตริย์	ศาสนาและความเป็นอยู่	ยิ่งโลกพัฒนาไปเท่าใดก็จะยิ่งเกิดปัญหา

จากการเปลี่ยนแปลงมากขึ้นเท่านั้นและหากมนุษย์เราเกิดความต้องการทางวัตถุมากขึ้น	 ไม่รู้จักพอในสังคมแห่งยุคโลกาภิวัตน์นี้	

จากสาเหตุเหล่านี้เองท�าให้มนุษย์เกิดความไม่เท่าเทียมกันทั้งทางจิตใจและทางวััตถุ	 ผลงานชุดนี้จึงต้องการแสดงบริบทต่างๆ	 ที่

เกิดขึ้นเพื่อตอกย�้าให้ได้ตระหนักเห็นในคุณค่าทางสถาปัตยกรรมของไทยให้ทรงคุณค่าอยู่ตลอดไป	โดยผลงานสร้างสรรค์ในชุดที่	2	

นี้มีกระบวนการท�างานจากการรวบรวมข้อมูลภาพถ่ายซึ่งมีที่มาจากบริบทของประเทศไทยในเขตกรุงเทพมหานคร
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รูปที่	2-4	สถาปัตยกรรมจากบริบทในประเทศไทย

รูปที่	5-7	พื้นผิวต่างๆ	ที่ได้จากเทคนิคภาพพิมพ์โลหะ

รูปที่	8-10	เทคนิคการท�าภาพเป็นลายเส้นด้วยคอมพิวเตอร์

รูปที่	11	เทคนิคทางคอมพิวเตอร์	blending	photos	จากค�าสั่ง	blend	ในโปรแกรม	Adobe	Photoshop
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รูปที่	12	สร้างสรรค์ผลงานวิจัยด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์ผ่านโปรแกรม	Adobe	Photoshop

	 ผลงานวิจัยในชุดที่	 2	มีที่มาจากประวิติศาสตร์ไทย	สภาพแวดล้อมของความเป็นไทย	สิ่งของต่างๆ	ที่พบเห็นจากสังคม	

ชุมชน	ที่มีความเป็นไทยดั้งเดิม	การเลือกน�าวัสดุหรือวัตถุที่มีความเป็นไทยเพื่อกระตุ้นเตือนคนในสังคมไทยให้เห็นคุณค่ารากเหง้า

ของวัฒนธรรมไทยให้ฟื้นคืนชีพกลับมาดั่งเดิม	 กลับมาสร้างมูลค่าให้กับชุมชนด้วยแนวคิดวิธีการต่างๆ	 ผ่านเรื่องและรูปทรงของ

วตัถเุหล่านี	้ โดยผ่านกระบวนการทางคอมพวิเตอร์ด้วยแนวคดิการผสมผสานระหว่างเก่าและใหม่	 เก่าจากของท่ีมใีนสมัยก่อน	 	 ของโบราณ

ของไทย	 และใหม่จากเทคนคิกระบวนการด้วยโปรแกรมในการแปลงภาพถ่ายให้เป็นภาพเวกเตอร์ที่สามารถน�ามาใช้ประโยชน์ได้ตลอด

ไปโดยถ่ายทอดผ่านผลงานวิจัยสร้างสรรค์

รูปที่	13	วัตถุสิ่งของต่างๆ	จากความเป็นไทยดั้งเดิมน�ามาแปลงเป็นภาพเวกเตอร์	ด้วยโปรแกรม	Adobe	Illustrator

รูปที่	14	ลวดลายไทยต่างๆ	จากโบสถ์	วัด	หรือตู้พระธรรม
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รูปที่	15	แรงบันดาลใจจากสีไทยโทน

รูปที่	16	สร้างสรรค์ผลงานวิจัยด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์ผ่านโปรแกรม	Adobe	Illustrator

	 ผลงานวิจัยในชุดที่	3	มีที่มาจากแรงบันดาลใจส่วนตัวของผู้วิจัยโดยการทดลองน�าส่วนประกอบจากโครงสร้างของ

เครื่องจักรกลและโมเดลจ�าลองรถประกอบกับภาพเทคนิคภาพพิมพ์โลหะ	 ซึ่งเป็นแนวคิดที่มาจากลัทธิทางศิลปะช่วงหนึ่งคือ	 ลัทธิ

เค้าโครง	(Constructivism)	ซึ่งเป็นปรัชญาทั่วไปที่น�ามาใช้ในสาขาวิชาต่างๆ	ที่มีคุณค่าทางศิลปวัฒนธรรม	จากการทดลองผลงาน

สร้างสรรค์ในชุดที่	3	นี้มีกระบวนการรวบรวมโครงสร้างต่างๆ	มาวิจัยสร้างสรรค์
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รูปที่	17-19	พื้นผิวต่างๆ	ที่ได้จากเทคนิคภาพพิมพ์โลหะ

รูปที่	20-22	ภาพลายเส้นโครงสร้างจากเครื่องจักรกล

รูปที่	23-25	ภาพโมเดลจ�าลองรถประเภทต่างๆ

รูปที่	26	สร้างสรรค์ผลงานวิจัยด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์ผ่านโปรแกรม	Adobe	Photoshop
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รูปที่	27	หมายเลข	1	ชื่อภาพ	ถนนนครสวรรค์	(Nakon	Sawan	Road)	ปี	ค.ศ.	2016

ขนาด	10	x	10	ซม.	เทคนิค	ภาพพิมพ์ดิจิทัล

รูปที่	28	หมายเลข	2	ชื่อภาพ	รถตุ๊กตุ๊ก	(Tuk	Tuk)	ปี	ค.ศ.	2016

ขนาด	10	x	10	ซม.	เทคนิค	ภาพพิมพ์ดิจิทัล

รูปที่	29	หมายเลข	3	ชื่อภาพ	วัดพระแก้ว	(Wat	Pra	Keaw)	ปี	ค.ศ.	2016

ขนาด	10	x	10	ซม.	เทคนิค	ภาพพิมพ์ดิจิทัล

ผลงานวิจัยสร้างสรรค์

ผลงานวิจัยสร้างสรรค์	ชุดที่	1	มีทั้งหมด	3	รูป



5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

KDS 2020

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

255

ผลงานวิจัยสร้างสรรค์	ชุดที่	2	มีทั้งหมด	3	รูป

รูปที่	30	หมายเลข	1	ชื่อภาพ	ไทยสไตล์#1	(Thai	style#1)	ปี	ค.ศ.	2018

ขนาด	10	x	10	ซม.	เทคนิค	ภาพพิมพ์ดิจิทัล

รูปที่	31	หมายเลข	2	ชื่อภาพ	ไทยสไตล์#2	(Thai	style#2)	ปี	ค.ศ.	2018

ขนาด	10	x	10	ซม.	เทคนิค	ภาพพิมพ์ดิจิทัล

รูปที่	32	หมายเลข	3	ชื่อภาพ	ไทยสไตล์#3	(Thai	style#3)	ปี	ค.ศ.	2018

ขนาด	10	x	10	ซม.	เทคนิค	ภาพพิมพ์ดิจิทัล
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ผลงานวิจัยสร้างสรรค์	ชุดที่	3	มีทั้งหมด	3	รูป

รูปที่	33	หมายเลข	1	ชื่อภาพ	โครงสร้าง#1	(Structure#1)	ปี	ค.ศ.	2018

ขนาด	10	x	10	ซม.	เทคนิค	ภาพพิมพ์ดิจิทัล

รูปที่	34	หมายเลข	2	ชื่อภาพ	โครงสร้าง#2	(Structure#2)	ปี	ค.ศ.	2018

ขนาด	10	x	10	ซม.	เทคนิค	ภาพพิมพ์ดิจิทัล

รูปที่	35	หมายเลข	3	ชื่อภาพ	โครงสร้าง#3	(Structure#3)	ปี	ค.ศ.	2018

ขนาด	10	x	10	ซม.	เทคนิค	ภาพพิมพ์ดิจิทัล
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4. อภิปรายผล

	 จากแรงบันดาลใจของผู้วิจัยสู่กระบวนการสร้างสรรค์	การรวบรวมกรอบทฤษฎีและแนวความคิดรวบยอด	ได้แก่	ทฤษฎี	

IMAGE	 SCALE	 ของคาบายาชิ	 (KOBAYASHI)	 และเทคนิคทางคอมพิวเตอร์น�ามาผสมผสานสู่ผลงานวิจัยสร้างสรรค์ภาพพิมพ์

ดิจิทัล	 ผ่านสื่อดิจิทัล	 จากผลงานสร้างสรรค์ทั้งหมด	 9	 ชิ้น	 3	 ชุดสู่การวิเคราะห์รูปแบบผลงาน	 ทฤษฎี	 และเทคนิคกระบวนการ

สร้างชิ้นงานด้วยคอมพิวเตอร์	ดังนี้

ตารางที่	1	ตารางวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์

5. สรุปผลการวิจัย

	 จากการศึกษาแนวความคิดสร้างสรรค์และเทคนิคการสร้างสรรค์แบบดิจิทัลโดยกระบวนการทางคอมพิวเตอร์ของผล

งานทั้ง	3	ชุด	โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์คือ	โปรแกรม	Adobe	Photoshop	และ	Adobe	Illustrator	โดยสามารถรายงานผล

เป็น	2	ประเด็น	คือ	ด้านความคิดสร้างสรรค์และด้านผลสัมฤทธิ์ผ่านรูปแบบผลงานสร้างสรรค์ดิจิทัลทางทัศนศิลป์ได้ดังนี้
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	 ตามแนวคิดของผู้วิจัยสร้างสรรค์นั้นได้มุ่งสนใจไปที่ขบวนการสร้างสรรค์ศิลปะที่มีความสัมพันธ์กับสภาพความเป็นจริง

ของการใช้ชีวิตในสังคมจนส่งผลต่อการแสดงออกทางพฤติกรรมความรู้สึกภายในจิตใจออกมาจนนาไปสู่การแสดงออกทางเทคนิค

คอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมต่างๆ	 ออกมาตามจิตใจของความเป็นมนุษย์และส่งผลไปสู่รูปแบบภายนอกที่เปลี่ยนไปตามจินตนาการ

ของผู้สร้างสรรค์จากสิ่งที่มนุษย์ได้แสดงให้เห็นพฤติกรรมความเป็นอยู่การบริโภควัตถุ	และโครงสร้างของจิตอย่างมากมายจนน�าไป

สู่ผลงานสร้างสรรค์ที่มีผลสะท้อนทางอารมณ์ของสังคม	อันมีผลกระทบต่อมนุษย์ให้กระตุ้นจิตใจความเป็นมนุษย์	 การด�ารงชีวิต

และกลายเป็นตัวชี้วัดเพิ่มคุณค่าชีวิตทางสังคมของความเป็นมนุษย์เราในปัจจุบัน

	 การสร้างสรรค์ผลงานในครั้งนี้	รูปแบบของผลงานจึงอยู่ที่การน�าเสนอจินตนาการและแนวคิดทั้ง	3	ชุดของผู้วิจัย

สร้างสรรค์เองทั้งหมด	ท้ังท่ีเกิดจากท้ังทางตรงและทางอ้อมอันมีผลกระทบโดยตรงต่อความรู้สึก	โดยผ่านทางศิลปะดิจิทัล

ที่ได้ท�าการทดลองและจากผลการทดลองวิจัยท่ีได้ออกมาจากการสร้างสรรค์นี้	จึงถูกตีความและน�าเสนอออกมาในลักษณะ

ที่มีการผสมผสานระหว่างจินตนาการทางรูปทรงและเทคนิคทางคอมพิวเตอร์ที่หลากหลายจากวัสดุ	 สถาปัตยกรรม	 และสิ่งของ

โบราณ	 ภาพถ่ายที่เห็นกันอยู่ทุกวัน	 เช่น	 ตึกเก่า	 วัดพระแก้ว	 ของละเล่นโบราณ	 ขี้ไต้	 หรือแม้แต่พัดในสมัยก่อน	 วัสดุที่ท�าจาก

ธรรมชาติต่างๆ	ที่ยังคงหลงเหลือจากการบริโภควัตถุนิยม	ฯลฯ	ซึ่งมีส่วนส�าคัญในการด�ารงชีวิตของมนุษย์ในปัจจุบัน	ซึ่งวัสดุสิ่งของ

เหล่านี้ถือว่าเป็นส่วนส�าคัญต่อแรงบันดาลใจของผู้วิจัยสร้างสรรค์เป็นอย่างมาก	 ซึ่งคิดว่าเป็นสาเหตุของมนุษย์แต่ละคนที่ก�าลังได้

ใช้ชีวิตและจากสิ่งเหล่านี้เอง	 ผลงานจึงถูกน�ามาถ่ายทอดออกมาเป็นรูปทรงในบริบทของไทยเป็นหลัก	 โดยวัตถุประสงค์เพื่อจะได้

ระบายอารมณ์ผ่านความรู้สึกและการรับรู้ออกมาได้ตรงกับความคิด	 โดยผลงานได้ถ่ายทอดผ่านเทคนิคทางคอมพิวเตอร์สมัยใหม่

มาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการวิจัยสร้างสรรค์	ซึ่งประกอบด้วยเทคนิคทางโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลากหลายชนิดด้วยกัน	ซึ่งผู้สร้างสรรค์

จะเกิดแรงบันดาลใจไปกับบริบทนั้นๆ	 โดยบริบทเหล่านี้สามารถบอกความหมายและสนองตอบต่อความคิดเรื่องราวของมนุษย์ได้

ด้วยตนเอง	 และสามารถตอบโจทย์ในการวิจัยสร้างสรรค์ในทั้ง	 3	 ชุดนี้ได้ตรงตามเป้าหมายที่ได้วางไว้	 ในรูปแบบลักษณะของผล

งานภาพพิมพ์ดิจิทัล	 โดยเป็นลักษณะผลงานรูปแบบเหมือนจริง	 (Realistic)	และรูปแบบกึ่งนามธรรม	 (Semi	Abstract)	จากการ

แสดงออกด้วยเทคนิคทางคอมพิวเตอร์ดังกล่าว	จึงดูมีความหมายในทางศิลปะภาพพิมพ์รูปแบบใหม่	คือการทดลองสร้างภาพพิมพ์

แบบดิจิทัลซึ่งยังไม่แพร่หลายมากนัก

รูปที่	36	ผลงานชุดที่	1	ร่วมแสดงนิทรรศการศิลปะภาพพิมพ์นานาชาติ	Kazanluk	ประเทศบัลแกเรีย	ปี	พ.ศ.	2560

รูปที่	37	ผลงานชุดที่	2	ร่วมแสดงนิทรรศการศิลปะภาพพิมพ์นานาชาติ	Kazanluk	ประเทศบัลแกเรีย	ปี	พ.ศ.	2561
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รูปที่	38	ผลงานชุดที่	3	ร่วมแสดงนิทรรศการศิลปะภาพพิมพ์นานาชาติ	Kazanluk	ประเทศบัลแกเรีย	ปี	พ.ศ.	2562

	 ดังนั้นการสร้างสรรค์วิจัยผลงานทั้ง	3	ชุดนี้จึงน่าจะบรรลุเป้าหมายตรงตามความต้องการมากที่สุดในการสร้างสรรค์และ

ทางเทคนิควิธีการต่างๆ	 ของผลการทดลอง	 ซึ่งจะช่วยให้เกิดความเชื่อมั่นต่อผู้สร้างสรรค์เป็นอย่างมากที่จะน�าแนวคิดและรูปทรง

ต่างๆ	มาใช้เพื่อให้เกิดสิ่งใหม่ขึ้น	เพื่อค้นหาความเป็นตัวตนโดยผ่านการวิจัยสร้างสรรค์รูปแบบดิจิทัลใหม่ๆ	นี้อีกด้วยในอนาคต

6. กิตติกรรมประกาศ

	 บทความวิจยันีส้�าเร็จลลุ่วงไปด้วยด	ีจากค�าแนะน�าและข้อคดิเห็นต่างๆ	จากอาจารย์ประจ�า	คณะดจิทิลัมเีดีย	มหาวิทยาลยั				

ศรปีทมุ	 อนัเป็นประโยชน์อย่างยิง่ในการท�าบทความวจิยั	 อีกทั้งยังช่วยการด�าเนินงานต่างๆ	 ขอขอบคุณ	 ผศ.ภานุวัฒน์	 สิทธิโชค	

ส�าหรับข้อแนะน�าในการท�าบทความวิจัย	และพี่น้องทุกคนที่เป็นก�าลังใจ	และให้ความช่วยเหลือในการท�าบทความวิจัยเรื่องนี้

	 สุดท้ายนี้	ผู้วิจัยขอขอบพระคุณบิดามารดา	และครอบครัว	ซึ่งเปิดโอกาสให้ได้รับการศึกษาวิจัย	ตลอดจนคอยช่วยเหลือ

และให้ก�าลังใจผู้วิจัยเสมอมา

7. เอกสารอ้างอิง

ชลูด	นิ่มเสมอ.	(2561).	องค์ประกอบของศิลปะ.	กรุงเทพฯ:	อมรินทร์พริ้นท์ติ้ง.

ปรีชา	เถาทอง.	(2562).	การเขียนเนื้อหาสาระทางวิชาการจากการสร้างสรรค์ศิลปะวิชาการ.	เอกสารประกอบ.

วิรุณ	ตั้งเจริญ.	(2545).	ทัศนศิลปวิจัย.	กรุงเทพฯ:	ส�านักพิมพ์อีแอนด์ไอคิว.

วีรภัทร	สุธีรางกูร.	(2560).	เอกสารประกอบการสอน SDM118 คอมพิวเตอร์กราฟกเบื้องต้น.	กรุงเทพฯ:	มหาวิทยาลัยศรีปทุม	

David	Dabner.	(2017).	Graphic Design School : A Foundation Course for Graphic Designers Working in  

 Print, Moving Image and Digital Media.	London,	United	Kingdom:	Thames	&	Hudson	Ltd.

Shigenobu	Kobayashi.	(1991).	Image Color Scale.	Kosdansha	International.	Tokyo.
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เวน ไอ สลีป: เกมส์ผจญภัยปริศนา

When I Sleep: Puzzle Adventure Game

ฟัยศรน์ เฮะดือเระ1* สัมพันธ์ คงมาก2 เเละอาหมาน หมัดเจริญ3

1*นักศึกษา	สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	คณะวิทยาการสื่อสาร	มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์

2,3อาจารย์ประจ�าสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศเเละการสื่อสาร	คณะ	วิทยาการสื่อสาร	มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์

E-mail:	1*5920610115@psu.ac.th,	2sumpun.k@psu.ac.th,	3ahman.m@psu.ac.th

บทคัดย่อ

	 ในยคุปัจจบุนัเกมส์ถอืเป็นเทคโนโลยอีย่างหนึง่	ทีเ่ข้ามามส่ีวนร่วมในการใช้	ชวีติ	ประจ�าวนั	ไม่ว่าจะเป็นด้านธรุกจิ	ด้านการ

แข่งขนั	 และ	 ด้านการศกึษา	 โดยเกมส์ถกูน�ามาประยกุต์ใช้เป็นสือ่ประกอบการเรียนการสอนเพือ่ให้เกดิการเรยีนรูค้วบคูไ่ปกบัความ

สนกุสนาน	นบัได้ว่าการเล่นเกมส์เป็นอกีหนึง่กจิกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นได้ใช้สมองมากขึน้	เรยีกได้ว่าเป็นการเปิดประสบการณ์ให้

สมองได้พบเจอภาพใหม่ๆ	 สิ่งใหม่	 ๆ	 ท�าให้มีปริมาณของเนื้อสมองส่วนสีเทา	 ซึ่งมีหน้าที่ควบคุมการทรงตัว	 ความทรงจ�า	 การคิด

วิเคราะห์	และการเคลื่อนไหวกล้ามเนื้อเพิ่มขึ้น	จากการศึกษาตัวอย่างงานวิจัย	“How	video	gaming	can	be	beneficial	 for	

the	brain”	(Simone	Kuhn,	2013)	

	 เวน	ไอ	สลีป	:	เกมส์ผจญภัยและแก้ไขปัญหา	ซึ่งรูปแบบของเกมส์เป็นประเภทมุมมองบุคคลที่	3	ในรูปแบบ	3มิติ	(3D)	

โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างความสนุกเพลิดเพลินแก่ผู้เล่น	 และยังสามารถช่วยเสริมสร้างทักษะทางด้านความคิดสร้างสรรค์	 และ	

กระบวนการแก้ไขปัญหา	 โดยตัวเกมส์	 นั้นจะมีอุปสรรคต่างๆ	 ที่จะขัดขวางและสร้างความตื่นเต้นท้าทายแก่ผู้เล่น	 เพื่อให้ผู้เล่นได้

ฝึกใช้ทักษะความคิดเเละไหวพริบ	ในการเอาชนะ	เเละ	ผ่านพ้นอุปสรรคไปให้ได้	ท�าให้ผู้เล่นมีความมั่นใจในสมรรถนะของตนเอง	มี

การใช้สัญชาตญาณ	 และ	 มีอิสระในการตัดสินใจ	 ซึ่งในการพัฒนาเกมส์เเนวเเก้ปัญหาจะมุ่งมั่นให้ความส�าคัญไปที่การออกเเบบระ

ดับความยากของเกมส์	(Level	Design)	ให้มีความเหมาะสมเเละสอดคล้องกัน	เเต่ละอุปสรรคจะต้องไม่อยากเกินไปเเละไม่ง่ายจน

ขาดความท้าทาย	ตัวเกมส์ถูกออกเเบบไม่ให้ซับซ้อน	เพื่อให้ผู้เล่นใหม่ที่ยังไม่เคยมีประสบการณ์ด้านการเล่นเกมส์	สามารถท�าความ

เข้าใจได้โดยง่าย	เเละ	สามารถจดจ�าระบบการควบคุมได้อย่างรวดเร็ว

ค�าส�าคัญ	:	เทคโนโลยี,	สมอง,	เกมส์

Abstract 

	 Nowadays,	game	is	a	technological	one.	Who	took	part	in	the	everyday	life,	whether	it’s	a	business.	

Competitive	and	educational	games	by	being	applied	as	a	medium	of	instruction	to	learn	alongside	fun.	It’s	

clear	that	the	game	is	another	activity	that	allows	players	to	use	their	brains	more.	That	experience	opened	a	

new	brain	imaging	has	found	new	things	to	make	the	volume	of	brain	gray.	Which	controls	balance,	memory,	

critical	 thinking.	And	 increased	muscle	movement.	The	study	sample	 research	“How	video	gaming	can	be	

beneficial	for	the	brain”	(Simone	Kuhn,	2013).

	 When	I	Sleep:	adventure	games	and	solving	problems	where	the	game	style	is	a	3rd	party	view	in	3d	

(3d),	with	a	purpose	to	create	a	fun,	enjoyable	player	and	can	help	strengthen	the	skills.	The	creative	and	

troubleshooting	process	of	the	game	itself	has	various	obstacles	that	will	hinder	and	create	a	challenge	for	

players	so	that	players	can	practice	their	skills,	ideas	and	cunning.	To	overcome	and	pass	out	obstacles.	Make	

the	player	confident	 in	their	performance.	With	the	use	of	 intuition	and	freedom	of	deciding	which	 in	the	

development	of	the	game,	the	solution	will	strive	to	ensure	the	importance	of	the	design	of	the	game’s
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difficulty	level	(level	design).	Each	obstacle	must	not	be	too	bad	and	not	so	easy	to	lack	the	challenge,	the	

game	itself	is	not	complicated,	so	new	players	have	never	experienced	the	gameplay.	It’s	easy	to	understand	

and	quickly	recognize	control	systems.

Keyword	:	Technology,	Brain,	Game.

1. บทน�า

	 ในยุคปัจจุบัน	 ที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทกับชีวิตประจ�าวันมากมาย	 และ	 เกมส์ก็เป็น	 เทคโนโลยีอย่างหนึ่ง	 ที่เข้ามามี

ส่วนร่วมในการใช้	ชีวิต	ประจ�าวัน	ไม่ว่าจะเป็นภาคธุรกิจ	เช่น	การค้าขาย	,	การแข่งขัน	ที่เรียกว่า	กีฬา	E-Sport	ที่มีเงินรางวัลสูง

หรือเทียบเท่ากีฬา	อื่นๆ	หรือ	การใช้งานเพื่อการเรียนรู้หรือเพื่อความผ่อนคลาย	จนไปถึงการเล่นเพื่อสร้างสังคมของกลุ่มคน	กลุ่ม

หนึ่งที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน	 สามารถแบ่งปันเรื่องราวที่ตนเองสนใจหรือประสบการณ์	 ผ่านการเล่นเกมส์	 โดยอาศัยระบบ	

ออนไลน์	ไม่ว่า	จะเป็น	ระบบ	Multiplayer	,	Co-op	ในยุคปัจจุบัน	ธุรกิจด้านเกมส์	นั้นถือว่า	อยู่อันดับต้นๆ	ของโลกเช่นกัน	และ	

ด้วยความสนใจในเรื่องของเกมส์และ	 ความหลงใหลในระบบ	 เกมส์เพลย์ที่หลากหลาย	 รวมทั้ง	 งานศิลป์	 ที่ประกอบในฉากของ

เกมส์ที่สะท้อนถึงวัฒนธรรมของประเทศที่สร้างเกมส์	 และมีการอ้างอิง	 ถึงประวัติศาสตร์เรื่องราวในอดีตที่ส�าคัญของแต่ละ

ประเทศอีกด้วย	หรือ	สร้างจากจินตนาการที่น�ามาจาก	นวนิยาย	ซึ่งสามารถน�ามาประยุกต์ใช้กับเนื้อหาบทเรียนได้	โดยสอดแทรก

เนื้อหาที่ต้องการจะสื่อแก่ผู้เรียนผ่านไปยังตัวเกมส์	 เพื่อประกอบการเรียนการสอน	 ท�าให้การเรียนการสอนเกิด	 ความสนุกสนาน

และน่าสนใจมากขึ้น	ด้วยเหตุผลนี้ผู้พัฒนาจึงมีความประสงค์อยากสร้างเกมส์ที่เป็นของตนเอง	เพื่อถ่ายทอดจินตนาการ	และ	องค์

ความรู้	ที่ได้จากการสร้างรวมไปถึงประสบการณ์จากการเล่นเกมส์	มาเป็นเกมส์ที่สร้างสรรค์และสนุกเพลิดเพลิน	เมื่อผู้เล่นได้ลอง

สัมผัส	เป็นการถ่ายทอดประสบการณ์และจินตนาการของผู้สร้างออกมาสู่รูปแบบของเกมส์	อาทิเช่น	การสร้างอุปสรรคต่อการเล่น	

ไม่ว่าจะเป็น	 กับดัก	 หรือ	 ปริศนา	 เพื่อให้ผู้เล่นได้ใช้ทักษะไหวพริบ	 ในการแก้ปัญหา	 หรือ	 สอดแทรกองค์ความรู้ในด้านต่างๆ	 ที่

ต้องการถ่ายทอดผ่านตัวเกมส์	 เป็นการดึงศักยภาพทั้งผู้เล่นและผู้สร้างในด้านความคิด	 วิเคราะห์	 พร้อมทั้งเสริมสร้างมนุษย์

สัมพันธ์และความสนุกเพลิดเพลินผ่านการเล่นเกมส์

2. วัตถุประสงค์

	 2.1	เพื่อเป็นแนวทางส�าหรับผู้ที่สนใจในการพัฒนาเกมส์

	 2.2	เพื่อเรียนรู้ในสิ่งใหม่ๆเพิ่มพูนประสบการณ์ในหลายๆด้าน	อาทิเช่น	กระบวนการคิดแก้ไขปัญหา	,	ภาษาที่ใช้ในการ

พัฒนา	,	การออกแบบกราฟฟิค	หรือ	โมเดลหรือ	ทักษะการคิดอัลกอริทึมที่ซับซ้อน	ฯลฯ

	 2.3	เพื่อน�าความรู้ทางด้านภาษาคอมพิวเตอร์ที่ได้เล่าเรียนจากสาขาวิชา	มาต่อยอด	ผ่านชุดค�าสั่งการพัฒนาเกมส์	เพื่อ

ให้สามารถตอบสนองด้านความบันเทิงและพัฒนาทักษะด้านความคิดของกลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี

	 2.4	เพื่อเรียนรู้และเข้าใจในตัว	ซอฟแวร์	ที่ใช้ในการสร้างเกมส์	อย่าง	โปรแกรม	Unity	ให้สามารถใช้งานได้อย่างช�่าชอง

3. การด�าเนินการวิจัย

 3.1. ก�าหนดความต้องการ 

		 	 3.1.1	เกมส์ที่สามารถเล่นได้ทุกเพศทุกวัย	

	 	 3.1.2	มีสีสันสดใส	สามารถท�าความเข้าใจและจดจ�าได้อย่างรวดเร็ว	

		 	 3.1.3	รู้ถึงวิธีการและขั้นตอนในการสร้างเกมส์เพื่อตอบสนองต่อกลุ่มเป้าหมาย
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 3.2. การค้นคว้าข้อมูล

	 	 3.2.1	การสร้างเกมส์ที่สร้างสรรค์และพัฒนาศักยภาพของผู้เล่น	ได้มีการค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับตัวอย่างงาน

วิจัยของ	Simone	Kuhn	จาก	Max	Planck	Institute	for	Human	Development	:	

	 	 มีการแบ่งผู้เข้าร่วมวิจัยเป็น	2	กลุ่ม	กลุ่มแรกให้เล่นเกม	Super	Mario	64	เป็นเวลา	30	นาทีทุกวัน	ตลอด	8	

สัปดาห์ของการวิจัย	ขณะทีอ่กีกลุม่หนึง่ควบคมุไม่ให้มกีารเล่นเกมระหว่างท�าการวจิยัเลย	จากนัน้จงึตรวจสอบการเปลีย่นแปลงของ

	 	 สมองของผู้เข้าร่วมวิจัยทุกคนด้วย	 MRI	 เช่นเดียวกับก่อนเริ่มท�าการทดลอง	 ซึ่งผลเปรียบเทียบระหว่างผู้เข้า

ร่วมวิจัยทั้งสองกลุ่ม	พบว่า	กลุ่มที่การเล่นเกม	มีปริมาณของเนื้อสมองส่วนสีเทาใน		right	hippocampal	(เกี่ยวข้องกับความทรง

จ�าระยะยาวและการก�าหนดทิศทาง)	 right	dorsolateral	prefrontal	cortex	 (เกี่ยวข้องกับการประมวลผลต่อเหตุการณ์ที่ก�าลัง

เกิดขึ้น)	 และด้านข้างของซีรีเบลลัม	 (ส่วนที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานกล้ามเนื้อมัดเล็ก	 เช่น	 มือ)	 เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส�าคัญ	 ส่วนกลุ่ม

ควบคุมไม่มีการเพิ่มขึ้นของปริมาณดังกล่าว	 ทีมวิจัยยังเชื่อว่าการเล่นเกมจะช่วยรักษาภาวะบกพร่องทางอารมณ์ที่มาจากความผิด

ปกติของเนื้อสมองด้วย.(trueplookpanya,2015).

		 	 นอกจากนี้ความผิดปกติที่เกิดหลังจากมีความเครียดอย่างรุนแรง	หรือตกอยู่ในสถานการณ์กดดัน	เช่น	ประสบ

ภัยธรรมชาติครั้งใหญ่	ถูกคุกคามทางเพศ	ก็มีผลต่อ	right	hippocampal	ด้วย	ซึ่งการเล่นเกมที่ช่วยเพิ่มปริมาณเนื้อสมองในส่วนนี้

จึงน่าจะเป็นตัวช่วยในการรักษาที่ดี	

	 	 3.2.2	 ศึกษาอัลกอริทึมจากเกมส์แก้ปริศนา	อัลกอริทึม	หมายถึง	 กระบวนการแก้ปัญหาที่สามารถเข้าใจได้	 มี

ล�าดับหรือวิธีการในการแก้ไขปัญหาใดปัญหาหนึ่งอย่างเป็นขั้นเป็นตอนและชัดเจน	 โดยศึกษาจากตัวอย่างเกมส์	 Limbo	 และ	

Night	Mare	ซึ่งเป็นเกมส์ประเภท	Puzzle	survival	ที่ให้ผู้เล่น	แก้ปริศนา	และ	เอาชนะอุปสรรค	เพื่อเอาตัวรอดผ่านไปยังด่านถัด

ไป	ซึ่งภายในตัวเกมส์มีอัลกอริทึมการจัดวาง	อุปสรรคต่างๆอย่างซับซ้อนและสร้างสรรค์	อาทิเช่น	กับดัก,	อุปกรณ์ช่วยเหลือผู้เล่น,	

รูปแบบด่าน,	บรรยากาศที่สอดคล้องและเหมาะสมกับตัวเกมส์	

 3.3. ขั้นตอนการออกแบบ

	 	 3.3.1	 ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้	 หรือ	 UI	 (User	 Interface)	 หมายถึง	 ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้หมายถึง	

เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์	ที่ท�าหน้าที่เชื่อมประสานระหว่างผู้ใช้คอมพิวเตอร์กับตัวเครื่องในระบบ

	 	 สิ่งที่มีไว้ให้ผู้ใช้ใช้ในการกระท�ากับระบบหรือสิ่งของต่างๆ	 ซึ่งอาจจะเป็นคอมพิวเตอร์	 เครื่องจักร	 เครื่องกล	

อุปกรณ์ใช้ไฟฟ้าใดๆ	 หรือระบบที่มีความซับซ้อนอื่นๆ	 เพื่อให้สิ่งๆนั้นท�างานตามความต้องการของผู้ใช้	 ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้

สามารถจัดได้เป็น	2	ประเภทใหญ่ได้แก่	

	 1.ส่วนที่น�าข้อมูลเข้า	หรือส่วนสั่งงาน	เรียกว่า	อินพุต	(input)	

	 2.ส่วนที่ใช้แสดงผลลัพธ์	หรือส่วนที่ไว้รอค�าสั่งจากผู้ใช้	เรียกว่า	เอาต์พุต	(output)
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รูปที่	2	ตัวอย่าง	ภาพของ	User	Interface	ของเกมส์

	 	 3.3.2.	ออกแบบ	Storyboard

	 	 Storyboard	 คือ	 การเขียนกรอบแสดงเรื่องราวที่สมบูรณ์ของภาพยนตร์หรือหนังแต่ละเรื่อง	 โดยมีการแสดง

รายละเอียดที่จะปรากฏในแต่ละฉากหรือแต่ละหน้าจอ	 เช่น	ข้อความ	ภาพ	ภาพเคลื่อนไหว	 เสียงดนตรี	 เสียงพูดและแต่ละอย่าง

นั้นมีล�าดับของการปรากฏว่าอะไรจะปรากฏขึ้นก่อน-หลัง	 อะไรจะปรากฏพร้อมกัน	 เป็นการออกแบบอย่างละเอียดในแต่ละหน้า

จอก่อนที่จะลงมือสร้างเอนิเมชันหรือ	หนังขึ้นมาจริงๆ

	 	 Storyboard	 ในทางไอที	 คือ	 การสร้างภาพให้เห็นล�าดับขั้นตอนตามเนื้อเรื่องที่ต้องการ	 โดยเฉพาะภาพ

เคลื่อนไหว	รายละเอียดที่ควรมีใน	Storyboard	ได้แก่	ค�าอธิบายของแต่ละสื่อที่ใช้	(ข้อความ,	รูปภาพ,	ภาพเคลื่อนไหว,	เสียง	และ

วีดีโอ)	โดยต้องถึงความส�าคัญของ	ขอบเขต	และ	รูปแบบที่ได้วางแผนไว้

รูปที่	3	ตัวอย่าง	ภาพการออกแบบ	Storyboard	ของเกมส์
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	 	 3.3.3	Flowchart	(ผังงาน)

							 	 ผังงาน	 (Flowchart)	 คือ	 รูปภาพ	 (Image)	 หรือสัญลักษณ์(Symbol)	 ที่ใช้เขียนแทนขั้นตอน	 ค�าอธิบาย	

ข้อความหรือค�าพูด	ที่ใช้ในอัลกอริทึม	(Algorithm)	เพราะการน�าเสนอขั้นตอนของงานให้เข้าใจตรงกัน	ระหว่างผู้เกี่ยวข้อง	ด้วยค�า

พูด	หรือ	ข้อความ	ท�าได้ยากกว่าเมื่อใช้รูปภาพ	หรือสัญลักษณ์	ผังงานแบ่งได้	2	ประเภท

							 	 1.	ผังงานระบบ	(System	Flowchart)	คือ	ผังงานที่แสดงขั้นตอนการท�างานในระบบอย่างกว้างๆ	แต่ไม่เจาะ

ลงในระบบงานย่อย

							 	 2.	ผังงานโปรแกรม	(Program	Flowchart)	คือ	ผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนในการท�างานของโปรแกรม	ตั้งแต่รับ

ข้อมูล	ค�านวณ	จนถึงแสดงผลลัพธ์

	 	 การเขียนผังงาน	(	Flowchart	)	คือ	การเขียนแผนภาพที่มีการใช้สัญลักษณ์รูปภาพและลูกศรที่แสดงถึงขั้น

ตอนการท�างานของโปรแกรมหรือระบบทีละขั้นตอน	รวมไปถึงทิศทางการไหลของข้อมูลตั้งแต่แรกจนได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ

ตัวอย่าง	ผังงาน	(Flowchart)

 3.4.ขั้นตอนการสร้างเกมส์

รูปที่	4	ตัวอย่าง	ภาพการใช้งานโปรแกรม	UNITY	3D	เพื่อสร้างโปรเจค
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	 	 3.4.1.	การสร้าง	Scene		

		 	 Scene	คือ	ฉากต่างๆภายในเกมส์เพื่อใช้เป็นฉากในการเล่นเกมส์ให้กับผู้เล่นได้เล่นซึ่งในแต่ละ	Scene	

สามารถสร้างให้แตกต่างกันได้เพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้กับเกมส์	หรือ	ที่เรียกกันก็คือ	การสร้างด่านต่างๆภายในเกมส์นั้นเอง	 โดย

ต้องค�านึงถึงขอบเขตและรูปแบบที่ได้ออกแบบไว้	รวมไปถึงธีมที่ได้ก�าหนดไว้ตั้งแต่ต้น

รูปที่	5	ตัวอย่าง	ด่านต่างๆของเกมส์

	 	 3.4.2.	สร้าง	Object	ต่างๆ

		 	 การสร้าง	Object	ต่างๆภายในเกมส์	อาทิเช่น	ตัวละครผู้เล่น	,	มอนสเตอร์	,	ไอเทม,	กับดัก	ฯลฯ	สามารถสร้าง

ได้เลยในโปรแกรม	Unity	หรือ	จะ	Import	เข้ามาจากภายนอก	หากต้องการโมเดลที่สวยงามหรือที่	Export	จากโปรแกรมสร้าง

โมเดลอย่าง	 Blender	 เป็นต้น	 ส่วนในเรื่องแสงและ	 เงา	 โปรแกรมจะท�าการ	 Generate	 ให้อัติโนมัติ	 แต่	 ผู้ใช้ก็ยังสามารถที่จะ

จัดการทิศทางและต�าแหน่งของแสงรวมไปถึงการก�าหนดสีของ	แสง	,	ออปเจค	และ	ท้องฟ้า	ภายในเกมส์
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(a)	ออปเจค	ต่างๆภายในเกมส์	(ตัวละครผู้เล่น	,	มอนสเตอร์	,ไอเทมฮีล	และ	ออปเจคประกอบฉาก)

						รูปที่	6	ตัวอย่าง	Object	ต่างๆภายในเกมส์	(ต่อ)
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(b)	ออปเจคกับดัก	ต่างๆภายในเกมส์

รูปที่	6	ตัวอย่าง	Object	ต่างๆภายในเกมส์	(ต่อ)

 3.5.กติกาถายและจุดมุ่งหมายของเกมส์

	 ภายในตัวเกมส์	ผู้เล่นจะได้สวมบทบาทเป็นเด็กหนุ่มที่หลุดเข้ามาในโลกแห่งจินตนาการ	ในความฝัน	เพื่อหาทางออก	ผู้

เล่นจะต้องหาวิธีผ่านพ้นอุปสรรคต่างๆที่จะคอยขัดขวางผู้เล่นและออกจากโลกแห่งนี้และได้รับชัยชนะไปให้ได้	 โดย	 ในเกมส์จะมี

เหรียญที่อยู่ระหว่างทางภายในด่าน	ที่จะถูกน�ามานับเป็นคะแนน	การแข่งขัน	ระหว่างผู้เล่นคนอื่นๆ	จะแสดงบน	สกอร์บอร์ดหลัง

จบเกมส์	 ยิ่งเก็บได้มาก	ก็จะได้รับคะแนนมากตามไปด้วย	อีกทั้งผู้เล่นยังต้องใช้ไหวพริบ	และ	การคิดวิเคราะห์	 ในการผ่านกับดัก

ต่างๆ	ที่ได้ถูกออกแบบ	ตามอัลกอริทึม	และ	ยังมีมอนสเตอร์ที่จะคอยโจมตีผู้เล่นระหว่างทางในด่านนั้นๆ	 โดยผู้เล่นจะมีพลังชีวิต

อยู่จ�านวน	4	จ�านวนด้วยกัน	หากพลังชีวิตทั้ง	4	จ�านวน	หมดก่อนที่จะชนะเกมส์	ก็จะเกิดการ	Gameover	(การพ่ายแพ้หรือจบ

เกมส์ก่อนที่จะชนะหรือผ่านด่านทั้งหมด)	ซึ่งแต่ละด่านก็จะมีรูปแบบความยากแตกต่างกัน	แต่ถึง	กระนั้น	ความยากของแต่ละด่าน

ก็ไม่ซับซ้อนจนเกินไปหรือง่ายจนเกินไป	 เพื่อให้ผู้เล่นที่มีประสบการณ์และผู้เล่นที่ยังไม่มีประสบการณ์ด้านเกมส์มาก่อนสามารถ

เข้าใจรูปแบบหรือวิธีการเล่นได้อย่างรวดเร็ว	เพื่อสร้าง	ความสนุกสนาน	มนุษย์สัมพันธ์	อีกทั้งยังสามารถพัฒนาศักยภาพด้านความ

คิด	วิเคราะห์	แก้ไขปัญหาซึ่งส่งผลให้สมองได้ถูกกระตุ้นหรือถูกใช้งาน	และ	สร้างประสบการณ์ที่ดีให้แก่ผู้เล่น	

 3.6.ขั้นตอนการน�าไปใช้

	 เป็นการน�าสือ่วดีีโอเกมส์	เวน	ไอ	สลปีในรปูแบบ	3	มติไิปเผยแพร่ผ่านทางแอปพลเิคชัน่เฟสบุก๊ของผูว้จิยัและผ่านเวบ็ไซต์ยู

ทปู	ของช่องผูว้จิยัเอง	https://www.youtube.com/channel/UChX5d4Erirv4xz2wLwngHmg?view_as=subscriber

	 เพื่อให้นักเรียน	 นักศึกษา	 และบุคคลทั่วไปที่สนใจและอยากจะทดลองเล่นเกมส์	 รวมถึงเพื่อเป็นแนวทางแก่ผู้ที่สนใจ

อยากเป็นผู้พัฒนาเกมส์เช่นเดียวกัน

4. อภิปลายผลหรือผลการวิจัย

	 จากการที่ได้กลุ่มตัวอย่างของ	นักศึกษาทั่วไป	จ�านวน	7	ราย	และอาจารย์จ�านวน	7	ท่าน	ได้ทดลองเล่นและรับชมเกมส์

เพลย์	 เพื่อตรวจสอบและ	 ประเมินด้านการเรียนรู้ของผู้เล่น	 ด้านการจดจ�า	 ด้านความพึงพอใจ	 ด้านประสิทธิภาพการท�างานของ

เกมส์	ซึ่งแสดงรายละเอียดดังนี้

	 4.1	การประเมินและระดับความคิดเห็น

	 การประเมินในครั้งนี้ได้สอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา	และคณะอาจารย์	 โดยก�าหนดการแปลผลระดับความคิด

เห็นเป็น	5	ระดับ	แสดงความหมายของระดับการวัด	ดังนี้

   ค่าเฉลี่ย ระดับความหมาย

	 	 0.01	–	1.49	หมายถึง	มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด

				 	 1.50	–	2.49	หมายถึง	มีความเหมาะสมในระดับน้อย

	 	 2.50	–	3.49	หมายถึง	มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง

	 	 3.50	–	4.49	หมายถึง	มีความเหมาะสมในระดับมาก

	 	 4.50	–	5.49	หมายถึง	มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด
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	 4.2	ผลการประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อเกมส์	เวน	ไอ	สลีป

					 จากการส�ารวจผู้ตอบแบบสอบถาม	 ผลการส�ารวจได้มีการสอบถามเรื่องระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อ

เกมส์		ซึ่งสามารถสรุปรายละเอียดการประเมินในแต่ละหัวข้อได้ดังตารางที่	1

ตารางที่	1	ผลการประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจมีต่อเกมส์
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	 4.3.อภิปลายผล

	 จากกการประเมินผลของเกมส์	เวน	ไอ	สลีป	พบว่า	ความเห็นของผู้เล่น	หรือ	ผู้ชม	ที่มีความพึงพอใจต่อระบบของเกมส์	

ทั้งทางด้านการเรียนรู้การเล่นเกมส์	 ทางด้านประสิทธิภาพ	 ทางด้านการจดจ�าวิธีการใช้งานของระบบของเกมส์	 และ	 วิธีการเล่น	

รวมถึงกติกาของเกมส์	ทางด้านความถูกต้อง	และ	ทางด้านความพึงพอใจภาพรวมทั้งหมด	พบว่าอยู่ในระดับดีมาก	

	 โดยระดับคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ	4	ซึ่งบ่งบอกได้ว่า	เกมส์	เวน	ไอ	สลีป	มีการตอบสนองความต้องการของผู้เล่นได้เป็นอย่าง

ดี	รวมถึงสามารถน�าเกมส์ไปใช้งานได้จริง	เพื่อเพิ่มศักยภาพทางด้านความคิด	และ	มนุษย์สัมพันธ์	แก่ผู้เล่นได้ดียิ่งขึ้น
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5. สรุปผล

	 เกมส์	เวน	ไอ	สลีป	เกมส์ประเภทมุมมองบุคคลที่	3	ในรูปแบบ	3	มิติ	ถูกพัฒนาขึ้นโดยใช้ซอฟแวร์	Unity	3D	และภาษา

ที่ใช้ในการพัฒนา	C#	โดยผู้พัฒนาเริ่มที่จะศึกษาในเรื่องของการพัฒนาศักยภาพทางด้านความคิดของผู้ที่เล่นเกมส์จากงานตัวอย่าง

วิจัยที่เกียวข้อง	 เพื่อแสดงถึงคุณประโยชน์ของเกมส์ที่สามารถต่อยอดไปในทิศทางที่แตกต่างและหลากหลายหากถูกน�าไปใช้	 อาทิ

เช่น	ด้านการศึกษา	ด้านธุรกิจ	ด้านการแข่งขันกีฬา	เป็นต้น	อีกทั้งผู้พัฒนายังต้องศึกษาการใช้งานซอฟแวร์	Unity	3D	และ	ภาษา	

C#	 ที่ใช้ในการพัฒนา	 รวมไปถึง	 ศักษาอัลกอริทึม	 และ	 การออกแบบตัวด่านของเกมส์	 ให้มีความท้าทายสามารถสร้างความสนุก	

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของผู้ท�าวิจัย	จากตัวอย่างเกมส์ที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา	อย่าง	Limbo	และ	Night	Mare		

	 จากนั้นจึงเริ่มลงมือท�าโดยเริ่มจากการสร้างเนื้อหาของเกมส์ว่าไปทิศทางไหน	ตามด้วย	Story	Board	และ	กระบวนการ

ท�างานของระบบเกมส์เพลย์ของเกมส์	รวมถึง	ออกแบบโมเดล	และ	ตัวด่าน	ฉากต่างๆ	เพื่อให้สามารถพัฒนาความคิด	วิเคราะ	แก้

ปัญหา	ของผู้เล่นไม่ว่าจะเป็นผู้เล่นใหม่	หรือ	ผู้เล่นที่มีประสบการณ์ด้านเกมส์มาก่อน	จนออกมาเป็นวีดีโอเกมส์	 เวน	ไอ	สลีป	 ได้

โดยส�าเร็จ	ภายในตัวเกมส์ผู้เล่นยังสามารถที่จะตั้งค่าต่างๆของเกมส์เพื่อความไหลลื่นและเหมาะสมแก่เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีความ

แตกต่างกันในเรื่องของสเปคเครื่องคอมพิวเตอร์	 เพื่ออ�านวยความสะดวกและเปิดโอกาสแก่ผู้ที่สนใจในตัวเกมส์ได้เข้าถึงเกมส์อย่าง

ง่าย	 โดยตัวเกมส์จะมีความสามารถที่จะรันบนคอมพิวเตอร์ที่มีความแตกต่างทางด้านของสเปคนี้ได้อย่างครอบคลุม	 ทั้งนี้ทั้งนั้นตัว

เกมส์สามารถที่จะต่อยอดเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดได้	และสามารถพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นหากมีการพัฒนาเป็นทีม
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แนวทางการออกแบบสินค้าจากการ์ตูนคาแรคเตอร์เพื่อขายผ่านช่องทางออนไลน์

A Guideline for character merchandise design from fictional characters for online selling

ผู้ช่วยศาสตราจารย์วรากร ใช้เทียมวงศ์

อาจารย์ประจ�าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์	คณะดิจิทัลมีเดีย	มหาวิทยาลัยศรีปทุม

บทคัดย่อ

	 อุตสาหกรรมคาแรคเตอร์เป็นหน่ึงในกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนท์ของประเทศไทยที่มีแนวโน้มการเติบโตเพิ่มขึ้น	

เปิดโอกาสให้นักออกแบบหรือศิลปินสามารถสร้างรายได้จากคาแรคเตอร์ของตนเอง	 จึงเป็นที่มาของการสร้างสรรค์ผล

งานออกแบบสินค้าจากคาแรคเตอร์ที่มาจากหนังสือการ์ตูนของผู้วิจัยและทดลองขายสินค้าผ่านช่องทางออนไลน์ร่วมกับการใช้สื่อ

ดิจิทัลท�าการขายสินค้า	 ซึ่งผู้วิจัยพบว่าสามารถท�าได้จริง	 หากนักออกแบบหรือศิลปินมีผลงานเป็นที่รู้จักมากเพียงพอย่อมน�าไปสู่

การต่อยอดสร้างรายได้จากคาแรคเตอร์ของตนเองและพัฒนาไปสู่การสร้างธุรกิจคาแรคเตอร์ต่อไปในอนาคต

ค�าส�าคัญ	:	การออกแบบคาแรคเตอร์,	ตัวการ์ตูน,	สินค้าจากคาแรคเตอร์

Abstract

	 Character	business	is	one	of	the	digital	content	industries	in	Thailand	and	is	going	to	rise	continuous-

ly,	offering	opportunities	 for	 the	 creators	 to	 generate	 revenue	 from	 their	own	characters.	 This	 led	 to	 the									

purposes	of	design	character	merchandises	from	the	cartoon	characters	in	the	researcher’s	comic	book	and	

attempt	 to	 use	 digital	marketing	 for	merchandising.	 The	 researcher	 found	 that	 it	 is	 possible	 to	 start	 the															

character	business	after	the	guideline	in	the	article.	A	great	reputation	for	the	creators’	characters	will	increase	

revenue	and	help	the	creator	to	succeed	in	the	character	business	development	in	the	future.

Keywords	:	Character	design,	Cartoon	character,	Character	merchandise.

1. บทน�า

	 กลุ่มอุตสาหกรรมคาแรคเตอร์เป็นหน่ึงในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนท์ของไทยที่มีแนวโน้มอัตราการเติบโตเพิ่มขึ้นใน

ช่วงปีที่ผ่านมา	จากข้อมูลของส�านักพัฒนาและส่งเสริมธุรกิจบริการ	กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ	กระทรวงพาณิชย์	แสดง

ให้เห็นว่า	ในปี	2559	ธรุกิจคาแรคเตอร์ในประเทศไทยมีมูลค่าตลาด	1,687	ล้านบาท	เพิ่มขึ้นร้อยละ	7.2	จากปี	2558	อีกทั้งมีแนว

โน้มขยายตัวเพิ่มขึ้นร้อยละ	9.5	และ	8.1	ในปี	2560	และ	2561	ด้านการส่งออกมีมูลค่า	14	ล้านบาท	เพิ่มขึ้นจากปี	2558	ร้อยละ	

16.67	 โดยเฉพาะมูลค่าการบริโภคคาแรคเตอร์ในประเทศไทยมีมากกว่ามูลค่าผลิตอย่างมีนัยส�าคัญ	 เนื่องจากตลาดประเทศไทย

เน้นการน�าเข้าเพื่อบริโภคสูงมาก	 โดยเฉพาะการซื้อลิขสิทธิ์คาแรคเตอร์	 จากต่างประเทศเพื่อน�ามาใช้ผลิตสินค้า	 แต่อย่างไรก็ตาม

การเข้ามาของแชตแพลทฟอร์มท�าให้	 ขนาดตลาดของผู้ผลิตงานที่มีทรัพย์สินทางปัญญาเป็นของตนเองมีอัตราเพิ่มสูงขึ้น	 ส่งผลให้

มูลค่าผลิตเพื่อใช้ในประเทศไทยเพิ่มขึ้นตามไปด้วย	 (บริษัท	 ไอดีซี	 รีเสิร์ช	 จ�ากัด	 (ไทยแลนด์),	 2559)	 นอกเหนือจากแชตแพลท

ฟอร์ม	 การเติบโตของสื่อดิจิทัลในรูปแบบอื่น	 ถือว่าเป็นปัจจัยส�าคัญที่ส่งผลให้ธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยมีช่องทางการเผยแพร่และมี

โอกาสเติบโตมากขึ้นเช่นกัน	(อัมภฤณ,	2562)

	 ประกอบกับพฤติกรรมผู้บริโภคในปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไปจากการเดินทางไปซื้อสินค้าถงึร้านค้า	 หรอืห้างสรรพสนิค้า

เป็นใช้เทคโนโลยสีมยัใหม่ซือ้ของออนไลน์เพือ่ตอบสนองความต้องการและความสะดวกสบายของตวัเองมากขึน้	 	 จากตวัเลขการใช้

จ่ายซื้อสินค้าผ่านระบบออนไลน์ปี	2561	ที่ผ่านมาของ	Paypal	การใช้จ่ายซื้อสินค้าผ่านระบบออนไลน์คาดว่าจะเพิ่มขึ้นเป็น
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4.26	 แสนล้านบาทจากปีก่อน	 3.76	 แสนล้าน	 (ครองขวัญ,	 2561)	 จึงท�าให้การขายสินค้าออนไลน์มีส่วนส�าคัญส�าหรับการตลาด

ออนไลน์ของธุรกิจคาแรคเตอร์ไทย	สอดคล้องกับที่	อัมภฤณ	บุญสินสุข	ได้สรุปในบทความเรื่อง	“ธุรกิจด้านลิขสิทธิ์ของคาแรกเตอร์

ไทย	 และการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อน�าไปสู่การสร้างรายได้	 กรณีศึกษาจากผู้ออกแบบคาแรกเตอร์ไทย”	 เกี่ยวกับการสร้างมูลค่าจาก

คาแรคเตอร์ส�าหรับนักออกแบบหน้าใหม่น้ันสามารถเป็นไปได้ด้วยการสร้างสรรค์ผลงานที่โดดเด่นมีเอกลักษณ์	การวางแผน

กลยุทธ์ด้านการตลาดออนไลน์	และการใช้สื่อโซเชียลที่เหมาะสม

	 เมื่อน�าคาแรคเตอร์ที่สร้างขึ้นมาไปประยุกต์หรือใช้ประโยชน์ต่อยอดไปสู่การสร้างสินค้าและ/หรือบริการที่ต่อเน่ืองมา

จากคาแรคเตอร์	โดยผู้สร้างคาแรคเตอร์หรือบุคคลที่มีตัวตนอยู่จริงหรือกลุ่มบุคคลที่สามที่ได้รับอนุญาต	ท�าให้ลูกค้าอยากซื้อสินค้า

หรือใช้บริการเหล่านั้นด้วยความชื่นชอบที่มีต่อคาแรคเตอร์ตัวโปรดเรียกว่า	 การจัดการสินค้าจากคาแรคเตอร์	 หรือ	 Character	

Merchandising	ซึ่งมีทั้งหมด	3	ประเภท	 ได้แก่	การจัดการสินค้าคาแรคเตอร์ที่มาจากเรื่องแต่ง	 (Merchandising	of	Fictional	

Characters)	 	 การจัดการสินค้าจากคาแรคเตอร์ที่เป็นบุคคลจริง	 (Personality	Merchandising)	 และการจัดการสินค้าจากภาพ

ลักษณ์ของตัวละคร	 (Image	 Merchandising)	 การจัดการสินค้าคาแรคเตอร์ประเภทแรกจะเป็นที่รู้จักมากที่สุดจากการใช้

คาแรคเตอร์ตัวการ์ตูนมาท�าเป็นสินค้าทั้งในรูปแบบ	2	มิติและ	3	มิติ	 เช่น	สติ๊กเกอร์	ตุ๊กตา	พวงกุญแจ	เป็นต้น		 (International	

Bureau,	1994)	คาแรคเตอร์ที่มาจากเรื่องแต่ง	(Fictional	Characters)	ส่วนใหญ่จะถูกสร้างขึ้นมาส�าหรับน�าเสนอเรื่องราวในสื่อ

ต้นฉบับที่แตกต่างกันไป	เช่น	แอนิเมชั่น	ภาพยนตร์	นิยายภาพหรือหนังสือการ์ตูน	เป็นต้น	เมื่อน�าคาแรคเตอร์เหล่านั้นมาผลิตเป็น

สินค้า	 (Character	 Merchandise)	 ต้องมีการดัดแปลงหรือออกแบบใหม่ให้สวยงามเหมาะสมกับสินค้าแต่ละชนิด	 ดังนั้นการ

ออกแบบสินค้าจากคาแรคเตอร์	(Character	Merchandise)	ที่ดีจะสร้างความประทับใจให้แก่ลูกค้าที่ชื่นชอบคาแรคเตอร์ดังกล่าว

และยินดีที่จะซื้อสินค้า	 เม่ือผนวกกับการใช้สื่อดิจิทัลสนับสนุนการขายทางออนไลน์	 ย่อมเป็นส่วนหนึ่งของการส่งเสริม

ธุรกิจคาแรคเตอร์ให้เข้าสู ่ตลาดท่ีกว้างขวางและหลากหลายขึ้น

	 ด้วยเหตุนี้จึงเป็นที่มาของการออกแบบผลงานในรูปแบบสินค้าจากคาแรคเตอร์	(Character	Merchandise)		ซึ่งเป็นตัว

ละครจากหนังสื่อการ์ตูนต้นฉบับของผู้วิจัย	 เพื่อศึกษาแนวทางในการออกแบบ	 สร้างสินค้าจากคาแรคเตอร์	 (Character	 Mer-

chandise)	และทดลองจัดจ�าหน่ายผ่านช่องทางออนไลน์

2. วัตถุประสงค์

	 2.1	เพื่อศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการสินค้าจากคาแรคเตอร์	(Character	Merchandising)

	 2.2	เพื่อศึกษาวิธีการออกแบบสินค้าจากคาแรคเตอร์	(Character	Merchandise)	ที่เหมาะสมกับคาแรคเตอร์แบบญี่ปุ่น

ที่มาจากต้นฉบับหนังสือการ์ตูน

	 2.3	เพื่อสร้างสรรค์สินค้าจากคาแรคเตอร์	(Character	Merchandise)	ที่มาจากต้นฉบับหนังสือการ์ตูนของผู้วิจัย

	 2.4	เพื่อทดลองขายสินค้าจากคาแรคเตอร์	(Character	Merchandise)	ผ่านช่องทางออนไลน์

3. วิธีการด�าเนินการสร้างสรรค์

 การหาและรวบรวมข้อมูล

	 วิธีการออกแบบคาแรคเตอร์นั้นสามารถท�าได้หลากหลายรูปแบบ	 ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการน�าผลงานไปใช้	 ความ

ต้องการของลูกค้า	หรือบางครั้งเกิดจากความชอบส่วนตัวของผู้สร้างเอง	 เมื่อพิจารณาจากของผลงานหนังสือการ์ตูนต้นฉบับของผู้

วิจัยแล้ว	พบว่าลายเส้นได้รับอิทธิพลมาจากแนวทางการวาดการ์ตูนสไตล์ญี่ปุ่นหรือ	Manga	จึงได้ศึกษาเจาะจงลงไปที่แนวทางการ

ออกแบบคาแรคเตอร์ของญี่ปุ่นโดยเฉพาะ	

	 ลักษณะคาแรคเตอร์สไตล์ญี่ปุ่นแบบหนึ่งที่เป็นที่นิยมในปัจจุบันคือ	SD	(Super-deformed)	หรือ	Chibi	(ค�าศัพท์ภาษา

ญี่ปุ่นมีความหมายว่าตัวเล็ก)	คาแรคเตอร์แบบ	SD	คือ	ตัวการ์ตูนที่มีการเปลี่ยนรูปร่างจากสัดส่วนคล้ายคนจริง	ย่อส่วนลงมาเหลือ

ขนาดเพียงครึ่งเดียว	 (Sato,	2004)	พบได้บ่อยในแอนิเมชั่นญี่ปุ่นเวลาที่ตัวการ์ตูนเปลี่ยนร่างจากขนาดปกติเป็นขนาด	SD	เพื่อสื่อ

อารมณ์ของตัวการ์ตูนออกมาด้วยสีหน้าท่าทางเกินจริง	(Abbott	และ	Forceville,	2011)	นอกจากนี้คาแรคเตอร์แบบ	SD	ยังมี
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	 ลักษณะของตัวการ์ตูนเหมือนเด็กทารกที่มีหัวใหญ่	 หน้ากลมและตาโตแตกต่างจากคาแรคเตอร์ขนาดปกติท�าให้ดูน่ารัก

ในสายตาคนทั่วไปอีกด้วย	(Glocker,	et	al.,	2009)	วิธีการออกแบบคาแรคเตอร์แบบ	SD	สามารถท�าได้โดยปรับลดสัดส่วนของตัว

การ์ตูนขนาดปกติที่มีอัตราส่วนตัวต่อหัวที่		7:1	หรือ	6:1	ลงเหลือเพียง	4:1		หรือ	3:1	หลังจากนั้นจึงลดทอนรายละเอียดของตัว

การ์ตูนด้วยการใช้เส้นให้น้อยลง	 ส�าหรับใบหน้าให้ตัดจมูกออก	 ปรับขนาดตาให้โตขึ้น	 เพิ่มขนาดปาก	 นอกจากนี้ยังมีคาแรคเตอร์

แบบ	SD	ที่มีการย่อส่วนจากตัวการ์ตูนขนาดปกติลงเหลืออัตราส่วนเพียง	2.5:1	หรือ	2:1	อีกด้วย	(Go	Office,	2004)

	 เมื่อน�าตัวการ์ตูนท่ีออกแบบแล้วมาผลิตเป็นสินค้าจากคาแรคเตอร์	ต้องมีการจัดวางองค์ประกอบของตัวการ์ตูน

กบัสนิค้าแต่ละชนดิให้เหมาะสมและสวยงาม	 โดยค�านงึถงึหลกัการจัดองค์ประกอบข้ันพื้นฐานส�าหรับการออกแบบกราฟิก

ดังนี้	(Dabner,	Stewart,	และ	Vickress,	2017)	

	 1.	Alignment	การจัดวางองค์ประกอบให้เป็นระเบียบอยู่ในแนวเดียวกันหรือเชื่อมโยงให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน	ท�าให้งาน

ออกแบบไม่ยุ่งเหยิงดูสบายตา

	 2.	Hierarchy	ในกรณีที่มีองค์ประกอบหลายอย่างอยู่ในงานเดียวกัน	ควรให้น�้าหนักและความส�าคัญกับองค์ประกอบ

หลักที่เป็นจุดเด่นในงานมากกว่าองค์ประกอบรองให้เห็นอย่างชัดเจน

	 3.	Contrast	ความแตกต่างขององค์ประกอบจะสร้างจุดเด่นขึ้นมาและช่วยน�าสายตาเข้ามาสู่จุดสนใจที่ส�าคัญในงาน

ออกแบบ

	 4.	Repetition	การซ�้ากันขององค์ประกอบท�าให้ให้เกิดความกลมกลืนต่อเนื่องกันของภาพรวมขององค์ประกอบในงาน

ออกแบบและส่งเสริมเอกลักษณ์ของส�าคัญของคาแรคเตอร์อีกด้วย

	 5.	Proximity	การสร้างความเชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบที่มีความคล้ายคลึงเข้าด้วยกัน	เพื่อสร้างความเป็นอันหนึ่ง

อันเดียวกันของภาพรวมขององค์ประกอบทั้งหมดภายในงานออกแบบ

	 6.	Balance	ความสมดุลย์ของการจัดวางองค์ประกอบที่ดีจะกระจายน�้าหนักและน�าสายตาของผู้ชมไปทั่วทั้งผลงาน

ท�าให้งานออกแบบดึงดูดและน่ามอง	สามารถเลือกวิธีจัดวางใช้ได้ทั้งแบบสมมาตรและแบบไม่สมมาตร

	 7.	Color	สีเป็นองค์ประกอบที่ส�าคัญของการออกแบบกราฟิก	มีความหมายทั้งในด้านความรู้สึกและด้านภาพลักษณ์

ของคาแรคเตอร์	การเลือกใช้สีที่เหมาะสามารถน�าเสนอผลงานออกแบบที่เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้

	 8.	Space	ในการจัดวางองค์ประกอบควรมีการเว้นที่ว่างอย่างเหมาะสมเพื่อสร้างจุดเด่นให้กับผลงานออกแบบ	ซึ่งพื้นที่

ว่างนี้มีความส�าคัญต่อการออกแบบไม่แตกต่างจากองค์ประกอบอื่น	เช่น	สี	ตัวอักษร	รูปภาพประกอบ	เป็นต้น

	 จากการศึกษาตัวอย่างการน�าตัวการ์ตูนสไตล์ญี่ปุ่นมาท�าเป็นสินค้าคาแรคเตอร์โดยศิลปินอิสระของไทยที่มียอดไลค์แฟน

เพจหลักหมื่นถึงหลักแสนจ�านวน	3	คน	ได้แก่	1)	Vipadafai	2)	Kadeart	และ	3)	Ancienttear	C.	Zanael	สามารถสรุปได้ว่า	

ศิลปินมักจะใช้ตัวการ์ตูนที่มีการออกแบบคาแรคเตอร์แบบ	SD	ขนาด	2	ส่วน	หรือ	3	ส่วนมาท�าสินค้าจากคาแรคเตอร์ออกขายใน

รูปแบบของที่ระลึกหลายชนิด	 เช่น	 โปสการ์ด	 สติ๊กเกอร์	 พวงกุญแจอคริลิค	 สแตนดี้อคริลิค	 เทปกระดาษ	 และสมุดโน้ต	 เป็นต้น	

ส�าหรับสินค้าส่วนใหญ่ที่นิยมวางขายในขณะนี้ได้แก่	สติ๊กเกอร์	พวงกุญแจอคริลิค	เทปกระดาษ	และโปสการ์ด

รูปที่	1	ตัวอย่างสินค้าจากคาแรคเตอร์ของศิลปิน	(ซ้าย)	Vipadafai	(กลาง)	Kadeart	(ขวา)	Ancienttear	C.	Zanael
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	 ทั้งนี้ศิลปินไม่มีหน้าร้านขายของ	 อาจจะมีการฝากขายหรือออกบูธบ้างเป็นครั้งคราว	 ส่วนใหญ่เลือกใช้วิธีการขายสินค้า

ผ่านช่องทางออนไลน์แบบพรีออเดอร์	(Pre-order)	เป็นการขายสินค้าที่ต้องมีการสั่งจองและช�าระเงินล่วงหน้าแก่ผู้ค้าก่อน	จึงจะมี

การสั่งซื้อสินค้าจากต้นทางหรือท�าการผลิตตามออร์เดอร์ที่ลูกค้าสั่งเข้ามาแล้วจัดส่งให้ลูกค้าภายในระยะเวลาที่ตกลงกันไว้	 มีข้อดี

คือผู้ค้าไม่ต้องใช้เงินของตัวเองในการลงทุนผลิตสินค้าและไม่มีสินค้าค้าง	(Koryahgrass,	2015)

 การร่างภาพต้นแบบ

	 แนวความคิดในการออกแบบสินค้าจากคาแรคเตอร์	(Character	Merchandise)	ชุดนี้มีที่มาจากเทศกาลคริสต์มาส	ด้วย

การน�าเสนอตัวการ์ตูนที่มีลักษณะเหมือนของตกแต่งที่ใช้ประดับต้นคริสต์มาส	เช่น	ตุ๊กตาหิมะ	ซานต้าและ	เทวดา		ผู้วิจัยได้เลือก

สินค้าที่จะวางขายจากสินค้าของศิลปินในกรณีศึกษาที่นิยมท�าขายทั้งหมด	3	ชนิด	ได้แก่	ชุดโปสการ์ดและสติ๊กเกอร์	เทปกระดาษ	

และพวงกุญแจอคริลิค	 หลังจากตัดสินใจเลือกชนิดของสินค้าที่จะขายแล้วจึงเริ่มต้นท�าการร่างภาพต้นแบบของตัวการ์ตูนส�าหรับ

สินค้าทั้งหมดในรูปแบบคาแรคเตอร์	 SD	 เช่นเดียวกันกับตัวอย่างในกรณีศึกษา	 เนื่องจากตัวการ์ตูนต้นฉบับของผู้วิจัยมีการใช้

สัดส่วนของคาแรคเตอร์แบบ	 7:1	 (อัตราส่วนของตัวกับหัว)	 หรือเรียกกันทั่วไปว่า	 ขนาด	 7	 ส่วน	 จึงต้องมีการปรับเปลี่ยนและ

ออกแบบใหม่ให้อยู่ในรูปแบบ	SD	ขนาด	2	ส่วนที่มีการลดทอนรายละเอียดลงตามวิธีการจากหนังสือเรื่อง	How	To	Draw	Manga	

Volume	1:	The	Basics	Of	Character	Drawing	(Manga	Technique)	พร้อมกับออกแบบชุดของตัวการ์ตูนเป็นชุดซานต้าให้เข้า

กันกับแนวคิดเทศกาลคริสต์มาส

รูปที่	2	ภาพเปรียบเทียบระหว่างตัวการ์ตูนต้นฉบับของผู้วิจัยขนาด	7	ส่วนกับตัวการ์ตูนที่ออกแบบใหม่ขนาด	2	ส่วน

	 เนื่องจากมีสินค้าหลายชนิดในชุดเทศกาลคริสต์มาสนี้	 ผู้วิจัยจึงได้วางแผนการท�างานโดยออกแบบให้ตัวการ์ตูนและของ

ตกแต่งต้นคริสต์มาสทั้งหมดจ�านวน	12	ชิ้น	ได้แก่	ซานต้า	เทวดา	ตุ๊กตาหิมะ	ใบไม้		ลูกสน	และแคนดี้เคน	สามารถน�าไปแยกส่วน

แล้วจัดวางองค์ประกอบใหม่เพื่อใช้ส�าหรับการออกแบบสินค้าแต่ละชนิดได้ไม่ซ�้ากัน	เริ่มจากการร่างภาพตัวการ์ตูนและของตกแต่ง

ต้นคริสต์มาสในรูปแบบ	SD	ที่แตกต่างกันทั้งหมด	12	ชิ้น	ให้เสร็จเรียบร้อยในขั้นตอนแรก

รูปที่	3	ภาพร่างตัวการ์ตูนและของตกแต่งต้นคริสต์มาสในรูปแบบ	SD	จ�านวน	12	รูป
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 การสร้างสรรค์ผลงาน

	 ขั้นตอนต่อไปคือการแยกลงสีตัวการ์ตูนและของตกแต่งต้นคริสต์มาสทั้งหมดทีละรูปด้วยเทคนิคดิจิทัลเพนท์ในแอพลิ

เคชั่นส�าหรับวาดภาพในไอแพดโปร	 ควรตั้งค่าขนาดภาพและขนาดไฟล์ในขั้นตอนนี้ให้มีความละเอียดที่เหมาะสม	 ผู้วิจัยใช้ขนาด

ภาพ	7	x	7	ซม.และค่าความละเอียด	300	dpi	ซึ่งเป็นขนาดไฟล์ส�าหรับท�าพวงกุญแจอคริลิค	คู่สีหลักที่เลือกมาใช้ในการออกแบบ

สินค้าเพื่อสื่อความหมายถึงการเฉลิมฉลองในเทศกาลคริสต์มาสตามหลักการออกแบบกราฟิกของ	Dabner,	Stewart,	และ	Vick-

ress	 ได้แก่	สีแดงและสีเขียว	ส่วนคู่สีรองได้แก่	สีเงินและสีทอง	 เมื่อได้ภาพตัวการ์ตูนและของตกแต่งต้นคริสต์มาสที่ลงสีครบแล้ว

จึงน�าไปใช้ในการออกแบบสินค้าแต่ละชนิด	มีรายละเอียดดังนี้

	 1.	ชุดโปสการ์ดและสติ๊กเกอร์	ใน	1	ชุด	ประกอบด้วยโปสการ์ดลายพวงหรีดคริสต์มาสทั้งหมด	8	ใบ	และโปสการ์ดลาย

พวงหรีดคริสต์มาสที่ไม่มีของตกแต่ง	 1	 ใบ	 พร้อมสติ๊กเกอร์ลายของตกแต่งต้นคริสต์มาสแบบไดคัท	 1	 แผ่น	 ที่ลูกค้าสามารถลอก

สติ๊กเกอร์แต่ละรูปออกแล้วน�าไปตกแต่งบนโปสการ์ดลายพวงหรีดคริสต์มาสได้ตามใจชอบ

	 โปสการ์ดลายพวงหรีดที่ไม่มีของตกแต่ง	มีการจัดองค์ประกอบตามหลักการออกแบบกราฟิกเบ้ืองต้นด้วยความสมดุล

แบบสมมาตร	(Symmetrical	Balance)	องค์ประกอบของภาพมีความเท่ากันทั้งซ้ายและขวา	ให้น�้าหนักความส�าคัญ	(Hierarchy)	

ของโปสการ์ดกับภาพพวงหรีดตรงกลางภาพที่มีขนาดใหญ่ที่สุด	 ในขณะที่ค�าอวยพรมีขนาดเล็กกว่าและใช้ฟอนต์สีขาวเพื่อให้ตัด

กับพื้นหลังสีแดง	(Contrast)	เว้นที่ว่าง	(Space)	บริเวณรอบตัวหนังสือด้านบนและด้านล่างเพื่อให้ดูสบายตา	ตลอดจนมีการจัดให้

ค�าอวยพรทั้งหมดอยู่ตรงแนวกึ่งกลาง	(Align)	ของภาพอย่างเป็นระเบียบ

รูปที่	4	ภาพโปสการ์ดและสติ๊กเกอร์ที่สามารถลอกมาตกแต่งหรีดคริสต์มาสได้ตามใจชอบ

	 ส่วนโปสการ์ดลายพวงหรีดอีก	 8	 ลายนั้น	 ส่วนใหญ่ใช้วิธีการจัดองค์ประกอบให้มีความสมดุลแบบไม่สมมาตร	 (Asym-

metrical	 Balance)	 ด้วยการน�าภาพตัวการ์ตูนและของตกแต่งต้นคริสต์มาสมาจัดวางในรูปแบบที่แตกต่างกัน	 8	 แบบ	 โดย

พยายามให้น�้าหนักความส�าคัญ	(Hierarchy)	กับตัวการ์ตูนมากกว่าของตกแต่งชิ้นอื่น

	 โปสการ์ดบางลายใช้วิธีเว้นที่ว่าง	 (Space)	 บริเวณด้านบนของพวงหรีดไม่มีการใส่ของประดับตกแต่ง	 เพื่อน�าสายตาเข้า

มาสู่องค์ประกอบด้านล่างของโปสการ์ดที่เป็นจุดเด่นในภาพ	 นอกจากนี้ยังมีการจัดวางตัวการ์ตูนและของตกแต่งต้นคริสต์มาสให้

อยู่รวมกันเป็นกลุ่มใกล้เคียงกัน	เพื่อสร้างความเชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบ	(Proximity)	ที่อยู่รวมกันให้เกิดความกลมกลืนเป็น

อันหนึ่งอันเดียวกัน

รูปที่	5	ภาพโปสการ์ดทั้ง	8	ลายที่มีการจัดองค์ประกอบที่แตกต่างกัน
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	 2.	การออกแบบลายส�าหรับเทปกระดาษ	ต้องท�าเป็นแพทเทิร์นความยาว	30	ซม.	พื้นหลังใช้สีแดงและลายจุดสีเขียวเพื่อ

สื่อความหมายถึงเทศกาลคริสต์มาส	 จัดวางตัวการ์ตูนและของตกแต่งต้นคริสต์มาสทั้งหมดเรียงกันตามแนวนอน	 โดยค�านึงถึงองค์

ประกอบที่มีความสมดุลทั้งแบบสมมาตร	 เนื่องจากสีของตัวการ์ตูนมีน�้าหนักสีใกล้เคียงกันกับสีแดงที่ใช้เป็นสีพื้นหลังของ

เทปกระดาษจึงใช้เส้นสีขาวล้อมรอบภาพตัวการ์ตูนและของตกแต่งต้นคริสต์มาส	 เพื่อสร้างความขัดแย้งระหว่างภาพตัวการ์ตูน

และของตกแต่งต้นคริสต์มาสให้ดูเด่นขึ้นมาจากสีพื้นหลัง

รูปที่	6	ตัวอย่างการจัดองค์ประกอบของลวดลายบนเทปกระดาษ

	 3.	 ในการผลิตพวงกุญแจอคริลิคแบบพิมพ์ลาย	 2	 ด้าน	 ต้องออกแบบให้ลายทั้งด้านหน้าและด้านหลังทาบกันสนิท	 และ

จัดองค์ประกอบของท่าทางตัวการ์ตูนทั้งด้านหน้าและด้านหลังให้สื่อถึงบุคลิกที่ชัดเจนของตัวการ์ตูนแต่ละตัวให้สามารถแยกออก

ได้ทันทีที่เห็น

รูปที่	7	ตัวอย่างการออกแบบพวงกุญแจอคริลิค

	 เมื่อออกแบบสินค้าจากคาแรคเตอร์จนครบทุกชนิดแล้ว	จึงน�าไฟล์ภาพมาท�าตัวอย่างสินค้าและเปิดพรีออเดอร์	(Pre-or-

der)	พร้อมแจ้งระยะเวลาท่ีจะจัดส่งสินค้าตามวิธีการในหนังสืออีบุ๊คเรื่อง	“พรีออเดอร์:	ขายของออนไลน์แบบไม่มีทุน”	ของ									

Koryahgrass	 ในขัน้ตอนนีผู้วิ้จยัได้ทดลองใช้ร้านค้าออนไลน์ทีม่รีะบบขายของส�าเรจ็รปูเพือ่รบัค�าสัง่ซือ้แบบพรีออเดอร์จากลูกค้า	 พร้อม

กับโปรโมทสินค้าผ่านทางโซเชียลมีเดีย	 ได้แก่	 เฟซบุ๊คและทวิตเตอร์	 หลังจากครบก�าหนดระยะเวลาของการเปิดพรีออเดอร์	 ได้

ท�าการปิดพรีออเดอร์และตรวจสอบจ�านวนสินค้าที่มีการสั่งซื้อก่อนที่จะสั่งผลิตสินค้า

รูปที่	8	ภาพหน้าร้านขายของแบบออนไลน์ที่ผู้วิจัยน�าสินค้าจากคาแรคเตอร์วางขาย
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4. วิเคราะห์ผลงาน

	 ถึงแม้การออกแบบคาแรคเตอร์แบบ	 SD	 ซึ่งเป็นคาแรคเตอร์สไตล์ญี่ปุ่นจากหนังสือเรื่อง	 “How	 to	 Draw	 Manga	

Vol.18:	 Super-Deformed	Characters	Vol.1	Humans”	จะต้องมีการลดรายละเอียดของตัวการ์ตูนและย่อส่วนลงจากขนาด

ปกตเิหลอืเพียงเกอืบคร่ึงหนึง่	แต่กท็�าให้ตวัการ์ตนูมรูีปร่างรปูทรงทีเ่รียบง่ายขึน้เหมาะแก่การน�าไปประยกุต์ใช้กบัการท�างานออกแบบ

สนิค้าจากคาแรคเตอร์	และสิง่ส�าคญัในการออกแบบคาแรคเตอร์แบบ	SD	คอื	การตดัทอนองค์ประกอบลงแต่ยงัคงรกัษาเอกลักษณ์

เฉพาะของตัวการ์ตูนเอาไว้เพื่อให้ลูกค้าสามารถจดจ�าตัวการ์ตูนบนสินค้าได้

	 การออกแบบสินค้าจากคาแรคเตอร์ควรค�านึงถึงวิธีการออกแบบตัวการ์ตูนที่สามารถน�าไปพลิกแพลงจัดองค์ประกอบ

ส�าหรับสนิค้าทีต้่องการวางขายได้หลากหลายรปูแบบ	เพือ่ความสะดวกและประหยดัเวลาในการออกแบบสินค้าจากคาแรคเตอร์โดยท่ีไม่

จ�าเป็นต้องวาดขึ้นมาใหม่ทีละครั้งส�าหรับสินค้าแต่ละชนิด	 จากการทดลองออกแบบคาแรคเตอร์ของผู้วิจัย	 พบว่าสามารถน�าตัว

การ์ตูนและของตกแต่งต้นคริสต์มาสจากชุดที่ออกแบบไว้ทั้งหมด	 12	 ช้ิน	 มาจัดองค์ประกอบใหม่เรียงกันเป็นการ์ดรูปพวงหรีด

คริสต์มาสที่มีลวดลายไม่ซ�้ากันอย่างน้อย	 8	 ลาย	 และสามารถน�าไปใช้ออกแบบสินค้าที่แตกต่างกันได้อย่างน้อย	 3	 ชนิด	 ได้แก่	

โปสการ์ด	สติ๊กเกอร์และเทปกระดาษ

	 	เมื่อออกแบบสินค้าเรียบร้อยแล้ว	ก่อนที่จะสั่งผลิตสินค้าควรมีการท�าภาพสินค้าตัวอย่างลงในสื่อออนไลน์	 เพื่อโปรโมท

การเปิดขายแบบพรีออเดอร์	(Pre-order)	ให้แก่ลูกค้าที่สนใจสินค้าได้สั่งซื้อพร้อมช�าระเงินก่อนล่วงหน้า	ท�าให้ผู้วิจัยทราบจ�านวน

ยอดสินค้าที่จะสั่งผลิตเป็นจ�านวนที่แน่นอนและไม่จ�าเป็นต้องออกเงินลงทุนเองส�าหรับการสั่งผลิตสินค้า	 นอกจากนี้ผู ้วิจัยยัง

สามารถติดต่อส่งไฟล์เพื่อสั่งผลิตสินค้าทางออนไลน์และรอรับสินค้าทางไปรษณีย์ได้โดยไม่ต้องเสียเวลาเดินทาง	

	 จากการทดลองขายสินค้าผ่านร้านค้าออนไลน์บนเว็บไซต์ของผู้วิจัย	 พบว่าระบบขายของแบบส�าเร็จรูปพร้อมกับระบบ

การจัดการสินค้าหลังบ้านของร้านค้าออนไลน์ช่วยอ�านวยความสะดวกให้กับการขายของออนไลน์เป็นอย่างมาก	 สามารถจัดการ

ทุกอย่างได้ด้วยตัวเองไม่จ�าเป็นต้องจ้างพนักงานแตกต่างจากการขายของผ่านร้านค้าแบบดั้งเดิม	 ทั้งยังตอบสนองต่อพฤติกรรม

การซื้อสินค้าของผู้บริโภคที่เปลี่ยนไปจากการเดินทางไปซื้อของที่ห้างร้านเป็นการซื้อของออนไลน์อีกด้วย	

   

5. สรุปผลการวิจัย

	 การน�าตัวการ์ตูนที่เป็นคาแรคเตอร์จากเรื่องแต่ง	(Fictional	Characters)	ซึ่งเป็นหนังสือการ์ตูนของผู้วิจัย	มาผลิตสินค้า

จากคาแรคเตอร์	 (Character	Merchandise)	และทดลองขายผ่านช่องทางออนไลน์	 แสดงให้เห็นว่าการสร้างมูลค่าจาก

คาแรคเตอร์นั้นสามารถท�าได้จริง	 ถ้าหากนักออกแบบหรือศิลปินมีฐานแฟนที่ชื่นชอบผลงานมากเพียงพอโดยเฉพาะคาแรคเตอร์ที่

ได้รับความนิยมมานานจะสามารถท�าออกขายเป็นสินค้าได้อย่างต่อเนื่อง	 ย่อมน�าไปสู่การต่อยอดสร้างรายได้จากคาแรคเตอร์ของ

ตนเองและพัฒนาไปสู่การสร้างธุรกิจคาแรคเตอร์ซ่ึงเป็นหนึ่งในกลุ่มอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนท์ของประเทศไทยที่แนวโน้ม

อัตราการเติบโตสูงขึ้นในอนาคตต่อไป

 ผลงานสร้างสรรค์

รูปที่	9	ภาพสินค้าจากคาแรคเตอร์ทั้งหมดที่ผู้วิจัยออกแบบจากตัวการ์ตูนต้นฉบับบของตนเอง
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การออกแบบสื่ออินฟอร์เมชันกราฟกศิลปะเด็ก

Child Art Information Graphic Design

ปองไท รัตนวงศ์แข

อาจารย์ประจ�าสาขาวิชาการออกแบบกราฟิก	คณะดิจิทัลมีเดีย	มหาวิทยาลัยศรีปทุม

บทคัดย่อ

	 อินฟอร์เมชันกราฟิก	 คือภาพหรือกราฟิกที่ได้รับความนิยมและเผยแพร่ส่งต่อกันเป็นจ�านวนมากในโลกของโซเชียล

เน็ตเวิร์ก	 ซึ่งรูปแบบของอินฟอร์เมชันกราฟิก	 จะนิยมถ่ายทอดในรูปแบบเนื้อหาสาระข้อมูลที่เป็นความรู้ทั่วไปหรือเรื่องราวส�าคัญ

ที่เกิดขึ้นในสังคมให้เกิดความเข้าใจจนน�าไปสู่การเปลี่ยนแปลงเพื่อให้เกิดประโยชน์	ซึ่งอินฟอร์เมชันกราฟิกแนวนี้สามารถรับชมได้

ตามสื่อทั่วไป	 แต่อินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็กยังขาดแคลน	 เนื่องจากสังคมไทยในปัจจุบันไม่ได้รับความนิยม	 จึงไม่สามารถชี้น�า

ไปสู่การสนับสนุนให้เด็กได้ท�ากิจกรรมทางศิลปะ	 การศึกษาอินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็ก	 มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและผลิต

สื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกเพื่อสร้างความเข้าใจแก่ผู้ปกครอง	 ซึ่งในการสร้างสรรค์สื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็กนั้น	 จะส่งผลให้ผู้

ปกครองเล็งเห็นถึงความส�าคัญจนน�าไปสู่การสนับสนุนเด็กให้ได้ท�ากิจกรรมทางศิลปะ	 การศึกษาวิจัยดังกล่าวอ้างอิงจากวารสาร	

บทความวิชาการ	และเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในสังคม	น�าเสนอเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับศิลปะเด็ก	โดยการเล่าเรื่องผ่านสื่ออินฟอร์เม

ชันกราฟิกศิลปะเด็ก	ได้แก่	แสง	สี	เสียง	และการเคลื่อนไหวของภาพกราฟิก	ผลการศึกษาพบว่า	ผู้ปกครองเล็งเห็นถึงความส�าคัญ

จนน�าไปสู่การสนับสนุนเด็กให้ได้ท�ากิจกรรมทางศิลปะได้

ค�าส�าคัญ	:	อินฟอร์เมชันกราฟิก,	ศิลปะเด็ก

Abstract

	 Nowadays	in	social	media,	“Informational	Graphic	Media”	is	very	popular.	There	are	many	audiences	

who	watch	and	share	these	images.	According	to	the	potential	of	this	kind	of	media	that	can	present	concise-

ly	with	an	animation,	the	audience	doesn’t	feel	that	learning	is	boring.	Informational	Graphics	can	also	present	

various	kinds	of	information:	statistics,	knowledge,	numbers,	or	even	to	shorten	complicated	information	so	

that	audiences	can	easily	process	data	they’re	received.	This	fits	with	today’s	internet	users	who	are	an	IT-gen-

eration	that	want	to	access	any	complicated	information	in	an	easy	way	and	in	a	limited	time.	Types	of	Infor-

mational	Graphics	that	are	common	today	in	order	to	educate	people	with	important	information	in	daily	life	

are:	campaigns	for	safe	driving	on	the	road,	healthcare	and	academic	media	that	is	used	to	teach	and	give	

knowledge	in	an	interesting	way	to	help	children	easily	understand	the	point	of	things	they	are	learning.	These	

are	what	today’s	people	in	society	value.	However,	not	many	people	provide	the	opportunity	for	children	to	

do	art	activities	because	most	adults	and	parents	see	academic	study	as	more	important	than	art	study.	They	

believe	children	grow	and	get	smarter	by	academic	knowledge.	This	is	why	informational	graphic	media	for	art	

study	is	still	insufficient	while	another	side	of	research	by	art	university	students	and	educators	say	that	to	

help	children	get	smarter,	children	also	need	to	study	art	alongside	academics.	Art	study	helps	to	relax	the	

brain	which	will	support	and	help	them	to	completely	develop	themselves.	Academic	knowledge	is	not	the	

only	important	thing,	but	in	fact,	imagination	and	creativity	also	help	children	positively	shape	their	emotions,	

mind	and	abilities,	which	will	lead	to	future	success	too.	As	a	result	of	this,	researchers	realize	the	importance	

of	making	an	efficient	Informational	Graphic	for	Art	Study	by	using	factors	of	light,	colors	and	sounds	with	an	

animation,	to	help	with	presententations.	The	length	of	this	informational	graphic	will	be	about	four	minutes.	
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This	is	to	accomplish	the	goal	as	we	want	to	see	parents	understand	the	values	of	art	study	so	they	will	sup-

port	their	children	to	do	more	art	activity	in	their	daily	life.

 Keywords	:	Information	Graphic,	Children	Art.			

1. บทน�า

	 ในปัจจุบันอินฟอร์เมชันกราฟิก	เป็นสื่อในอินเตอร์เน็ตที่มีผู้รับชมและส่งต่อข้อมูลเป็นจ�านวนมาก	เนื่องด้วยข้อมูลมีความ

กระชับ	 ประกอบกับภาพการเคลื่อนไหวที่สนุกไม่น่าเบื่อ	 	 สามารถน�าเสนอข้อมูล	 ไม่ว่าจะเป็นสถิติ	 ความรู้	 ตัวเลข	 หรือการย่น

ข้อมูลเพื่อให้ประมวลผลได้ง่าย	ซึ่งเหมาะส�าหรับผู้คนในยุคไอทีที่ต้องการเข้าถึงและรับรู้ข้อมูลอันซับซ้อนนี้ได้ในเวลาจ�ากัด

	 รูปแบบของสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกนิยมถ่ายถอดเนื้อหาสาระข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในชีวิตประจ�าวัน	 เช่น	 รณรงค์การ

ขับขี่อย่างปลอดภัย	 การป้องกันและดูแลสุขภาพ	 หรือแม้กระทั่งใช้เป็นสื่อกลางในการเรียนการสอนทางวิชาการเพื่อให้เกิดความ

น่าสนใจและเข้าใจถึงเนื้อหาได้โดยง่าย	 ซึ่งทั้งหมดนี้ล้วนเป็นสิ่งที่สังคมในปัจจุบันได้ให้ความส�าคัญ	 แต่การที่ให้เด็กได้ท�ากิจกรรม

ทางศิลปะนั้นไม่ได้ให้ความส�าคัญเท่าที่ควร	 เนื่องจากค่านิยมของผู้ปกครองส่วนใหญ่ในปัจจุบัน	 ยังคงให้ความส�าคัญในการให้เด็ก

ได้เรียนวิชาการเพิ่มมากขึ้น	 เพราะคิดว่าการ	 เรียนวิชาการมาก	 จะยิ่งท�าให้เด็กมีสติปัญญาที่สมบูรณ์	 จึงท�าให้สื่ออินฟอร์เมชัน

กราฟิกที่มาสนับสนุนในเรื่องของศิลปะเด็กยังคงขาดแคลนในขณะที่นักศิลปศึกษาและนักการศึกษาปฐมวัยกลับได้ให้การ

สนับสนุนว่าการท�าให้เด็กฉลาดและมีสติปัญญาที่สมบูรณ์นั้น	 นอกจากการเรียนทางวิชาการแล้ว	 จ�าเป็นต้องให้เด็กได้ท�ากิจกรรม

ทางศิลปะควบคู่ไปด้วย	 เพื่อให้สมองได้ผ่อนคลายและเกิดการพัฒนาได้อย่างเต็มที่	 ดังนั้นความรู้ทางด้านวิชาการไม่ได้เป็นสิ่งเดียว

ที่ส�าคัญที่สุด	จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์	จะเป็นปัจจัยช่วยส่งเสริมให้เด็กได้เติบโตทั้งในด้านของอารมณ์		จิตใจ	ความคิด	

และความสามารถ	ที่จะต่อยอดไปสู่ความส�าเร็จในอนาคต

	 ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น	 ผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นถึงความส�าคัญ	 ในการสร้างสรรค์สื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกที่มีประสิทธิภาพ		

โดยอาศัยปัจจัยทางด้านแสง	สี	เสียง	และการเคลื่อนไหวของภาพกราฟิก	น�าเสนอผ่านสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็ก	ความยาว

ประมาณ	4	นาที	เพื่อชี้น�าผู้ปกครองให้เล็งเห็นถึงความส�าคัญจนน�าไปสู่การสนับสนุนเด็กให้ได้ท�ากิจกรรมทางศิลปะ

2. วัตถุประสงค์

	 2.1	เพื่อส่งเสริมพัฒนาการที่สมบูรณ์ของเด็ก

	 2.2	เพื่อออกแบบและผลิตสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็ก

	 2.3	เพื่อชี้น�าผู้ปกครองและบุคคลทั่วไปให้เล็งถึงความส�าคัญของศิลปะเด็ก

3. อุปกรณ์และวิธีการ

	 รายละเอียดวิธีการด�าเนินการวิจัยมีดังนี้

	 3.1.	การศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร

	 ด�าเนินการศึกษาค้นคว้า	ต�ารา	เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	เพื่อน�ามาเป็นข้อมูลพื้นฐาน	ส�าหรับท�าการศึกษาวิจัย

เกี่ยวกับศิลปะเด็ก

	 3.2.	การวิเคราะห์สื่ออินฟอร์เมชันกราฟิก

	 จากการรวบรวมข้อมูลพบว่าสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกที่สามารถท�าให้ผู้ชมเข้าใจและเห็นความส�าคัญจนน�าไปสู่การ

เปลี่ยนแปลงที่เป็นประโยชน์นั้น	 ส่วนใหญ่มีรูปแบบการให้ข้อมูลที่ดูกระชับและสนุก	 สามารถจดจ�าข้อมูลได้ง่าย	 โดยเนื้อเรื่องมี

ความน่าเชื่อถือ	มีการอ้างอิงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในสังคม	ท�าให้ผู้ชมได้คิดและตระหนักจนน�าไปสู่การเปลี่ยนแปลงได้

	 สีที่ใช้ในงานอินฟอร์เมชันกราฟิก	จะไม่เลือกใช้สีที่ดูฉูดฉาดจนเกินไป	ส่วนใหญ่จะใช้สีโทนพาสเทลที่ให้ความรู้สึกนุ่มนวล

และสบายตา	ประกอบกับการจัดแสงในโทนที่ดูสว่าง	ท�าให้บรรยากาศโดยรวมดูสดใสน่ารักมีชิวิตชีวา	สามารถสื่อถึงความเป็นเด็ก

ได้
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ภาพกราฟิกแนวศิลปะเด็ก	 มีผลต่อความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ชม	 ถึงความน่ารัก	 อิสระและบริสุทธิ์ของลายเส้นที่สื่อออกมาจาก

การวาดภาพของเด็ก

	 ในแง่ของเสียง	 งานอินฟอร์เมชันกราฟิกส่วนใหญ่มักใช้เสียงพากย์และเสียงดนตรีในการน�าเสนอ	 เพื่อให้ผู้ชมเกิดความ

เข้าใจในเนื้อหาข้อมูล	อีกทั้งยังช่วยสร้างบรรยากาศและอารมณ์ของผู้ชมให้คล้อยตามไปกับเนื้อเรื่องได้มากขึ้น

	 3.3.	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

									ประชากรที่ใช้ในการวัดผลวิจัยในครั้งนี้	เป็นกลุ่มอาจารย์	เจ้าหน้าที่และนักศึกษา	รวมไปถึงผู้ปกครอง	โดยผลงานชิ้นนี้ได้

เผยแพร่และน�าสู่สาธารณชน	ณ	โรงเรียนอนุบาลนครศรีธรรมราชและมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช	ซึ่งผู้วิจัยได้ก�าหนดการ

รวบรวมข้อมูลโดยการก�าหนดกลุ่มตัวอย่างจากการสุ่มแบบเป็นระบบ	จนได้เป็นจ�านวนกลุ่มตัวอย่างตามที่ต้องการ

	 3.4.	วิเคราะห์ข้อมูล

	 วเิคราะห์ข้อมลูทัง้หมดเพือ่หาแนวทางในการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงาน	 เพือ่เป็นแนวทางการออกแบบให้เหมาะสม

กบักลุม่เป้าหมาย

	 	 3.4.1	กรณีศึกษาการออกแบบสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็ก

	 	 กรณีศึกษาอินฟอร์เมชันกราฟิกเรื่อง	เด็กดีและครอบครัวของหนู	พบว่าสิ่งส�าคัญในการใช้อินฟอร์เมชันกราฟิก

ให้		ได้ประสิทธิภาพมีดังนี้

	 	 1)	 บทอินฟอร์เมชันกราฟิกทั้งสองเรื่องได้อ้างอิงถึงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในสังคม	 สอดแทรกแง่คิดที่เป็น

ประโยชน์	ผสมผสานกับการผูกเรื่องราวเหตุการณ์ต่างๆ	ของฉากและภาพกราฟิก	สามารถดึงผู้ชมให้เข้าใจถึงเนื้อหาได้เป็นอย่างดี

	 	 2)	 การจัดองค์ประกอบภาพและมุมมองในอินฟอร์เมชันกราฟิกทั้งสองเรื่อง	 มีการด�าเนินเรื่องที่มีมุมมองและ

ฉากที่หลากหลาย	จุดนี้ท�าให้ดูมีมิติ	มีมุมมองที่ดูสมบูรณ์	ประกอบกับภาพกราฟิกที่ดูสวยงาม	มีการเคลื่อนไหวอย่างสนุกน่าสนใจ	

ส่งผลต่อความรู้สึกที่ท�าให้เกิดความสนุกชวนติดตาม

	 	 3)		เสียงพากย์	และเสียงประกอบอินฟอร์เมชันกราฟิก	จากการศึกษาพบว่าอินฟอร์เมชันกราฟิกข้างต้นใช้น�้า

เสียงในการพากย์ที่ฟังแล้วรู้สึกสนุก	ใช้ถ้อยค�าที่ฟังแล้วเข้าใจได้ง่าย	ผสานกับเสียงดนตรีบรรเลงประกอบและเสียงของจังหวะภาพ

กราฟิกได้อย่างลงตัว	สามารถถ่ายทอดอารมณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ	ท�าให้น่าติดตามและเกิดความเข้าใจได้เป็นอย่างดี

	 3.5.	ขั้นตอนการเตรียมการผลิต

	 	 3.5.1	น�าข้อสรุปและแนวทางที่ได้มาเขียนบทอินฟอร์เมชันกราฟิก

	 	 หลังจากการศึกษาข้อมูลและทฤษฎีต่างๆ	ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย	จึงน�ามาต่อยอด	โดยการรวบรวมความคิดใน

การพัฒนาบทให้มีเนื้อหาที่กระชับ	เข้าใจง่าย	โดยส่อแทรกเรื่องราวที่ดูน่าเช่ือถือ	 เพื่อที่จะสามารถช้ีน�าผู้ปกครองให้เล็งเห็นถึง

ความส�าคัญจนน�าไปสู่การสนับสนุนเด็กให้ได้ท�ากิจกรรมทางศิลปะได้

	 	 3.5.2	การพัฒนาเนื้อเรื่อง

	 	 ข้ันตอนต่อมาคือการน�าบทเน้ือเร่ืองที่ได้เขียนไว้	 แปรเปล่ียนกระบวนการให้ออกมาเป็นภาพนิ่งโดยการเรียง

ล�าดับเหตุการณ์ตามเนื้อเรื่อง		ดังแสดงในรูปที่	1	จากน้ันจึงน�าเสียงพากย์และเสียงประกอบทั้งหมดมาจัดเรียงประกอบภาพนิ่ง

ตามล�าดับ	(Storyboard	Animatic)	เพื่อให้เห็นภาพรวมของงานทั้งหมด	ในการเป็นต้นแบบเพื่อสร้างสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกแนว

ศิลปะเด็ก

รูปที่	1	บทภาพ	(Storyboard)
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	 3.6	ขั้นตอนการผลิต

				 	 3.6.1	สร้างภาพกราฟิก

				 	 ในส่วนขั้นตอนการผลิตได้เลือกใช้โปรแกรม	Adobe	Illustrator	CS6	ส�าหรับสร้างภาพกราฟิก	และโปรแกรม	

After	Effects	CS6	ส�าหรับท�าภาพเคลื่อนไหว	ประมวลภาพออกมาท�าการตัดต่อภาพและใส่เสียงประกอบด้วยโปรแกรม	Adobe	

Premiere	Pro	CS6	จนเกิดเป็นชิ้นงานที่เสร็จสมบูรณ์

				 	 การสร้างภาพกราฟิก	 เริ่มจากการน�าภาพวาดของเด็กที่ได้คัดเลือกไว้มาสแกนลงในคอมพิวเตอร์	 หลังจากนั้น

ได้เลือกใช้โปรแกรม	Adobe	Illustrator	CS6	ในการถอดลายเส้นภาพวาดของเด็ก	จนออกมาเป็นภาพกราฟิกแนวศิลปะเด็ก

				 	 3.6.2	การตกแต่งและใส่สีภาพกราฟิก

				 	 หลังจากได้ภาพกราฟิกที่มาจากลายเส้นภาพวาดของเด็กแล้ว	ได้เพิ่มความสวยงามโดยการตกแต่งภาพกราฟิก

ที่มีลายเส้นบกพร่องให้สมบูรณ์และใส่สีโทนพาสเทลลงไปในภาพกราฟิกด้วยโปรแกรม	Adobe	 Illustrator	CS6	ดังแสดงในรูปที่	

2และรูปที่	3

รูปที่	2	ลายเส้นภาพวาดตัวละครของเด็ก รูปที่	3	การตกแต่งและใส่สีภาพกราฟิกตัวละคร

รูปที่	4	ลายเส้นภาพวาดฉากและตัวละครอื่นๆ รูปที่	5	จัดวางประกอบภาพวาดในแต่ละฉาก

				 	 3.6.3	สร้างภาพเคลื่อนไหว

				 	 ส�าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้น	 เริ่มจากการจัดภาพกราฟิกลงในโปรแกรม	After	 Effects	 CS6	 	 และท�า

ภาพกราฟิกให้เกิดการเคลื่อนไหวตามต้นแบบ(Storyboard	Animatic)	ในการสร้างสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกดังแสดงในรูปที่	6

รูปที่	6	การสร้างภาพเคลื่อนไหว
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	 	 3.6.4	ภาพเคลื่อนไหวในแต่ละฉาก
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	 	 3.6.5	การจัดแสง	และการประมวลภาพ

				 	 หลังจากสร้างภาพกราฟิกจนได้การเคลื่อนไหวอย่างสมบูรณ์แล้ว	ผู้วิจัยจึงได้ด�าเนินการจัดแสงทั้งหมด	ก่อนจะ

ประมวลผลภาพออกเป็นส่วนๆ

				 3.7	ขั้นตอนหลังการผลิต

				 	 3.7.1	การตัดต่อภาพและเสียงประกอบ

				 	 น�าภาพที่ได้ประมวลผลแบบแยกส่วนจากโปรแกรม	 After	 Effects	 CS6	 มารวมเข้าด้วยกันผ่านโปรแกรม	

Adobe	 Premiere	 Pro	 CS6	 ดังแสดงในรูปที่	 5	 จากนั้นจึงใส่เสียงพากย์และเสียงดนตรีประกอบ	 ตัดต่อให้ลงตัวตามจังหวะการ

เคลื่อนไหวของภาพกราฟิก	เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์เป็นล�าดับขั้นตอนสุดท้าย

รูปที่	7	การจัดแสงและการประมวลภาพ

				 3.8	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

				 ด�าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก	สื่ออินฟอร์เมชันกราฟิก	ต�ารา	เอกสาร	บทความวิชาการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อ

น�ามาเป็นข้อมูล	พื้นฐานส�าหรับท�าการศึกษาวิจัย

				 ด�าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง	ผ่านการรับชมสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็ก	โดยการสัมภาษณ์กลุ่ม

เป้าหมาย	ได้ใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบไม่ก�าหนดค�าตอบล่วงหน้า	เพื่อให้ผู้ที่ถูกสัมภาษณ์สามารถตอบได้อย่างอิสระ

4. ผลการวิจัยและข้อวิจารณ์

	 ผลที่ได้รับจากการศึกษาการออกแบบสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกแนวศิลปะเด็ก	มีดังต่อไปนี้

							 ผลงานชิน้นีไ้ด้เผยแพร่และน�าสูส่าธารณชน	ณ	โรงเรยีนอนบุาลนครศรธีรรมราชและมหาวทิยาลยัราชภฏันครศรธีรรมราช

							 การสัมภาษณ์ประชากรและกลุ่มตัวอย่างโดยใช้การสัมภาษณ์	ผลลัพธ์ที่ได้จากการศึกษาพบว่า	กลุ่มเป้าหมายที่รับชมสื่อ

อินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็ก	มีความพึงพอใจมาก	ร้อยละ	80	และมีความพึงพอใจปานกลางร้อยละ	20	โดยกลุ่มเป้าหมายส่วน

ใหญ่มคีวามเข้าใจและเหน็ถงึความส�าคญัของศลิปะเดก็	จนท�าให้เกดิแนวโน้มทีจ่ะสนบัสนนุให้เดก็ได้ท�ากจิกรรมทางศิลปะ	เนื่องจาก

การวางเนื้อหาที่ชี้ให้เห็นถึงประโยชน์และความส�าคัญของศิลปะเด็ก	 ที่ดูมีความน่าเชื่อถือในการอ้างอิง	 การใช้ภาพกราฟิกศิลปะ

เด็กและเสียงดนตรีประกอบที่สื่อให้ผู้รับชมเกิดอารมณ์ร่วมในระหว่างการรับชม	ประกอบกับเสียงพากย์ที่ท�าให้คล้อยตาม	สามารถ

ชี้น�าไปกับเรื่องราวได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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		 อินฟอร์เมชันกราฟิกเป็นสื่อที่มีประโยชน์ในการน�าเสนอข้อมูลต่างๆได้ในเวลาที่จ�ากัด	 สามารถท�าให้ผู้รับชมเกิดความ

เข้าใจและน�าไปสู่การเปลี่ยนแปลงทางทัศนคติได้	 ซึ่งส่วนใหญ่มักน�าเสนอเรื่องราวที่เกิดขึ้นจริง	 หรือความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อ

สังคม	 ไม่ว่าจะเป็นการท�าเพื่อให้เกิดความเข้าใจหรือท�าเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง	ซึ่งล้วนแต่เป็นผลดีต่อผู้รับชมทั้งสิ้น	ดังนั้นจะ

เป็นผลดี	 ถ้ามีการผลิตสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกที่น�าเสนอเรื่องราวที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม	 โดยเฉพาะเรื่องที่สังคมยังไม่ได้ให้ความ

ส�าคัญเท่าไหร่นัก	อินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็กก็เป็นอีกสื่อหนึ่งที่ต้องการให้สังคมและผู้ปกครองเห็นถึงความส�าคัญ	โดยจะท�าให้

เกิดประโยชน์แก่เด็ก	ที่อาจจะส่งผลน�ามาซึ่งอินฟอร์เมชันกราฟิกรูปแบบอื่น	ที่เป็นประโยชน์ส�าหรับเด็กเพิ่มมากขึ้น	

5. อภิปรายผล

												จากการวิจัยโครงการออกแบบสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็ก	เพื่อกลุ่มเป้าหมายผู้ปกครอง	สรุปได้ว่า

	 5.1	ด้านระยะเวลา

	 การผลิตสื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็กมีข้อจ�ากัดเรื่องเวลาในการผลิต	 เนื่องจากผู้วิจัยได้ด�าเนินการขั้นตอน

วิธีการต่างๆ	 ด้วยตัวของผู้วิจัยเอง	 ซึ่งต้องใช้ความช�านาญและความละเอียดในการผลิตค่อนข้างมาก	 เพื่อให้ได้สื่ออินฟอร์เมชัน

กราฟิกที่มีประสิทธิภาพภายในระยะเวลาที่ก�าหนด	

	 5.2	ด้านการผลิต

	 การผลิตสื่ออินฟอร์เมชั่นกราฟิกแนวศิลปะเด็กพบว่า	 เกิดปัญหาในขั้นตอนของการสร้างภาพกราฟิกให้มีการเคลื่อนไหว	

เนื่องจากภาพกราฟิกที่มีจ�านวนมากประกอบกันการจัดวางที่ซับซ้อน	 ท�าให้การด�าเนินงานในการกลับมาแก้ไขชิ้นงานเกิดความยุ่ง

ยาก	ซึ่งบางครั้งท�าให้เกิดความผิดพลาดในการท�าให้ตัวชิ้นงานเกิดความเสียหายได้	

												5.3	ด้านเนื้อเรื่อง

	 ในการสร้างเนือ้เรือ่งอนิฟอร์เมชนักราฟิกศลิปะเดก็	 ได้ท�าการค้นคว้าจากแหล่งข้อมลูต่างๆผ่านกระบวนทางความคดิของ

ผู้วิจัยจนเกิดเป็นเนื้อเรื่องที่พึงพอใจ	 แต่ด้วยเนื้อหาที่ต้องค�านึงถึงการพากย์เสียงที่ต้องกระชับให้ได้ใจความที่สุด	 จึงจ�าเป็นต้องตัด

ทอนเนื้อหาบางส่วนออกไป	ซึ่งจะส่งผลท�าให้เนื้อเรื่องส�าคัญถูกลดทอนตามลงไปด้วย

6. สรุปผลการวิจัย

	 งานวิจัยนี้ได้อธิบายถึงกระบวนการในการศึกษารวบรวมข้อมูล	กระบวนการคิดวิเคราะห์	สร้างสรรค์ออกแบบ	และผลิต

สื่ออินฟอร์เมชันกราฟิกศิลปะเด็กที่ดูสนุกเข้าใจง่าย	 ท�าให้ผู้รับชมเพลิดเพลินไปกับการเคลื่อนไหวของภาพกราฟิกและเสียงดนตรี

บรรเลงประกอบที่ส่อแทรกเสียงบรรยายที่ชี้น�ารวมถึงได้ให้ความรู้เกี่ยวกับศิลปะเด็ก	 สามารถท�าให้ผู้ปกครอง	 บุคคลทั่วไปเห็นถึง

ความส�าคัญและสนับสนุนให้เด็กได้ท�ากิจกรรมทางศิลปะที่เต็มไปด้วยประโยชน์	อันจะน�ามาซึ่งผลลัพธ์ที่ดีที่จะท�าให้เด็กได้เกิดการ

พัฒนาการทางด้านร่างกายและสติปัญญาที่สมบูรณ์	
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การออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสาธารณะ

 กรณีศึกษา สวนสาธารณะ ลุมพินี 

THE DESIGN SPACE INTERACTION FOR  SHARING KNOWLEDGE OF NEW GENERATION

IN PUBLIC PARK : A CASE STUDY OF LUMPINI PARK

กฤษฏิ์  ตุลวรรธนะ

บทคัดย่อ

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ	 1)	 ศึกษาสภาพปัจจุบันทางกายภาพ	 สังคมและเศรษฐกิจ	 ในสวนสาธารณะ	 ลุมพินี	 2)	

ศึกษาความต้องการพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสวนสาธารณะ	 ลุมพินี	 และ	 3)	 เสนอผลงาน

ออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสวนสาธารณะ	ลุมพินี		วิธีการศึกษาในครั้งน้ี	ผู้วิจัยศึกษา	

ค้นคว้าจากเอกสาร	 บทความ	 แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสวนสาธารณะมาวิเคราะห์และลงส�ารวจพื้นที่จริง	 เพื่อให้ทราบ

สภาพปัจจุบันทางกายภาพ	 สังคมและเศรษฐกิจของสวนลุมพินี	 ใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นคนรุ่นใหม่ที่เข้ามาใช้พื้นที่	

น�าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ	 สรุปผลและน�าผลที่ได้จากการศึกษามาเป็นแนวทางในการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์

เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่	ทั้งพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางสื่อออนไลน์	(Application)	และ	พื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	(The	

Co-Creation	Space)

	 ผลการวิจัยพบว่า	สภาพปัจจุบันทางด้านกายภาพของสวนลุมพินี	ลักษณะการเข้าถึงพื้นที่มีความสะดวก	หลากหลายเส้น

ทางด้วยการเดินเท้า	รถประจ�าทาง	รถไฟลอยฟ้า	BTS	รถไฟฟ้าใต้ดิน	MRT	ลักษณะโดยรอบของพื้นที่เรียกชื่อเป็นย่านต่างๆ	ส่วน

ใหญ่เป็นอาคารพาณิชย์สูงอยู่ติดกับถนนสายหลัก	มีการแบ่งพื้นที่ออกเป็น	5	ส่วน		ทางด้านสังคม	มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมตามความ

ประสงค์ของผู้เข้ามาใช้	 กลุ่มผู้มีรายได้สูงใช้พื้นที่เพื่อออกก�าลังกาย	 พบปะสังสรรค์	 กลุ่มผู้มีรายได้ปานกลางใช้พื้นที่เพื่อออกก�าลัง

กาย	 พักผ่อนคลายเครียดจากการท�างาน	 กลุ่มผู้มีรายได้น้อยใช้พื้นที่เพื่อออกก�าลังกาย	 พักผ่อน	 และประกอบอาชีพหารายได้		

ลักษณะทางเศรษฐกิจ	ทางตรงจะเป็นการค้าขายภายในบริเวณศูนย์อาหาร	ซุ ้มขายอาหารและเครื่องดื่ม	ในรูปแบบบริการ

ประชาชนเพื่อบริโภคภายในพื้นท่ี	 ส่วนทางอ้อมเป็นการให้เช่าพื้นที่ท�ากิจกรรมในโอกาสต่างๆ	 ส�าหรับความต้องการพื้นที่

ปฏิสัมพันธ์ในสื่อออนไลน์	ส่วนใหญ่ต้องการทราบข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมต่างๆ	ต้องการอ่านเนื้อหาที่มีภาพและบทความที่ให้สาระ	

และต้องการใช้พื้นที่ทางกายภาพในลักษณะเป็นส�าหรับพักผ่อนกึ่งท�างานมากที่สุด	 	 ผลงานการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางสื่อ

ออนไลน์มี	 2	 ส่วนคือ	 การออกแบบตราสัญลักษณ์และการออกแบบหน้าจอแสดงผล	 	 ส�าหรับพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	

ออกแบบให้เป็นพื้นที่เพื่อการพักผ่อน	 คิดงานและแลกเปลี่ยนเรียนรู้	 มีรูปแบบกึ่งถาวร	 สามารถเคลื่อนย้ายได้	 โดยใช้ไม้เป็นวัสดุ

หลักส�าหรับการปลูกสร้าง	 เพื่อให้มีความกลมกลืนกับธรรมชาติโดยรอบ	 ซึ่งจากการประเมินผลงานการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ	

สามารถยืนยันสมมุติฐานได้ว่าการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสาธารณะ	กรณีศึกษาสวน

สาธารณะ	ลุมพินีจะสามารถตอบสนองความต้องการของคนรุ่นใหม่ที่เข้ามาใช้พื้นที่ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้

ค�าส�าคัญ	:	การออกแบบพื้นที่,	สวนสาธารณะ

Abstract

	 This	research	aims	1)	To	study	the	current	state	of	physical,	social	and	economic	of	Lumpini	Park.	2)	

To	study	the	needs	of	new	generation	the	interaction	space	for	sharing	knowledge	in	Lumpini	Park.	And	3)	To	

present	the	design	of	the	interaction	space	for	sharing	knowledge	of	new	generation	in	Lumpini	Park.

	 Concerning	the	study	of	this	case,	the	researcher	researched	from	the	documents,	the	articles,	the	

concept	and	research	related	to	the	park.	The	researcher	analyzed	and	surveyed	the	location	in	order	to	know

the	current	state	of	physical,	social	and	economic	of	Lumpini	Park.	The	questionnaire	was	the	instrument	to
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research.	The	samples	consisted	of	new	generations	coming	into	the	space	and	the	data	were	analyzed	by	

statistical	methods.	The	researcher	brought	the	result	of	this	study	as	a	guideline	to	develop	in	the	design	of	

interaction	space;	including	the	online	‘Application’	and	‘Co-Creation-Space’.

	 The	results	of	the	study	were	as	follows:	In	terms	of	the	current	state	of	physical	of	Lumpini	Park,	the	

access	areas	are	comfortable.	There	are	several	ways	to	reach	this	area	such	as	foot,	bus,	taxi,	BTS	Skytrain,	

MRT,	private	car	and	bike	as	well.	The	surroundings	of	Lumpini	Park	are	called	from	neighborhoods.	Most	of	

the	commercial	building,	where	the	residences	are	inside,	is	connected	to	the	main	road.	The	area	is	divided	

into	5	parts:	a	service	section,	a	recreation,	a	quiet	recreation	area	of	the	East,	an	exercising	area	and	a	quiet	

zone	of	the	West.	

	 In	terms	of	the	current	state	of	social,	there	is	an	interaction	between	the	people	who	came	to	use.	

Firstly,	a	group	of	high-income	came	to	exercise,	socialize	and	talk	among	them.	Secondly,	the	middle-income	

came	to	exercise,	relax	after	work.	Lastly,	a	group	of	less	income	came	to	the	park	for	relaxing	and	working	in	

the	park.	

	 Concerning	the	state	of	economic,	there	are	both	direct	and	indirect.	Selling	food	and	drink	in	the	

park	are	direct.	This	way	is	to	serve	people	who	came	into	the	park.	For	the	indirect	way,	there	is	the	rental	

space	for	events	on	various	occasions	such	as	exhibitions,	exhibitions	for	festive	season	and	so	on.	

	 In	terms	of	online	media,	some	people	wanted	to	know	the	information	about	the	events	and	the	

activities	in	Lumpini	Park.	They	wanted	to	be	informed	by	reading	via	online	application	channel	with	illustra-

tion	and	the	good	articles.	They	wanted	to	use	the	interaction	space	for	working	and	relaxing	at	the	same	

time.

	 There	are	two	types	of	the	interactive	online	media	design:	1)	Logo	Design	and	Application	Design	and	

2)	Co-Creation	Space.	The	Co-Creation	Space	is	designed	as	a	space	for	leisure,	working	and	learning	close	to	

nature.	The	amenities	like	plug,	wifi	access	point,	information	service	are	accessible	and	can	be	moved	to	this	

area.	The	wood	is	the	main	material	for	building	which	related	to	the	surroundings.	

	 According	to	the	evaluation	of	experts,	the	design	space	interaction	for	sharing	knowledge	of	new	

generation	in	Public	Park:	a	case	study	of	Lumpini	Park	can	meet	the	needs	of	young	people	who	come	to	

use	this	space.

 Keywords	:	Design	space,	Public	park	.

1. บทน�า

	 สังคมปัจจุบันเป็นยุคข้อมูลข่าวสาร	 มีความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร	 	 มีการ

เปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นตลอดเวลาจ�าเป็นอย่างยิ่งท่ีสมาชิกในสังคมจะต้องมีความเข้าใจต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นและ

ยอมรับการเปลี่ยนแปลงน้ันอย่างสร้างสรรค์	 ท�าให้ต้องรู ้จักเรียนรู ้ด้วยตนเอง	 รู ้จักแลกเปล่ียนเรียนรู ้	 สามารถปรับตัวให้

ทันกับการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึน	ซ่ึงในศตวรรษท่ี	21		เป็นยุคของส่ือดิจิตอล	ที่ท�าให้ผู้คนในสังคมเข้าถึงและแบ่งปันข้อมูล

ต่างๆได้	ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลตัวหนังสือ	ภาพ	และเสียงที่เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตให้สามารถส่ือสารกันได้	โดยไม่จ�ากัดสถานที่

และเวลา	 ท�าให้มีการเรียนรู ้ได้รวดเร็วและกว้างขวาง	 เป็นวิถีชีวิตของคนรุ่นใหม่	 ซึ่งเป็นคนวัยท�างานและใช้ชีวิตบนสื่อ

เทคโนโลยี	 เป็นวัฒนธรรมของผู้คนในโลกยุคดิจิตอลที่เกือบคล้ายคลึงกันทั่วโลก	 	 ส่ือเทคโนโลยีมีผลท�าให้การปฏิสัมพันธ์

ของคนรุ่นใหม่เปลี่ยนไปจากเดิม	มีการสร้างความสัมพันธ์ทางด้านสังคม	โดยการสร้างพื้นที่หรือช่องทาง	(Platform)	ทั้ง

พื้นที่จริง	(Space)	และพื้นที่เสมือนจริง	(Application)	เพื่อเปิดโอกาสให้ผู ้คนได้เข้ามา	ปฏิสัมพันธ์กัน	เพื่อแลกเปล่ียน
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เรียนรู้ระหว่างกันรวมถึงการสร้างบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมให้สอดคล้องกับวิถีชีวิตของคนรุ่นใหม่อีกด้วย	 จากการจัดงานเสวนา	

TEDTALK	 ซึ่งย่อมาจาก	 3	 ค�า	 คือTechnology,	 Entertainment	 และ	 Design	 เป็นงานรวมตัวกันของคนที่มีความคิดดีๆ	 มี

ประสบการณ์ตรงจากการลงมือท�า	แล้วน�ามาเล่าสู่กันฟัง	ท�าให้ทราบว่ามีสิ่งต่างๆ	เกิดขึ้นมากมายที่น�ามาแบ่งปันความรู้ซึ่งกันและ

กัน	(www.tcdc.or.th/trend,	เข้าถึงเมื่อ	8	กรกฎาคม	2559)	เทคโนโลยีและการสื่อสารจึงเป็นสิ่งจ�าเป็นในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้		

แต่ขณะเดียวกันก็ไม่ใช่เครื่องมือเพียงอย่างเดียวที่ท�าให้มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้เกิดขึ้นกิจกรรมที่เกี่ยวกับคนยังเป็นส่ิงจ�าเป็นท่ีควร

ให้ความส�าคัญไม่ยิ่งหย่อนกว่ากันด้วย	 (Rhodes,	Hung,	Lok,	Lien	and	Wu,	2008)	และจากการที่ความรู้มีอยู่	 2	ลักษณะคือ	

ความรู้ที่ปรากฏชัดแจ้งและความรู้ที่ฝังลึกในตัวคน	การเข้าถึงการแลกเปลี่ยนเรียนเรียนรู้จึงมี	2	ลักษณะตามไปด้วย	กล่าวคือหาก

เป็นความรู้ที่ปรากฏชัดแจ้ง	 การเข้าถึงการแลกเปลี่ยนเรียนรู้สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ	 ส่วนความรู้ที่ฝังลึกในตัวคนการเข้า

ถึงการแลกเปลี่ยนเรียนรู้	ควรใช้วิธีการพบปะสื่อสารกันโดยตรง	แต่ในความเป็นจริงแล้ว	ความรู้จะมีลักษณะเป็นทั้งความรู้ที่ฝังลึก

ในตัวคนและความรู้ที่ปรากฏชัดแจ้งอยู่ในเวลาเดียวกัน	 ดังนั้นการผสมผสานทั้งสองกลไกเข้าด้วยกัน	 น่าจะเป็นวิธีที่เหมาะสมกว่า	

(Jasimuddin,	2008	อ้างถึงใน	ประศาสน์	นิยม,	2555)	

	 สวนสาธารณะเป็นสถานท่ีให้บริการประชาชน	 เพิ่มคุณภาพชีวิต	 เป็นที่พักผ่อนหย่อนใจและออกก�าลังกาย	 พบปะ

สังสรรค์กันระหว่างบุคคล	 เพื่อศึกษาและแลกเปลี่ยนความรู้	 ความคิด	 ให้ประโยชน์ทางอ้อม	 เช่น	 ด้านความสวยงามของเมือง	

ด้านสิ่งแวดล้อม	เป็นปอดของคนในเมือง	ปัจจุบันมีสวนสาธารณะกระจายอยู่ตามพื้นที่ต่างๆ	หลายแห่งทั่วประเทศ	โดยรัฐบาลมีน

โยบายการเพิ่มพื้นที่ของสวนสาธารณะเพื่อตอบสนองความต้องการของประชากรที่เพิ่มจ�านวนมากขึ้น	 ซึ่งพื้นที่ดังกล่าวต้องมีการ

ออกแบบและจัดเตรียมพื้นที่ให้เหมาะสม	สวยงามชวนมอง	เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เข้ามาใช้พื้นที่	 	ส�าหรับ	สวนลุมพินีเป็น

สวนสาธารณะแห่งแรก	 ตั้งอยู่ใจกลางกรุงเทพมหานคร	 มีพื้นที่รวม	 360	 ไร่เป็นสวนสาธารณะที่มีประวัติศาสตร์มายาวนาน	 เดิม

มีชื่อเรียกว่า“ทุ่งศาลาแดง”	พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว	พระราชทานให้เป็น	“วนะสาธรณ์”	 เพื่อให้ความสุขส�าราญ

กับประชาชนและเป็นเครื่องประดับมหานคร	 (ภาวิณี	 อินชมพู,	 2557)	 สวนลุมพินีจัดว่าเป็นสวนสาธารณะระดับเมือง	 หรือ	 City	

Park)	ล้อมรอบด้วยย่านธุรกิจหลักใจกลางเมืองที่มีความส�าคัญต่อเศรษฐกิจของประเทศ	ได้แก่	ย่านสีลม	ย่านสาทร	ย่านหลังสวน	

เป็นต้น	 กิจกรรมต่างๆ	 ที่เกิดขึ้นภายในสวนลุมพินี	 มีมากมายหลากหลายรูปแบบ	 เช่น	 กิจกรรมที่เกี่ยวกับการออกก�าลังกายและ

กีฬา	 เป็นที่ชุมนุมเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้	 แสดงความคิด	 การพบปะสังสรรค์กันระหว่างบุคคล	 เป็นสถานที่นัดพบปะพูดคุยของคน

ท�างานในบริเวณใกล้เคียง	เป็นสถานที่จัดแสดงงาน	จัดประชุม	หรือจัดกิจกรรมในวันส�าคัญ	ต่าง	ๆ	เพราะมีการคมนาคมที่สะดวก

ทั้ง	รถประจ�าทาง	รถยนต์ส่วนตัว	รถไฟฟ้า	(BTS)	รถไฟใต้ดิน	(MRT)	เหล่านี้เป็นปัจจัยท�าให้	สวนลุมพินีเป็นศูนย์รวมของชุมชนที่มี

ขนาดใหญ่ของคนทุกเพศ	ทุกวัย	ทุกอาชีพ	

	 จากการศึกษางานวิจัยของ	พงศธร	เนตรวิเชียร	(2552),	สุเนตร	ต้นโพธิ์,	จุมพลลัมพาภิวัฒน์	และแผน	เจียระไน	(2555)	

น�ามาวิเคราะห์	สรุปปัญหาเกี่ยวกับสวนลุมพินี	ได้ดังนี้

	 1.	 ด้านพื้นที่	 สวนลุมพินี	 มีพื้นที่ขนาดใหญ่ถึง	 360	 ไร่	 กิจกรรมที่เกิดขึ้นภายในสวนลุมพินีจะกระจายอยู่โดยรอบ	 ผู้ใช้

บริการไม่ทราบว่าภายในสวนลุมพินี	 มีกิจกรรมอะไรบ้างและจะสามารถเข้าร่วมกิจกรรมที่สนใจได้อย่างไร	 ท�าให้เกิดความสับสน

ส�าหรับผู้ที่ไม่ทราบข้อมูลในการเข้ามาในสวนลุมพินี

	 2.	ด้านเศรษฐกิจ	สวนลุมพินีเป็นสถานที่มีซื้อขาย	จับจ่ายใช้สอย	มีการจัดให้บริการต่างๆ	ในพื้นที่	ปัจจุบันยังเป็นสถานที่

นัดพบปะพูดคุย	แลกเปลี่ยนธุรกิจ	ของผู้ท�างานในบริษัทต่างๆ	ที่อยู่บริเวณใกล้เคียง	ซึ่งปัญหาที่พบคือ	ยังไม่มีการจัดระบบและวาง

ระเบียบไว้ชัดเจน	ซึ่งอาจไปรบกวนพื้นที่ของผู้ใช้บริการด้านอื่นๆ	ได้

	 3.	ด้านสงัคม	ด้วยความหลากหลายของการใช้พืน้ทีภ่ายในสวนลมุพนิขีองผูค้น	ทกุเพศ	ทกุวยั	ทกุอาชพี	ทกุหน้าทีก่ารงาน	

และทุกประเภทของรายได้	 กล่าวได้ว่า	 สวนลุมพินีเป็นสถานที่ซึ่งเหมาะสมกับกิจกรรมต่างๆที่หลากหลาย	 ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรม

ทางด้านความรู้	 นันทนาการ	การออกก�าลังกายและกีฬา	อีกทั้งยังมีการจัดกิจกรรมพิเศษในโอกาสต่างๆ	อีกมากมาย	แต่ปัญหาที่

พบคือ	ไม่ทราบว่ากิจกรรมต่างๆนั้นจัดขึ้นเมื่อไร	และยังมีค่อนข้างน้อย	ถ้าเทียบกับความต้องการของผู้ใช้บริการในพื้นที่ที่ต้องการ

ความหลากหลาย
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	 นอกจากนี้ยังมีแนวคิดที่ปรากฏในบทความ		Bangkok	Co-working	Space	เรื่อง	พื้นที่น่านั่งที่ฉันตามหา	เขียนเมื่อวันที่	

3	มกราคม	2560	ซึ่งกล่าวไว้ตอนหนึ่งว่า	 “เราเป็นคนยุคใหม่ที่มักชอบหาที่นั่งแปลกๆ	 ใหม่ๆ	 เพื่อคิดงาน	 เขียนงาน	ที่ไม่ใช่ร้าน

กาแฟ	 แต่คนรุ่นใหม่อย่างเราต้องที่สวนสาธารณะ	 แต่ก็ล�าบากเพราะไม่มีบริการที่จะสนับสนุนกับการท�างานของเราได้

เลย”	 (https://Bangkok	 c.	 word	 press.com	 เข้าถึงเมื่อ	 11	 กุมภาพันธ์	 2560)	 แสดงให้เห็นถึงความต้องการสถานที่และ

บรรยากาศในการท�างานของคนรุ่นใหม่

								 ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้นนี้	 ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเรื่อง	 การออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคน

รุ่นใหม่ในสวนสาธารณะ	 กรณีศึกษาสวนสาธารณะ	 ลุมพินี	 	 ซึ่งในการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์	 จะประกอบด้วย	 การออกแบบ

พื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางสื่อออนไลน์	 (Application)	และการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	(Co-	creation	Space)	เพื่อให้

เกิดประโยชน์แก่ประชาชนและผู้สนใจทั่วไปที่ต้องการเข้ามามีส่วนร่วมกิจกรรม	 ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในสวนสาธารณะแห่งนี้	 อีก

ทั้งยังเป็นแนวทางให้หน่วยงานต่างๆ	 ที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและเอกชนได้น�าไปพัฒนาให้เป็นรูปธรรม	 ใช้เป็นต้นแบบและขยายผล

ไปสู่สวนสาธารณะแห่งอื่นๆ	ต่อไป

 

2. วัตถุประสงค์ของการศึกษา

	 2.1.	เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันทางกายภาพ	สังคมและเศรษฐกิจในสวนสาธารณะ	ลุมพินี

	 2.2	เพื่อศึกษาความต้องการพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสาธารณะ	ลุมพินี

	 2.3	เพื่อเสนอผลงานออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสาธารณะ	ลุมพินี

3. วิธีการด�าเนินการ

 ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพปัจจุบันทางด้านกายภาพ	สังคมและเศรษฐกิจ	ในสวนสาธารณะ	ลุมพินี	การศึกษาในขั้นตอนนี้	

มีดังนี้

	 1.	 ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร	 งานวิจัยและกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับสวนสาธารณะ	 ลุมพินี	 เกี่ยวกับประวัติความเป็นมา	

ลักษณะทางกายภาพ	สังคมและเศรษฐกิจ	พฤติกรรมของผู้ใช้พื้นที่สวนสาธารณะ	รวมถึงกรณีศึกษาสวนสาธารณะในต่างประเทศ

เพื่อให้ได้ข้อมูลเบื้องต้น	

										 2.	 ผู้วิจัยท�าการศึกษาน�าร่อง	 (Pilot	 Study)	 เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันของสวนลุมพินีที่เปลี่ยนไป	และเพื่อให้ได้ข้อมูลที่

เป็นปัจจุบัน	มาก�าหนดกรอบแนวคิดในการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสาธารณะ	ลุมพินี

											 3.	วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปรายงานสภาพปัจจุบันทางด้านกายภาพ	ในสวนสาธารณะ	ลุมพินี	ใช้การวิเคราะห์เนื้อหาและ

สรุปรายงาน	

 ขั้นตอนที่ 2		ศึกษาความต้องการพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสวนสาธารณะ	ลุมพินี

		 การศึกษาในขั้นตอนนี้	 เป็นการส�ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับความต้องการพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นคนรุ่น

ใหม่	ซึ่งประกอบด้วยความต้องการพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ในสื่อออนไลน์	 (Application)	และพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	(Co-	crea-

tion	Space)	ภายในสวนลุมพินี	ดังนี้

	 1.	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

							 	 1.1	 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้	 คือ	 คนรุ่นใหม่	 ทั้งเพศชายและหญิง	 ที่เกิดระหว่างปี	 พ.ศ.2525	 ถึงปี	

2539	ที่เรียกว่าเกิดในช่วงปี	Millennials	หรือ	Generation	Y	ปัจจุบัน	มีอายุระหว่าง	21	ปี-35	ปี	และเป็นผู้ที่เข้ามาใช้พื้นที่ใน

สวนลุมพินี	ซึ่งไม่สามารถทราบจ�านวนประชากรที่แน่นอนได้		

	 	 1.2	กลุ่มตัวอย่าง	คือ	คนรุ่นใหม่เพศชายและหญิง	อายุระหว่าง	21	ปี-35	ปี	ที่เข้ามาใช้พื้นที่ภายในสวนลุมพินี	

ผู้วิจัยก�าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ตารางส�าเร็จรูปของ	ยามาเน่		(Yamane,	1973)	กรณีไม่สามารถทราบจ�านวนประชากร

ที่แน่นอน	ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง	จ�านวน	400	คน	ที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ	95		โดยเลือกวิธีสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง	(Purpo-

sive	sampling)	โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่เข้ามาใช้พื้นที่ในลุมพินี
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	 2.	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย	ประกอบด้วย	

	 ตอนที่	1	แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม	ประกอบด้วย	เพศ	อายุ	สถานภาพ	ระดับการศึกษา	

อาชีพ	และความถี่ของการใช้พื้นที่ในสวนลุมพินี	มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ	(Check	list)	จ�านวน	8	ข้อ

	 ตอนที่	2	แบบสอบถามเก่ียวกับความต้องการพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู ้ของคนรุ่นใหม่ในสวนลุมพินี				

มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ	(Check	list)	จ�านวน	8	ข้อ			 	 	

	 ตอนที่	 3	 แบบสอบถามปลายเปิดเพื่อสอบถามข้อเสนอแนะในการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทั้ง	 2	 ลักษณะ	 คือพื้นที่

ปฏิสัมพันธ์ในสื่อออนไลน์	และพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ

	 3.	การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ผู้วิจัยด�าเนินการเก็บและรวบรวบข้อมูลด้วยตนเอง	ในพื้นที่สวนสาธารณะ	ลุมพินี	โดยใช้เวลาในการเก็บข้อมูลต่อเนื่อง

กัน	4	สัปดาห์			

	 4.	การวิเคราะห์ข้อมูล

	 	 4.1	 ข้อมลูท่ีได้จากแบบสอบถาม	 เกีย่วกบัข้อมูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม	 วเิคราะห์โดยการแจกแจงความถี่	

และค่าร้อยละ

											 	 4.2	 ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม	 เกี่ยวกับความต้องการพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่

ในสวนสาธารณะ	ลุมพินี	วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถี่	และ	ค่าร้อยละ	

	 	 4.3	ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามปลายเปิด	วิเคราะห์โดยการวิเคราะห์เนื้อหา

 ขั้นตอนที่ 3 	การออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสาธารณะ	ลุมพินี

	 จากผลการศึกษาในขั้นตอนที่	1	และขั้นตอนที่	2		ผู้วิจัยน�าผลมาวิเคราะห์เป็นแนวทางใน				การออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์

เพือ่แลกเปลีย่นเรยีนรูข้องคนรุน่ใหม่	ทัง้พืน้ทีป่ฏสิมัพนัธ์ในสือ่ออนไลน์	(Application)	และพืน้ทีป่ฏสิมัพนัธ์ทางกายภาพ	(Co-Cre-

ation	Space)	มขีัน้ตอนดงันี้

	 1.	ศึกษาการออกแบบที่เกี่ยวข้องกับสื่อปฏิสัมพันธ์แบบสื่อออนไลน์	(Application)	ซึ่งได้แก่	Application	บนโทรศัพท์

มือถือ	และการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพที่มีผู้ศึกษาไว้	มาบูรณาการเพื่อน�ามาเป็นแนวคิดในการออกแบบ

	 2.	น�าข้อมูลที่ได้จากข้อ	1	มาวิเคราะห์เพื่อสร้างผลงานการออกแบบ

	 3.	 ออกแบบผลงานในรูปของสื่อปฏิสัมพันธ์	 (Application)	 น�าเสนอผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์	 และออกแบบพื้นท่ี

ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	น�าเสนอในรูปแบบพื้นที่จ�าลอง

	 4.	ประเมินผลงานออกแบบ	โดยเสนอผลงานให้ผู้เชี่ยวชาญจ�านวน	6	ท่าน	ประเมินผลงานการออกแบบ	ประกอบด้วย	ผู้

เชี่ยวชาญทางด้านออกแบบนิเทศศิลป์	 3	ท่าน	และผู้เช่ียวชาญทางด้านออกแบบพื้นที่	 3	ท่าน	 โดยใช้แบบประเมินผลงานการ

ออกแบบ	มีลักษณะ	เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า		(Rating	Scale)	5	ระดับ

4. ผลการศึกษา

 1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันทางด้านกายภาพ สังคมและเศรษฐกิจ ในสวนสาธารณะ ลุมพิน ี

  ด้านกายภาพ

	 	 1.1	 ลักษณะการเข้าถึงพื้นที่	 มีความสะดวกสบาย	 กล่าวคือ	 สามารถเดินเท้ามาได้ด้วยตนเอง	 เดินทางด้วยรถ

โดยสารประจ�าทางที่ผ่านโดยรอบพื้นที่ทั้ง	4	ด้านจ�านวนกว่า	20	สาย	รถรับจ้าง	การใช้รถไฟ	BTS	สายสีลม	ลงที่สถานีศาลาแดง	

และรถไฟฟ้าใต้ดิน	 MRT	 ลงที่สถานีสีลม	 (เดินออกทางสวนลุมพินี)	 รถยนต์ส่วนตัวมีพื้นที่บริการโดยเข้าทางประตู1	 (ทางเข้า

โรงเรียนสวนลุมพินีด้านถนนวิทยุ)	 ส่วนรถจักรยานยนตร์ไม่มีพื้นที่บริการ	 จอดได้บริเวณด้านหน้าประตู	 1	 และประตู	 4	 (ด้าน

พระรูปรัชกาลที่	6)	

	 	 1.2	ลักษณะโดยรอบพื้นที่	แบ่งตามทิศของพื้นที่โดยเรียกชื่อเป็นย่านต่างๆ	ที่อยู่โดยรอบ	ได้แก่	ทิศเหนือ	ย่าน

หลังสวนซึ่งเป็นที่พักอาศัยและอาคารพาณิชย์สลับกันภายในพื้นที่	ทิศใต้	ย่านสีลมและสาทร	เป็นอาคารพาณิชย์สูงส่วนใหญ่ติดกับ
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ถนนสายหลักและมีอาคารที่พักแทรกอยู่ในพื้นที่	 ทิศตะวันออก	 ย่านซอยสนามคลีโปโล	 ส่วนใหญ่เป็นอาคารที่พักอาศัย	 และสวน

ลุมไนท์บาซาร์เป็นพื้นที่ทางพาณิชย์	 มีกิจกรรมในช่วงเย็นถึงกลางคืน	 ส่วนใหญ่เป็นร้านอาหารและร้านค้า	 ทิศตะวันตก	 ย่านโรง

พยาบาลจุฬาลงกรณ์	ซึ่งมีผู้มาใช้บริการจ�านวนมากในแต่ละวัน

	 	 1.3		ลกัษณะการจดัพืน้ทีแ่ละการแบ่งส่วน	ใช้เกณฑ์การแบ่งการจดัการสวนสาธารณะและลกัษณะภมูทิศัน์	จดั

พืน้ทีส่วนลมุพนิ	ีออกเป็น	5	ส่วน	คอื

	 	 ส่วนที่	1	เขตบริการและเขตนันทนาการแบบใช้พละก�าลัง	อยู่บริเวณด้านทิศใต้ของพื้นที่สวนลุมพินี	ประกอบ

ด้วย	ลานหลังพระบรมรูปรัชกาลที่	6,	ศูนย์เยาวชนลุมพินี,	ศูนย์อาหาร	สวนสุขภาพ,	สนามเทนนิส,	สระว่ายน�้า,	ลักษณะเด่นของ

พื้นที่คือ	อาคารบริการต่างๆ	และพื้นที่ร่มเงาบริเวณสวนสุขภาพ	บริเวณที่	1	จะมีป้อมยาม	2	จุด	และห้องน�้า	5	หลัง	เพื่อให้บริการ

	 	 ส่วนที่	2	เขตนันทนาการแบบสงบเงียบและแบบใช้พละก�าลัง	อยู่ตรงกลางพื้นที่ของสวนลุมพินี	ประกอบด้วย	

บริเวณโดยรอบอาคารลุมพินีสถาน,	 ห้องสมุดประชาชน,	 ศาลาการไฟฟ้าสามเสน,	 ลานทางเข้าหลัก	 ลักษณะเด่นของพื้นที่คือ	 มี

พื้นที่ราบและสนามหญ้ามากกว่าบริเวณอื่นๆ	ซึ่งอยู่โดยรอบอาคารลุมพินีสถาน		บริเวณที่	2	จะมีป้อมยาม	2	จุด	และห้องน�้า	1	

หลังเพื่อให้บริการ

	 	 ส่วนที่	 3	 เขตนันทนาการแบบสงบเงียบ	อยู่ทางด้านทิศตะวันตกของพื้นที่	 สวนลุมพินี	 ประกอบด้วย	บริเวณ

เกาะลอย	 อาคารเรือนกระจก	 พื้นที่ฝังติดโรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ลักษณะเด่นของพื้นที่คือ	 ความสงบเงียบและพื้นที่ส่วนตัวโดย

เฉพาะบริเวณเกาะลอย	และมีพื้นที่ร่มเงากับพื้นที่ริมน�้า	บริเวณที่	3	จะมีป้อมยาม	3	จุด	และห้องน�้า	3	หลัง	เพื่อให้บริการ

	 	 ส่วนที่	 4	 เขตนันทนาการแบบใช้พละก�าลัง	 อยู่ทางด้านทิศเหนือของพื้นที่	 	 สวนลุมพินี	 ประกอบด้วย	 สวน

ปาล์ม,	ศาลาแปดแหลม,	ลานตะวันยิ้ม,	สนามตระกร้อ,	สนามบาสเก็ตบอล	ลักษณะเด่นของพื้นที่คือ	 เป็นที่มีกิจกรรมออกก�าลัง

กายต่างๆ	มากที่สุด	และมีพื้นที่ร่มเงากับพื้นที่ริมน�้า	บริเวณที่	4	จะมีป้อมยาม1	จุด	และห้องน�้า	1	หลัง	เพื่อให้บริการ

	 	 ส่วนที่	 5	 เขตนันทนาการแบบสงบเงียบ	 อยู่ทางด้านทิศตะวันออกของพื้นที่	 สวนลุมพินี	 ประกอบด้วย	 หอ

นาฬิกา,	อาคารบันเทิง,	ศาลาเฉลิมพระเกียรติ	6	รอบพระชนพรรษาลักษณะเด่นของพื้นที่คือ	พื้นที่ร่มเงารอบบริเวณริมน�้า	และ

พื้นที่ร่มเงาจากต้นไม้ใหญ่	บริเวณที่	5	จะมีป้อมยาม	1	จุด	และห้องน�้า	1	หลัง	เพื่อให้บริการ

 ด้านสังคมและเศรษฐกิจ

	 ลักษณะทางสังคมในพื้นที่สวนลุมพินี	 มีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเกิดขึ้นตามความประสงค์ของผู้เข้ามาใช้ทั้งกลุ่มของผู้มี

รายได้สูง	กลุ่มผู้มีรายได้ปานกลาง	และกลุ่มผู้มีรายได้น้อย	ส่วนใหญ่จะเข้ามาใช้พื้นที่ในลักษณะแตกต่างกันออกไป		กลุ่มผู้มีรายได้

สูง	 ใช้พื้นที่เพื่อการออกก�าลังกาย	 พบปะสังสรรค์	 พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น	 กลุ่มผู้มีรายได้ปานกลาง	 ใช้พื้นที่เพื่อการออก

ก�าลังกาย	 พักผ่อน	 คลายความเครียดจากการท�างาน	 กลุ่มผู้มีรายได้น้อย	 ใช้พื้นที่เพื่อการออกก�าลังกาย	 พักผ่อน	 และประกอบ

อาชีพท�างานในสวนลุมพินี	 	 	 ส�าหรับลักษณะทางเศรษฐกิจ	 มีทั้งทางตรงและทางอ้อม	 ทางตรงจะเป็นการค้าขายภายในบริเวณ

ศูนย์อาหารลุมพินี	 กับซุ้มขายอาหารและเครื่องดื่ม	 ในรูปแบบการบริการประชาชนเพื่อบริโภคภายในพื้นที่	 และการให้บริการเช่า

เรือจักรยานน�้า	 เรือพายเพื่อท�ากิจกรรมปันเรือจักรยานและพายเรือในสระน�้า	 มีการจ้างงานเพื่อรองรับบริการต่างๆ	 เหล่านี้	 ส่วน

ทางอ้อม	มีการบริการให้เช่าพื้นที่ในการท�ากิจกรรมในโอกาสต่างๆ	เช่น	การจัดงานแสดง	การจัดงานในเทศกาลต่างๆ

 2. ผลการศึกษาความต้องการพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสวนสาธารณะ ลุมพินี

	 	 2.1		ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม	จ�านวน	384	คน		พบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศชาย	

จ�านวน	195	คน	คิดเป็นร้อยละ	50.78	มีช่วงอายุ	26-30	ปี	จ�านวน	141	คน	คิดเป็นร้อยละ	36.72		มีสถานภาพโสด	จ�านวน	227	

คน	คิดเป็นร้อยละ	59.11	มีระดับการศึกษาส่วนใหญ่ปริญญาตรี	 	จ�านวน	176	คน	คิดเป็นร้อยละ	45.83	มีอาชีพเป็นพนักงาน

บริษัท	จ�านวน	93	คน	คิดเป็นร้อยละ	24.22		ความถี่ในการใช้บริการพื้นที่สวนลุมพินี	เฉพาะวันเสาร์-อาทิตย์	จ�านวน	140	คน	คิด

เป็นร้อยละ	 36.46	 ควรมีพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ในสื่อออนไลน์	 จ�านวน	 384	 คน	 คิดเป็นร้อยละ	 100	 และควรมีพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทาง

กายภาพ	จ�านวน	384	คน	คิดเป็นร้อยละ	100

	 2.2		ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับความต้องการพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ในสื่อออนไลน์	(Application)	ในสวนสาธารณะ	

ลุมพินี	พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ต้องการทราบข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมต่างๆ	ที่มีอยู่ในสวนลุมพินีมากที่สุด		รองลงมาคือ
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เทศกาลและนิทรรศการที่จัดขึ้นในสวนลุมพินี	 ประวัติความเป็นมาของสวนลุมพินี	 	 แนะน�าสถานที่และบริเวณโดยรอบสวนลุมพินี	

และเส้นทางการเดินทางมาสวนลุมพินีน้อยที่สุด

	 	 2.3	 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์	 (Application)	 ในสวนสาธารณะลุมพินี	

พบว่า	 ผู้ตอบแบบสอบถามต้องการอ่านเนื้อหาในสื่อออนไลน์	 (Application)	 ที่มีรูปแบบคือ	 มีทั้งรูปภาพจากสถานที่จริงและ

บทความที่ให้สาระมากที่สุด	ร้อยละ	47.13	รองลงมาคือ	มีรูปภาพจากสถานที่จริงในหลายๆ	มุม	ร้อยละ	22.92	มีภาพวิดีโอจาก

สถานที่จริง	 ร้อยละ	 19.27	 ตามล�าดับ	 และเป็นบทความที่ให้สาระเท่านั้นน้อยที่สุด	 ร้อยละ	 10.68ต้องการกราฟิกในสื่อออนไลน์	

(Application)	 ที่มีลักษณะคือ	 กราฟิกที่มีความเป็นสากล	 แสดงความเป็นสวนสาธารณะมากที่สุด	 ร้อยละ	 48.44	 รองลงมาคือ	

กราฟิกที่มีความเป็นไทยร่วมสมัย	ร้อยละ	29.69	และกราฟิกที่มีภาพประกอบเป็นลายการ์ตูนน้อยที่สุด	ร้อยละ	21.87	มีข้อเสนอ

แนะเพิ่มเติมคือ	ควรให้เข้าใจง่าย	แสดงผลได้รวดเร็ว	และ	มีรายละเอียดเพียงพอ	ตามล�าดับ

	 	 2.4	ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์	(Co-working	space)ในสวนสาธารณะ	

ลุมพินี	 พบว่า	 ผู้ตอบแบบสอบถามต้องการรูปแบบการใช้พื้นที่ปฏิสัมพันธ์	 ในลักษณะเป็นพื้นที่กึ่งพักผ่อนกึ่งท�างานมากที่สุด	 ร้อย

ละ	46.62	รองลงมาคือ	เป็นพื้นที่บริการข้อมูลแก่ผู้มาใช้สวนลุมพินี	ร้อยละ	26.56		เป็นพื้นที่นั่งพักผ่อน	ร้อยละ	14.84	และเป็น

พื้นที่ส�าหรับนัดหมายเพื่อรวมกลุ่มน้อยที่สุด	 ร้อยละ	 11.98	 	 ส�าหรับบริเวณพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้	 ควรตั้งอยู่ริม							

สระน�้ามากที่สุด	ร้อยละ	48.44	รองลงมาคือ	ตั้งอยู่ในพื้นที่ศูนย์กลางสวนลุมพินี	เช่น	ศาลาภิรมย์ภักดี		ร้อยละ	22.66	ตั้งอยู่บริเวณ

ใกล้ประตูทางเข้า	ร้อยละ	15.62	และตั้งอยู่ในพื้นที่สงบ	เช่น	บริเวณเกาะลอยน้อยที่สุดร้อยละ	13.28		มีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมคือ	

ควรมีที่นั่งท�างานกลุ่ม	ควรตั้งอยู่ในพื้นที่หลายๆจุด	ควรมีการติดกล้องวงจรปิดเฉพาะบริเวณพื้นที่	ตามล�าดับ

 3.ผลงานการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางสื่อออนไลน์ (Application)         

	 	 3.1		ตราสัญลักษณ์		แบ่งเป็น	2	ส่วน	คือในส่วนของตัวอักษร	ผู้วิจัยออกแบบโดยใช้แนวคิดผสมค�าระหว่าง	ค�า

ว่า	“ยูโท”	ที่มาจากค�าว่า	ยูโทเปีย	ซึ่งแปลว่า	โลกที่สมบูรณ์แบบ”	และค�าว่า	ปาร์ค	หมายถึง	สวนสาธารณะ	น�าทั้งสองค�ามาสร้าง

ความหมายใหม่	 ในส่วนของตราสัญลักษณ์	 ผู้ออกแบบได้น�าเอารูปทรงของต้นไม้มาลดทอนให้อยู่ในกรอบ	 6	 เหลี่ยม	 ซึ่งหมายถึง	

ธรรมชาติจะช่วยบ�าบัดสมองให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในสังคม

ภาพที่	1	ตราสัญลักษณ์การออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสาธารณะ	

กรณีศึกษาสวนลุมพินี
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ภาพที่	2	ภาพแนวความคิดของตราสัญลักษณ์

	 	 3.2		สีที่ใช้ในงานออกแบบ

	 	 ผู้วิจัยท�าการศึกษาในภาคสนามและข้อมูลจากเอกสารเกี่ยวกับอัตลักษณ์ของสวนสาธารณะ		ได้มาซึ่งค่าสีสอง

สีคือ	สีเขียวและสีเหลือง	 ในลักษณะการผสมผสานไล่เป็นระดับสี	 	สีเขียว	หมายถึง	ความอุดมสมบูรณ์	ธรรมชาติ	สิ่งแวดล้อม	สี

เหลือง	หมายถึง	ความคิดสร้างสรรค์	ความร่วมมือ	ซึ่งเหมาะกับสังคมเมืองของคนรุ่นใหม่

ภาพที่	3	สีใช้ในงานออกแบบ

	 จากการศึกษาสภาพปัจจุบันของสวนสาธารณะ	ลุมพินี	และความต้องการพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคน

รุ่นใหม่	พบว่า	มีคนรุ่นใหม่นิยมเดินทางมาสวนลุมพินีเป็นจ�านวนมาก	รวมถึงความต้องการพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ภายในสวนสาธารณะ	ดังนั้นผู้วิจัยจึงน�าผลที่ได้จากการศึกษา	มาวิเคราะห์เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ	ทั้ง	2	ลักษณะคือ	การ

ออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ในออนไลน์	(Application)	และการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	(Co-Creation	Space)

	 โครงสร้างของพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางออนไลน์	(Application)	แบ่งเป็น	9	เมนูหลัก	ได้แก่

	 1.	ประวัติความเป็นมาของสวนลุมพินี	กิจกรรรม	งานบริการที่อยู่ในสวนลุมพินี

	 2.	กิจกรรมที่เกิดขึ้นในภายในสวนลุมพินี	จะแสดงถึงเน้ือหา	กิจกรรม	ชมรม	กลุ่มต่างๆ	ที่อยู่ในสวนลุมพินี		อีกทั้งยัง

สามารถสร้างกลุ่มแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของผู้ที่มีความสนใจในกิจกรรมแบบเดียวกันมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในสวนลุมพินี

	 3.	นิทรรศการและเทศกาล	จะแสดงถึงเนื้อหา	ของนิทรรศการและเทศกาล	ช่วงเวลาในการจัดกิจกรรมที่เกิดขึ้นภายใน

สวนลุมพินี
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	 4.	สถานที่แนะน�า	จะแสดงถึงเนื้อหา	สถานที่แนะน�าบริเวณใกล้เคียง

	 5.		พื้นท่ีปฏิสัมพันธ์	จะแสดงถึงเน้ือหาของพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	(Co-Creation	Space)	อาทิ	ส่ิงอ�านวย

ความสะดวก	รูปแบบของพื้นท่ี	

	 6.	สนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้สามารถสนทนาผ่านช่องทางของพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางออนไลน์	(Application)

	 7.	การเดินทาง	จะแสดงถึงเส้นทางการเดินมายังสวนลุมพินี

	 8.	แผนที่	จะแสดงถึงแผนผังพื้นที่สวนลุมพินี

	 9.	ติดต่อเจ้าหน้าที่	

	 จากการลงพื้นที่สอบถามความต้องการของผู้เข้ามาใช้พื้นที่สวนลุมพินีในเบื้องต้น	 พบปัญหาคือ	 ผู้ใช้สวนลุมพินีไม่ทราบ

ข้อมูลว่ามีกิจกรรมใดบ้างที่น่าสนใจ	 เพราะยังไม่เคยมีการน�าเสนอข้อมูลของสวนสาธารณะและประชาชนภายนอกได้ทราบ	 ผู้วิจัย

จึงน�าข้อมูลทั้งหมดของ	สวนลุมพินี		ได้แก่	กิจกรรมต่างๆ	ที่เกิดขึ้น	อาทิ	ชมรม	สมาคมที่อยู่ในสวน	เทศกาลและนิทรรศการที่จะจัด

ขึ้น	 รวมถึงงานบริการต่างๆ	 ของสวน	 เป็นต้น	 ดังนั้นพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางออนไลน์	 (Application)	 จะช่วยให้ผู้ใช้งานทราบว่ามี

กิจกรรมไรบ้าง	วันเวลาใด	และละยังสามารถพูดคุยแลกเปลี่ยนเรียนรู้สร้างกิจกรรมใหม่ๆ	ให้เกิดขึ้นภายในสวนลุมพินีได้

ภาพที่	4	การออกแบบชุดสัญลักษณ์พื้นที่ปฏิสัมพันธ์ในออนไลน์	(Application)

	 ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีความเรียบง่าย	สัญลักษณ์มีความเป็นสากลรับรู้ได้ง่ายไม่ซับซ้อน	โดยใช้เป็นลายเส้นโค้งมน	เพื่อรับ

กับตัวอักษร	ท�าให้ผู้ใช้งานเข้าใจง่าย	สบายตา	ซึ่งเป็นเทรนด์ของการออกแบบในปี	2017	

 

 ผลงานการออกแบบหน้าจอแสดงผล (Application Design)

			 ผู้วิจัยได้ออกแบบตามความต้องการของผู้ใช้งาน	 โดยผู้ใช้งานเลือกกราฟิกที่แสดงภาพถ่ายกับบทความตัวหนังสือ	 น�ารูป

แบบสไตล์	Minimal	มาใช้ในงานออกแบบ	และเป็นเทรนด์การออกแบบ	ลดทอนสิ่งต่างให้ดูง่ายและเข้าใจ	จัดระเบียบข้อมูล	เลือก

ใช้ตัวหนังสือที่ไม่มีหัว	 เพื่อให้อ่านง่ายและสบายตา	เน้นสีเขียวเป็นหลักเพื่อบ่งบอกอัตลักษณ์ความเป็นสวนสาธารณะ	น�าภาพถ่าย

สถานที่จริงมาเป็นพื้นหลัง
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ภาพที่	5	ผลงานออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางออนไลน์	เมนูหลัก	(Application)

ภาพที่	6	ผลงานออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางออนไลน์	(Application)

ภาพที่	7	ผลงานออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางออนไลน์	(Application)



KDS 2020296

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

ภาพที่	8	ผลงานออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางออนไลน์	(Application)

 ผลงานการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ (Co-Creation Space)

	 จากรปูแบบพฤตกิรรมของคนทีเ่ปลีย่นแปลงไปตามยคุสมยั	 ผูใ้ช้พืน้ทีใ่นสวนสาธารณะมคีวามหลากหลายมากขึน้	 พืน้ที่

ปฏสิมัพนัธ์	(Co-Creation	Space)	เป็นพืน้ทีต่อบสนองความต้องการของผูใ้ช้พืน้ทีร่ปูแบบใหม่		ผูว้จิยัได้ออกแบบสร้างพืน้ทีส่�าหรบั

พดูคยุแลกเปลีย่นความรูก้นัท่ามกลางบรรยากาศใกล้ชดิธรรมชาต	ิ เป็นพืน้ทีส่�าหรบัพกัผ่อนและท�างานไปพร้อมกนั	 ซึง่เหมาะกับวิถี

ชีวิตของคนในปัจจุบัน	 ที่ต้องการสถานที่พักผ่อน	 ท�างานและสร้างสรรค์ความคิดใหม่ๆ	 ตอบความต้องการการใช้ชีวิตของคนรุ่น

ใหม่	 โดยผู้วิจัยจึงออกแบบพื้นที่ใช้แนวคิดเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมในสวนสาธารณะ	 มีสิ่งอ�านวยความสะดวกที่ผู้ใช้พื้นที่ต้องการ	

เช่น	ปลั๊กไฟ,	WiF	iเป็นต้น	ตั้งอยู่บริเวณริมน�้า	ใกล้บริเวณห้องน�้าและร้านขายของ	เพื่อเป็นพื้นที่แลกเปลี่ยนเรียนรู้และเป็นไปตาม

ความต้องการของคนรุ่นใหม่

 วิเคราะห์พื้นที่ติดตั้งผลงานกรออกแบบ

	 พืน้ทีเ่หมาะสมส�าหรบัการตดิตัง้ผลงาน	ได้ค�านงึถงึในเรือ่งการบรหิารจดัการทรัพยากรกายภาพ		วธิกีารจดัการการวางผงั

ของสวน		จากการศกึษาวเิคราะห์พืน้ทีใ่นบทที	่2	และจากการส�ารวจความต้องการของผูใ้ช้พืน้ทีใ่นเบือ้งต้น	พบว่าผูใ้ช้พืน้ทีต้่องการ

ให้พื้นที่ผลงานอยู่บริเวณริมน�้าใกล้กับห้องน�้าและบริเวณร้านค้าดังนี้ผู้วิจัยได้ท�าการติดตั้งผลงานออกแบบให้ครอบคลุมพื้นที่

สวนลุมพินี	โดยค�านึงถึงข้อระเบียบของสวนสาธารณะ	และความต้องการของผู้ใช้พื้นที่เป็นที่ตั้ง

ภาพที่	9	บริเวณพื้นที่ติดตั้งผลงานการออกแบบ
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	 จากการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	 (Co-Creation	 Space)	 ผู้วิจัยได้พัฒนาผลงาน	 อย่างเป็นขั้นตอน	 จน

ส�าเร็จเป็นผลงานจริงตามข้อก�าหนดการสร้างสิ่งปลูกสร้างในสวนสาธารณะ	 ซึ่งจะไม่สามารถสร้างสิ่งปลูกสร้างเป็นการถาวรได้	 ผู้

วิจัยจึงได้ออกแบบผลงานในรูปแบบก่ึงถาวรท่ีสามารถเคล่ือนย้ายได้	 โดยเลือกใช้วัสดุที่เป็นไม้ใช้เป็นวัสดุหลักส�าหรับการ

ปลูกสร้าง	 เพื่อให้มีความกลมกลืนกับธรรมชาติโดยรอบ	 สามารถใช้เป็นพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ได้

จริง

ภาพที่	10	แบบร่างพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	(Co-Creation	Space)

ภาพที่	11	แบบร่างพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	(Co-Creation	Space)

ภาพที่	12	แบบร่างพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	(Co-Creation	Space)



KDS 2020298

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

ภาพที่	13	ผลงานพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	(Co-Creation	Space)

5.สรุปผลงานการออกแบบ

			 1.	ในการออกแบบพ้ืนทีป่ฏสิมัพนัธ์ทางส่ือออนไลน์	(Application)	แบ่งผลงานเป็น	2	ส่วนคือ	การออกแบบตราสญัลกัษณ์	

(Logo	Design)	และผลงานการออกแบบหน้าจอแสดงผล	(Application	Design)	

													 1.1		ในส่วนของการออกแบบตราสญัลกัษณ์	ผูว้จิยัใช้แนวคดิในการออกแบบให้แสดงถงึอตัลกัษณ์ของความเป็น

สวนสาธารณะ		ตัวอักษรของตราสัญลักษณ์มีการประดิษฐ์ค�าขึ้นมาใหม่	โดยใช้ค�าว่า	“UTOPARK”		ซึ่งมาจากค�าว่า	UTOPIA	ซึ่ง

แปลว่า	โลกที่สมบูรณ์แบบในอุดมคติ	ส่วนค�าว่า	PARK	แปลว่า	สวนสาธารณะ		เมื่อน�าทั้ง	2	ค�ามาสร้างความหมายใหม่จึงแปลว่า	

สวนสาธารณะที่สมบูรณ์แบบ

														 2.2		ในส่วนของผลงานการออกแบบหน้าจอแสดงผล	(Application	Design)	ผู้วิจัยใช้แนวคิดในการออกแบบ

เพื่อให้สามารถใช้งานง่าย	 สะดวกรวดเร็ว	 และยังเป็นช่องทางในการค้นหาข้อมูล	 เพื่อเป็นพื้นที่แลกเปลี่ยนเรียนรู้ของผู้มาใช้สวน

สาธารณะ	ลุมพินี

											 2.	 ในการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	 (Co-Creation	 Space)	 ผู้วิจัยใช้แนวคิดในการออกแบบให้เป็นพื้นที่

ส�าหรับแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่	เพื่อใช้เป็นพื้นที่ส�าหรับพักผ่อน	และในขณะเดียวกันก็สามารถนั่งท�างาน	คิดงาน	และแลก

เปลี่ยนเรียนรู้ท่ามกลางบรรยากาศใกล้ชิดกับธรรมชาติ	 ซ่ึงเหมาะกับวิถีชีวิตของผู้คนในปัจจุบัน	 โดยมีส่ิงอ�านวยความสะดวกท่ี

รองรับการใช้งาน	 อาทิ	 เช่น	 ปลั๊กไฟ,	 WiFi,	 ตู้ข้อมูลประชาสัมพันธ์	 เป็นต้น	 ผลงานการออกแบบจึงใช้รูปแบบกึ่งถาวรที่สามารถ

เคลื่อนย้ายได้	โดยเลือกใช้วัสดุที่เป็นไม้ใช้เป็นวัสดุหลักส�าหรับการปลูกสร้าง	เพื่อให้มีความกลมกลืนกับธรรมชาติโดยรอบ

	 กล่าวโดยสรุป	ในการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ในสวนสาธารณะ	กรณีศึกษา

สวนลุมพินี		ผู้วิจัยได้ออกแบบตามความต้องการของผู้ใช้สวนสาธารณะลุมพินีเป็นหลัก	รวมทั้งผู้ที่ต้องการทราบข้อมูลต่างๆ	ท่ี

เกี่ยวกับสวนสาธารณะ	 ลุมพินีได้รับประโยชน์	 	 ผู้วิจัยหวังว่า	 ผลงานการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของ

คนรุ่นใหม่ในสวนสาธารณะ	กรณีศึกษาสวนลุมพินีนี้จะเป็นต้นแบบในการน�าไปใช้กับสวนสาธารณะอื่นๆ	อีกต่อไปได้

	 3.	สรุปผลการประเมินผลงานการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ

	 	 3.1	 	 ผลการประเมินความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบตราสัญลักษณ์	 พบว่า	 องค์ประกอบมี

ความเหมาะสมสวยงามมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	 (5)	 รูปแบบแสดงออกถึงความร่วมสมัยมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	 (5)	

สะท้อนอัตลักษณ์ของสวนลุมพินี	 มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	 (5)	 สีตราสัญลักษณ์มีความเหมาะสมสวยงามมีระดับความพึง

พอใจมากที่สุด	(5)	และตัวอักษร	มีความเหมาะสมสวยงามมีระดับความพึงพอใจมาก

	 	 3.2	ผลการประเมินความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์	(Application)	พบว่า	ชุด

สัญลักษณ์	 (Icon)	 มีความเหมาะสมสวยงาม	 มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	 (4.5)	 ชุดสัญลักษณ์	 (Icon)	 สื่อความหมายชัดเจน	

เข้าใจง่ายมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	(4.5)	ชุดตราสัญลักษณ์(Icon)	มีมาตรฐานรูปแบบเดียวกับสื่อสากล	มีระดับความพึงพอใจ
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มาก	(4)	ชุดตราสัญลักษณ์(Icon)	สะท้อนความเป็นไทยมีระดับความพึงพอใจมาก	(4)		ในส่วนของการแสดงผลหน้าจอ	พบว่า	เมนู

หลัก	(Main	Menu)และเมนูย่อย	(Sub	menu)	อยู่ในต�าแหน่งที่เหมาะสม	มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	(5)	ขนาดของเมนูต่างๆ	

มีความเหมาะสม	มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	 (5)	 ขนาดตัวหนังสือเหมาะสม	มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	 (5)	 รูปภาพจาก

สถานที่จริงมีความเหมาะสม	 มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	 (4.5)	 การน�าเสนอข้อมูลแต่ละหน้าเข้าใจง่าย	 มีระดับความพึงพอใจ

มากที่สุด	(4.5)	รูปแบบน่าใช้งาน	มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	(4.5)	การให้ความรู้ของเนื้อหามีความเหมาะสม	มีระดับความพึง

พอใจมากที่สุด	 (5)	 ในส่วนของด้านการออกแบบกราฟิก	 รูปแบบมีความทันสมัยมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	 (5)	 สะท้อนอัต

ลักษณ์ของสวนลุมพินี	มีระดับความพึงพอใจมาก	(4)	สะท้อนความเป็นไทยร่วมสมัย	มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	(4.5)	สีในการ

ออกแบบมีความเหมาะสมมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	(5)	องค์ประอบในการออกแบบมีความเหมาะสม	มีระดับความพึงพอใจ

มากที่สุด	(4.5)	ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ	มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	(4.5)	ภาพรวมด้านความสวยงามมีระดับความ

พึงพอใจมากที่สุด	 (5)	 โดยมีข้อเสนอแนะคือ	 	 โดยมีข้อเสนอแนะคือ1)	 ตัวอักษรตราสัญลักษณ์	 (logo)	 ที่เป็นขีดพาดสามารถลด

ทอนได้อีกอาจเหลือเพียงเขียนเดียว	จะดูเบาให้ความรู้สึกสบายลง	2)	ตราสัญลักษณ์และ	ค�าว่า	UTOPARK	ออกแบบได้ดี	อาจปรับ

เพิ่มเติมในส่วนของค�าว่า	UTOPARK	ตรงตัวอักษร	U	O	A	R	ควรเรียงเส้นคู่ให้เท่ากันทุกตัวอักษรโดยเฉพาะตัว	R		3)	สีโลโก้	อาจ

เป็นสีเดียว	เช่น	โลโก้สีเขียว	หรือโลโก้ขาวบนพื้นเขียว	และอาจเน้นสีแนว	Flat	Design	4)	รูปภาพสถานที่จริงบางรูปที่ใช้ในการ

ออกแบบ	Application	 ควรให้มีสีสันดึงดูดความสนใจมากกว่านี้	 5)	 ช่องทางกิจกรรมดูน่าสนใจ	 เพราะผู้ใช้งานสามารถ	 Create	

กิจกรรมขึ้นมาใหม่ได้	ท�าให้คนรุ่นใหม่สนใจที่จะเข้ามาใช้สวนสาธารณะมากยิ่งขึ้น

	 	 	 	 	 3.3	 ผลการประเมินความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญการออกแบบพื้นปฏิสัมพันธ์	 พบว่า	 พื้นที่ติดตั้งผลงานออกแบบมี

ความเหมาะสม	 มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	 (5)	 รูปแบบบริการมีความเหมาะสม	 มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	 (5)	 ขนาด	

สัดส่วนของพื้นที่	มีความ	เหมาะสม	มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	(5)	มีความกลมกลืนกับพื้นที่ติดตั้ง	มีระดับความพึงพอใจมาก

ที่สุด	ประสิทธิภาพในการใช้งานของพื้นทีปฏิสัมพันธ์	มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด	(5)			โดยมีข้อเสนอแนะคือ	1)	งานออกแบบ

ควรเป็น	Universal	design	มากกว่านี้	2)	Function	ควรจะเพิ่มให้มากกว่านี้	อาจเป็น	Type	A,	B,	C		เช่น	ขนาด	จ�านวนประเภท

โต๊ะ	เก้าอี	้เพิม่เตมิฟังก์ชัน่อืน่ๆ	เช่น	ตูน้�า้ดืม่ตู	้Locker	เป็นต้น	3)	เพิม่	information	board	4)	ควรค�านงึในเรือ่งการดแูลรกัษาด้วย

6. ข้อเสนอแนะในการศึกษา

	 1.	 ในการออกแบบตราสัญลักษณ์พื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในสวนสาธารณะ	ลุมพินี	 เป็นส่วนหนึ่งของการ

ศกึษาวจิยัเท่านัน้	สามารถน�ากระบวนการวเิคราะห์	และกระบวนการออกแบบพฒันาประยกุต์ใช้กบัการออกแบบตราสญัลกัษณ์อืน่ๆ	ได้

	 2.	 ในการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์	ควรมีการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์อื่นๆ	 เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ให้หลากหลายรูปแบบ	

และหลากหลายช่องทาง

	 3.	 ในด้านการออกแบบพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ทางกายภาพ	 ควรค�านึงถึงผู้พิการที่มาใช้พื้นที่สวนสาธารณะ	 โดยใช้หลัก	 Uni-

versal	Designมาใช้ในการออกแบบ
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บทคัดย่อ

	 การจัดระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนกส่งเสริมการตลาด	 บริษัท	 สรรพสินค้าเซ็นทรัลจ�ากัด	 สาขาหาดใหญ่	 มี

วัตถุประสงค์เพื่อจัดท�าระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่น	และส�ารวจความพึงพอใจของผู้ใช้บริการระบบ	การจัดเก็บที่ได้จัดท�า	ขึ้นมา

ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพที่ผู้วิจัยเข้าไปสังเกตแบบมีส่วนร่วม(Participant	 Observation)	 และเป็นผู้เข้าร่วมโดยสมบูรณ์(Com-

plete	Participant)	และการวิจัยเชิงส�ารวจ(Survey	Research)	โดยแบ่งการวิจัย	ออกเป็น2	ส่วนคือ	ส่วนที่1	การจัดท�าระบบการ

จัดเก็บสื่อโฆษณาและป้ายโปรโมชั่นต่างๆ	 ของแผนกส่งเสริม	 การตลาด	 โดยการวิเคราะห์หาส�าเหตุของปัญหาตามผังก้างปลา

(Fish	Bone	Diagram)	จนน�าไปสู่แนวทางในการ	แก้ปัญหาได้ตรงจุดส่วนที่2	การส�ารวจความพึงพอใจของผู้ใช้บริการที่มีต่อระบบ

การจัดเก็บป้ายโปรโมชั่น	 จ�านวน10	 คน	 ซึ่งเป็นพนักงานของห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	 หาดใหญ่	 โดยใช้วิธีการส�ารวจผ่าน

แบบสอบถาม	(Questionnaire)	ผล	การศึกษาพบว่า	สาเหตุของปัญหาเกิดจากการท�างานที่ไม่เป็นระบบและไม่มีการจัดล�าดับขั้น

ตอนการท�างานน�าไปสู่	การคิดค้นวิธีการจัดเก็บที่เหมาะสมกับการใช้งาน	นั่นก็คือ	มีการติดชื่อป้ายโปรโมชั่นต่างพร้อมบาร์โค้ดที่มี	

รายละเอียดของการส่งเสริมการตลาดของแต่ละโปสเตอร์	 และจัดเก็บอย่างเป็นระบบเพิ่มความสะดวกในการน�าไปใช้	 ประโยชน์	

ด้านความพึงพอใจของผู้ใช้บริการระบบการจัดเก็บนั้นมีความพอใจมากที่สุด	 เพราะระบบการจัดเก็บ	 สามารถตอบโจทย์การใช้

งานได้จริง

ค�าส�าคัญ	:	ระบบการจัดเก็บ,	ป้ายโปรโมชั่น,	การส่งเสริมการตลาด

Abstract

	 This	study	of	organizing	a	label	system	for	promotional	posters	of	Marketing	Promotion	Department,	

Central	Department	Store	Company	Limited,	Hat	Yai	is	to	create	a	label	system	and	to	conduct	a	survey	of	

users’	satisfaction	of	the	said	system.	The	research	uses	a	combination	of	qualitative	and	quantitative	meth-

ods:	observation	and	survey	methods.	First,	organizing	a	label	system	for	promotional	posters	by	analyzing	

cause	and	effect	of	problem	using	fish	bone	diagram	to	find	a	solution.	Second,	conducting	a	survey	of	the	

label	system	users’	satisfaction	of	10	respondents.	The	findings	uncovered	that	cause	of	problem	was	due	to	

unsystematic	work	procedures.	This	leads	to	creation	of	proper	label	system	for	ease	of	use	and	convenience;	

promotion	names	list,	barcode	contains	promotion	details,	and	systematic	storage.	Users’	satisfaction	of	the	

label	system	is	most	satisfied	because	the	system	meets	user	requirements.	

 

Keywords	:	Label	system,	promotional	posters,	marketing	promotion
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1. บทน�า  

	 บริษัท	สรรพสินค้าเซ็นทรัล	จ�ากัด	สาขาหาดใหญ่	หรือห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	หาดใหญ่	เป็น	ห้างสรรพสินค้าแห่งแรก

ของอ�าเภอหาดใหญ่	จังหวัดสงขลา	และเป็นห้างที่เก่าแก่แห่งหนึ่งในเครือเซ็นทรัล	เปิดให้บริการมาตั้งแต่ปีพ.ศ.2537	จนถึงปัจจุบัน	

ห้างสรรพสนิค้าแห่งนี้ตั้งอยู่ในบริเวณของโรงแรมเซ็นทารา	 หาดใหญ่	 ซึ่งโดดเด่นเป็นตระหง่านในย่านถนนเสน่หานุสรณ์	 เทศบาล

นครหาดใหญ่	จังหวัดสงขลา	เป็นห้างยอดนิยม	อยู่ใจกลาง	เมืองหาดใหญ่	เดินทางสะดวก	และมีการจัดโซนรา้นค้าแบรนด์ต่างๆ	ได้

อย่างเป็นระเบียบลงตัว	 และสะดวกสบายต่อการช้อปปิ้งของผู้มาใชบ้ริการ	 (เซ็นทรัล	 หาดใหญ่.	 ม.ป.ป.)	 การส่งเสริมการตลาด	

(Marketing	 Promotion)	 ของห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	 ด�าเนินการโดย	 แผนกส่งเสริมการตลาดมีหน้าที่ส�าคัญในการส่ือสาร

ทางการตลาด	(Marketing	Communication)	เพ่ื่อแจ้งข้อมูลของสินค้าและ	ผลิตภัณฑ์	เพ่ื่อจูงใจและเตือนความทรงจ�าของลูกค้า

ให้เกิดความน่าเช่ื่อถือ	 หรือสร้างเจตคติที่ดีในการรับรู้	 อันจะน�าไปสู่การตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการของห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	

หรืออีกนัยหนึ่งเพ่ือกระตุ้นให้สามารถขายสินค้า	 ได้มากขึ้นด้วยวิธีการต่างๆ	 อาทิ	 การโฆษณา	 การส่งเสริมการขาย	 การลด	 แลก	

แจก	แถม	 เช่น	การมอบตัวอย่าง	 ผลิตภัณฑ์ให้ลูกค้าโดยไม่คิดมูลค่า	 การแจกคูปองส่วนลด	ข้อเสนอให้เงินคืนเมื่อใช้จ่ายครบตาม

ยอดที่ก�าหนด	 หรือการ	 ให้พนักงานขายใช้ความพยายามในการขายสินค้าให้ได้มากขึ้น	 เป็นต้น	 ซึ่งหน้าที่หลักของแผนกส่งเสริม

การตลาดก็คือ	การเพิ่มยอดขายนั่นเอง	เครื่องมือการส่ื่อสารการตลาดที่ส่งข้อมูลข่าวสารไปสู่ผู้บริโภคเป้าหมาย	ประกอบด้วย	การ

โฆษณา	(Advertising)	การประชาสัมพันธ์	 (Public	Relations)	การขายโดยพนักงานขาย	 (Personal	Selling)	การส่งเสริมการ

ขาย	(Sales	Promotion)	และการตลาดทางตรง	(Direct	Marketing)	(Zahra.	2016	:	9)	ในเชิงหน้าที่การท�างาน	(Functional	

Views)	 การส่ือสารการตลาดสามารถมีความหมายเดียวกับการส่งเสริมการตลาดได้	 แต่ในเชิงของระบบ	 (Systematic	 Views)									

การส่ือสารการตลาดจะมีความหมายที่กว้างกว่าการส่งเสริมการตลาด	 โดยจะหมายรวมถึงผลิตภัณฑ์	 ราคา	 และช่องทางการจัด

จ�าหน่ายเข้าไปด้วย	เพราะผลิตภัณฑ์	ราคา	และช่องทางการจัดจ�าหน่ายสามารถส่ือสารข้อมูล	ข่าวสารทางการตลาดไปสู่ผู้บริโภค

เป้าหมายได้เช่นกัน	(นธกฤต	วันต๊ะเมล์.	2555	:	8)	คอนเซ็ปต์ของห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	หาดใหญ่	คือ	การเป็น	“ช้อปปิ้ง	สโตร์”	

ที่แท้จริง	 ซึ่งได้รวบรวมสินค้า	 หลากหลายประเภทและหลากหลายแบรนด์ดังมาไว้ภายในห้างสรรพสินค้า	 เพ่ือตอบโจทย์ทั้งชาว

หาดใหญ่และ	 นักท่องเที่ยวทุกรุ่นทุกวัย	 ทั้งในประเทศและจากประเทศเพ่ื่อนบ้าน	 เช่น	 มาเลเซียและสิงคโปร์	 ที่ต้องการมาหาซื้อ

สินค้า	 โดยเฉพาะ	 ที่ห้างสรรพสนิค้าแห่งนี้มีสินค้าให้เลอืกครบครัน	 ทั้งกลุ่มสินค้าเสื้อผ้า	 เครื่องส�าอาง	 รองเท้าเครื่องใช้ไฟฟ้า		

เครื่องครัว	 และอ่ื่นๆ	 อีกมากมาย	 มีการจัดอีเว้นท์โปรโมชั่นพิเศษต่างๆ	 ที่ผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนกันจัดตลอดทั้งปี	 กิจกรรมเห่ลานี้

เป็นที่สนใจและได้รับการตอบรับจากลูกค้าเป็นอย่างมาก

	 การจัดระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่น	มีกรณีศึกษาคือ	แผนกส่งเสริมการตลาด	บริษัท	สรรพสินค้าเซ็นทรัล	จ�ากัด	สาขา

หาดใหญ่	ซึ่งด�าเนินงานโดยใช้เคร่ืองมือทางการตลาดทั้ง	5	รูปแบบ	ไม่ว่าจะเป็น	(1)	การโฆษณา	ทั้งแบบ	ออนไลน์	(Online)	ผ่าน

เวบ็ไซต์และสร้าง	Banner	โฆษณาบนเวบ็ไซต์ของห้างสรรพสนิค้าเซน็ทรลั	(https://www.central.co.th/th/store/central-hatyai)	

และการโฆษณาแบบออฟไลน์	(Offline)	ในช่องทางอื่นๆ	ที่ไม่ได้อยู่	บนเว็บไซต์	เช่น	ป้ายโฆษณา	ป้ายบิลบอร์ด	(Billboard)	วิทยุ

กระจายเสียง	วิทยุโทรทัศน์	หนังสือพิมพ์	และส่ือสิ่งพิมพ์	อื่นๆ	(2)	การประชาสัมพันธ์	แม้ว่าการประชาสัมพันธ์ไม่ได้มีจุดประสงค์

เพ่ื่อขายสินค้าโดยตรง	แต่เป็นการติดต่อกับผู้	 มีส่วนได้ส่วนเสีย	ลูกค้า	หรือผู้ที่ไม่ใช่ลูกค้า	 เพ่ื่อให้ข้อมูลหรือสร้างความสัมพันธ์ที่ดี

ระหว่างห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	 กับผู้ที่เกี่ยวข้อง	 ตลอดจนมีภาพลักษณ์ที่ดีเกี่ยวกับหา้งสรรพสินค้าเซ็นทรัลในด้านต่างๆ	 การ

ประชาสัมพันธ์เป็นการใช้	 ความพยายามในการโน้มน้าวจูงใจประชาชนให้เกิดภาพลักษณ์	 (Image)	 ที่ดี	 มีความเช่ื่อถือ	 และ

สนับสนุนหน่วยงาน	(พัชนี	เชยจรรยา	เมตตา	วิวัฒนานุกูล	และถิรนันท์	อนวัชรศิริวงศ์.	2538	:	97)	(3)	การส่งเสริมการตลาดโดย

ใช้	 พนักงานขาย	 เป็นการจูงใจด้วยการใช้พนักงานติดต่อและให้ข้อมูลกับลูกค้าตัวต่อตัว	 ใช้รูปแบบการส่ือสารสองทาง	 หากลูกค้า

เกิดสนใจและสอบถาม	 พนักงานขายสามารถให้ข้อมูลได้ทันที	 เป็นการกระตุ้นการตัดสินใจซื้อของลูกค้าได้	 รวดเร็วขึ้น	 และท�าให้

โอกาสในการซื้อขายมีมากขึ้นด้วย	(4)	การส่งเสริมการขาย	เป็นการใช้เครื่องมือต่างๆ	ในการ	ส่ื่อสารทางการตลาด	มีจุดมุ่งหมายที่

จะเชิญชวนลูกค้าให้ซื้อสินค้าและบริการ	โดยสามารถกระตุ้นความสนใจ	การ	ทดลองใช้	หรือการซื้อของลูกค้าในขั้นสุดท้าย	การส่ง

เสริมการขายจะท�าควบคู่กับการโฆษณา	หรือการขายโดย	พนักงาน	เช่น	โฆษณาให้รู้ว่ามีการลด	แลก	แจก	แถม	หรือให้พนักงาน

ขายแจกสินค้าตัวอยา่ง	เป็นความพยายามทาง	การตลาดที่ไม่ใช่งานด้านการขายที่ปฏิบัติอยู่เป็นประจ�า	และ	(5)	การตลาดทางตรง	

คือ	ระบบการตลาดแบบมี	ปฏิสัมพันธ์ที่ใช้ส่ือโฆษณาตั้งแต่หนึ่งอย่างขึ้นไป	เพ่ื่อก่อให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนอง	หรือการแลกเปลี่ยน

ที่สามารถวัด	และประเมินผลได้
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	 นอกเหนือจากเครื่องมือการสื่อสารทางการตลาดดังกล่าวข้างต้นแล้ว	 การส่งเสริมการตลาด	 ณ	 จุดขาย	 และ	 การจัด										

อีเว้นท์	โปรโมชั่นตามเทศกาลต่างๆ	เช่น	มหกรรมช้อป	11.11	กับสุดยอดโปรโมชั่นแหง่ปี	Year	-	End	Sale	การลด	ราคาสินค้าส่ง

ท้ายปี	การลดราคาแบบพิเศษ	Flash	Sale	โปรโมชั่นต้อนรับปีหนูทอง	หรือโปรโมชั่นวันตรุษจีน	เป็นอีก	รูปแบบหน่ึงที่ห้างสรรพ

สินค้าเซ็นทรัล	หาดใหญ่	จะส่ือสารไปยังลูกค้าเป้าหมายที่มาใช้บริการ	มีการติดตั้งโปสเตอร์	เชิญชวนตามชั้นต่างๆ	ของห้างสรรพ

สินค้า	 หรือการจัดบูธแสดงสินค้าและผลิตภัณฑ์ที่ร่วมรายการ	 ในแต่ละปีจะมีการ	 ส่งเสริมการตลาดในหลากหลายโอกาสและ

เทศกาลส�าคัญหมุนเวียนกันไป	 ซ่ึงส่ือโฆษณาก็จะสับเปล่ียนตามโปรโมชั่น	 ต่างๆ	 อีกทั้งอายุการใช้งานก็จะส้ินสุดลงตาม																							

เทศกาลนั้นๆ	 ไปด้วย	 การจัดเก็บโปสเตอร์และป้ายโปรโมชั่นที่ผ่านมา	 จะใช้วิธีการม้วนกลม	 ๆ	 และเก็บซ้อนทับกันโดย

ไม่มีระบบการจัดเก็บท่ีดีและเหมาะสม	 เม่ื่อนานวันเข้า	 โปสเตอร์ก็จะเพิ่มจ�านวนมากขึ้นตามปริมาณการส่งเสริมการตลาดที่

มีตลอดทั้งปี	 การจัดเก็บจึงไม่เป็นระเบียบเท่าที่ควร	 หากจะใช้งานในภายหลังก็เสียเวลาในการค้นหา	 ด้วยเหตุนี้จึงเป็นที่มาของ

การจัดท�าระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนก	ส่งเสริมการตลาดของห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	หาดใหญ่	เพ่ื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นต่างๆ	ให้	คงสภาพได้นาน	เพิ่มความสะดวกในการค้นหาและใชอ้างอิงในภายหลังได้ง่ายขึ้น	

 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

	 1.	เพื่อจัดท�าระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนกส่งเสริมการตลาด	ห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	หาดใหญ่	

	 2.	เพ่ื่อส�ารวจความพึงพอใจของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนกส่งเสริม	การตลาด	ห้าง

สรรพสินค้าเซ็นทรัล	หาดใหญ่

3. การด�าเนินการวิจัย 

	 การจัดท�าระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนกส่งเสริมการตลาดของห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	 หาดใหญ่	 เป็นการ

วิจัยเชิงคุณภาพที่ผู้วิจัยเข้าไปสังเกตแบบมีส่วนร่วม	(Participant	Observation)	และเป็นผู้เข้าร่วมโดยสมบูรณ์	(Complete	Par-

ticipant)	 และการวิจัยเชิงส�ารวจ	 (Survey	 Research)	 ในช่วงที่ผู้วิจัยทั้งสองเป็นอาจารย์ที่ปรึกษา	 โครงงาน	 และนักศึกษาฝึก

ประสบการณ์วิชาชีพ	ณ	บริษัท	สรรพสนิค้าเซ็นทรัล	จ�ากัด	สาขาหาดใหญ่	 เป็นเวลา	1	ภาค	การศึกษา	ตั้งแต่วันที่	 7	มกราคม	

2562	 ถึงวันที่	 26	 เมษายน	 2562	 ซึ่งการฝึกประสบการณ์วิชาชีพในครั้งนี้เป็นการฝึกประสบการณ์ภาคสนาม	 และเป็นส่วนหนึ่ง

ของรายวิชา	870-402	การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ	ที่นักศึกษาสาขาวิชา	นิเทศศาสตร์	คณะวิทยาการส่ื่อสาร	มหาวิทยาลัยสงขลา

นครินทร์	จะต้องลงทะเบียนในภาคการศึกษาสุดท้าย	หรือ	ภาคการศกึษาที่	2	ของทุกปีการศึกษา	ก่อนที่จะส�าเร็จการศึกษาเป็น

บัณฑิตด้านการสื่อสารที่สามารถประยุกต์ความรู้	ทักษะทางวิชาชพีและจัดการเทคโนโลยกีารสื่อสาร	โดยตระหนักถึงมิติทางสังคม	

วัฒนธรรม	และจริยธรรมทางวิชาชีพ	เพ่ื่อรวมสร้างสังคมสันติสุข	ตามปรัชญาของหลักสูตรนิเทศศาสตรบัณฑิต	หลักสูตรปรับปรุง	

พ.ศ.	2560	(หลักสูตร	นิเทศศาสตรบัณฑิต	คณะวิทยาการสื่อสาร.	2560	:	9)

	 การฝึกประสบการณ์วชาิชีพ	(Internship)	กบัองค์กรส่ื่อมวลชน	หรอืองค์กรท่ีเกีย่วข้องกบัการส่ือสารมวลชนมวีตัถปุระสงค์

ดงันี	้(หลกัสตูรนเทิศศาสตรบณัฑติ	คณะวทิยาการสือ่สาร.	2562	:	2)

	 1.	 นักศึกษาสามารถน�าความรู้และทักษะต่างๆ	 ในสาขาวิชานิเทศศาสตร์ที่ได้ศึกษาตลอดหลักสูตร	 มาประยุกต์ใช้เพื่อ

การปฏิบัติการในสถานการณ์จริงได้

	 2.	นักศึกษาได้ฝึกฝนและตัดสินใจทางจรยิธรรมทางวิชาชีพในการปฏิบัติงานในสถานการณ์จริง

	 3.	นักศึกษาได้รับประสบการณ์ทางวิชาชีพ	รวมทั้งงานที่เกี่ยวข้อง	เรียนรู้การท�างานร่วมกับผู้อ่ื่น	และฝึกฝนความรับผิด

ชอบในหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย	เพ่ื่อการเตรียมความพร้อมส�าหรับการประกอบอาชีพในอนาคต	

	 4.	นักศึกษาสามารถขยายโลกทัศน์เพ่ื่อการเรียนรู้ตนเอง	ผู้อ่ื่น	และสังคม	ซึ่งจะน�าไปสู่การส่งเสริมให้เกิด	จิตส�านึกและ

ความตระหนักต่อบทบาทหน้าที่ของนักสื่อสารมวลชนที่ต้องปฏิบัติต่อสาธารณะ
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	 การวิจัยนี้แบ่งออกเป็น	2	ส่วน	ตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังต่อไปนี้	 ส่วนที่	 1	การจัดท�าระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่น	

ของแผนกส่งเสริมการตลาด	 ห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	 หาดใหญ่	 โดยผู้ศึกษาได้วิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาการจัดเก็บป้าย										

โปรโมชั่นต่างๆ	ตามผังก้างปลา	(Fish	Bone	Diagram)	ของศาสตราจารย์	ดร.คาโอรุ	อิชิกาวา	แห่งมหาวิทยาลัยโตเกียว	(Ishika-

wa.	1943	อ้างถึงใน	ประชาสรรณ์	แสนภักดี.	2546)

ที่มา	:	http://msit.mut.ac.th/index.php/blog/fishbone-diagram-1

	 เม่ื่อค้นหาส�าเหตุแห่งปัญหาได้แล้ว	 ขั้นตอนต่อมาคือ	 การจัดท�าระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่น	 โดยการติด	 ป้ายช่ื่อส่ื่อ

โปสเตอร์แต่ละโปรโมชัน่	 พร้อมทัง้ตดิบาร์โค้ด	 (Barcode)	 ทีม่รีายละเอยีดการส่งเสริมการตลาดของส่ื่อ	 โฆษณานัน้ๆ	 น�ามาใส่กล่อง

แยกประเภท	 ซึง่เป็นการจัดเกบ็ทีมี่ระบบการจัดการท่ีด	ี เพื่อความเป็นระเบยีบเรยีบร้อย	 ง่ายต่อการค้นหาและใช้งานในอนาคต	 โดย

ระบบการจัดเก็บที่จัดท�าขึ้นนี้จะใช้แนวคิด	5	ส	(สะสาง	สะดวก	สะอาด	สุขลักษณะ	และสร้างนิสัย)	(พักตร์พริ้ง	เกษมพันธัย.	2539	

:	5)	เป็นมาตรฐานในการควบคุมคุณภาพการท�างาน	ส่วนที่	2	การส�ารวจความพึงพอใจของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อระบบการจัดเก็บ

ป้ายโปรโมชั่นของแผนกส่งเสริม	 การตลาด	 ห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	 หาดใหญ่	 ใช้วิธีการส�ารวจ	 (Survey	 Method)	 ผ่าน

แบบสอบถาม	 (Questionnaire)	 ของผู้ใช้บริการระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่น	 ซึ่งเป็นพนักงานของแผนกส่งเสริมการตลาดและ

แผนกงานอ่ื่นๆ	ที่	เกี่ยวข้อง	จ�านวน	10	คน	เพ่ื่อน�าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการใช้ระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นข

อง	แผนกส่งเสริมการตลาดที่ได้จัดท�าขึ้นมา

4. ผลการศึกษา 

	 4.1	การจักท�าระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนกส่งเสริมการตลาด	ห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	หาดใหญ่	ปัญหาการ

จัดเก็บส่ื่อโฆษณาและป้ายโปรโมชั่นที่มีจ�านวนเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ	หากไม่มีระบบการจัดเก็บที่ดี	จะท�าให้ส่ื่อเส่ื่อมสภาพเร็วขึ้น	และ

กลายเป็นขยะที่ต้องท�าลายทิ้งในที่สุด	แผนกส่งเสริมการตลาด	ห้างสรรพสินค้า	เซ็นทรัล	หาดใหญ่	จะใช้ส่ือโฆษณาที่ส่งตรงมาจาก

ห้างสรรพสินค้าของกลุ่มเซ็นทรัล	นั่นก็คือ	โปสเตอร์และป้าย	PP	Board	ซึ่งเป็นส่ือที่มีลักษณะคล้ายกัน	หลังการใช้งานก็จะม้วนใส่

กล่องเก็บไว้	การส่งเสริมการตลาดของ	ห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	จะมีการจัดโปรโมชั่นในทุกเดือน	ดังนั้น	สื่อโฆษณาและโปสเตอร์

จะสับเปลี่ยนตามโปรโมชั่นที่	จัดขึ้น	หลังจากหมดโปรโมชั่นแล้ว	พนักงานที่รับผิดชอบจะปลดโปสเตอร์และป้าย	PP	Board	ออก

จากทุกชั้นของ	 ห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	 และจัดเก็บรวมกันในที่เดียวกัน	 โดยไม่มีการแยกประเภทของส่ื่อให้ชัดเจน	 เม่ื่อมีหลาย	

โปรโมชัน่	 สือ่โฆษณาและโปสเตอร์จะเพิม่ปรมิาณมากขึน้ในแต่ละเดือน	 ดงันัน้	 เพือ่ให้การจัดเกบ็ป้ายโปรโมชัน่ต่างๆ	 ม	ี ประสทิธภิาพ	 จึง

จ�าเป็นต้องวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาการจัดเก็บที่เป็นอยู่ว่า	 มีความเหมาะสมหรือไม่	 อย่างไร	 โดย	 วิเคราะห์หาสาเหตุทั้งหมดที่

เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิดปัญหานั้น	(Possible	Cause)	ตามผังก้างปลา	(Fish	Bone	Diagram)	หรือแผนผังสาเหตุและผล	(Cause	

&	Effect	Diagram)
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	 ผลการศึกษาพบว่า	 สาเหตุหลักของปัญหาเกิดจากกระบวนการท�างานที่ไม่เป็นระบบ	 ไม่มีการจัดล�าดับ	 ขั้นตอนในการ

จัดเก็บว่า	 หลังเสร็จสิ้นการจัดโปรโมชั่นควรด�าเนินการออย่างไร	 การจัดเก็บไม่มีการแยกประเภทและชนิด	 ของสื่อ	 อีกทั้งขนาด

ของสื่อก็มีหลายขนาดแตกต่างกันไป	วิธีการเก็บจะรวบรวมในที่เดียวกัน	ไม่มีรายละเอียดของแต่ละสื่อระบุไว้	นอกจากนี้	การมอบ

หมายงานไม่ชัดเจนว่า	 ใครเป็นผู้รับผิดชอบหลักในการเก็บป้ายโปรโมชั่น	 ปัญหาที่เกิดขึ้น	 จึงน�าไปสู่การคิดค้นวิธีการจัดเก็บป้าย

โปรโมชั่นให้เป็นระบบ	 ง่ายต่อการใช้งาน	 และใช้พื้นที่ในการจัดเก็บน้อย	 แต่คุ้มค่าที่สุด	 โดยมีขั้นตอนการจัดเก็บอย่างเป็นระบบ	

ดังนี้		

	 -	มีการคัดแยกสื่อแต่ละประเภทอย่างชัดเจน	ส่ื่อโฆษณาที่หมดอายุหรือเส่ื่อมสภาพก็จะแยกออกไป	เพ่ื่อให้มีพื้นที่ในการ

จัดเก็บมากที่สุด		

	 -	มีการจัดกล่องแยกประเภทสื่ออย่างชัดเจน	ใช้สีสันที่แตกต่างกัน	เพื่อง่ายต่อการจัดการและการใช้งาน		

	 -	ติดป้ายชื่อโปรโมชั่นต่างๆ	ที่มองเห็นดว้ยตาเปล่า	พร้อมทั้งติดบาร์โค้ดที่ป้ายโปรโมชั่นทุกอัน	เพื่อง่ายต่อการ	สืบค้นใน

อนาคต	ซึ่งในบาร์โค้ดจะมีรายละเอียดของโปรโมชั่น	ประเภทของป้าย	วันหมดอายุ	ที่เป็นโค้ดตามใบ	แจ้งงาน	เพื่อสะดวกต่อการ

ใช้งาน	และลดระยะเวลาในการค้นหาสื่อโฆษณาต่างๆ	ได้อีกด้วย		

	 -	เม่ื่อแยกประเภทของส่ื่อและติดบาร์โค้ดเป็นที่เรียบร้อยแล้วก็จะน�าส่ื่อโฆษณาน้ันๆ	มาจัดวางและใส่กล่อง	อย่าง

เป็นระเบียบตามประเภทของส่ื่อ

รูปที่1	โปสเตอร์โปรโมชั่นต่างๆ	ก่อนจัดท�าระบบการจัดเก็บ

รูปที่	2	โปสเตอร์โปรโมชั่นต่างๆ	ภายหลังการจัดท�าระบบการจัดเก็บ
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	 4.2	การส�ารวจความพึงพอใจของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนก	 ส่งเสริมการตลาด											

ห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	หาดใหญ่	จากการส�ารวจความพึงพอใจของพนักงานแผนกส่งเสริมการตลาดและแผนกงานอ่ื่นที่เกี่ยวข้อง	

จ�านวน	 10	 คน	 ที่ทดลองใช้ระบบการจัดเก็บส่ื่อโปสเตอร์และป้ายโปรโมชั่นต่างๆ	 ในประเด็นดังนี้	 (1)	 การจัดเก็บสามารถบอก	

ประเภทของเอกสารได้อย่างชัดเจน	(2)	วัสดุในการจัดเก็บมีความเหมาะสมต่อการใช้งาน	(3)	สามารถประหยัดเวลาใน	การค้นหา

ได้	 (4)	 มีความเป็นระเบียบเรียบร้อย	 และ	 (5)	 มีความเหมาะสมต่อการใช้งาน	ค่าเฉลี่ยที่ได้อยู่ที่	 4.6	 คะแนน	จากคะแนนเต็ม	 5	

คะแนน	ซึ่งอยู่ในระดับที่พึงพอใจมากที่สุด

แผนภูมทิี่	2	ความพึ่งพอใจของผู้ใช้ระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนกส่งเสริมการตลาด

	 นอกจากการส�ารวจความพึงพอใจแล้ว	 ผู้ศึกษายังได้ทดสอบระบบการจัดเก็บด้วยการจับเวลาในการค้นหา	 ส่ื่อโฆษณา

และป้ายโปรโมชั่น	 โดยให้พนักงานที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทั้ง	10	คน	ค้นหาป้ายที่ต้องการใช้งาน	พร้อมจับเวลา	ค่าเฉลี่ยในการค้นหา

โปสเตอร์อยู่ที่	 1	นาที	 ลดลงจากเดิมก่อนที่จะมีการจัดระบบการจัดเก็บ	ซึ่งใช้เวลาในการค้นหา	ป้ายโปรโมชั่นต่างๆ	6	นาที	 โดย

ประมาณ	ผลลัพธ์ที่ได้ท�าให้ประหยัดเวลามากขึ้นเป็นเท่าตัว	

 

5. อภิปรายผลและสรุปผลการศึกษา 

	 การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนกส่งเสริมการตลาดของห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัล	

หาดใหญ่	 มีมูลเหตุมาจากกระบวนการท�างานที่ไม่เป็นระบบ	 และไม่มีการจัดล�าดับขั้นตอนของงานที่ชัดเจน	 น�าไปสู่ปัญหาการจัด

เก็บส่ื่อโฆษณาต่างๆ	กระจัดกระจาย	ทับซ้อนกัน	และไม่เป็นระเบียบ	สาเหตุ	(Cause)	และผล	(Effect)	เป็นความสัมพันธ์ระหว่าง

ปัญหา	 (Problem)	กับสาเหตุทั้งหมดที่เป็นไปได้ที่อาจก่อให้เกิดปัญหานั้นตามมา	 (Possible	Cause)	นั่นก็คือ	 ขาดระบบการจัด

เก็บที่ดีและเหมาะสมกับการใช้งาน	ตามผังก้างปลาของศาสตราจารย	์ดร.	คาโอรุ	อิชิกาวา	(Ishikawa.	1943	อ้างถึงใน	ประชาสรร

ณ์	 แสนภักดี.	 2546)	 ที่แสดงความสัมพันธ์อย่างเป็นระบบ	 ระหว่างสาเหตุหลายๆ	 สาเหตุที่เป็นไปได้ที่ส่งผลกระทบให้เกิดปัญหา

หนึ่งปัญหา	จนท�าให้นักศึกษาจากคณะวทิยาการ	ส่ื่อสาร	มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์	ที่ฝึกประสบการณ์วิชาชีพในแผนกส่งเสริม

การตลาด	เกิดไอเดียในการสร้าง	นวัตกรรมใหม่	ๆ	โดยการคิดค้นระบบการจัดเก็บที่เอื้อประโยชนแ์ก่ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง
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แผนภูมทิี่	3	แผนผังสาเหตุและผลของการจัดระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนก

ส่งเสริมการตลาด	บริษัท	สรรพสนิค้าเซ็นทรัล	จ�ากัด	สาขาหาดใหญ่

	 สาเหตุของปัญหาเกิดจากการท�างานที่ไม่เป็นระบบ	 ท�าให้การค้นหาส่ือโปรโมชั่นต่างๆ	 ในแต่ละครั้งใช้	 เวลานาน	 ซึ่ง

เป็นการท�างานที่เปลืองเวลาโดยใช่เหตุ	ไม่มีผู้รับผิดชอบหลักในการจัดเก็บ	น�าไปสู่การท�างานที่เกิด	ข้อผิดพลาดบ่อยครั้ง	นอกจาก

นี้	ห้างสรรพสนิค้าเซ็นทรัล	หาดใหญ่	มพี้ืนที่ใช้งานจ�ากัด	ท�าให้การจัดเก็บป้ายโปรโมชั่น	ที่มีหลากหลายขนาดตามประเภทของส่ื่อ

แต่ละชนิด	 จ�าเป็นต้องเก็บรวบรวมในที่เดียวกัน	 ผลลัพธ์ก็คือ	 สร้างความ	 ยุ่งยากในการจัดเก็บและค้นหา	 อีกทั้งไม่มีรายละเอียด

และข้อมูลของส่ื่อนั้นๆ	ประกอบ	สร้างความล�าบากหากจะใช้	ป้ายโปรโมชั่นในภายหลัง	ระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นที่คิดค้นขึ้น

มา	จึงเป็นกระบวนการจัดเก็บที่อ�านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี	ใช้งานรวดเร็ว	ประหยัดเวลาและลดขั้นตอนในการค้นหา

อีกด้วย	 ด้วยเหตุนี้การจัดเก็บส่ื่อของแผนกส่งเสริมการตลาด	 จ�าเป็นต้องท�าให้เป็นระบบที่เกิดประโยชน์กับทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง	 มี

ความเป็นระเบียบและ	 เรียบร้อย	 สะดวกในการค้นหา	 และอยู่ในสภาพที่ง่ายต่อการหยิบใช้	 ระบบการจัดเก็บนี้ถือเป็นการพัฒนา

ระบบงานของ	แผนกส่งเสริมการตลาด	ให้ท�างานอย่างมีระเบียบแบบแผน	เป็นระบบ	และยังช่วยในการปรับปรุงและพัฒนาระบบ

งาน	เดิมให้ดียิ่งขึ้น	เมื่อวิเคราะห์คุณภาพการท�างานตามแนวคิด	5	ส	(สะสาง	สะดวก	สะอาด	สุขลักษณะ	และสร้างนิสัย)	ซึ่งเป็น	

แนวคิดการจัดระเบียบเรียบร้อยในสถานที่ท�างาน	(พักตร์พริ้ง	เกษมพันธัย.	2539	:	4)	เพ่ือก่อให้เกิดสภาพการท�างาน	ที่ดี	ปลอดภัย	

และปรับปรุงงานที่ท�าอยู่ให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น	 ผลงานที่ได้จึงมีคุณภาพ	 เพราะช่วยลดต้นทุน	 รวมทั้งความล่าช้าอันส่งผล

ต่อการท�างาน	ระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่นของแผนกส่งเสริมการตลาด	สามารถแยก	โปสเตอร์ที่ต้องการออกจากโปสเตอร์ที่ไม่

ต้องการ	และขจัดของที่ไม่ต้องการนั้นทิ้งไป	(สะสาง)	การจัดเก็บส่ื่อโฆษณา	ต่างๆ	ให้เป็นระเบียบ	เพ่ื่อคุณภาพ	ประสิทธิภาพ	และ

ความปลอดภัยต่อการใช้งาน	(สะดวก)	ท�าให้สถานที่ท�างาน	สะอาดและน่าอยู่มากขึ้น	 (สะอาด)	รักษาและปรับปรุงมาตรฐานของ

ความเป็นระเบียบให้ดีย่ิงขึ้น	(สุขลักษณะ)	นอกจากนี้	ระบบการจัดเก็บยังสร้างนิสัยพนักงานให้ปฏิบัติตามระเบียบวินัยในที่ท�างาน

อย่างเคร่งครัดอีกด้วย

	 ในส่วนความพึงพอใจของผู้ใช้บริการระบบการจัดเก็บนั้น	 พบว่าอยู่ในระดับที่พอใจมากที่สุด	 ค่าเฉลี่ยอยู่ที่	 4.6	 คะแนน	

จากคะแนนเต็ม	5	คะแนน	ความพึงพอใจ	(satisfaction)	เป็นทัศนคติที่เป็นนามธรรม	ไม่สามารถมองเห็นเป็น	รูปร่างได้	การที่จะ

ทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่นั้น	สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อน	จึงเป็นการยากที่จะวัดความพึง

พอใจโดยตรง	แต่สามารถวัดได้ทางอ้อม	โดยการวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น	และการแสดงความคิดเห็นนั้นจะต้องตรงกับ

ความรู้สึกที่แท้จริง	จึงสามารถวัดความพึงพอใจนั้นได้	ผลที่ได้จากการ	ตอบแบบสอบถามของผู้ใช้งานและผู้รับบริการนั้น	มีความ

พึงพอใจต่อการใช้บริการระบบการจัดเก็บป้ายโปรโมชั่น	ซึ่ง	ถือได้ว่าบรรลุวัตถุประสงค์ตามที่คาดหวังไว
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6. กติตกิรรมประกาศ 

	 การวิจัยในครั้งนี้ส�าเร็จลุล่วงด้วยดี	โดยการสนับสนุนแหล่งเรียนรู้จากแผนกส่งเสริมการตลาด	บริษัท	สรรพสินค้าเซ็นทรัล	

จ�ากัด	สาขาหาดใหญ่	และการให้ค�าปรึกษา	ข้อคิดเห็นต่างๆ	และการสะท้อนกลับ	 (feedback)	จากพ่ี่เลี้ยง	การฝึกประสบการณ์

วิชาชีพของนักศึกษา	ซึ่งเป็นพนักงานในแผนกส่งเสริมการตลาด	จนได้ผลลัพธ์เป็น	บทความวิจัยนี้	
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การศึกษาและเปรียบเทียบสมรรถนะของการบูรณาการการเรียนรู้ร่วมการท�างาน 

(Work Integrated Learning : WIL) 

ของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

คณะผู้วิจัย

นางสาวกชนิภา	แก้วสุทธะ	

หัวหน้าโครงการวิจัย

นางสาวอัทธยา	เข็มเพ็ชร์	

ผู้ร่วมด�าเนินโครงการวิจัย

ผู้ช่วยศาสตราจารย์	ดร.วรวิชญ์	จันทร์ฉาย	

ที่ปรึกษาโครงการวิจัย

บทคัดย่อ 

	 วิทยาลัยศิลปะ	 สื่อ	 และเทคโนโลยี	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 จัดการเรียนการสอนแบบการบูรณาการเรียนรู้ร่วม	 การท�า

งาน	(Work	integrated	Learning:WIL)	ในระดับปริญญาตรี	การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์	1)	เพื่อศึกษาความพึงพอใจ	ของผู้ประกอบ

การต่อการด�าเนินงานด้านWIL	 2)	 เพื่อศึกษาการจัดอันดับด้านWIL	 วิทยาลัยฯเทียบกับสถาบันการศึกษา	 อื่น	 3)	 เพื่อวิเคราะห์

กระบวนการด้านWILสถาบันการศึกษาที่ได้รับการจัดอันดับสูงสุด	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย	 ได้แก่	 สถานประกอบการที่รับ

นักศึกษาเข้าร่วมปฏิบัติWIL	 ประจ�าปีการศึกษา	 2560	 จ�านวน	 58	 แห่ง	 ซึ่งได้มาจาก	 ข้อมูลปฐมภูมิเป็นหลัก	 ด�าเนินการเก็บ

รวบรวมข้อมูลโดยการใช้แบบสอบถาม	 โดยใช้การวิเคราะห์ค่าสถิติเชิงพรรณนา	 ได้แก่	 การค�านวณหาค่าเฉลี่ย	 มัธยฐาน	 และ

ฐานนิยม	และการจัดการกระจายแบบสัมบูรณ์	ได้แก่	การหาค่าส่วน	เบี่ยงเบนมาตรฐาน	ผลการศึกษาพบว่า	1)	ค่าเฉลี่ยความพึง

พอใจของสถานประกอบการ	คิดเป็นร้อยละ	4.06	2)	ผล	การประเมินการจัดอันดับของวิทยาลัยฯ	เทียบกับสถาบันการศึกษาอื่นๆ	

เมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนการจัดอันดับ	วิทยาลัยฯ	ได้รับการจัดอันดับเป็นอันดับที่	1	ร้อยละ56	3)	ผลการจัดอันดับ	วิทยาลัยฯ

เป็นอันดับที่	 1	 จึงไม่สามารถท�า	 การเปรียบเทียบกับสถาบันการศึกษาอื่น	 ผลการวิจัยและข้อเสนอแนะจะท�าการจัดการความรู้

โดยน�าไปเผยแพร่ให้กับ	คณาจารย์วิทยาลัยฯ	และน�าเป็นแนวทางในการปฏิบัติและพัฒนาการด�าเนินงานWIL	เพื่อผลสัมฤษธิ์ของ

การ	ด�าเนินงานที่ดีในปีการศึกษาถัดไป			
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การศึกษาสถิติการได้งานท�าในสถานประกอบการ ที่นักศึกษาปฏิบัติสหกิจศึกษา ประจ�าปีการศึกษา 2561 

วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

อัทธยา เข็มเพ็ชร์1 กชนิภา แก้วสุทธะ2 จิราวิทย์ ญาณจินดา3 

วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี		มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

บทคัดย่อ 

	 การศกึษาสถติกิารได้งานท�าในสถานประกอบการทีน่กัศกึษาปฏบิตัสิหกิจศึกษา	ประจ�า	ปีการศกึษา	2561	มวีตัถปุระสงค์

เพือ่วเิคราะห์ประสทิธผิลของแผนสหกจิศกึษาจากสถติกิารได้งานท�าในสถานประกอบการของนักศึกษาสหกิจศึกษา	 ของวิทยาลัย

ศิลปะ	 สื่อ	 และเทคโนโลยี	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 ให้อยู่ในรูปแบบของตัวแปรเชิงปริมาณ	 และอาศัยการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก

ข้อมูล	 ปฐมภูมิเป็นหลัก	 จากแบบฟอร์มส�ารวจข้อมูลผ่านช่องทางออนไลน์	 และการสัมภาษณ์ทางโทรศัพท์	 โดยใช้ทฤษฎีการ

วิเคราะห์ค่าสถิติเชิงพรรณนา	ร้อยละ	ค่าเฉลี่ย	และการจัดการความรู้	เพื่อน�าไปเผยแพร่	ความรู้ให้กับคณาจารย์ภายในวิทยาลัยต่อ

ไป	จากผลการวิจัยได้มีการเก็บข้อมูลจากนักศึกษาสหกิจศึกษา	ทั้ง	3	หลักสูตร	ได้แก่	หลักสูตรวิศวกรรมซอฟต์แวร์	(นานาชาติ)	จ�า

นวน	27	คน	หลักสูตรแอนนิเมชันและ	เกม	จ�านวน	56	คน	และหลักสูตรการจัดการสมัยใหม่และเทคโนโลยีสารสนเทศ	จ�านวน	30	

คน	และ	สามารถสรุปผลสถิติได้ดังนี้	นักศึกษาได้งานท�าทันทีหลังจบการศึกษา	53%	อยู่ระหว่างศึกษาต่อ	15%	และว่างงาน	32%	

โดยนักศึกษาที่ได้งานท�าร้อยละ	62	ปฏิบัติงาน	ณ	บริษัทที่ตนเองปฏิบัติสหกิจศึกษา	ในชั้นปีที่	4	ซึ่งสามารถวิเคราะห์ได้ว่านักศึกษา

ที่เข้าร่วมแผนสหกิจศึกษานั้น	 มีแนวโน้มให้ได้รับ	 การจ้างงานในอุตสาหกรรมที่ตนเองปฏิบัติงานต่อหลังส�าเร็จการศึกษาในระดับ

สูง	 โดยแสดงให้เห็นว่า	 แผนสหกิจศึกษาเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งเสริมให้นักศึกษาได้งานท�า	 และตอบสนองความต้องการของ	 ตลาด

แรงงานได้เป็นอย่างดี	 นอกจากนี้	 ยังสามารถวิเคราะห์กระบวนการเก็บข้อมูลมาจัดท�าให้อยู่	 ในรูปแบบของแผนผังการเก็บข้อมูล

ภาวะมีงานท�าของนักศึกษาสหกิจศึกษาที่มีประสิทธิภาพต่อ	 การวิเคราะห์ข้อมูลในอนาคต	 เพื่อให้เป็นแนวทางปฏิบัติและพัฒนา

การด�าเนินงานของหลักสูตรต่อไป	

ค�าส�าคัญ	:	สหกิจศึกษา,	ภาวะการมีงานท�า,	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	
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การวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเพิ่มยอดการรับเข้า ของนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (นานาชาติ)  

วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

Analysis of the factors that affect the traffic increase of software engineering students (international) 

College of Arts, Media and Technology Chiang Mai University 

คณะผู้วิจัย

สุมิตรา กันธะวงค์ และนางอรวรรณ ทองงาม 

หน่วยประชาสัมพันธ์	งานบริการการศึกษาและพัฒนาคุณภาพการศึกษา	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	E-mail:Sumitra.kwan@gmail.com

อาจารย์	ดร.กรรณิกาณ์	ด้วงเจริญ	

อาจารย์ที่ปรึกษา	

บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ศึกษาถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกเข้าศึกษาต่อระดับปริญญาตรีในสาขาวิศวกรรม

ซอฟต์แวร์	 (นานาชาติ)	 ของวิทยาลัยศิลปะ	 สื่อ	 และเทคโนโลยี	 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	 ในช่องทางการรับนักศึกษาชาวไทย	 ซึ่งมี

ปัจจัยทั้งภายนอกและปัจจัยต่างๆ	ที่มีผลต่อการตัดสินใจในการเลือกสถาบันในการศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา	ซึ่งตรงกับ	EdPex	

หมวด	 3	 การมุ่งเน้นลูกค้าซึ่งเป็นการรับฟังเสียงของลูกค้าในอนาคตถึงความต้องการในการศึกษาต่อเพื่อน�ามาปรับปรุงหลักสูตร

ให้ตรงกับความต้องการของลูกค้า	 ให้มากที่สุด	 โดยประชากรที่ศึกษาคือนักเรียนในโรงเรียนกลุ่มเป้าหมายระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลายในอ�าเภอเมือง	จังหวัดเชียงใหม่	ก�าหนดกลุ่มตัวอย่าง	100	คน	โดยใช้วิธีสุ่มตัวอย่าง	เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

คือแบบสอบถามการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเพิ่มยอดการรับเข้า	 ของนักศึกษาหลักสูตรวิศวกรรมซอฟต์แวร์	 (นานาชาติ)		

วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่		ค่าสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วยความถี่	ร้อยละ	ค่าเฉลี่ย	

	 ผลการศึกษาพบว่านักเรียนส่วนใหญ่หาข้อมูลการศึกษาต่อจากครูแนะแนวและครูที่โรงเรียนมากที่สุด	 รองลงมาคือการ

หาข้อมูลจากการไปแนะแนวของสถาบันการศึกษาในโรงเรียน	 การค้นหาข้อมูลจาก	 Facebook	 การค้นหาข้อมูลจาก	 Google	

การค้นหาข้อมูลจากเว็บไซต์การศึกษาและจากผู้ปกครอง	 เป็นล�าดับ	 นักเรียนประเมินทางเลือกและตัดสินใจเลือกสถาบันในการ

ศกึษาต่อโดยปัจจยัทีม่ค่ีาเฉลีย่อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุได้แก่	 ปัจจยัด้านภาพลกัษณ์และชือ่เสยีงของสถาบนัเป็นทีย่อมรบัในสงัคม	 รอง

ลงมาได้แก่	 มีความโดดเด่นด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ	 เช่น	 มีผลงานของศิษย์เก่าที่เป็นที่รู้จักและปัจจัยที่มีตลาดแรงงานรองรับมี

เงินเดือนสูง	ตามล�าดับ	ปัจจัยที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากได้แก่	การมีอุปกรณ์การเรียนการสอนและห้องปฏิบัติการที่ทันสมัย	และ

มีคณาจารย์ที่เก่งและเชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยี	สิ่งที่ผู้เรียนคาดหวังภายหลังจากเลือกเรียนแล้วนั้น	คือการได้งาน�าเงินเดือนสูง	

ได้แลกเปลี่ยนหรือได้รับทุนไปศึกษาต่อในต่างประเทศและมีทุนศึกษาต่อในระดับปริญญาโทและระดับปริญญาเอก
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ระบบสนันสนุนการให้ค�าปรึกษา นักศึกษาในระดับปริญญาตรี วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

Consultation support system for Bachelor Degree College of Arts, Media and Technology  

คณะผู้จัดท�า	

สุมิตรา กันธะวงค์, ฌชกร ถาวรเกษมหทัยและนางอรวรรณ ทองงาม 

พนักงานปฏิบัติงาน	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

Email	address	:	orawan.s@camt.info		

อาจารย์กรรณิกาณ์	ด้วงเจริญ	

อาจารย์ที่ปรึกษา

บทคัดย่อ 

	 ระบบสนับสนุนการให้ค�าปรึกษา	นักศึกษาในระดับปริญญาตรี	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ถึงปัญหาด้านการสื่อสาร	 การให้ค�าปรึกษาแก่นักศึกษา	 พร้อมทั้งพัฒนาระบบสนับสนุนให้

ค�าปรกึษา	 ซึง่เป็นส่วนช่วยให้นกัษามแีนวทางในการแก้ไขปัญหาเบือ้งต้นด้วยตนเองได้อย่างสะดวกและรวดเรว็	 สอดคล้องกบัเกณฑ์

การประกันคุณภาพการศึกษาระดับหลักสูตร	องค์ประกอบที่	 3	นักศึกษา	ตัวบ่งชี้	 3.2	การส่งเสริมพัฒนานักศึกษา	ประเด็นเรื่อง	

การควบคุม	 การดูแล	 การให้ค�าปรึกษาวิชาการ	 และแนะแนวแก่นักศึกษา	 รวมถึงลดระยะเวลาในการตอบค�าถามของเจ้าหน้าที่	

โดยใช้กระบวนการจัดการความรู้ตามโมเดลเซกิ	(SECI	Model)	ครอบคลุมการพัฒนาระบบโดยเริ่มจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้	การ

สัมภาษณ์	เพื่อรวบรวมองค์ความรู้จากกลุ่มตัวอย่าง	ประกอบด้วยอาจารย์	นักศึกษาและบุคลากร

	 ทีเ่กีย่วข้อง	 เพือ่หาและรวบรวมปัญหาของนกัศกึษาทีต้่องการทราบข้อมลูมากทีส่ดุ	 จนน�าไปสูก่ารสร้างโปรแกรมต้นแบบ	

(Prototype)	และทดสอบการใช้ระบบโดยนกัศกึษากลุม่ตัวอย่าง	ผลจากการพฒันาระบบ	พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้

งาน	 เพราะมีประโยชน์และสะดวกต่อการใช้งาน	 สามารถแก้ไขปัญหาในเบื้องต้นได้ด้วยตนเอง	 อีกทั้งยังช่วยลดระยะเวลาในการ

ตอบค�าถามของเจ้าหน้าที่	 และมีข้อเสนอแนะให้เพิ่มช่องทางการเข้าถึงระบบที่สะดวก	 เช่น	 การเข้าระบบผ่าน	QR	 Code,	 ควรมี

ระบบตอบกลับอัตโนมัติ	และควรพัฒนาเป็น	Application	ที่มีระบบถาม-ตอบอัจฉริยะ	อันจะสอดคล้องกับการเป็นวิทยาลัยที่มุ่ง

สร้างสรรค์นวัตกรรมสู่ความยั่งยืน
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การศึกษาความแตกต่างของกระบวนการเบิกจ่ายเงินระหว่างวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี (CAMT) กับ ศูนย์

นวัตกรรมการและการจัดการความรู้ (KIC) สู่กระบวนการท�างานที่ดีขึ้น

จงลักษณ์ สมร่าง1 เจนจิรา จีนชาติ2 ดร.ภคินี อริยะ3 

1หัวหน้างานการเงิน	การคลังและพัสดุ	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

2นักการเงินและบัญชี	ศูนย์นวัตกรรมและการจัดการความรู้	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่	

								3ผู้อ�านวยการ	ศูนย์นวัตกรรมกรรมและการจัดการความรู้	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  

บทคัดย่อ

	 วิทยาลัยศิลปะ	 สื่อและเทคโนโลยี	 แบ่งการท�างานด้านการเงินและพัสดุ	 เป็น	 2	 ส่วน	 คือ	 1.วิทยาลัยศิลปะ	 สื่อ	 และ

เทคโนโลยี	(CAMT)	มีหน้าที่หลักในการให้บริการด้านการเบิกจ่ายส�าหรับการเรียนการสอน	2.ศูนย์นวัตกรรมและการจัดการความ

รู้	(KIC)		มีหน้าที่หลักในการให้บริการด้านการเบิกจ่ายส�าหรับโครงการวิจัยและบริการวิชาการจากแหล่งทุนภายนอก	

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์	 (1)	 เพื่อศึกษาความแตกต่างของกระบวนการเบิกจ่ายเงิน	ระหว่าง	CAMT	กับ	KIC	 ไม่ให้

บุคลากรเกิดความสับสน	 (2)	 เพื่อหาแนวทางแก้ไขปรับปรุงกระบวนการท�างานก่อให้เกิดความพึงพอใจของผู้ใช้บริการและน�าไปสู่

กระบวนการท�างานที่ดีขึ้น	กลุ่มตัวอย่าง	ที่ใช้ในการวิจัย	ได้แก่	บุคลากรของวิทยาลัยศิลปะ	สื่อและเทคโนโลยี	ที่ใช้บริการด้านการ

เบิกจ่ายของ	CAMT	และ	KIC	จ�านวน	25	คน	เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล	ได้แก่	แบบสอบถาม	วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้	

ร้อยละ	ค่าเฉลี่ย	ผลการวิจัยพบว่า	(1)	ระบบการท�างานด้านการเบิกจ่ายของ	CAMT	และ	KIC	แตกต่างกัน	29%		ไม่แตกต่างกัน	

41%	 และไม่ทราบว่ามีความแตกต่างกันอย่างไร	 30%	 เพื่อให้เกิดการปรับปรุงกระบวนการท�างานให้ดีขึ้น	 ผู้ศึกษาจึงท�าการ

วิเคราะห์	ในส่วนของความแตกต่างของกระบวนการ	ที่ท�าให้ผู้ใช้บริการไม่พึงพอใจ	อันได้แก่	ระยะเวลา	แบบฟอร์ม	และปริมาณ

ของเอกสาร	 ประเด็นความแตกต่าง	 พบว่า	 CAMT	 มีกระบวนการท�างานที่ช้ากว่า	 และมีแบบฟอร์มที่ยุ่งยากกว่า	 KIC	 ส่วนช่อง

ทางการติดต่อสื่อสาร	 ไม่แตกต่างกัน	 (2)	 ถ้าวิเคราะห์ความไม่พึงพอใจตามกิจกรรมของระบบการท�างาน	จะพบว่า	 ผู้ใช้บริการไม่

พึงพอใจในเรื่องของการเบิกจ่ายของ	CAMT	มากกว่า	KIC	และในเรื่องของการยืมและคืนเงินยืมทดรองจ่าย	มีความไม่พึงพอใจเท่า

กัน	การติดต่อรับเช็คของผู้ใช้บริการที่เป็นกลุ่มตัวอย่างพบว่า	ต้องการให้	KIC	เพิ่มบริการน�าเช็คฝากธนาคาร	และเพิ่มความรวดเร็ว

ในการจัดท�าเช็ค	 ในส่วนของการประสานงานให้มารับเช็คหรือแจ้งให้ทราบว่ามีเช็คออก	ทั้ง	CAMT	และ	KIC	ควรปรับปรุง	นอก

เหนือจากการปรับปรุงกระบวนการท�างานแล้ว	 ต้องปรับปรุงตัวของผู้ปฏิบัติงานด้วย	 เช่น	 เพิ่มความกระตือรือร้น/ใส่ใจ	 ผู้มารับ

บริการ	 เพิ่มทักษะการแก้ไขปัญหา	ตอบข้อซักถาม	การสื่อสารให้เข้าใจที่ถูกต้องและชัดเจน	รวมถึง	การติดตามและแจ้งความคืบ

หน้าของกระบวนการท�างานให้แก่ผู้รับบริการได้รับทราบอย่างสม�่าเสมอ	ข้อเสนอแนะ	เพื่อให้มีการกระบวนการท�างานที่ดีขึ้น	คือ	

1)	ต้องการให้มีคนช่วยจัดท�าเอกสารเบิกจ่าย		2)	มีระบบออนไลน์ในการจัดท�าเอกสาร	3)	แลกเปลี่ยนเรียนรู้	ของเจ้าหน้าที่	CAMT	

และ	KIC	เพื่อปรับระบบการท�างานให้เหมือนกัน	4)	บริการน�าเช็คเข้าบัญชีธนาคาร	และระบบแจ้งเตือนทาง	E-mail	5)	ลดปริมาณ

เอกสารให้น้อยลง	6)	ให้แสดงตัวอย่างเอกสารการเบิกจ่ายในแต่ละกรณี	
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ระบบตรวจสอบสถานะช่องรับเอกสารด้วยตนเอง 

นายธนนท ์เหล็กชาย1 ทรงยศ จันทร์อินทร์2 สมเพชร แก้วแจ่ม3 พานิตนันท์ มันกระโทก4 ยลลดา รินจ้อย5

1นักวิชาการคอมพวิเตอร์	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลยัเชียงใหม่		

2นักวิชาการคอมพวิเตอร์	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลยัเชียงใหม่		

3นักวิชาการคอมพวิเตอร์	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลยัเชียงใหม่		

4พนักงานปฏิบัติงาน	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม่		

5พนักงานปฏิบัติงาน	วิทยาลัยศิลปะ	สื่อ	และเทคโนโลยี	มหาวิทยาลัยเชียงใหม ่

บทคัดย่อ 

	 ปัจจุบัน	หน่วยงานเจ้าของหนังสือมีการเสนอแฟ้มเอกสารลงนามถึงผู้บริหารจeนวนมาก		เมื่อผู้บริหารลงนามในหนังสือ

นั้นๆ	เสร็จแล้ว	หน่วยงานเจ้าของหนังสือไม่สามารถทราบสถานะของแฟ้ม	เอกสารลงนามได้ทันที	ทั้งนี้	หน่วยงานเจ้าของหนังสือ	

จึงใช้วิธีโทรศัพท์หรือใช้แอปพลิเคชั่น	 LINE	 สอบถามเจ้าหน้าที่เกี่ยวกับสถานะแฟ้มเอกสารลงนามดังกล่าว	 ตลอดจนใช้วิธีเดินมา

ตรวจดู	ที่ช่องรับเอกสาร	ท�าให้เสียเวลาในการท�างาน	ทั้ง	2	ฝ่าย	ดังนั้น	ผู้วิจัยจึงคิดค้นระบบตรวจสอบสถานะ	ช่องรับเอกสารด้วย

ตนเองขึ้นมา		

	 การวิจัยเรื่องระบบตรวจสอบสถานะช่องรับเอกสารด้วยตนเอง	มีวัตถุประสงค์	1)	เพื่อลดเวลา	ในการท�างานของบุคลากร

วิทยาลัยศิลปะ	 สื่อ	 และเทคโนโลยี	 ในส่วนของการโทรศัพท์หรือ	 ใช้แอปพลิเคชั่น	 LINE	 แจ้งสถานะแฟ้มเอกสารลงนามแก่หน่วย

งาน	 2)	 เพื่อให้การท�างานมีความรวดเร็ว	 มากยิ่งขึ้น	 เนื่องจากเจ้าหน้าที่สามารถทราบสถานะแฟ้มเอกสารลงนามได้ทันทีโดย

อัตโนมัติ	 	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้	 ได้แก่	 พนักงานสายปฏิบัติการ	 วิทยาลัยศิลปะ	 สื่อ	 และเทคโนโลยี	 จ�านวน	 27	 คน									

ที่ทดลองใช้ระบบตรวจสอบสถานะช่องรับเอกสารด้วยตนเอง	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย	 คือ	 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้

งานระบบตรวจสอบสถานะช่องรับเอกสารด้วยตนเอง	วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย	ผลการวิจัยพบว่า	ผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจ

ระดับมากทุกด้าน	รายละเอียดดังนี้	1)	ความพึงพอใจต่อรูปแบบการออกแบบระบบ	อยู่ในระดับมาก	(คะแนนเฉลี่ย	3.67)	2)	ระบบ

สามารถช่วยลดเวลาในการท�างานในส่วนของการใช้โทรศัพท์หรือใช้แอปพลิเคชั่น	 LINE	 แจ้งสถานะแฟ้มเอกสารลงนามแก่หน่วย

งาน	 อยู่ในระดับมาก	 (คะแนนเฉลี่ย	 3.74)	 3)	 การท�างานมีความรวดเร็วมากยิ่งขึ้น	 เนื่องจากเจ้าหน้าที่สามารถทราบสถานะแฟ้ม

เอกสารลงนามได้ทันทีโดยอัตโนมัติ		อยู่ในระดับมาก	(คะแนนเฉลี่ย	3.81)	4)	ระบบไม่มีความซับซ้อน	ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้ง่าย		

อยู่ในระดับมาก	(คะแนนเฉลี่ย	3.89)	5)	ความพึงพอใจต่อประโยชน์ที่ได้รับโดยรวม	อยู่ในระดับมาก	(คะแนนเฉลี่ย	3.78)	และข้อ

เสนอแนะอื่นๆ	คือ	ระบบช่วยลดขั้นตอนการท�างานของเจ้าหน้าที่ได้เป็นอย่างดี	ท�าให้การท�างานมีความรวดเร็วมากยิ่งขึ้น	และควร

พัฒนาระบบและน�ามาใช้อย่างต่อเนื่อง	

ค�าส�าคัญ	:	ระบบตรวจสอบสถานะ
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การออกแบบเรขศิลป์ด้านอาหารส�าหรับหนังสือ 

Food Graphic Design for Book

UP TASTE : 50 Thailand’s Signature Tastes by M.L. Parson Svasti

กิตติยา ภู่รอด

อาจารย์ประจ�าสาขาออกแบบกราฟิก	คณะดิจิทัลมีเดีย	มหาวิทยาลัยศรีปทุม

kittiya.po@spu.ac.th

บทคัดย่อ

	 หนังสือ	UP	TASTE	:	50	Thailand’s	Signature	Tastes	by	M.L.	Parson	Svasti	เป็นหนังสือแนะน�าร้านอาหาร	50	

ร้านดังที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวทั่วประเทศไทย	 คัดสรรพิเศษโดยผู้เชี่ยวชาญด้านอาหาร	 หม่อมหลวงภาสันต์	 สวัสดิวัตน์	 ผลิตขึ้น

เพื่อเป็นของก�านัลพิเศษส�าหรับผู้ถือบัตรเครดิตกรุงศรีซิกเนเจอร์ของธนาคารกรุงศรีอยุธยา	

	 การออกแบบเรขศลิป์ด้านอาหารส�าหรบัหนงัสอื	 UP	 TASTE	 :	 50	 Thailand’s	 Signature	 Tastes	 by	M.L.	 Parson	

Svasti	มวีตัถปุระสงค์เพือ่น�าทฤษฎทีางการออกแบบต่างๆ	ทีเ่กีย่วข้อง	 เช่น	ส	ีการถ่ายภาพ	การออกแบบและจดัวางตวัอกัษร	มา

ผสมผสานกนัเพือ่หาแนวทางการออกแบบ	(Art	Direction)	ทีเ่หมาะสมในการสร้างผลงานหนงัสอืและหนงัสอืดจิทิลัทีเ่กีย่วข้องกบั

อาหารและเครือ่งดืม่ให้ทนัสมยัสามารถจบัใจกลุม่เป้าหมายลกัชวัรไีด้	 ในทีน่ีค้อื	 ผูถ้อืบตัรเครดติกรงุศรซีกิเนเจอร์ของธนาคารกรงุ

ศรอียธุยา	โดยมขีัน้ตอนในการท�างานดงันี้

	 เริ่มต้นจากการศึกษาและวิเคราะห์พฤติกรรมกลุ่มเป้าหมายผู้ถือบัตรเครดิตกรุงศรีซิกเนเจอร์คือผู้ที่มีอายุระหว่าง	

35-45	ปี	มีพฤติกรรมที่มีความสนใจเรื่องไลฟ์สไตล์	การรับประทานอาหาร	การท่องเที่ยว	และการจับจ่ายใช้สอย	จากนั้นจึงน�า

ความสนใจของกลุ่มเป้าหมายมาวิเคราะห์เป็นแนวทางการออกแบบโดยอ้างอิงกับทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง	 จนกลายมาเป็นแนวทาง

การออกแบบที่เหมาะสมและน�ามาออกแบบหนังสือและหนังสือดิจิทัล

	 เมื่อผลงานออกสู่สาธารณะ	 มีกระแสตอบรับจากกลุ่มเป้าหมายเป็นอย่างดี	 กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจหนังสือและ

ดาวน์โหลดหนังสือดิจิทัล	มีการน�าเนื้อหาเผยแพร่เพิ่มเติมในเว็บไซต์ของธนาคารและมีแผนงานส�าหรับผลิตเล่มต่อไป	และข้อมูล

เกี่ยวกับการออกแบบต่างๆ	นี้สามารถน�าไปต่อยอดเพื่อจูงใจกลุ่มเป้าหมายในการท�ากิจกรรมอื่นๆ	ที่เป็นประโยชน์ต่อสังคมได้

ABSTRACT

	 “UP	TASTE:	50	Thailand’s	Signature	Tastes	by	M.L.	Parson	Svasti”	is	the	book	about	50	famous	restau-

rants	in	Thailand	selected	by	food	experts,	M.L.	Parson	Svasti.	This	book	was	made	for	Krungsri	Signature	credit	

card	holders	of	the	Bank	of	Ayudhya.

	 For	creating	“UP	TASTE:	50	Thailand’s	Signature	Tastes	by	M.L.	Parson	Svasti”,	the	designer	used	var-

ious	design	theories	such	as	color	theory,	photography,	typography	and	graphic	design	theory	to	find	a	design	

method	(Art	Direction)	to	create	books	and	digital	books	for	luxury	targets.

	 Design	process	started	from	target	audience	analysis	(Krungsri	Signature	credit	cardholders)	aged	be-

tween	35-45	years	old,	interested	in	lifestyle,	food,	traveling	and	shopping.	Then		analysed	this	information	

looking	for	art	direction	that	suit	for	target	audience.	

	 After	publishing,	there	are	a	lot	of	good	response	from	target	group	both	printed	book	and	digital	one.	

Additional	content	has	been	published	on	the	bank’s	website	and	they	had	a	plan	for	further	volumes	pro-

duction.	This	target	audience	information	also	used	for	several	social	activities.

ค�าส�าคัญ	:	การออกแบบหนังสือ	หนังสืออาหาร	หนังสือดิจิทัล

Keyword :	book	design,	cuisine	book,	digital	book.



KDS 2020316

การประชุมวิชาการระดับชาติ สังคม ความรู้ และดิจิทัล ครั้งที่5

5th Khowledge & Digital Society National Conference 2020 

การฝึกอบรมเชิงปฎิบัติการระยะสั้นในการออกแบบเว็บไซต์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในจังหวัดแม่ฮ่องสอน

A Short-term workshop on Website Design for a High School Education of Mae Hong Son Province 

นภนต์ คุณะนิติสาร Napon Kunanitisarn 

สาขาการออกแบบอินเทอร์แอคทีฟและเกม	คณะดิจิทัลมีเดีย	มหาวิทยาลัยศรีปทุม

บทคัดย่อ

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ	 จัดการฝึกอบรมเชิงปฎิบัติการระยะสั้นและศึกษาผลสัมฤธิ์จากการจัดการฝึกอบรมเชิง

ปฎิบัติการระยะสั้น	เรื่อง	การออกแบบเว็บไซต์	ให้กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย	ทั้ง		7	อ�าเภอ	ในจังหวัดแม่ฮ่องสอน	

นอกจากนั้นเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เข้าร่วมอบรมต่อการจัดการฝึกอบรมเชิงปฎิบัติการระยะสั้นเรื่อง	 การออกแบบ

เว็บไซต์	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยได้แก่	 นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย	 ทั้ง	 7	 อ�าเภอในจังหวัดแม่ฮ่องสอน	 ที่เข้าร่วม

โครงการ	การวิจัยครั้งนี้ด�าเนินตาม	ระเบียบวิจัยและพัฒนา	(Research	and	Development)	ผลการวิจัยพบว่า	1)	นักเรียนที่เข้า

ร่วมโครงการฯ	 ได้เรียนรู้กระบวนการออกแบบเว็บไซต์	 ตั้งแต่การเริ่มต้นหาความต้องการในการมีเว็บไซต์	 แนวคิดในการออกแบบ	

การออกแบบเพื่อตอบสนองผู้ใช้งาน	ศึกษาถึงโครงสร้างของเว็บไซต์	ไปจนถึงการออกแบบเว็บไซต์ที่สมบูรณ์ในระยะเวลา	5	วัน	2)	

เกิดผลงานการออกแบบเว็บไซต์	 ของนักเรียนที่เข้าร่วมโครงการฯ	 ที่มีเนื้อหาสาระในการส่งเสริมการเรียนรู้	 การอนุรักษ์ศิลป

วัฒนธรรม	และการท่องเที่ยวในจังหวัดแม่ฮ่องสอน	และได้มีการจัดแสดงผลงานที่สมบูรณ์ของนักเรียนที่เข้าร่วมโครงการฯ	3)	เกิด

แรงบรรดาลใจ	 มีทักษะในการออกแบบเว็บไซต์ที่ดีและสมบูรณ์สวยงาม	 จนสามารถน�าไปใช้ประโยชน์ในการสร้างสรรค์ผลงานที่

เป็นประโยชน์ต่อตนเองได้	

Abstract

	 The	purpose	of	this	research	was	to	organize	short-term	workshops	and	study	the	results	of	short-

term	workshops	on	website	design	to	high	school	students	in	7	districts	in	Mae	Hong	Son	province.	In	addition,	

to	study	the	satisfaction	of	students	who	participated	 in	the	training	on	short-term	operational	training	on	

website	design.	The	population	used	in	the	research	are	high	school	students	in	7	districts	in	Mae	Hong	Son	

province	who	participating	in	this	project.	This	research	was	conducted	in	accordance	with	research	and	de-

velopment	regulations.	The	results	of	the	research	are	as	follows:	1)	Students	who	participating	in	the	project	

learned	the	website	design	process	from	beginning	to	find	the	requirement	of	users	to	use	website,	to	study	

a	website	design	concepts,	to	design	to	meet	users,	to	study	website	structure	and	to	complete	the	website	

design	in	a	period	of	5	days.	2)	get	the	website	design	work	of	students	who	participated	in	the	project	to	

promote	content	of	learning	and	preservation	of	art	and	culture	and	tourism	in	Mae	Hong	Son	province	and	

exhibited	the	final	projects	of	students	at	the	exhibition	hall	3)	Inspiring	students	who	participated	in	the	pro-

ject	to	have	skills	in	designing	a	website	that	is	complete	and	beautiful	until	it	can	be	used	to	create	works	

that	are	beneficial	to	oneself.

ค�าส�าคัญ	:	การฝึกอบรมเชิงปฎิบัติการระยะสั้น	การออกแบบเว็บไซต์	

Keywords	:	Short-term	workshop,	Website	design.
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การถ่ายทอดจินตภาพจากความทรงจ�าผ่านเทคโนโลยีAR

The presentation of imagery from memory through AR technology

ปรารถนา จิรปสิทธินนท์

อาจารย์ประจ�าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟกต์	คณะดิจิทัลมีเดีย	มหาวิทยาลัยศรีปทุม

PRATANA	JIRAPASITTINON

Lecturer	of	Computer	Animation	and	Visual	effects	Department

	School	of	Digital	Media,	Sripatum	University

บทคัดย่อ

	 ผลงานวจิยัชิน้นี	้คอืผลงานสร้างสรรค์เชงิทดลอง	ภายใต้แนวความคดิเกีย่วกบัภาพความทรงจ�าในอดตี	ผสานกบั	จนิตภาพ

ทีถ่กูสร้างขึน้มาจากความโหยหาในสิง่ทีจ่ากไป	 ไร้ซึ่งการมีอยู่ในทางกายภาพ	 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการถ่ายทอด

สุนทรียทางด้านอารมณ์และความรู้สึก	 ผ่านสัญลักษณ์ทางศิลปะ	 และเพื่อศึกษากระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะด้วยเทคนิค

ภาพเคลื่อนไหวสองมิติ[2D	 Animation	 ]ที่เชื่อมโยงกับการน�าเสนอผ่านเทคโนโลยี	 AR	 [Augment	 Reality]	 อีกทั้งยังเพื่อ

สร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่สะท้อนถึงภาวะความรู้สึกโหยหาถึงสิ่งที่จากไปด้วยเทคนิคภาพเคลื่อนไหวสองมิติ	 ส�าหรับการน�าเสนอ

ผ่านเทคโนโลยี	 AR	 ด้วยการน�าภาพเคลื่อนไหวสองมิติ	 ในรูปแบบเฟรมบายเฟรม	 ใส่ลงในระบบข้อมูล	 เพื่อผ่านการน�าเสนอด้วย

เทคโนโลยี	 ARโดยจะแสดงผลผ่านทางแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน	 หรือแทปเลต	 จากผลงานวิจัยสร้างสรรค์ชิ้นนี้พบว่า	 การน�า

เสนอผลงานศิลปะผ่านเทคโนโลยี	 AR	 ช่วยเอื้อต่อ	 แนวคิด	 ในเรืองการย้อนถึงภาพความทรงจ�าในอดีต	 ทีปรากฏขึ้นจากสัญญะ	

หรือ	ภาพที่เป็น	ตัวกระตุ้น	ต่อจินตภาพที่สร้างขึ้น

Abstract

	 This	research	project	is	experimental	arts	research	represents	memories	combined	with	imagina-

tions	from	nostalgic	and	yearning	for	something’s	missing.	The	objectives	of	this	research	project	are	to	

study	the	expression	of	emotions	through	art	symbols	by	using	2D	animation	technique	to	present	art	works	

through	AR	[Augment	Reality]	technology;	This	project	also	create	an	art	work	that	reflects	statuses	of	

yearning	for	something’s	missing	by	using	2D	animation	technique	through	AR	technology.	The	2D	art	work	

created	frame	by	frame	and	put	in	data	system	to	be	represented	by	AR	technology	via	the	application	on	

smartphone	or	tablets.	This	research	found	out	that	representing	art	works	through	AR	technology	helps	

facilitate	the	concept	of	flashbacks	about	past	memories.	Which	appears	in	form	of	signs	and	symbols.

ค�าส�าคัญ :	ภาพเคลื่อนไหวสองมิติ,	เทคโนโลยี	AR,	ภาพความทรงจ�า

Keywords	:	2D	Animation,	Augment	Reality,	memories
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The process of creating a digital image : The Silence No.9

กระบวนการสร้างสรรค์ภาพดิจิทัล ภายใต้หัวข้อ The Silence No.9 

บทคัดย่อ

	 การวิจัยเรื่องกระบวนการสร้างสรรค์ภาพดิจิทัล	ภายใต้หัวข้อ	The	Silence	No.9	ในนิทรรศการ	The	14th	Sino-Thai	

Great	Oriental	Art	 Exhibition	มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสรรค์ภาพดิจิทัล	 ผ่านเรื่องราวของกระบวนการ	อันก่อให้เกิดสมาธิ	 ซึ่ง

เป็นสิ่งจ�าเป็นส�าหรับการตั้งสติ	แสดงสุนทรียภาพความงามทางทัศนศิลป์	ในรูปแบบ	ศิลปนามธรรมเรขาคณิต	อย่างมีเอกภาพทาง

ความคิด	แสดงความเป็นปัจเจกบุคคลใช้วัสดุ	และกระบวนการทางเทคนิคการถัก	(Crochet)	การเย็บ	(Sew)	เป็นสัญลักษณ์เชื่อม

โยงถึง	ความเป็นเพศหญิง	ตามที่ก�าหนดไว้เป็นหลัก	น�าเอาทัศนธาตุ	ทฤษฎีทางองค์ประกอบศิลป์	มาสนับสนุนในการสร้างผลงาน	

เพื่อเผยแพร่ผลงานภาพดิจิทัลในระดับนานาชาติ	 ในกระบวนการสร้างสรรค์ภาพดิจิทัลนี้	 มีขั้นตอนศึกษาจากการน�าผลงาน

จิตรกรรมผสม	มาผ่านกระบวนการทางดิจิทัล	น�าเสนอด้วยรูปแบบภาพดิจิทัล	จากองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องจากเทคนิคคอมพิวเตอร์

ในโปรแกรม	 Adobe	 Photoshop	 และ	 Adobe	 Illustrator	 เพื่อวิเคราะห์หาเทคนิคระหว่างแนวความคิด	 รูปแบบ	 ผนวกกับ

เทคนิคคอมพิวเตอร์	อีกทั้งยังใช้หลักการทางศิลปะ	จากทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์	เพื่อวิเคราะห์ถึงสุนทรียภาพของสี	อารมณ์	ความ

รู้สึกในผลงานวิจัยสร้างสรรค์	กระทั่งผลงานได้ถูกคัดเลือกให้ได้รับรางวัล	Nominee	Prize	จากนิทรรศการThe	14th	Sino-Thai	

Great	Oriental	Art	Exhibition	ณ	เมืองต้าหลี่	สาธารณรัฐประชาชนจีน

Abstract

	 Digital	art	process	research	under	the	topic	“The	Silence	No.9”	exhibited	at	The	14th	Sino-Thai	Great	

Oriental	Art	Exhibition	aims	to	create	a	digital	painting	pertaining	to	the	process	of	meditation	which	 is	an										

essential	step	in	self-consciousness.	The	visual	art	was	carefully	expressed	through	the	form	of	abstract	geom-

etry,	 representing	 individualism.	Synthetic	fiber	was	chosen	as	 the	base	material	and	crochet	 stitches	and	

sewing	was	a	method	of	creation.	The	expression	intends	to	symbolize	femininity.	Visualization	and	art	theo-

ries	were	used	in	support	of	the	creation.	Finally,	Adobe	Photoshop	and	Adobe	Illustrator	were	used	as	digital	

image	processing	methods	and	expressed	through	the	lens	of	digital	painting	to	analyse	the	harmony	between	

the	concept,	the	form	and	computer	techniques.

ค�าส�าคัญ	:	ภาพดิจิทัล,	สัญญะ,	นามธรรมเรขาคณิต

Keywords	:	Digital	art,	Symbol,	Abstract	geometry.




