




 

            

   
 

 
ข้อมูลการจัดโครงการประชุมวิชาการบัณฑิตศึกษาระดับชาติ ครั้งที ่16 
เรื่อง “บัณฑิตวิจัย สร้างสรรค์ และนวัตกรรม : ยกระดับองค์ความรู้สู่การสร้างมูลค่าเชิงพาณิชย์อย่าง
ยั่งยืน” 
 การประชุมวิชาการครั้งนี้ เป็นการจัดประชุมวิชาการระดับชาติเพื่อเผยแพร่ผลงานวิจัย/ผลงาน
วิทยานิพนธ์/การค้นคว้าอิสระของอาจารย์ นักวิจัย นักวิชาการ และนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา ใน 3 กลุ่ม
สาขาวิชา คือ 1) กลุ่มศิลปะและการออกแบบ 2) กลุ่มมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 3) กลุ่มวิทยาศาสตร์ 
/วิทยาศาสตร์สุขภาพ /วิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม /สัตวศาสตร์และเทคโนโลยีการเกษตร 
นำเสนอด้วยวาจาในรูปแบบออนไลน์ โดยมีบทความวิจ ัยที่เข ้าร่วมการนำเสนอจากสถาบันต่าง ๆ      
จำนวนทั้งสิ้น 90 บทความ จาก 16 สถาบัน และเป็นบทความที่มาจากหน่วยงานภายนอกสถาบันเจ้าภาพ   
จำนวน 47 บทความ คิดเป็นร้อยละ 52.22 ซึ่งทุกบทความที่ได้รับการคัดเลือกได้รับการประเมินจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ (peer review) ที่เป็นผู้เชี่ยวชาญในสาขานั้น ๆ บทความละ 3 คน และบทความฉบับสมบูรณ์ 
(Full paper) ที่ผ ่านการประเมินแล้ว จะได้รับการตีพิมพ์ในรายงานสืบเนื่องจากการประชุมรูปแบบ
ออนไลน์ (Online Proceedings)  

กองบรรณาธิการจัดทำรายงานการประชุมหรือคณะกรรมการจัดประชุมในครั้งนี้ประกอบด้วย 
ศาสตราจารย์หรือผู้ทรงคุณวุฒิระดับปริญญาเอกที่มาจากนอกสถาบันเจ้าภาพ จำนวน 8 คน จากทั้งหมด 
25 คน คิดเป็นร้อยละ 32 โดยมีรายนามคณะกรรมการจัดประชุมวิชาการบัณฑิตศึกษาระดับชาติ        
และรายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการพิจารณาบทความ ดังต่อไปนี้ 
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ผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

กลุ่มศิลปะและการออกแบบ 
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3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรวุฒิ มั่นสุขผล   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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8. อาจารย์ ดร.ประจักษ์ สุปันตี    มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
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กลุ่มมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
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30.  อาจารย์ ดร.ธรรมวิชช์ ประเสริฐ    มหาวิทยาลัยศิลปากร 
31.  อาจารย์ ดร.พัชราพร พงษ์พัฒน์    มหาวิทยาลัยศิลปากร   



 

            

   
 

32.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เพ็ญพิสุทธ์ิ ทองหยวก   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
33.  รองศาสตราจารย์ ดร.พรทรัพย์ พรสวัสด์ิ   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
34. อาจารย์ ดร.อรวรรณ บริรักษ์    มหาวิทยาลัยศิลปากร 
35. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นุชจิรา พงศ์นิมิตประเสริฐ  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
36. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บุษบา เผ่าทองจีน   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
37. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เภสัชกรหญิงน้ำฝน ศรีบัณฑิต  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
38. รองศาสตราจารย์ ดร.ปานใจ ธารทัศนวงศ์   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
39. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เภสัชกรสุรสิทธิ์ ล้อจิตรอำนวย  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
40. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เภสัชกรกวิณ ด้วงมี   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
41. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จุฑามาศ ชุมลักษณ์   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

              พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
42. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิริมา พ่วงประพันธ์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
43. รองศาสตราจารย์ ดร.กิติพงศ์ อัศตรกุล   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
44. รองศาสตราจารย์ ดร.อินทาวุธ สรรพวรสถิตย์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
45. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศศิกานต์ กู้พงษ์ศักดิ์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
46. อาจารย์ ดร. เภสัชกรคาเชน คงภัควรรธนะ   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
47. รองศาสตราจารย์ ดร. เภสัชกรหญิงภูรี อนันตโชติ  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
48. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เภสัชกรกิตติยศ ยศสมบัติ  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
49. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เภสัชกรหญิงภัณฑิรา ปริญญารักษ์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
50. รองศาสตราจารย์ ดร.จิรารัตน์ อนันตกูล   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
51. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พนิตา งามเช้ือชิต   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
52. อาจารย์ ดร.ชญาภา เยี่ยงวีรชน    จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
53. อาจารย์ ดร.ธนเทพ เหลืองทองคำ    จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
54. อาจารย์ ดร.สุเมธ กีรติมโนชญ์    จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
55. รองศาสตราจารย์ ดร.จุราพร พงศ์เวชรักษ์   มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
56. รองศาสตราจารย์ ดร.วิชัย วิทยาเกียรติเลิศ   มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
57. อาจารย์ ดร.พรจันทร์ วอลเตอร ์    มหาวิทยาลัยเชียงใหม่   
58. รองศาสตราจารย์ ดร.วริษา นาคเขียว     มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
59. ผู้ช่วยศาสตราจารย์สุธน ตาดี    มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตร ี
60. รองศาสตราจารย์ ดร.มนตรี วงษ์สะพาน   มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
61. รองศาสตราจารย์คชินทร์ โกกนุทาภรณ์   มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์    

                                                                                   ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 



 

            

   
 

62. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อรวิกา ศรีทอง    มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  
                                                                                   ในพระบรมราชูปถัมภ์                                                                                                                                                                                                                        
63. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เทพกัญญา หาญศีลวัต   มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
64. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรรธินี เกตุคง   มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
65. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เมธาวี เพียรภักดี   มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
66. รองศาสตราจารย์ ดร.กนกรัตน์ ลิมปิโสภณ   มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
67. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รมิดายุ อยู่สุข   มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์
68. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อนันต์ อธิพรชัย   มหาวิทยาลัยบูรพา 
69. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เภสัชกรหญิงณัฏฐณิชชา กุลธนชัยโรจน์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
70. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วชิราภรณ์ อาชวาคม   มหาวิทยาลัยรามคำแหง 
71. รองศาสตราจารย์ ดร.ธรรมศักดิ์ โรจน์วิรุฬห ์   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

                    ราชมงคลธัญบุรี 
72. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ เภสัชกรอรรถวิทย์ สมศิริ   มหาวิทยาลัยนเรศวร  
73. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เภสัชกรอัษฎางค์ พลนอก  สถาบันวิทยาการประกอบการแห่ง 

              อโยธยา 
74. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุพัฒตรา ศรีญาณลักษณ์  มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
75. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธวัชระพงษ์ วงศ์สกุล   มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
76. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.วิชัยรัตน์ แก้วเจือ   มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
77. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนันท์ ชุบอุปการ   มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
78. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนากร จันทรศรีชา   มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 
79. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประนมกร ชูศรี   มหาวิทยาลัยคริสเตียน 
80. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นวเดโช ชาญขุนทด   มหาวิทยาลัยขอนแก่น  
81. พันตำรวจเอกภานุภัท กิตติพันธ์    กองบัญชาการตํารวจสอบสวนกลาง 
                                                                                    

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

            

   
 

 
 

 
 
 

 
ก าหนดการ 

โครงการประชุมวิชาการบัณฑิตศึกษาระดับชาติ ครั้งที่ 16 
     เรื่อง “บัณฑิตวิจัย สร้างสรรค์ และนวัตกรรม : ยกระดับองค์ความรู้สู่การสร้างมูลค่าเชิงพาณิชย์อย่างยั่งยืน”                                                   

วันที่  28 - 29 พฤษภาคม 2569 
    โดยความร่วมมือระหว่าง มหาวิทยาลัยศิลปากร ร่วมกับ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
บัณฑิตวิทยาลัยวชิรญาณวโรรส มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย และศูนย์มานุษยวิทยาสิรินธร (องค์การมหาชน) 

............................................................. 
วันพฤหัสบดีที่ 28 พฤษภาคม 2569 
9.00 - 09.15 น.  กล่าวรายงาน 

โดย  รองศาสตราจารย์ ดร.พรทรัพย์  พรสวัสดิ์ 
ผู้ช่วยอธิการบดีฝ่ายวิชาการ มหาวิทยาลัยศิลปากร    

                                กล่าวเปิดงาน 
    โดย อธิการบดีมหาวิทยาลัยศิลปากร 

9.15 - 10.15 น.  บรรยายพิเศษเรื่อง 
"พลิกโฉมสมุนไพรไทยสู่นวัตกรรมเวชสำอางเพ่ือการผลิตเชิงพาณิชย์"  
(Transforming Thai Herbs into Commercial Cosmeceutical Innovations) 
โดย ดร.สิทธิพงศ์ สรเดช 
นักวิจัยอาวุโส ศูนย์เชี่ยวชาญนวัตกรรมผลิตภัณฑ์สมุนไพร 
สถาบันวิจัยวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งประเทศไทย (วว.) 

10.30 - 12.00 น.  นำเสนอผลงานวิจัยแบบออนไลน์ แยกตามกลุ่มสาขาวิชา 
13.00 - 16.30 น.  นำเสนอผลงานวิจัยแบบออนไลน์ แยกตามกลุ่มสาขาวิชา 
วันศุกร์ที่ 29 พฤษภาคม 2569 
9.00 - 12.00 น.  นำเสนอผลงานวิจัยแบบออนไลน์ แยกตามกลุ่มสาขาวิชา 
13.00 -16.30 น.  นำเสนอผลงานวิจัยแบบออนไลน์ แยกตามกลุ่มสาขาวิชา 

 

 



สารบัญ 

กลุ่มศิลปะและการออกแบบ 

ชื่อ-นามสกุล ชื่อบทความ เลขทีห่น้า 
ณชัชวกร ไหมพรหม องคป์ระกอบหลกัดา้นความรูส้กึถึงความเป็นบา้น  

 
A1-A17 

อญัชิสา อมรธนภทัร โครงการออกแบบชดุเพาะปลกูไขผ่ า ส าหรบัผูเ้ริม่ตน้เพาะปลกูใน
ครวัเรอืน 
 

A18-A53 

วิภาวี จนัทรวงศ ์ การออกแบบนวตักรรมชุดอุปกรณเ์ก็บมูลสนุัขส าหรบัใชง้านใน
ชีวิตประจ าวนัและพืน้ท่ีสาธารณะ 
 

A54-A69 

มณีพร คงตะแบก การออกแบบแอนิเมชันไฮบริดเพื่อสะทอ้นอนัตรายของโซเชียล
มีเดียที่มีตอ่เด็ก 
 

A70-A79 

นนัทิกานต ์สกุญัจนศิร ิ การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน 
 

A80-A88 

สภุทตั เหมพฒัน ์ การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสง่เสรมิการเห็นคณุคา่ในตนเอง 
 

A89-A97 

วโรดม ปลืม้จิตต ์ การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เรือ่งความรกับรสิทุธ์ิ 
โดยใชเ้ทคนิคการตอ่กระดกูตวัละคร เพื่อควบคมุการเคลือ่นไหว 
 

A98-A108 

ปองณฐั เนียมสอน การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อตระหนกัถึงวินยัการจราจรดว้ย
สญัลกัษณส์ ี
 

A109-A116 

กญัญาภคั สขุเกษม การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ ดว้ยโทนสีพาสเทล เพื่อสง่เสรมิการ
เรยีนรูค้วามปลอดภยั    ทางไซเบอรส์  าหรบัเด็กและเยาวชน 
 

A117-A126 

แทนไทย นอ้ยสวุรรณา การออกแบบสือ่แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อท าความเขา้ใจบคุคลที่
แยกตวัออกจากสงัคม 
 

A127-A137 

วีรพีร ์เศวตมาลย ์ การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสรา้งความตระหนกัเก่ียวกบัการ
ดแูลเด็กออทิสติก 
 

A138-A144 

นรศิรา เหมือนทิพย ์ ศิลา ดล ใจ 
 

A145-A162 



ชื่อ-นามสกุล ชื่อบทความ เลขทีห่น้า 
วีรวิชญ ์บอกสนัเทียะ โครงการออกแบบผลติภณัฑล์  าโพงวสัดเุครือ่งเคลอืบดินเผา 

 
A163-A184 

ณฏัฐพชัร ์ประจดุทะศร ี การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อใหก้ าลงัใจแก่คนอีสานพลดัถ่ิน
ดว้ยเทคนิคการลงสีแบบสีน า้มนัผ่านการใชส้ญัศาสตรแ์ละสีไทย
โทน 
 

A185-A191 

อดุมศกัดิ ์ปานชมุ โครงการออกแบบเครื่องประดบัรว่มสมยัที่ไดร้บัแรงบนัดาลใจมา
จากภาพจิตรกรรมในยคุสมยัฟ้ืนฟศูิลปวิทายาการ 
 

A192-A201 

บวัชมพ ูพาลสุขุ การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยสีไทยโทนเพื่อส่งเสริมการ
ทอ่งเที่ยวพิพิธภณัฑส์รินิธร จงัหวดักาฬสนิธุ์ 
 

A202-A211 

สรุสงิห ์เสอือดุม การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ รูปแบบบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร ์ 
เพื่อสะทอ้นประเด็น สงัคมแหง่ความส าเรจ็  
 

A212-A220 

ศิรดา ยกิสุงัข ์ การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสรา้งการตระหนกัรูถ้ึงปัญหา
การใชภ้าพเหมารวมทางเพศ ในการเลีย้งดเูด็กปฐมวยั 
 

A221-A232 

โชคชยั จ าปาออ่น การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ดว้ยเทคนิคการใชจิ้ตวิทยาสี เพื่อ
สือ่สารถึงพลงัใจ 
 

A233-A242 

Duoxin Zhang การส ารวจสายสมัพนัธข์า้มภพชาติระหวา่งมนษุยแ์ละสตัวผ์า่น
เครือ่งประดบัศิลปะรว่มสมยั 
 

A243-A251 

Khajornsak Nakpan วสัดุรีไซเคิลจากมหาสมุทรในเครื่องประดบัเล่าเรื่อง: การปฏิบตัิ
และการส ารวจการออกแบบยั่งยืน 
 

A252-A265 

นฤดี ภูร่ตันรกัษ ์ การออกแบบนวตักรรมเครื่องเรือนสาธารณะลอกเลียนธรรมชาติ
สง่เสรมิสขุภาวะ เพื่อชีวิตที่ยืนยาว 
 

A266-A297 

ออมสนิ เหรยีญรุง่โรจน ์ การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อศึกษาบุคลิกท่าทางและการ
สือ่อารมณข์องตวัละคร  
ผา่นการเลา่เรือ่งราวของความรกั  
 

A298-A307 



ชื่อ-นามสกุล ชื่อบทความ เลขทีห่น้า 
ภรูภีทัร จนัทรนิล การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ ในรูปแบบแฟนตาซีเพื่อสรา้งความ

ตระหนกัรูแ้ละแสดงถึงผล กระทบของภาวะโลกรอ้น 
 

A308-A317 

จตรุานนท ์ สว่นอรุณสวสัดิ ์ การออกแบบแอนิเมชันไฮบริดเพื่อสะท้อนผลกระทบจากการ
หลอกลวงทางความเช่ือในสงัคมไทย 
 

A318-A329 

จิรสัย ์บวัสาย การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อเสนอแนวคิดการต่อตา้นการ
กลั่นแกลง้ 
 

A330-A337 

 



 

  

องคป์ระกอบหลักด้านความรู้สึกถงึความเป็นบ้าน  
Home as feeling 
 
ณัชชวกร ไหมพรหม1 
ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร. พัฒนปกรณ ์ ลีลาพฤทธ์ิ 

 

บทคัดย่อ 
 การศึกษาวิจัยฉบบันีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อส ารวจและนิยามองคป์ระกอบของ "ความเป็นบา้น" ผ่าน
มุมมองของปรากฏการณว์ิทยาและสถาปัตยกรรมเชิงผสัสะ โดยเนน้การวิเคราะหว์่าสถาปัตยกรรมสามารถ
เปลีย่น "ท่ีวา่ง" (Space) ใหก้ลายเป็น "สถานท่ีพ านกั" (Place/Dwelling) ไดอ้ยา่งไร ผา่นการวิเคราะหก์รณีศกึษา
ที่หลากหลาย ตัง้แต่สถาปัตยกรรมสมัยใหม่ สถาปัตยกรรมพืน้ถ่ิน ไปจนถึงพืน้ที่พ านกัในสภาวะเปราะบาง
 ผลการวิจยัพบวา่ สภาวะการพ านกัที่สมบรูณป์ระกอบดว้ยความรูส้กึหลกั 3 ประการท่ีท างานรว่มกนั
อย่างสมดลุ ไดแ้ก่ 1) ความรูส้ึกปลอดภยั (Sense of Security) ซึ่งเป็นพืน้ฐานดา้นการด ารงอยู่ทางกายภาพ 
ผา่นการสรา้งขอบเขตและการปกปอ้ง 2) ความรูส้กึผกูพนั (Sense of Belonging) ซึง่เป็นการด ารงอยูด่า้นตวัตน
และสังคม ผ่านการสรา้งจุดยึดเหนี่ยวและปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับพืน้ที่ 3) ความรูส้ึกปีติ(Sense of 

Delight) ซึง่เป็นการด ารงอยูด่า้นจิตวิญญาณ ผา่นการกระตุน้ผสัสะรวมสว่นและความงามจากธรรมชาติ 
 จากการวิเคราะห์กรณีศึกษา ได้แก่ House 939, บ้านเขียนไขและวานิช, Azuma House และ
กรณีศกึษาคนไรบ้า้น พบวา่ความลม้เหลวของสถาปัตยกรรมในปัจจบุนัมกัเกิดจากการขาดสมดลุของความรูส้กึ
เหล่านี ้โดยเฉพาะการขาดความรูส้ึกผูกพนัและปีติ ส่งผลใหเ้กิดภาวะความแปลกแยก (Alienation) ในที่อยู่
อาศยั ขอ้คน้พบนีจ้ึงน าไปสูข่อ้เสนอแนะในการออกแบบที่เนน้ "สขุภาวะแหง่การพ านกั" โดยมุง่เนน้ใหส้ถาปนิก
ท าหนา้ที่เป็นผูส้รา้งบรรยากาศทางสถาปัตยกรรมเพื่อตอบสนองต่อจิตวิญญาณและความละเอียดอ่อนทาง
ผสัสะของมนษุยม์ากกวา่เพียงการตอบสนองดา้นประโยชนใ์ชส้อยเพียงอยา่งเดียว 

 
ค าส าคัญ: ความเป็นบา้น, ความรูส้ึกปลอดภยั, ความรูส้ึกผูกพนั, ความรูส้ึกปีติ, ปรากฏการณว์ิทยาทาง
สถาปัตยกรรม, บรรยากาศทางสถาปัตยกรรม 
 
 
 
 
 
 

                                                           
1 นกัศกึษาปรญิญาโท สาขาวิชาแนวความคิดในการออกแบบ 
ภาควิชาสถาปัตยกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลยัศิลปากร 
E-mail: tomungood@gmail.com 
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Abstract 
 This research aims to explore and define the constituents of "Home" through the lenses of 
phenomenology and sensory architecture. It focuses on analyzing how architecture transforms mere 
"space" into a meaningful "place" or "dwelling." The study examines diverse case studies, ranging from 
modern and vernacular architecture to dwelling spaces within vulnerable conditions. 
 The findings reveal that a complete state of dwelling consists of three core feelings working 
in balance: 1) Sense of Security, the foundation of physical existence achieved through boundaries 
and protection; 2) Sense of Belonging, the manifestation of identity and social existence through the 
creation of focal points and human-spatial interaction; and 3) Sense of Delight, the spiritual dimension 
of existence evoked by synesthetic stimulation and natural aesthetics. 
 Through the analysis of case studies—including House 939, Kienket House, Azuma House, 
and the living conditions of the homeless—it was found that contemporary architectural failures often 
stem from an imbalance of these emotions, particularly the absence of belonging and delight. This 
deficiency leads to a state of "alienation" within the domestic environment. Consequently, this study 
proposes a design approach centered on the "Well-being of Dwelling," urging architects to act as 
creators of architectural atmospheres that respond to the human spirit and sensory nuances, rather 
than merely addressing functional requirements. 

 
Keywords: Sense of Home, Sense of Security, Sense of Belonging, Sense of Delight, Architectural 
Phenomenology, Architectural Atmosphere 
 

1. บทน า 
 ทิศทางสถาปัตยกรรมและอสังหาริมทรัพย์ปัจจุบันมุ่งเน้นไปที่ความยั่ งยืน ( Sustainability),               
การผสมผสานเทคโนโลยี (Smart & Tech Integration) และการตอบโจทยไ์ลฟ์สไตลเ์ชิงพาณิชยผ์า่นกลยทุธก์าร
ปรบัเปลีย่นรูปแบบทางกายภาพ [1] อยา่งไรก็ตาม ความสมบรูณข์องบา้นในฐานะพืน้ท่ีพ านกั (Dwelling)  
กลบัขึน้อยู่กับความสามารถในการสรา้งความรูส้กึถึงความเป็นบา้น (Sense of Home) ซึ่งเป็นมิติทางจิตใจที่
ลกึซึง้กวา่เพียงที่อยูอ่าศยัทางกายภาพ [2] ปัญหาส าคญัที่พบคือช่องวา่งระหวา่งการออกแบบพืน้ท่ีกบัการสรา้ง
อารมณค์วามรูส้กึที่จ  าเป็นตอ่มนษุย ์ซึ่งหากพืน้ที่พ านกัขาดมิติทางความรูส้กึที่เหมาะสม มนษุยย์่อมเกิดความ
แปลกแยกจากสถานท่ี (Alienation) และไมส่ามารถเรยีกสถานท่ีนัน้วา่บา้นไดอ้ยา่งแทจ้รงิ [3] 
 ในการพิจารณาที่มาของสถาปัตยกรรม พบว่าจุดก าเนิดสถาปัตยกรรมตะวนัตกเริ่มตน้จากการ
วางรากฐานความสมบรูณท์างกายภาพและสนุทรียภาพตามหลกัการของ Vitruvius [4] มุ่งเนน้การแสวงหาการ
ป้องกันและความปลอดภยัดังที่ปรากฏในแนวคิดกระท่อมในอุดมคติ (Primitive Hut) [5] และองคป์ระกอบ
พืน้ฐานสี่ประการ (Four Elements of Architecture) ของ Gottfried Semper ที่เนน้ย า้ความส าคญัของเตาไฟ 
(The Hearth) ในฐานะจุดศูนย์รวมความผูกพันและผนัง ( Enclosure) ในฐานะขอบเขตการปกป้อง [6] 
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นอกจากนี ้แนวคิดเชิงปรากฏการณว์ิทยา (Phenomenology) ยงัระบุว่าสถาปัตยกรรมคือผลรวมของการรบัรู ้
ผา่นผสัสะรวมสว่นท่ีไมเ่นน้เพียงการมองเห็น [2] และพืน้ท่ีวา่งที่สมัพนัธก์บัรา่งกาย [7] 
 กลไกส าคญัที่เช่ือมโยงกายภาพสูจิ่ตใจคือทฤษฎีสะทอ้นอารมณ ์(Empathy Theory) หรอื ไอนฟื์ลลงุ 
(Einfühlung) ซึ่งอธิบายกระบวนการที่มนุษยฉ์ายภาพสภาวะภายในลงในรูปทรงและวสัดุ [8] งานวิจยันีจ้ึงมี
วตัถุประสงคเ์พื่อระบุและนิยามองคป์ระกอบหลกัดา้นความรูส้ึกที่จ  าเป็นต่อความเป็นบา้น พรอ้มวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างคุณสมบัติทางกายภาพและกลไกการรับรู ้ผ่านกรณีศึกษา เพื่อสร้างชุดความรู้ 
(Knowledge Set) ที่สถาปนิกสามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ในการออกแบบบรรยากาศทางสถาปัตยกรรม 
(Architectural Atmosphere) [10] ใหม้ีความส าคญัไมน่อ้ยไปกวา่การออกแบบทางกายภาพ 

 

2. วัตถุประสงคข์องการศึกษา 
 2.1 เพื่อศกึษาและรวบรวมแนวคิดเก่ียวกบัองคป์ระกอบดา้นความรูส้กึหลกัถึงความเป็นบา้น  
(Core Emotional Elements of the Sense of Home) 

 2.2 เพื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบทางกายภาพและองคป์ระกอบดา้นความรูส้ึก
หลกัถึงความเป็นบา้น 
 

3. ขอบเขตการศึกษา 
 3.1 ขอบเขตด้านเนือ้หาและทฤษฎี (Theoretical Scope): มุ่งเน้นการสังเคราะห์องค์ความรู้ที่
เก่ียวขอ้งกบัมิติดา้นความรูส้กึในสถาปัตยกรรม โดยจ ากดัขอบเขตอยูท่ี่ทฤษฎีหลกั 4 กลุม่ ไดแ้ก่: 
 3.1.1. ประวตัิศาสตรส์ถาปัตยกรรมเชิงแนวคิด: ครอบคลมุแนวคิดความมั่นคง (Vitruvius), ที่พกัพิง
พืน้ฐาน (Laugier), การปิดลอ้มอาณาเขต (Semper) และสนัทศันแ์ห่งที่ว่าง (Schmarsow) เพื่อคน้หารากฐาน
ความรูส้กึหลกัในมิติกายภาพและจิตวิทยา 
 3.1.2. ทฤษฎีสะทอ้นอารมณ ์(Empathy Theory): ศึกษาการถ่ายโอนความรูส้ึกระหว่างมนษุยก์ับ
รูปทรงสถาปัตยกรรม 

 3.1.3. จิตวิทยาพืน้ท่ีและสถานท่ี (Psychology of Space and Place): ศกึษาผา่นแนวคิด Sense of 
Place ของ Yi-Fu Tuan 

 3.1.4. ปรากฏการณว์ิทยาทางสถาปัตยกรรม (Architectural Phenomenology): โดยเนน้แนวคิด
การพ านกัของ Martin Heidegger และการรบัรูผ้า่นผสัสะของ Juhani Pallasmaa 

 3.2 ขอบเขตด้านกรณีศึกษา (Case Study Scope): คัดเลือกสถาปัตยกรรมที่พักอาศัยจ านวน           
4 แห่ง ท่ีมีอตัลกัษณโ์ดดเด่นในการสรา้ง "บรรยากาศทางสถาปัตยกรรม"โดยคดัเลอืกจากความหลากหลายของ
บริบท ตัง้แต่ระดบั Icon จนถึงพืน้ที่เปราะบาง เพื่อทดสอบสมมติฐานเรื่องความรูส้ึกพ านกัในเง่ือนไขที่ต่างกัน 
ทัง้ดา้นกายภาพ ผสัสะ และจิตวิญญาณ ดงันี ้
 3.2.1. Azuma House (Tadao Ando, Japan) 
 3.2.2. บา้นเขียนไขและวานิช (เชียงใหม)่ 
 3.2.3. House 939 (บา้นคณุณฏัฐ์ ละเอียดออ่น, ขอนแก่น) 
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 3.2.4. พืน้ท่ีพ านกัในสภาวะเปราะบาง (คนไรบ้า้น) 
 3.3 ขอบเขตดา้นการวิเคราะห ์(Analytical Scope): มุ่งวิเคราะหเ์ฉพาะองคป์ระกอบทางกายภาพ 
(Physical Elements) เช่น วัสดุ แสง ที่ว่าง และล าดับการเขา้ถึง ที่ส่งผลโดยตรงต่อ มิติความรูส้ึก 3 ระดับ 
(ความรูส้กึปลอดภยั, ความรูส้กึมีสว่นรว่มและผกูพนั, ความรูส้กึปีติ) โดยไมค่รอบคลมุถึงการค านวณโครงสรา้ง
วิศวกรรม หรอืการวิเคราะหต์น้ทนุเชิงพาณิชย ์

 

4. วิธีด าเนินการวิจัย 
 งานวิจยัฉบบันีใ้ชร้ะเบียบวิธีวิจยัเชิงคณุภาพ (Qualitative Research) โดยเนน้การวิจยัเชิงพรรณนา
วิเคราะห์ (Descriptive Analysis) และการตีความตามแนวทางปรากฏการณ์วิทยา (Phenomenological 
Interpretation) มีขัน้ตอนการด าเนินการดงันี ้
 
 ขั้นตอนที่ 1: การทบทวนวรรณกรรมและสรา้งกรอบแนวคิด (Theoretical Framework) 
 รวบรวมและสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่ เ ก่ีย วข้องกับประวัติศาสตร์
สถาปัตยกรรม (Vitruvius Triad, Primitive Hut, Four Elements, Space), ทฤษฎีปรากฏการณว์ิทยา (Dwelling, 
Multi-sensory), และจิตวิทยาสถานที่ (Sense of Place) เพื่อ ระบแุละนิยาม "องคป์ระกอบหลกัดา้นความรูส้กึ  
3 ระดบั" เพื่อใชเ้ป็นเกณฑ ์(Criteria) ในการวิเคราะห ์
  
 ขั้นตอนที่ 2: การคดัเลอืกและรวบรวมขอ้มลูกรณีศกึษา (Data Collection) 
 ศึกษาขอ้มูลเชิงลึกของกรณีศึกษา 4 แห่ง (Azuma House, บา้นเขียนไขฯ, House 939, และพืน้ที่
พ านกัสภาวะเปราะบาง) 
 รวบรวมขอ้มลูกายภาพ: ผงัพืน้ (Floor Plans), รูปตดั (Sections), วสัด ุ(Materials), และการจดัการ
แสง (Lighting) 
 รวบรวมขอ้มลูเชิงสมัผสั: ภาพถ่าย สื่อวิดีโอ หรือบทสมัภาษณผ์ูอ้อกแบบ/ผูอ้ยู่อาศยั เพื่อท าความ
เขา้ใจ "มวลความรูส้กึ" (Atmosphere) 
 
 ขั้นตอนที่ 3: การวิเคราะหข์อ้มลู (Data Analysis) 
 การวิเคราะหเ์ชิงเปรยีบเทียบ (Cross-Case Analysis): น ากรณีศกึษาทัง้ 4 มาวิเคราะหผ์า่นทฤษฎีที่
สรา้งไวใ้นขัน้ตอนท่ี 1 เพื่อดวู่าองคป์ระกอบกายภาพใดที่กระตุน้ใหเ้กิดความรูส้กึปลอดภยั ความรูส้กึมีสว่นรว่ม
และผกูพนั  และความรูส้กึปีติ 
 การประยุกตใ์ชท้ฤษฎีสะทอ้นอารมณ ์(Empathy Theory): วิเคราะหก์ลไกทางจิตวิทยาที่มนุษยม์ี
ปฏิสมัพนัธก์บัท่ีวา่งในแตล่ะกรณีศกึษา 
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 ขั้นตอนที่ 4: การสรุปผลและสรา้งชดุความรู ้(Conclusion & Knowledge Set) 
 สงัเคราะหผ์ลการวิเคราะหเ์พื่อสรุปออกมาเป็นชุดความรู ้(Knowledge Set) ที่นิยามความสมัพนัธ์
ระหวา่ง "รูปแบบกายภาพ" และ "ผลลพัธท์างความรูส้กึ"น าเสนอขอ้เสนอแนะส าหรบัการออกแบบสถาปัตยกรรม
ที่พกัอาศยัในอนาคต 
 

5. แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 
 การศึกษานีต้ัง้อยู่บนพืน้ฐานของแนวคิดและทฤษฎีที่ประสานสอดคลอ้งกันเพื่ออธิบายมิติของ 

"ความเป็นบา้น" ในเชิงลกึ โดยแบง่แนวคิดออกเป็นสองกลุม่ ดงันี ้
 

กลุ่มที่ 1 : แนวคิดและทฤษฎีด้านสถาปัตยกรรม 
 5.1 Vitruvius: พืน้ฐานความสมบรูณข์องสถาปัตยกรรม (Ten Books on Architecture [4] 

 5.2 Marc-Antoine Laugier: จดุก าเนิดและความจรงิแท ้(The Primitive Hut [5] 
 5.3 Gottfried Semper: จิตวิญญาณแหง่การรวมกลุม่ (The Four Elements of Architecture [6] 
 5.4 August Schmarsow: พืน้ท่ีและความรูส้กึภายใน (The Essence of Architectural  
 Creation [7] 
 

กลุ่มที่ 2 : แนวคิดและทฤษฎีด้านจิตวิทยาความรู้สึก 
 5.5 ทฤษฎีสะทอ้นอารมณ ์(Empathy Theory) อธิบายกระบวนการ ไอนฟื์ลลงุ (Einfühlung [8] 
 5.6 แนวคิดสถานท่ี (Sense of Place) ของ Yi-Fu Tuan [9] 
 5.7 ปรชัญาการพ านกั (Dwelling) ของ Martin Heidegger [3] 
 5.8 ทฤษฎีผสัสะรวมสว่น (The Eyes of the Skin) ของ Juhani Pallasmaa [2] 

 

6. ผลการวิจัย 
 ในการระบุองคป์ระกอบหลกัดา้นความรูส้ึกถึงความเป็นบา้น ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการวิเคราะหผ์่าน
กระบวนการยอ้นรอยวิวฒันาการทางแนวคิด ตัง้แต่จุดก าเนิดทางประวตัิศาสตรส์ถาปัตยกรรมจนถึงกลไกทาง
จิตวิทยาที่สง่ผลตอ่การรบัรูท้ี่วา่ง โดยแบง่การน าเสนอผลการศกึษาออกเป็นล าดบัขัน้ตอนเพื่อสรา้งความเขา้ใน 
ในความสมัพนัธร์ะหวา่งกายภาพและจิตใจ ดงันี ้      
 
6.1 พัฒนาการจุดก าเนิดสถาปัตยกรรม (Evolution of Architectural Origins) 
 จากการสงัเคราะหป์ระวตัิศาสตรส์ถาปัตยกรรมตะวันตกพบว่า แนวคิดเรื่องจุดก าเนิดของพืน้ที่
พ านกัมีวิวฒันาการท่ีสมัพนัธก์บัการรบัรูข้องมนษุยใ์นหลายมิติ เริม่ตน้ในสมยักรกี (800 - 323 ปีก่อนครสิตกาล) 
ที่มีการสืบทอดรูปแบบ เมการอน (Megaron) หรือบา้นตน้แบบจากชาวไมซีนี (Mycenaean) ซึ่งมีลกัษณะเด่น
คือการมีเตาไฟอยู ่ณ ศนูยก์ลางของพืน้ท่ีเพื่อเป็นจดุรวมของกิจกรรมหลกั อนัเป็นรากฐานของความรูส้กึ 
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มีส่วนร่วม ต่อมาในสมยัโรมนั วิทรูวิอุส (Vitruvius) [4] ไดน้ าเสนอแนวคิดว่าสถาปัตยกรรมมีรากฐานมาจาก
สดัส่วนมนุษย์ (Human Proportions) พรอ้มทัง้ก าหนดหลกัการส าคัญสามประการ หรือ วิทรูวิอุส ไทรแอด 
(Vitruvius Triad) ไดแ้ก่ ความมั่นคง (Firmitas), ประโยชนใ์ชส้อย (Utilitas) และความงาม (Venustas) ซึ่งถือ
เป็นตน้ก าเนิดของการสรา้งความรูส้กึปลอดภยัและความปีติในเชิงโครงสรา้ง 
 ในยคุนีโอคลาสสิก ลอจิเยร ์(Laugier) [5] ไดเ้สนอแนวคิด กระท่อมในอดุมคติ (Primitive Hut) โดย
มองว่าสถาปัตยกรรมเกิดจากการเลียนแบบธรรมชาติและโครงสรา้งพืน้ฐานเพื่อการปกป้อง จนกระทั่งเขา้สูย่คุ
ก่อนสมยัใหม่ กอททฟ์รีด เซมเพอร ์(Gottfried Semper) [6] ไดเ้ปลี่ยนมุมมองไปสู่การเกิดจากกิจกรรมมนษุย์
ผ่านแนวคิด องคป์ระกอบสี่ประการ (Four Elements of Architecture) ซึ่งระบลุ  าดบัการเกิดจาก เตาไฟ (The 
Hearth) ตามดว้ย หลงัคา (The Roof), รากฐาน (The Mound) และการปิดลอ้ม (The Enclosure) ตามล าดบั 
 ในช่วงเวลาเดียวกัน ออกัส ชมาโซว ์(August Schmarsow) [7] ไดน้ าเสนอจุดเปลี่ยนส าคญัสู่มิติ
ดา้นจิตวิทยา โดยเสนอวา่สถาปัตยกรรมเกิดจากการท่ีมนษุยเ์ขา้ไปรบัรูท้ี่วา่ง (Perception of Space) ซึง่แนวคิด
เรื่องการรบัรูแ้ละปฏิสมัพนัธเ์ชิงที่วา่งนีเ้องที่สรา้งความเช่ือมโยงโดยตรงไปสู ่ทฤษฎีสะทอ้นอารมณ ์(Empathy 
Theory) [8] ซึง่อธิบายถึงการท่ีมนษุยฉ์ายภาพความรูส้กึของตนเองลงไปในที่วา่งและรูปทรงสถาปัตยกรรม 
 
6.2 พัฒนาการองคป์ระกอบของสถาปัตยกรรม (Evolution of Architectural Elements) 
 จากการศึกษาพบว่า องคป์ระกอบทางกายภาพของสถาปัตยกรรมถูกพฒันาขึน้เพื่อตอบสนองต่อ
สภาวะทางอารมณท์ี่ซบัซอ้นตามล าดบั โดยเริ่มจากหลกัการของ วิทรูวิอุส (Vitruvius) [4] ที่ระบวุ่าอาคารตอ้ง
ประกอบดว้ย ความมั่นคง (Firmitas), ประโยชนใ์ชส้อย (Utilitas) และความงาม (Venustas) ซึง่ในเชิงจิตวิทยา
เปรียบไดก้บั ความรูส้กึปลอดภยั ความสะดวกสบาย และความปีติรืน่รมย ์ต่อมา ลอจิเยร ์(Laugier) [5] ไดเ้นน้
ย า้ถึงสจัจะทางโครงสรา้งผ่าน เสา คาน และจั่ว เพื่อสรา้งความน่าเช่ือถือในเชิงพืน้ที่ (Sense of Sincerity) คือ
สถาปัตยกรรมมีองคป์ระกอบหลักแค่  3 อย่างคือ เสา (Column), คาน (Entablature) และ หลังคาหน้าจั่ว 
(Pediment) ท าใหม้นษุย ์"มองเห็นและเขา้ใจ" วา่บา้นหลงันีต้ัง้อยู่ไดเ้พราะอะไร (Structure Transparency) ไม่
มีการตกแตง่ที่หลอกลวง และความนา่เช่ือถือไมไ่ดเ้กิดจากความหรูหรา แตเ่กิดจากการตอบสนองความตอ้งการ 
"การปกปอ้ง" (Protection) ที่แทจ้รงิ 
 ในมิติที่ขยายขอบเขตสู่กิจกรรมมนุษย์ กอทท์ฟรีด เซมเพอร ์(Gottfried Semper) [6] ได้เสนอ
องคป์ระกอบสีป่ระการที่สะทอ้นอารมณค์วามรูส้กึในแตล่ะดา้นอยา่งชดัเจน ไดแ้ก่ เตาไฟ (The Hearth) ที่สรา้ง
ความรูส้กึมีสว่นรว่มและผกูพนั หลงัคา (The Roof) และ การยกเนินดิน (The Mound) ที่ท าหนา้ที่เป็นสญัลกัษณ์
ของการปกป้องรกัษาและความปลอดภัย และ การปิดลอ้ม (The Enclosure) ที่สรา้งความเป็นส่วนตัวและ
สะทอ้นอตัลกัษณข์องผูอ้ยูอ่าศยั 
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 อย่างไรก็ตาม ออกสั ชมาโซว ์(August Schmarsow) [7] ไดเ้สนอแนวคิดส าคญัว่า สถาปัตยกรรม
เริ่มต้นจากการที่มนุษย์เข้าไปรับรู ้ที่ว่างผ่านผัสสะ (Sensory Perception of Space) การรับรูเ้ชิงมิตินีเ้ป็น
ตวัก าหนดสภาวะทางใจว่าพืน้ที่นัน้มีความปลอดภยัหรือมีความน่าสบายเพียงพอที่จะเขา้ไปครอบครองหรอืไม่ 
กระบวนการรบัรูแ้ละตดัสินใจเขา้ใชพ้ืน้ที่นีถื้อเป็นจุดเริ่มตน้ส าคญั ก่อนที่มนษุยจ์ะพฒันาความรูส้ึกผกูพนัจน
กลายเป็นความรูส้กึถึงความเป็นบา้นในล าดบัถดัไป สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ พลัลาสมา (Pallasmaa) [2]  
ที่เนน้ย า้เรือ่งผสัสะรวมสว่น และ ไฮเดกเกอร ์(Heidegger) [3] ในเรือ่งสภาวะการพ านกั 
 
6.3 พัฒนาการแนวคิดการเกิดความรู้สึก (Evolution of Emotional Concepts) 
 จากการศกึษาพบว่ากระบวนการเปลี่ยนผา่นจากที่วา่งทางกายภาพสูค่วามรูส้กึมีความเก่ียวขอ้งกบั
กลไกทางจิตวิทยาและปรากฏการณว์ิทยา โดยเริ่มจากแนวคิดของ โรเบิรต์ วิสเชอร ์(Robert Vischer) [8] ที่
น  าเสนอ ทฤษฎีสะทอ้นอารมณ ์(Empathy Theory) ซึง่ระบวุ่ามนษุยไ์มไ่ดเ้พียงมองเห็นรูปทรง แตจ่ะท าการฉาย
ภาพตนเอง (Projection) เขา้ไปในรูปทรงนัน้จนเกิดเป็นความรูส้ึกที่สะทอ้นกลบัมายังผูร้บัรู ้ต่อมา ธีโอดอร ์
ลปิป์ส (Theodor Lipps) [17] ไดพ้ฒันาแนวคิดนีใ้หส้มบรูณย์ิ่งขึน้โดยเสนอว่า เมื่อมนษุยฉ์ายภาพตนเองเขา้ไป
ในวตัถ ุอารมณค์วามรูส้กึจะถกูผสมผสานเขา้กบัคณุสมบตัิของวตัถ ุก่อใหเ้กิดประสบการณร์ว่มเชิงลกึที่เรยีกว่า
การเลียนแบบภายใน (Inner Mimicry) ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของการสรา้ง ความรูส้ึกมีส่วนร่วมและผูกพัน 
ระหวา่งผูอ้ยูอ่าศยักบัพืน้ท่ี 
 ในมิติดา้นมานษุยวิทยาและการรบัรูพ้ืน้ที่ อี ้ฟู ตว้น (Yi-Fu Tuan) [9] ไดเ้สนอแนวคิด ความรูส้กึต่อ
สถานที่ (Sense of Place) อนัเป็นกระบวนการเปลี่ยนจากที่ว่าง (Space) ที่เป็นนามธรรมใหก้ลายเป็นสถานที่ 
(Place) ผา่นประสบการณ ์(Experience) และการใหค้ณุค่าความหมาย ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ จูฮานี พลั
ลาสมา (Juhani Pallasmaa) [2] ในเรื่อง ดวงตาแห่งผิวหนงั (The Eyes of the Skin) ที่ยืนยนัว่าสถาปัตยกรรม
ต้องเช่ือมโยงกับมนุษย์ผ่านผัสสะรวมส่วน (Multisensory Perception) เพื่อสร้างประสบการณ์ที่น  าไปสู่ 
ความรูส้กึปีติและรืน่รมย ์อนัเป็นสว่นหนึง่ของตวัตนผูอ้ยูอ่าศยั 
 ทา้ยที่สุด มารต์ิน ไฮเดกเกอร ์(Martin Heidegger) [3] ไดว้างรากฐานส าคัญผ่านปรากฏการณ์
วิทยา (Phenomenology) โดยมองว่าการพ านัก (Dwelling) คือหัวใจของการด ารงอยู่ ไฮเดกเกอรน์ าเสนอ
แนวคิด 4 ภาคี (The Fourfold) อนัประกอบดว้ย 1. แผน่ดิน (The Earth) 2. ฟา้ (The Sky) 3. มนษุย ์ 
(The Mortals) และ 4. สิง่ศกัดิ์สทิธ์ิ (The Divinities) การบรรจบกนัของปัจจยัทัง้สี่ในท่ีวา่งหนึง่ ๆ คือกลไกสงูสดุ
ในการสรา้งสภาวะทางอารมณ์ที่มนุษยเ์รียกว่าความเป็นบา้น และน าไปสู่การสรา้ง สุขภาวะแห่งการพ านัก 
(Well-being of Dwelling) คือสภาวะที่มนุษย์ด ารงอยู่อย่างสันติและสอดประสานกับสรรพสิ่ง  โดยที่
สถาปัตยกรรมไม่ไดท้ าหนา้ที่เพียงเป็นเครื่องก าบงัทางกายภาพ แต่เป็นพืน้ท่ีที่รกัษา 'การด ารงอยู่' ของชีวิต ท า
ใหม้นุษยรู์ส้ึกว่าตนเองไดห้ยั่งรากและเป็นส่วนหนึ่งของโลกอย่างแทจ้ริง  ที่ครอบคลมุทัง้ ความรูส้ึกปลอดภยั 
ความผกูพนั และความปีติ อยา่งสมบรูณ ์
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6.4 สรุปแนวความคิดที่ได้ (Conceptual Synthesis) 
 ในส่วนนีเ้ป็นการน าผลการวิเคราะห์แนวคิดผ่านทฤษฎีและประวัติศาสตรส์ถาปัตยกรรม และ 
แนวคิดและทฤษฎีดา้นจิตวิทยาความรูส้ึก มาท าการสงัเคราะหร์่วมกัน เพื่อสกัดออกมาเป็น "ชุดความรู"้ ใน
รูปแบบกรอบแนวคิดความรูส้กึหลกั 3 ประการ ที่สง่ผลตอ่สภาวะการพ านกัที่แทจ้รงิดงันี ้

 
1. ความรู้สึกปลอดภยั (Sense of Security) 
 การสังเคราะห์: เกิดจากการรวมมิติของ โครงสร้างที่มั่นคง ( Vitruvius) และ การมีขอบเขต 
(Laugier/Semper) เขา้กบั สภาวะความสงบจากการพ านกั (Heidegger) 
 * นิยามในงานวิจัย: คือความรูส้ึกพืน้ฐานที่ผูอ้ยู่อาศยัรบัรูไ้ดว้่าพืน้ที่พ านกันัน้เป็น "เกราะป้องกัน " 
(Sanctuary) ทัง้จากภยัทางกายภาพและจากความแปลกแยกทางสงัคม 
 
2. ความรู้สึกผูกพัน (Sense of Belonging) 
 การสงัเคราะห:์ เกิดจากการเช่ือมโยง ศูนยก์ลางของบา้น (The Hearth - Semper) และ มิติของที่
ว่าง (Space - Schmarsow) เข้ากับการสร้างสถานที่  (Sense of Place - Tuan) และการสะท้อนอารมณ์
(Empathy) 
 * นิยามในงานวิจยั: คือกระบวนการท่ีผูอ้ยูอ่าศยัฉายภาพตวัตนลงในพืน้ท่ี จนเกิดความรูส้กึ 
มีสว่นรว่ม เป็นเจา้ของ เกิดความทรงจ า และการมีรากเหงา้ (Rootedness) ในสถานท่ีนัน้ๆ 
 
3. ความรู้สึกปีติ (Sense of Delight) 
 การสงัเคราะห:์ เกิดจากการหลอมรวม ความงาม (Venustas - Vitruvius) เขา้กบั การรบัรูผ้า่นผสัสะ
รวมสว่น (Multi-sensory - Pallasmaa) และ บรรยากาศทางสถาปัตยกรรม (Atmosphere - Zumthor) 
 นิยามในงานวิจยั: คือระดบัสงูสดุของการพ านกัที่สถาปัตยกรรมสามารถมอบความรื่นรมยผ์่านการ
ใชง้าน ผา่นรายละเอียดวสัด ุแสง เงา และจงัหวะของที่วา่งที่สอดคลอ้งกบัจิตวิญญาณมนษุย ์

 

 
 
รูปที่ 1  แผนภมูิแสดงความสมัพนัธเ์ชิงล าดบัชัน้ของความรูส้กึหลกัทัง้ 3 ประการในการสรา้งสภาวะการพ านกั 
(Relational Hierarchy of the Sense of Home) 
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 ผูว้ิจยัพบวา่ หากสถาปัตยกรรมสามารถสรา้งสมดลุระหวา่งความรูส้กึทัง้ 3 ประการนีไ้ดอ้ยา่ง
สอดคลอ้ง จะน าไปสูส่ภาวะทีเ่รยีกวา่ สขุภาวะ (Well-being) คือสภาวะที่มนษุยด์  ารงอยูอ่ยา่งสนัติและสอด
ประสานกบัสรรพสิง่ ซึง่สอดคลอ้งกบัเปา้หมายสงูสดุของการพ านกั (Dwelling) ตามแนวคิดของ มารต์ิน ไฮเดก
เกอร ์(Martin Heidegger) ที่วา่การพ านกัที่แทจ้รงิคือการท าใหม้นษุยอ์ยูอ่ยา่งผาสกุและบรบิรูณ ์(Heile) ในท่ี
พ านกัของตน ดงันัน้ สขุภาวะในเชิงสถาปัตยกรรมจงึไมใ่ชเ่พียงความสบายทางกายภาพเพยีงอยา่งเดียว แตค่ือ
ความสมดลุของมวลความรูส้กึทีห่ลอ่เลีย้งชีวิตมนษุยใ์นทกุมติิ ซึง่หากขาดความรูส้กึมิตใิดมติิหนึง่ไป มนษุยย์อ่ม
ไมส่ามารถเรยีกสถานท่ีนัน้วา่เป็นบา้นท่ีสมบรูณไ์ด ้
6.5 การวิเคราะหก์รณีศึกษา (Case Study Analysis) 
 6.5.1 วิเคราะหก์รณีศึกษาที่ 1: House 939 (ขอนแกน่) [11] 
 สถาปนิก: อาจารยจ์นัทนยี ์จิรณัธนฐั (อาจารยค์ณะสถาปัตยฯ์ ม.ขอนแก่น) และ คณุณฏัฐ์ 
ละเอียดออ่น จากสตดูิโอ JOYS 
 1. ความรูส้กึปลอดภยั (Sense of Security) 
 การวเิคราะห:์ บา้นหลงันีใ้หค้วามส าคญักบั "ความปลอดภยัและความเป็นสว่นตวั" เป็นอนัดบัแรก
เนื่องจากเจา้ของบา้นเป็นคนตา่งถ่ินท่ียา้ยมาสรา้งบา้นเองในพืน้ท่ีเปิด 

 องคป์ระกอบทางกายภาพ: * Layered Enclosure: การสรา้ง "กรอบ" ลอ้มรอบบา้นหลายชัน้ ตัง้แต่
รัว้อิฐช่องลมไปจนถึงคอรด์บา้น เพื่อสรา้งระยะห่างระหวา่งพืน้ที่สาธารณะและพืน้ท่ีสว่นตวั การเลือกใชอ้ิฐช่อง
ลมที่วางซอ้นกนัดว้ยแพทเทิรน์พิเศษ (มีความลกึ) ท าใหค้นภายนอกมองไมเ่ห็นภายใน แตค่นภายในยงัมองเห็น
ภายนอกได ้เป็นการสรา้ง "แนวป้องกนัทางสายตา" การโรยกรวดรอบบา้นเพื่อใหเ้กิดเสยีงเมื่อมีคนเดิน เป็นการ
ใช ้"เสยีง" มาเสรมิความรูส้กึปลอดภยัทางจิตวิทยา 

 การเช่ือมโยงทฤษฎี: สอดคลอ้งกับแนวคิด Primitive Hut (Laugier) ในเรื่องการปกป้อง และ The 
Enclosure (Semper) ในเรือ่งการสรา้งขอบเขตเพื่อความเป็นสว่นตวั 
 2. ความรูส้กึผกูพนั (Sense of Belonging) 
 การวิเคราะห:์ บา้นถูกออกแบบมาเพื่อรองรบั "วิถีชีวิตที่ธรรมดาและเฉพาะตวั" ของเจา้ของบา้นที่
เป็นทัง้สถาปนิกและคนรกัหนงัสอื 
 องค์ประกอบทางกายภาพ: The Bookshelf as Heart: ชั้นหนังสือไม้ขนาดใหญ่ที่บิวท์อินยาว
ตอ่เนื่อง ไม่ไดท้  าหนา้ที่แค่ที่เก็บของ แต่เป็น "ศนูยก์ลางจิตวิญญาณ" ของบา้น (เปรียบไดก้บั The Hearth ของ 
Semper) ที่รวมกิจกรรมยามว่างและความหลงใหลของทัง้คูไ่ว ้พืน้ท่ีภายในแบบ Open Plan ที่เช่ือมตอ่กนัหมด 
(หอ้งนั่งเลน่ ท างาน ทานอาหาร) เอือ้ใหเ้กิดความรูส้กึ "เป็นเจา้ของ" ในทกุตารางนิว้ และรองรบัการสงัสรรคก์บั
กลุม่เพื่อน 
 การเช่ือมโยงทฤษฎี: สอดคลอ้งกบัแนวคิด Dwelling (Heidegger) ที่ว่าบา้นคือที่ที่ตวัตนของผูอ้ยู่
อาศยัถกูฉายภาพลงไปในพืน้ท่ีอยา่งแนบแนน่ 
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 3. ความรูส้กึปีติ (Sense of Delight) 
 การวิเคราะห:์ แมจ้ะเป็นบา้นทรงกลอ่งเรียบง่ายและงบประมาณจ ากดั แต่มีความละเอียดอ่อนใน
การดงึธรรมชาติเขา้มาสรา้งบรรยากาศ (Atmosphere) 
 องคป์ระกอบทางกายภาพ: Light & Shadow: การใชฟ้าซาดอิฐช่องลมท าใหเ้กิดปรากฏการณแ์สง
เงาที่เปลีย่นแปลงไปตามเวลา (Temporal Quality) สรา้งความรืน่รมยท์างสายตา การออกแบบบา้นชัน้เดียวที่มี
การยกพืน้สงู (0.70-1 เมตร) เพื่อใหอ้ากาศถ่ายเทใตถ้นุบา้น ช่วยใหบ้า้นเย็นสบายและลดความชืน้ ซึง่สง่ผลดีตอ่
ทัง้ผูอ้ยู่อาศยัและหนงัสือที่สะสม บานเปิดขนาดใหญ่ที่เทอเรซเช่ือมพืน้ที่สวนเขา้สูห่อ้งนั่งเลน่ ท าใหเ้กิดผสัสะ
การรบัรูล้มและวิวกระจายไปทั่วบา้น 
 การเช่ือมโยงทฤษฎี: สอดคลอ้งกับ The Eyes of the Skin (Pallasmaa) ที่เนน้การรบัรูผ้่านผัสสะ 
(ลม แสง สมัผสั) และ Atmospheres (Zumthor) ในการสรา้งมวลความรูส้กึผ่านองคป์ระกอบท่ีเรยีบง่ายแต่ทรง
พลงั 
 6.5.2 วิเคราะหก์รณีศึกษา: บ้านเขียนไขและวานิช (เชียงใหม่) [12], [13] 
 สถาปนิก: Sher Maker 
1. ความรูส้กึปลอดภยั (Sense of Security) 
 การวิเคราะห:์ ความปลอดภยัของบา้นหลงันีไ้ม่ไดเ้กิดจากการปิดลอ้มดว้ยก าแพงหนาแน่น แต่เกิด
จากการ "ซอ่นตวั" และการสรา้งขอบเขตผา่นระดบัชัน้ดิน (Topography) 
 องคป์ระกอบทางกายภาพ: Embedded Structure:การตดัเนินดินและฝังตวับา้นชัน้ลา่งลงไปในดิน 
ท าใหบ้า้นดกูลมกลืนและไม่สงูโดดเด่นจากถนนหนา้บา้น สรา้งความรูส้กึปลอดภยัจากการถูกสงัเกต (Visual 
Privacy) ขณะเดียวกนัก็ใหค้วามรูส้กึเหมือน "ถ า้" หรือพืน้ท่ีคุม้ครองที่โอบอุม้โดยดินและตน้ไม้ แมไ้ม่มีรัว้มิดชิด 
แต่การวางผงับา้นที่แยกสดัส่วนระหว่าง "พืน้ที่รบัแขกชัน้บน" และ "พืน้ที่ส่วนตวัชัน้ล่าง" (หอ้งนอนและหอ้ง
อดัเสยีง) อยา่งชดัเจน ช่วยสรา้งอาณาเขตที่เป็นสว่นตวัอยา่งแทจ้รงิใหก้บัเจา้ของบา้น 
 การเช่ือมโยงทฤษฎี: สอดคลอ้งกบัแนวคิด The Enclosure (Semper) ในมิติของการสรา้งขอบเขตที่
เป็นสว่นตวั และ The Primitive Hut (Laugier) ในแง่ของการใชอ้งคป์ระกอบพืน้ฐานเพื่อสรา้งที่พกัพิง 
2. ความรูส้กึผกูพนั (Sense of Belonging) 
 การวิเคราะห:์ บา้นหลงันีค้ือ "การหยั่งราก" ของคณุโจ ้(ศิลปินชาวเชียงใหม)่ และคณุบล ูท่ีตอ้งการ
กลบัมาใชชี้วิตในวิถีถ่ินท่ีพวกเขารกั 
 องคป์ระกอบทางกายภาพ: Vernacular Materials: การเลอืกใชไ้มเ้ก่าทอ้งถ่ิน (ไมเ้ต็ง ไมร้งั ไมแ้ดง) 
และกระเบือ้งหลงัคาดินเผาวิบลูยศ์ร ีซึง่เป็นวสัดทุี่คุน้เคยในสถาปัตยกรรมภาคเหนือ สรา้งความรูส้กึเช่ือมโยงกบั
วิถีชีวิตและรากเหง้าดัง้เดิม ชานกวา้ง (Terrace) ที่เช่ือมต่อพืน้ที่ครวัและรับประทานอาหาร ท าหนา้ที่เป็น 
"ศูนยก์ลางของมิตรภาพ" (Social Core) รองรบัการสงัสรรคแ์ละเพื่อนฝงู ซึ่งสอดคลอ้งกบัวิถีชีวิตนกัดนตรีที่มี
ปฏิสมัพนัธก์บัผูค้นสงู 
 การเช่ือมโยงทฤษฎี: สอดคลอ้งกบั Sense of Place (Yi-Fu Tuan) และ Dwelling (Heidegger) ที่วา่
บา้นไมใ่ช่แคส่ิง่ก่อสรา้ง แตค่ือความสมัพนัธท์ี่แนบแนน่ระหวา่งมนษุย ์สถานท่ี และผูค้น 
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3. ความรูส้กึปีติ (Sense of Delight) 
 การวิเคราะห:์ ความรื่นรมยข์องบา้นเกิดจาก "ความซื่อตรง" ของวสัดแุละการเปิดรบัธรรมชาติอย่าง
สดุโตง่ 
 องคป์ระกอบทางกายภาพ: Multi-sensory Experience: การที่บา้น "แทรกตวั" อยู่ท่ามกลางตน้ไม้
เดิม (กระพีเ้ขาควาย, พะยอม) ท าใหผู้อ้ยู่อาศยัสมัผสัไดถ้ึงกลิ่นตน้ไม ้เสียงลมพดัผ่านช่องเปิด และการสมัผสั
พืน้ผิวไมท้ี่ใหค้วามรอ้นเย็นตามธรรมชาติ หลงัคาสงูและการเปิดโล่งช่วยใหก้ารระบายอากาศเป็นไปอย่างดี 
(Thermal Comfort) สรา้ง "มวลความรูส้กึ" ที่เย็นสบายและสงบน่ิง เหมาะแก่การสรา้งสรรคง์านศิลปะและดนตรี 
จงัหวะของโครงสรา้งไมท้ี่เปลอืยใหเ้ห็นจนัทนัและแป สรา้งความงามเชิงโครงสรา้งที่เรยีบง่ายแตท่รงพลงั 
 การเช่ือมโยงทฤษฎี: สอดคลอ้งกบั The Eyes of the Skin (Pallasmaa) ที่เนน้การรบัรูผ้่านผสัสะที่
หลากหลาย และ Atmospheres (Zumthor) ในการสรา้งบรรยากาศที่สง่ผลตอ่อารมณใ์นทนัที 
   
 6.5.3 วิเคราะหก์รณีศึกษา: Azuma House (Osaka, Japan) [14], [15] 
 สถาปนิก: Tadao Ando 
 
1. ความรูส้กึปลอดภยั (Sense of Security) 
 การวิเคราะห:์ บา้นหลงันีเ้ปรียบเสมือน "ป้อมปราการทางจิตใจ" ที่ตดัขาดจากความวุ่นวายของ
บรบิทเมืองโอซากา้อยา่งสิน้เชิง 
 องคป์ระกอบทางกายภาพ: Monolithic Concrete Wall: ผนงัคอนกรีตเปลือยที่ปิดทึบอย่างไรช้่อง
เปิดในดา้นหนา้บา้น ท าหนา้ที่เป็นเกราะป้องกัน (Shield) ทัง้ในเชิงกายภาพและความเป็นส่วนตวัสงูสดุ การ
ออกแบบที่เน้นการมองเข้าหาภายใน ( Introverted Architecture) สร้างอาณาเขตที่ชัดเจนระหว่าง "โลก
ภายนอก" ที่วุน่วายกบั "โลกภายใน" ท่ีเงียบสงบ 
 การเช่ือมโยงทฤษฎี: สอดคลอ้งกับแนวคิด Firmitas (ความมั่นคง) ของ Vitruvius [4] และ The 
Enclosure (ผนงั) ของ Semper [6] ท่ีท าหนา้ที่หอ่หุม้พืน้ท่ีสว่นตวัอยา่งเบ็ดเสรจ็ 
 
2. ความรูส้กึผกูพนั (Sense of Belonging) 
 การวิเคราะห:์ แมบ้า้นจะมีขนาดเล็กมาก (กวา้งเพียง 3.3 เมตร) แต่ Ando สรา้งความรูส้กึผกูพนั
ผา่น "ที่วา่ง" ที่บงัคบัใหผู้อ้ยูอ่าศยัตอ้งมีปฏิสมัพนัธก์บับา้นอยา่งลกึซึง้ 
 องค์ประกอบทางกายภาพ: Central Courtyard: ลานโล่งกลางบ้านที่ไม่มีหลังคาท าหน้าที่เป็น 
"หวัใจ" (The Hearth) ของบา้น แทนที่เตาไฟแบบดัง้เดิม เป็นจดุเช่ือมตอ่ทกุกิจกรรมของสมาชิกในครอบครวั การ
ที่ผูอ้ยู่อาศยัตอ้งเดินผ่านพืน้ที่เปิดกลางบา้นเพื่อขา้มไปยังหอ้งต่างๆ (แมใ้นวันที่ฝนตกหรือหนาวจัด) สรา้ง 
"ความผกูพนั" ผา่นความล าบากที่กลายเป็นความเคยชินและการยอมรบัในวิถีแหง่ธรรมชาติ 
 การ เ ช่ือมโยงทฤษฎี :  สอดคล้องกับแนวคิด  The Essence of Architectural Creation ของ 
Schmarsow [7] ที่ว่าสถาปัตยกรรมสัมพันธ์กับการเคลื่อนไหวของร่างกาย และแนวคิด Dwelling ของ 
Heidegger [3] 
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3. ความรูส้กึปีติ (Sense of Delight) 
 การวิเคราะห:์ ความรื่นรมยข์อง Azuma House ไม่ไดม้าจากความสบายแบบส าเร็จรูป แต่มาจาก 
"ความบรสิทุธ์ิของผสัสะ" 
 องคป์ระกอบทางกายภาพ: Natural Elements: ลานกลางบา้นท่ีเปิดรบัแสง แดด ลม และฝน เขา้มา
เป็นส่วนหนึ่งของชีวิต ท าใหผู้อ้ยู่อาศยัรบัรูถ้ึง "เวลา" และ "ฤดูกาล" อย่างชดัเจนผ่านผสัสะ ( Senses) การตก
กระทบของแสงบนผนงัคอนกรตีเรยีบเนียนสรา้งมวลความรูส้กึ (Atmosphere) ที่เปลีย่นไปตลอดวนั สรา้งความ
ปีติผา่นความเงียบสงบและสมาธิ 
 การเช่ือมโยงทฤษฎี: สอดคลอ้งกับ The Eyes of the Skin (Pallasmaa) [2] และ Atmospheres 
(Zumthor) [10] ท่ีเนน้ความส าคญัของประสบการณท์างผสัสะเหนือความสวยงามทางสายตา 
   
 6.5.4 วิเคราะหก์รณีศึกษา: พืน้ที่พ านักในสภาวะเปราะบาง (คนไร้บ้าน) [16] 
 
1. ความรูส้กึปลอดภยั (Sense of Security) 
 การวิเคราะห:์ ส  าหรบัคนไรบ้า้น ความปลอดภยัไม่ไดถ้กูจ ากดัอยู่เพียงแค่การมีโครงสรา้งอาคารที่
แข็งแรง (House) แตเ่ป็นเรือ่งของ "ความปลอดภยัทางจิตใจ" (Psychological Safety) เป็นส าคญั 
 องคป์ระกอบทางกายภาพ/พืน้ที่: Emotional Sanctuary: ในกลุ่มคนไรบ้า้นอิสระ พืน้ที่สาธารณะ 
เช่น ริมทางเทา้หรือใตส้ะพาน สามารถท าหนา้ที่เป็น "บา้น" ไดห้ากพืน้ที่นัน้ปราศจากการทะเลาะเบาะแวง้หรือ
การกดดนัจากครอบครวั มีการใชพ้ืน้ที่สาธารณะเพื่อสรา้ง "อาณาเขตชั่วคราว" ส าหรบัพกัพิง ซึ่งช่วยใหพ้วกเขา
รูส้กึควบคมุพืน้ท่ีของตนเองได ้(Control) 
 การเช่ือมโยงทฤษฎี: สอดคลอ้งกบัแนวคิด Personal aspects of home experience ที่เนน้ความรูส้กึ
ปลอดภยัและการควบคมุพืน้ท่ีได ้ แมจ้ะขาดองคป์ระกอบทางกายภาพที่สมบรูณต์ามหลกัของ Vitruvius ก็ตาม 
 
2. ความรูส้กึผกูพนั (Sense of Belonging) 
 การวิเคราะห:์ ความผูกพนัของคนไรบ้า้นเกิดขึน้ผ่าน "ความทรงจ า" และ "การปฏิสมัพนัธ์ระหว่าง
บคุคล" มากกวา่ตวัอาคาร 
 องคป์ระกอบทางกายภาพ/พืน้ที่: Community & Unity: กลุ่มคนไรบ้า้นในศูนยพ์กัพิง (เช่น ศูนยส์ุ
วิทย ์วัดหนู) ใหค้วามส าคัญกับความเป็นชุมชน การดูแลซึ่งกันและกัน และการรวมกลุ่มของผูท้ี่เคยล าบาก
รว่มกนั มีความเช่ือมโยงกบัอดีต (บา้นเกิด) และความมุ่งหวงัในอนาคต (ชุมชนใหม่) ซึ่งสะทอ้นผ่านภาพวาด
บา้นในฝันท่ีมีปา้ยช่ือชมุชนและการอยูร่วมกนัเป็นครอบครวัใหญ่ 
 การเช่ือมโยงทฤษฎี: สอดคลอ้งอย่างชดัเจนกบัแนวคิด Connectedness (Dovey) ทัง้ในมิติของคน 
(People) และสถานท่ี (Place)  และแนวคิด Sense of Place (Yi-Fu Tuan) 
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3. ความรูส้กึปีติ (Sense of Delight) 
 การวิเคราะห:์ ความปีติในบริบทนีไ้ม่ใช่ความหรูหรา แต่คือ "ความอิสระ" และ "ความสบายใจ" 
(Being at ease) 
 องคป์ระกอบทางกายภาพ/พืน้ที่: Independence: กลุม่คนรกัอิสระรูส้กึปีติเมื่อไดอ้ยู่อยา่งเป็นอิสระ 
ไม่ถูกกกัขงัหรือกดดนัจากกฎเกณฑข์องครอบครวัหรือสถาบนั ภาพวาดบา้นในฝัน คนไรบ้า้นมกัวาดบา้นที่มี
สภาพแวดลอ้มสวยงาม มีตน้ไม ้และพืน้ที่ใชส้อยที่ปรบัเปลี่ยนไดต้ามใจชอบ ซึ่งสะทอ้นถึงความโหยหาใน
สนุทรยีภาพที่ขาดหายไปในชีวิตจรงิ 
 การเ ช่ือมโยงทฤษฎี: สอดคล้องกับแนวคิด The physical entity of home ในส่วนของการมี
สภาพแวดลอ้มโดยรอบที่สวยงาม และ Personal aspects of home experience ในแง่ความรูส้กึผอ่นคลาย 
 
6.5 สรุปและอภปิรายผล (Summary and Discussion) 
 จากการศกึษาองคป์ระกอบหลกัดา้นความรูส้กึถึงความเป็นบา้นผา่นกรณีศกึษาที่หลากหลาย ผูว้ิจยั
สามารถสรุปและอภิปรายผลการศกึษาตามมิติความรูส้กึทัง้ 3 ประการท่ีสง่ผลตอ่สขุภาวะแหง่การพ านกั ดงันี:้ 
 
1. มิติดา้นความรูส้กึปลอดภยั (Sense of Security) 
 สรุปผล: จากกรณีศึกษา House 939 และ Azuma House พบว่าความรูส้ึกปลอดภยัเกิดจากการ
สรา้งขอบเขต (Boundary) ที่ชัดเจนและการปิดลอ้ม (Enclosure) โดยใชผ้นงัและแสงเงาเป็นตวัก าหนดความ
เป็นสว่นตวั ในขณะท่ีกรณีศกึษา คนไรบ้า้น แมจ้ะขาดโครงสรา้งถาวร แตก่ารสรา้ง "อาณาเขตชั่วคราว" ก็ถือเป็น
ความพยายามในการสรา้งสภาวะความปลอดภยัพืน้ฐาน 
 อภิปรายผล:  ผลการศึกษาตอกย ้าแนวคิด Firmitas ของ Vitruvius [4] และการปิดล้อมของ 
Semper [6] วา่ความปลอดภยัไม่ไดห้มายถึงความแข็งแรงของวสัดเุพียงอย่างเดียว แต่หมายถึง "การคุม้ครอง
ทางใจ" สถาปัตยกรรมที่สรา้งสภาวะนีไ้ด้ดี  คือสถาปัตยกรรมที่ท  าให้ร่างกายรูส้ึกถึงการมีเกราะป้องกัน 
(Shielding) ซึง่เป็นรากฐานแรกของสขุภาวะ 
 
2. มิติดา้นความรูส้กึผกูพนั (Sense of Belonging) 
 สรุปผล: ในกรณีศึกษา บา้นเขียนไขและวานิช การใช้วัสดุพืน้ถ่ินและการมี "เตาไฟ" หรือพืน้ที่
กิจกรรมสว่นกลาง เป็นตวัเช่ือมโยงคนเขา้กบัสถานที่ไดอ้ยา่งมีนยัส าคญั สว่นใน House 939 การใชเ้ฟอรน์ิเจอร ์
(เช่น ชัน้หนงัสอื) เป็นสว่นหนึง่ของผนงัอาคาร ช่วยใหผู้อ้ยูอ่าศยัรูส้กึวา่พืน้ท่ีนัน้สะทอ้นตวัตน 
 อภปิรายผล: สอดคลอ้งกบัแนวคิด The Hearth ของ Semper [6] และทฤษฎี Empathy ของ Lipps 
[17] ที่วา่มนษุยจ์ะฉายภาพตวัเองลงไปในวตัถุ การท่ีสถาปัตยกรรมเปิดโอกาสใหผู้อ้ยู่อาศยัไดม้ีปฏิสมัพนัธห์รือ 
"ใชง้าน" พืน้ท่ีจนเกิดความทรงจ า จะเปลี่ยนที่ว่าง (Space) ใหก้ลายเป็นสถานท่ี (Place) ตามนิยามของ Yi-Fu 
Tuan [9] 
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3. มิติดา้นความรูส้กึปีติ (Sense of Delight) 
 สรุปผล: ความปีติรื่นรมยใ์น Azuma House เกิดจากการดึงธรรมชาติ (แสงและฝน) เขา้มาสู่ใจ
กลางบา้นอยา่งซื่อตรง สว่นใน บา้นเขียนไขและวานิช เกิดจากสมัผสัของไมแ้ละลมธรรมชาติผา่นช่องเปิดที่พอดี 
การรบัรูผ้า่นผสัสะที่ละเอียดออ่นเหลา่นีท้  าใหบ้า้นไมใ่ช่เพียงที่พกั แตเ่ป็นสถานท่ีเยียวยาจิตใจ 
 อภิปรายผล: สิ่งนีย้ืนยันแนวคิด Multi-sensory ของ Pallasmaa [2] ว่าความงามที่แทจ้ริงตอ้ง
สมัผสัไดม้ากกว่าดว้ยตา แต่ตอ้งผ่านการรบัรูร้วมสว่น (Atmosphere) ซึ่งความรื่นรมยน์ีเ้องที่เป็นยอดพีระมิด
ของสขุภาวะ ท าใหเ้กิดความหมายในการใชชี้วิตตามแนวคิด Dwelling ของ Heidegger [3] 
 
8. สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 8.1 สรุปผลการศึกษา 
 งานวิจยัฉบบันีป้ระสบความส าเร็จในการระบแุละนิยามองคป์ระกอบหลกัดา้นความรูส้กึที่จ าเป็นต่อ 
"ความเป็นบา้น" โดยพบวา่สภาวะการพ านกัที่แทจ้รงิไมไ่ดเ้กิดจากความสมบรูณท์างกายภาพเพียงมิติเดียว แต่
เป็นผลลพัธจ์ากการประสานกนัของ กรอบแนวคิดความรูส้กึหลกั 3 ประการ ไดแ้ก่: 
 1. ความรูส้กึปลอดภยั (Sense of Security): การสรา้งขอบเขตที่หอ่หุม้มนษุยท์ัง้ทางกายและใจ 
 2. ความรูส้ึกผูกพัน (Sense of Belonging): การสรา้งพืน้ที่ที่สะท้อนตัวตนและมีศูนย์กลางทาง
 กิจกรรม 
 3. ความรู้สึกปีติ (Sense of Delight): การกระตุ้นผัสสะผ่านแสง เงา และธรรมชาติเพื่อสร้าง
 สนุทรยีภาพในการใชชี้วิต 
 
 จากการศึกษากรณีศึกษาทัง้ 4 แห่ง (House 939, บา้นเขียนไขฯ, Azuma House และพืน้ที่ของคน
ไรบ้า้น) พิสจูนใ์หเ้ห็นว่า "ความรูส้ึกถึงความเป็นบา้น" คือกระบวนการทางจิตวิทยาที่มนุษยใ์ช ้"ร่างกายและ
ผสัสะ" เขา้ไปครอบครองพืน้ที่ หากสถาปัตยกรรมสามารถตอบสนองต่อเกณฑท์ัง้ 3 ประการนีไ้ด ้มนษุยจ์ะลด
ความรูส้ึกแปลกแยก (Alienation) และสามารถเปลี่ยน "ที่ว่าง" (Space) ใหก้ลายเป็น "สถานที่" (Place) หรือ
บา้นไดอ้ยา่งแทจ้รงิ 
 8.2 ข้อเสนอแนะในการออกแบบ 
 จากขอ้คน้พบ ผูว้ิจยัขอเสนอแนวทางส าหรบัสถาปนิกและนกัออกแบบ ดงันี:้ 
 1. การออกแบบขอบเขตทางอารมณ:์ สถาปนิกควรเปลี่ยนจากการออกแบบผนงัเพื่อการกัน้หอ้ง มา
เป็นการออกแบบ "Layer of Privacy" (เช่น กรณีอิฐช่องลมของ House 939 หรือการฝังดินของบา้นเขียนไขฯ) 
เพื่อสรา้งระดบัความปลอดภยัที่นุม่นวลและไมต่ดัขาดจากโลกภายนอกจนเกินไป 
 2. การก าหนดศนูยก์ลางตามพฤติกรรม: ในโครงการบา้นจดัสรร ควรออกแบบพืน้ท่ีที่มีความยืดหยุ่น 
(Flexibility) เพื่อใหผู้อ้ยู่อาศยัสามารถสรา้ง "The Hearth" หรือศนูยก์ลางความผกูพนัตามไลฟ์สไตลข์องตนเอง
ได ้ไมค่วรยดึติดกบัหอ้งนั่งเลน่แบบมาตรฐานเพียงอยา่งเดียว 
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 3. สถาปัตยกรรมเชิงผสัสะ: ควรลดการใชก้ระจกหรอืวสัดผิุวมนัท่ีสรา้งความเย็นชา และเพิ่มวสัดทุี่มี
ผิวสัมผัส (Texture) รวมถึงการจัดการแสงธรรมชาติใหเ้กิดมิติ เพื่อกระตุน้ผัสสะรวมส่วนตามแนวคิดของ 
Pallasmaa 
 8.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 
 1. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบระหว่างสถาปัตยกรรมที่พกัอาศยัในเมืองใหญ่กับพืน้ที่ชนบท เพื่อ
วิเคราะหว์่าบริบทของสิ่งแวดลอ้มที่แตกต่างกันส่งผลต่อล าดบัความส าคญัของความรูส้ึกหลกัทัง้ 3 ประการ
อยา่งไร 
 2. ควรมีการศกึษาเก็บขอ้มลูจากการลงพืน้ท่ีและสมัภาษณผ์ูอ้ยูอ่าศยัจรงิเพิ่มเติม 
 3. ควรมีการต่อยอดขอ้คน้พบเรื่อง 3 ความรูส้กึหลกั ไปสูก่ารสรา้ง "ดชันีชีว้ดั" (KPI) หรือคู่มือแนว
ทางการออกแบบ (Design Guideline) ที่เป็นรูปธรรมส าหรบัสถาปนิกและนกัพฒันาอสงัหารมิทรพัย ์เพื่อใหก้าร
ออกแบบบา้นในอนาคต 
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บทคัดย่อ 
 สภาพแวดลอ้มในโลกรวมถึงสภาพอากาศที่แปรปรวน ท าใหเ้กิดโรคลมแดดขึน้ไดท้ัง้ในคนและสตัว ์
อนัจะท าใหก้ารเลีย้งสตัวท์ี่เป็นโปรตีนส าคญัของมนุษยม์ีตน้ทุนการเลีย้งที่สงูขึน้ โลกมนุษยเ์กิดภัยพิบตัิเป็น
ประจ า ท าใหก้ารใชชี้วิต การขนยา้ยวตัถดุิบอาหารเป็นไปไดย้ากมากเมื่อเกิดภยัพิบตัิหรอืสงครามก็ตาม ปัญหา
ความมั่นคงทางอาหาร เป็นประเด็นส าคญัที่ทั่วโลกแสวงหาทางเลอืกในการผลติผลผลติที่ยั่งยืน ทัง้หมดนีจ้ึงควร
ที่จะมีแหลง่วตัถดุิบที่เป็นพืชที่ใหโ้ภชนาการที่หลากหลาย มีโปรตีนอนัเป็นปัจจยัส าคญัที่ตอ้งรบัประทาน และ
สามารถเพาะปลกูไดไ้มย่ากในไทย บรโิภคง่าย และประกอบอาหารง่าย ซึง่ก็คือ ไขผ่ า 
 ไข่ผ า พืชน า้ขนาดเล็กที่สดุในโลก ลอยอยู่บนผิวน า้ มีโปรตีนสงู และมีแนวโนม้สูงที่จะกลายเป็น
อาหารในยุคอนาคต มีสารอาหารที่หลากหลาย มีวิตามินบี 12 และคลอโรฟิลล ์จึงเป็นที่สนใจในวงการอาหาร 
ความยั่งยืน ความงาม สขุภาพ เป็นอาหารที่คนไทยแถบภาคเหนือและตะวนัออกเฉียงเหนือรบัประทาน พืชชนิด
นีส้ามารถเพิ่มปรมิาณไดอ้ยา่งรวดเรว็ในสภาพแวดลอ้มที่เหมาะสม ดว้ยเหตนุีจ้ึงเป็นเหตผุลสมควรท่ีควรจะปลกู
ไข่ผ าเพื่อรบัประทานในครวัเรือน โดยออกแบบชุดเพาะปลกูไข่ผ าที่ค  านึงถึงความง่ายในการใชง้าน ช่วยให้
ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ถึงแหลง่โปรตีนจากพืชไดง้่าย และสง่เสรมิความมั่นคงทางอาหารในระดบัครวัเรอืน 
 ในการออกแบบชุดเพาะปลกูไข่ผ า ส  าหรบัผูเ้ริ่มตน้เพาะปลกูในครวัเรือนนัน้ พบว่าปัจจยัส าคญัใน
การออกแบบนัน้ประกอบดว้ยหลายปัจจยั ทัง้ในดา้นวิธีการเพาะปลกู ความสะอาดและกลิ่นของไข่ผ าที่เหมาะ
แก่การรบัประทาน รูปแบบการด าเนินชีวิตของผูใ้ช ้พืน้ที่และปริมาณที่เหมาะสมส าหรบัการเพาะปลกู ล าดบั
ขัน้ตอนและวงจรในการใชง้านผลิตภณัฑ ์สรีระและการค านึงถึงการยศาสตรใ์นการใชง้านที่เหมาะสมแก่กลุ่ม
ผูใ้ชส้่วนใหญ่ ระบบโครงสรา้งและวสัดุที่เหมาะสมแก่การใชง้านและการผลิตผลิตภณัฑ ์การค านึงถึงการท า
ความสะอาดชุดเพาะปลกูและไข่ผ าอนัเป็นปัญหาหลกัในการเพาะปลูกทัง้นี ้แบบงานออกแบบที่สรา้งขึน้จาก
ขอ้ก าหนดดงักลา่ว จึงเหมาะแก่การเพาะปลกูในครวัเรอืนตลอดทัง้ปี  
ค าส าคัญ  :  โปรตีนจากพืช/ / เทรนดอ์าหาร/ ความยั่งยืนดา้นอาหาร/ อาหารส าหรบัอนาคต/ ไขผ่ า 
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Abstract 
 Global environmental changes and climate variability are increasing the risk of heatstroke 
in humans and animals, raising the cost of livestock production as a key protein source. Frequent 
disasters and conflicts further disrupt daily life and food supply chains, intensifying food security 
concerns. Therefore, sustainable alternatives are essential—particularly nutrient-rich, high-protein 
plants that are easy to cultivate, consume, and prepare in Thailand. This plant is wolffia. 
 “Wolffia” The world’s smallest aquatic plant floats on the water’s surface, is high in protein, 
and shows strong potential as a future food. It is rich in diverse nutrients, including vitamin B12 and 
chlorophyll. It has gained attention in the fields of food, sustainability, beauty, and health. 
Traditionally consumed in northern and northeastern Thailand, this plant can multiply rapidly under 
suitable environmental conditions. Therefore, it is reasonable to cultivate wolffia for household 
consumption. Therefore, products should be designed to support its cultivation at the household 
level. It enables users to access plant-based protein more easily and promotes household-level food 
security. 
 Designing a wolffia cultivation kit for beginners in household farming. It was found that the 
design process involves multiple key factors. Both the cultivation methods, the cleanliness, and the 
aroma of wolfia are ideal for consumption; lifestyles; appropriate space and cultivation capacity; 
operational sequence and product lifecycle; ergonomics suited to the majority of users; and 
structural systems and materials appropriate for use and production and taking into account the 
cleaning of growing sets and wolfia, which are major problems in cultivation.  
Keyword : Food and Nutrition/ Food Trends/ Food Sustainability/ Future Food/ wolffia 
 

บทน า (Introduction) 
 ดว้ยสภาพแวดลอ้มในโลกที่เปลีย่นแปลงไปอยา่งรวดเรว็ โดยเฉพาะปัญหาโลกรอ้น รวมถึงสภาพ
อากาศที่แปรปรวน ท าใหส้ิง่มชีีวติตา่ง ๆ ตอ้งปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสิง่แวดลอ้ม หากปรบัตวัไมไ่ด ้จะเกิดผลที่ตามมา 
เช่น เกิดอาการฮีทสโตรกขึน้ได ้ไมใ่ช่แคใ่นมนษุย ์แตเ่ป็นสตัวเ์ลีย้ง (โรงพยาบาลสตัวอ์ารกัษ์, 2568) และอาจ
ลกุลามไปถึงสตัวท์ี่เป็นอาหารมากขึน้ อนัจะท าใหก้ารเลีย้งสตัวท์ี่เป็นโปรตีนส าคญัของมนษุยม์ีตน้ทนุท่ีสงูขึน้ 
หรอือาจจะท าใหก้ารเลีย้งเป็นไปไดย้ากขึน้ จงึควรท่ีจะมีอาหารมาทดแทนมากยิง่ขึน้โดยเฉพาะในกลุม่โปรตีน ที่
มนษุยส์ว่นมากบรโิภคคือสตัว ์(ซึง่ในปัจจบุนั โปรตีนที่มีแนวโนม้เป็น Future food ที่ส  าคญัที่มาแทนที่เนือ้สตัว์
ขนาดกลางและขนาดใหญ่คือ แมลง และถั่ว) สภาพของโลกแปรปรวนตลอดเวลา โลกมนษุยเ์กิดภยัพิบตัิอยู่
เสมอและมีแนวโนม้มากขึน้เรือ่ย ๆ ท าใหก้ารใชชี้วิต การเคลือ่นยา้ยวตัถดุิบอาหารเป็นไปไดย้ากมากเมื่อเกิดภยั
พิบตัิหรอืสงครามก็ตาม จงึควรท่ีจะมีแหลง่วตัถดุิบที่เป็นพืชทีใ่หโ้ภชนาการท่ีหลากหลาย มีโปรตีนอนัเป็น
สารอาหารส าคญัของมนษุย ์และสามารถเพาะปลกูไดไ้มย่ากในไทย ปลกูไดใ้นครวัเรอืน โตไว บรโิภคง่าย ไม่
จ าเป็นตอ้งปรุงสกุ ง่ายตอ่การประกอบอาหาร และมขีองเหลอืจากกระบวนการในการเพาะปลกูนอ้ย และไมม่ี
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ของเสยี อีกทัง้ปัญหาการเพิม่ขึน้ของประชากร มีโอกาสที่อาหารจะไมเ่พียงพอตอ่ความตอ้งการของมนษุย ์ท่ีมี
อตัราการบรโิภคอาหารที่สงูขึน้ ประกอบกบัปัญหาความมั่นคงทางอาหาร จึงเป็นประเด็นส าคญัทีท่ั่วโลก
แสวงหาทางเลอืกในการผลติผลผลติที่ยั่งยืนมากยิง่ขึน้ การบรโิภคโปรตีนจากสตัวท์ าใหโ้ลกรอ้นยิง่ขึน้ เนื่องจาก
อาหารสตัวส์ว่นมากที่คนไทยบรโิภค ทัง้หม ูไก่ ววั ควาย แพะ แกะ สว่นมากท ามาจากขา้วโพด การปลกูขา้วโพด 
สว่นมากจะจดัการพืน้ท่ีหลงัเพาะปลกูดว้ยการเผา ท าใหท้ าลายสภาพอากาศของโลกเป็นอยา่งมาก (กรนีพีซ, 
2568) ไมใ่ช่แคโ่ลกรอ้นขึน้ แตร่วมถึงคา่ PM 2.5 ที่เพิ่มขึน้ ทัง้นี ้ “ไขผ่  า” เป็นหนึง่ทางเลอืกในการผลติอาหาร
อยา่งยั่งยืน สมควรท่ีควรจะปลกูไขผ่ าเพื่อรบัประทานในครวัเรอืน โดยมีชดุเพาะปลกูไขผ่ าทีค่  านงึถึงความงา่ยใน
การใชง้าน อีกทัง้ยงัสามารถผลติอาหารท่ีมคีณุภาพไดด้ว้ยตน้ทนุต ่า ชว่ยใหผู้ใ้ชง้านสามารถเขา้ถงึแหลง่โปรตีน
จากพชืไดโ้ดยง่าย และสง่เสรมิความมั่นคงทางอาหารในระดบัครวัเรอืน 
 จากการส ารวจกลุม่คนท่ีใหค้วามสนใจในการเพาะปลกูไขผ่ าที่พบจากงานสมัมนาตัง้แตว่นัท่ี 12 
เมษายน พ.ศ. 2568 จนถึง วนัท่ี 8 มิถนุายน พ.ศ. 2568 และงาน PHAM EXPO 2025: เทศกาลผ า 2568 ที่จดั
ขึน้ในวนัท่ี 1–3 สงิหาคม พ.ศ. 2568 พบวา่กลุม่คนสว่นใหญ่ที่ใหก้ารสนใจในการเพาะปลกูไขผ่ านัน้ จะเป็นใน
กลุม่ใสใ่จสภาวะโลกรอ้น อาหาร สารอาหาร งานอดิเรกเก่ียวกบัพืช ผกั และสขุภาพ (ผูท้ี่มีปัญหาสขุภาพ และ
กลุม่วีแกน) ไขผ่ าจงึเป็นอาหารทางเลอืกที่ดีแกค่นกลุม่นี ้เนื่องจากเป็นโปรตีนเกษตรทีใ่หค้า่โปรตนีสงู วิตามินบี 
12 สงู คอลโรฟิลลส์งู กรดอะมิโนหลากหลายชนิด และในกระบวนการปลกูไมเ่กิดของเสยี ทัง้นีก้ารเพาะปลกูไข่
ผ าส าหรบัรบัประทานนัน้ เป็นสิง่ที่เฉพาะกลุม่ และยงัไมเ่ป็นท่ีแพรห่ลายมากนกั จงึไมม่ีอปุกรณจ์ าเพาะในการ
เพาะปลกูไขผ่ าในครวัเรอืน หากสามารถปลกูเพื่อรบัประทานไดเ้องภายในครวัเรอืนนัน้ มีแนวโนม้ที่จะประหยดั
คา่ใชจ้า่ยในการรบัประทานท่ีมากกวา่ซือ้เพื่อรบัประทาน เพราะตน้ทนุบางสว่นถกูหกัออกในเรือ่งบรรจภุณัฑ ์
และการขนสง่ ท่ีก่อใหเ้กิดการใชท้รพัยากร และก่อใหเ้กิดคารบ์อนไดออกไซด ์และหากการเพาะปลกูไขผ่ าใน
ครวัเรอืนนัน้ ส  าเรจ็ลลุว่งไปไดด้ว้ยดี จากการสอบถามผูใ้หค้วามสนใจในการเพาะปลกูในครวัเรอืนนัน้ มีแนวโนม้
ที่จะแปรรูปขาย อนัก่อใหเ้กิดรายไดใ้นครวัเรอืนและชมุชนอีกดว้ย 
 

วัตถุประสงค ์(Objective) 
 1. เพื่อศกึษาขอ้มลู ระบบ วิธีการในการเพาะปลกูและสภาพแวดลอ้มของไขผ่ า และศกึษาความ
 ตอ้งการผูบ้รโิภคในการเพาะปลกูไขผ่ าภายในครวัเรอืน 
 2. เพื่อน าเสนอแนวทางในการออกแบบและพฒันาชดุอปุกรณท์ี่มกีารควบคมุสภาพแวดลอ้ม 
 ส าหรบัการเพาะปลกูไขผ่ าในเครวัเรอืน 
 3.  เพื่อออกแบบชดุเพาะปลกูไขผ่ า ส าหรบัผูเ้ริม่ตน้เพาะปลกูในครวัเรอืน 
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วิธีด าเนินการวิจัย (Method) 

โดยสว่นของ Data Collection ขัน้รวบรวมขอ้มลูนัน้ ไดม้าจากการฟังในงานสมันาไขผ่ า และเทศกาลผ าที่มีการ
บรรยายขอ้มลูขา่วสารเก่ียวกบัไขผ่ า ทัง้ขอ้มลูทั่วไปและขอ้มลูเชิงลกึ ทัง้ในดา้นวจิยัสภาพแวดลอ้มการอยูอ่าศยั
ของไขผ่ า ดา้นการตลาดของอตุสาหกรรมแปรรูปไขผ่ า การเติบโตของไขผ่ าในเชิงนวตักรรม รวมถึงมกีารรวบรวม
รา้นคา้เก่ียวกบัไขผ่ ามากมายทัง้ผลติภณัฑไ์ขผ่ าแปรรูป ปุ๋ ย อาหารเสรมิ ชดุเพาะปลกูระบบฟารม์ ผลติภณัฑ์

เสรมิในการควบคมุสภาพแวดลอ้มในการเพาะปลกูไขผ่ า ซึง่ไดม้ีการสงัเกตความตอ้งการผูบ้รโิภค เก่ียวกบัความ
สนใจในดา้นตา่งๆเก่ียวกบัไขผ่ า ทัง้ความตอ้งการ และปัญหาที่เคยพบเจอในการเพาะปลกู และขอ้มลูเชิง

วิชาการในบางสว่นนัน้สบืคน้ในรูปแบบทตุิยภมูิ มาจากงานวิจยัเก่ียวกบัไขผ่ าทัง้ในและตา่งกระเทศ จากเว็บไซต์
รวบรวมขอ้มลูวิจยัสากลที่มคีวามนา่เช่ือถือ 
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 Studying & Analyzing ขั้นการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลโดยยึดถือข้อมูลจาก
แหล่งขอ้มูลที่มีการเพาะปลกูจริง และไดผ้ลผลิตจ านวนมากเป็นอนัดบัแรก และสงัเกตจากชุดขอ้มูลเก่ียวกับ
สภาพแวดลอ้มที่มีความใกลเ้คียงกนัสงู และน าขอ้มลูมาวิเคราะหห์าวิธีออกแบบใหไ้ดส้ภาพแวดลอ้มที่ใกลเ้คียง
กบัขอ้มลูที่ไดร้บัมา โดยเปลีย่นบรบิทจากรูปแบบฟารม์หรอือตุสาหกรรมเป็นส าหรบัครวัเรอืน ท่ีสามารถควบคมุ
ปัจจยัสภาพแวดลอ้มไดเ้อง จากนัน้     น าขอ้มลูมาทดลองเพาะปลกูดว้ยตวัเอง เพื่อใหม้ั่นใจไดว้่า ขอ้มลูชุดนี ้
และระบบการจดัการในการเพาะปลกูนีน้ัน้ สามารถน ามาเพาะปลกูจรงิได ้และไดผ้ลผลติออกมารบัประทาน  
 เมื่อมั่นใจแลว้ว่าระบบการจดัการและการออกแบบในรูปแบบนีน้ัน้ สามารถน ามาเพาะปลกูไดจ้ริง
แลว้ จากนัน้สรุปขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งที่ถกูตีความขอ้มลู ทัง้ในดา้น ภาพรวม รูปแบบการปอ้งกนัแมลงและสิง่สกปรก 
ระบบน า้ การเก็บไข่ผ า การลา้งชุดเพาะปลกู ฟังกช์ั่นพิเศษ การผลิต การเคลื่อนที่หรือการถอดประกอบ ไฟ สี 
ออกมา และรา่งออกมาเป็นภาพรา่งเพื่อการออกแบบทัง้หมด 4 แบบในขัน้ของ Design ขัน้การออกแบบ 
 เมื่อมีการออกแบบทัง้หมด 4 แบบแลว้นัน้ น าแบบที่ไดม้าไปสมัภาษณผ์ูเ้พาะปลกู นกัออกแบบ และ
ผูร้บัประทานหรือเพาะปลูกไข่ผ ามาแลว้ไม่ต ่ากว่า 3 เดือน เพื่อขอความคิดเห็นในการเลือกแบบท าตน้แบบ 
จ านวน 1 แบบ เพื่อพัฒนา และสรา้งตน้แบบในขัน้ตอน Development – Prototype ขัน้พัฒนาแบบและท า
ตน้แบบ 
 เมื่อเสร็จสิน้ขัน้ตอน Development – Prototype ขัน้พัฒนาแบบและท าตน้แบบแลว้ จากนัน้เป็น
ขัน้ตอน Implementation & Evaluation ขัน้ทดลองใช้และประเมินผล ในส่วนนีจ้ะรวบรวมขอ้มูลจาก Focus 
Group จากผูเ้ช่ียวชาญ และการสอบถามความคิดเห็นของผูร้บัประทานหรือเพาะปลกูไข่ผ ามาแลว้ไม่ต ่ากวา่ 3 
เดือน 
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ผลการวิจัย (Result) 
ขอ้ก าหนดในการออกแบบสว่นเพาะปลกู 

ประเภท ข้อก าหนดในสว่นเพาะปลูก 
ด้านวัสดุและอุปกรณ ์  มีสว่นระบบกรอง ที่สามารถท าความสะอาดตะไครน่ า้ในบอ่และกน้บอ่ได ้(หากมกีารน า

แสง UV เขา้มาใชใ้นการก าจดัตะไคร ่ตอ้งไมส่มัผสักบัไขผ่ าโดยตรง) และก าจดัตะกอน
อื่น ๆ ทัง้ เศษแมลง ฝุ่ น ตะกอนปุ๋ ย ตะกอนไขผ่ าที่เสยีชีวติแลว้ 

 ในการออกแบบ ตอ้งไมม่ีสว่นใดมีความเก่ียวขอ้งกบัพืน้หรอืดิน เพื่อไมใ่หไ้ขผ่ ามีกลิน่
โคลน 

 วสัดทุี่ตอ้งเช่ือมตอ่กนั จะตอ้งเช่ือมตอ่กนัไดแ้นบสนิท ไมม่ีการรั่วซมึ ควรมีชิน้สว่นเสรมิ
เช่นยางกนัรั่วซมึ 

 ระบบนน า้และไฟแยกกนั เพื่อปอ้งกนัไฟฟา้ลดัวงจร 

 สามารถใหแ้สงไฟจ าลองธรรมชาติ 3 ส ีซึง่ก็คือ สขีาว แดง น า้เงิน หรอืแสงไฟจ าลอง
ธรรมชาติสขีาวก็ได ้

 อปุกรณท์ัง้หมดทีม่ีการสมัผสักบัไขผ่ า ควรมีสสีวา่ง เนื่องจากชว่ยใหก้ารสงัเกตสิง่สกปรก
ไดง้่าย 

ประเภท ข้อก าหนดในสว่นเพาะปลูก 
  วสัดทุี่ติดกบัไขผ่ าโดยตรง ไมค่วรท าจากปนูท่ียงัไมเ่คลอืบ เนื่องจากปนูหลดุลอ่นไดง้่าย

ขณะท าความสะอาด หากไมม่กีารเคลอืบ 
ด้านขนาดและพืน้ที ่  ความกวา้งของบอ่ทัง้หมดรวม 1 ตารางเมตรขึน้ไป ซึง่เป็นขนาดทีเ่พียงพอตอ่การ

รบัประทานตอ่ 1 ครวัเรอืน (ไขผ่ า 250 กรมั) 

 เนื่องจากแสงในแตล่ะวนัมีปรมิาณไมเ่ทา่กนั ดงันัน้ควรออกแบบใหม้ีการตดิตัง้ไฟใหก้บั
ไขผ่ า เพื่อใหม้ีการสงัเคราะหแ์สงในทกุวนั ทัง้นี ้เมื่อมกีารน าระบบไฟเขา้มาใชง้านแลว้จงึ
ไมจ่ าเป็นตอ้งออกแบบการเพาะปลกูไขผ่ าใหม้ีแนวราบเทา่นัน้ จึงสามารถออกแบบให้
เป็นแนวตัง้ได ้เพื่อประหยดัพืน้ท่ีในการเพาะปลกู อีกทัง้ยงัสะดวกตอ่การจดัการระบบ
กรองและระบบไฟอีกดว้ย 

 ความสงูของน า้อยูท่ี ่10-20 เซนติเมตร หากอยูใ่นสภาพแวดลอ้มกึ่งเปิดกึ่งปิด โดยมีการ
ปอ้งกนัไมใ่หน้ า้ฝนตกลงมายงับอ่ไขผ่ าได ้

ด้านขนาดและการใช้
งาน 
(การยศาสตร)์ 

 ระยะความกวา้งของบอ่เลีย้งไขผ่ า ตอ้งกวา้งไมเ่กิน 57 เซนตมิตร โดยอา้งองิมาจาก
ความยาวแขนเฉลีย่ของผูห้ญิงคนไทย โดยวดัจากไหลจ่นถงึขอ้มอื (ความยาวแขนเฉลีย่
ของผูช้ายไทยอยูท่ี่ 65 เซนติเมตร) เพื่อสะดวกตอ่การท าความสะอาดใหไ้มเ่กินระยะแขน 
สามารถท าความสะอาดไดโ้ดยไมต่อ้งเอือ้มมือ 
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 ความสงูของขอบบอ่ชัน้บน ของกระบะเพาะปลกูที่อยูด่า้นบน (หากออกแบบใหม้ีหลาย
ชัน้) ขอบบอ่ของชัน้บน ไมค่วรสงูเกิน 137 เซนติเมตร จากพืน้ โดยอา้งองิจากสว่นสงูของ
คนไทย ลบดว้ยความสงูโดยประมาณจากคางถึงศีรษะสว่นบนสดุ (อา้งองิความสงูจาก
คา่เฉลีย่ของผูห้ญิงไทย เนื่องจากผูห้ญิงมีสว่นสงูเฉลีย่นอ้ยกวา่ผูช้าย) (ขนาดมาตรฐาน
คนไทย, 2568) 

 ความหา่งระหวา่งขอบบอ่กบัฐานชัน้บนท่ีติดกนั ตอ้งหา่งไมน่อ้ยกวา่ 25 เซนติเมตร หรอื 
ประมาณ 35 เซนติเมตร เพื่อใหส้ามารถน าศรษีะและตวัของผูป้ลกู รวมไปถึงอปุกรณท์ า
ความสะอาด เขา้ไปท าความสะอาดได ้โดยที่สามารถเอาตวัและอปุกรณอ์อกมาไดอ้ยา่ง
ง่ายดาย นอกจากนีย้งัสะดวกตอ่การสงัเกตไขผ่ าอกีดว้ย / แตห่ากไมส่ามารถออกแบบให้
มีระยะหา่งเทา่นีไ้ด ้ตอ้งสามารถถอดประกอบเพื่อน าออกมาลา้งไดอ้ยา่งงา่ยดาย และ
ขยบัชิน้สว่นใหส้ามารถมองเห็นไขผ่ าไดโ้ดยงา่ย 

ด้านทฤษฎี ในการ
ผลิต ออกแบบ และ
ใช้งาน 

 มีการใชแ้สงในปรมิาณที่เนน้การเติบโตของไขผ่ ามากกวา่ตะไครน่ า้ ซึง่จะใหค้วามหา่ง
ของไฟ กบัไขผ่ าอยูท่ี่ 10-30 เซนติเมตร 

 ใชไ้ฟ 220 โวลต ์แสง 4,000 K 

 เนื่องจากแสงแดดอาจไมไ่ดม้ีทกุวนั จึงตอ้งมกีารตดิตัง้ไฟเพื่อใหไ้ขผ่ าสามารถสงัเคราะห์
แสงได ้โดยเปิดไฟ 8-12 ชั่วโมง/วนั 

 อปุกรณจ์ะตอ้งสามาระใช ้ส  าหรบัทัง้ปุ๋ ย AB และ NPK ได ้

ประเภท ข้อก าหนดในสว่นเพาะปลูก 
  สามารถปลกูไดท้ัง้ Wolffia arrhiza (วลูฟ์เฟีย อารไ์รซา่) และ Wolffia globosa (วลูฟ์เฟีย 

โกลโบซา่) 
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ขอ้ก าหนดในการออกแบบสว่นลา้งท าความสะอาดไขผ่ าก่อนรบัประทาน 

ประเภท ข้อก าหนดในสว่นล้างท าความสะอาดไข่ผ าก่อนรับประทาน 
ด้านวัสดุและอุปกรณ ์  ประกอบไปดว้ย สว่นกรองหยาบ สว่นการกรองระดบักลาง (สามารถน าสว่นนีอ้อกได)้ 

สว่นกรองละเอียดที่มีความกวา้งนอ้ยกวา่ไขผ่ า สว่นที่ใชใ้นการตกัไข่ผ าและเท มีมาตรวดั 
ส าหรบัค านวณปุ๋ ย AB และ NPK ได ้มีฐานส าหรบัรองแช่ไข่ผ าคา้งคืนส าหรบัครวัเรือน
ที่ใชปุ้๋ ยชนิด AB ได ้และ ฐานรองในการตากไขผ่ าใหส้ะเด็ดน า้ 

ด้านทฤษฎี ในการ
ผลิต ออกแบบ และ
ใช้งาน 

 
        ทัง้นี ้สามารถน าวธีิการนีไ้ปออกแบบได ้หากออกแบบโดยดดัแปลงจากวธีิการนี ้ควรคง
การใชง้านตวักรอง 2 ชัน้นี ้และ ควรมจีดุรองไขผ่ าใหส้ะเดด็น า้ 
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 ในสว่นของขัน้ตอนการออกแบบ ไดอ้อกแบบมาทัง้หมด 4 แบบ ดงันี ้
ขอ้มลูรายละเอยีดของแบบที่ 1 
แบบที่1 

 
ภาพรวม/
จดุเดน่ 

 สามารถเลอืกไดว้า่ใชง้านเพยีงชัน้เดียวหรอืสองชัน้ หากมีปัญหาเก่ียวกบัน า้หรอือื่นๆ 
จะไมก่ระทบอีกบอ่ 

 โปรง่ ดโูลง่สบายตา โครงสรา้งแยกเป็นชิน้ๆ ประกอบงา่ย 

 มีจดุลา้งไขผ่ าที่ความสงูพอดมีือ 
มุง้ครอบ  รอบเป็นจดุๆเหนือผิวน า้ 
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 สามารถดงึออกไดอ้ยา่งงา่ยดายเพราะเป็นตีนตุ๊กแก 

ระบบน า้  กรองน า้เสยีโดยใชต้วักรองแบบในตูป้ลา บอ่ละ1อนั 

 
 ตวักรองน า้ตอ่กบัทอ่ท าใหเ้กิดน า้วน ใหน้ า้ไมน่ิง่ และไขผ่ ามีการขยบั 

 มีตวักรองคลอรนี สามารถเอาสายยางตอ่กบัตวักรองและปลอ่ยน า้เขา้มายงับอ่ไดเ้ลย       
โดยไมต่อ้งทิง้น า้ขา้มคืนเพื่อคายคลอรนี 

 
การเก็บไขผ่ า  มีตวัดดูไขผ่ ามายงัตวักรอง ใชว้ิธีการดดูเหมือนการดดูวตัถบุนผิวน า้เขา้มาในทอ่ 
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 จากนัน้ใชต้วักรองหยาบและละเอียดรองไขผ่ าเอาไว ้เพื่อน า้ไปลา้งอีกรอบตอ่ไป 

 มีไมก้ัน้ไขผ่  า เพื่อความสะดวกในกะปรมิาณในการเก็บไขผ่ า 

 
 มีทอ่บรเิวณโซนรองไขผ่ า เพื่อใหน้ า้ไหลลงดา้นลา่งไดส้ะดวก 

 
การลา้งบอ่  โปรง่ลา้งงา่ย ไมต่อ้งกงัวลเรือ่งหวัชนวตัถอุื่นขณะท าความสะอาด เนื่องจากชดุ

เพาะปลกูมคีวามโปรง่ 

 สามารถแยกชิน้สว่นเพื่อยา้ยไปบา้งที่อื่นได ้พบั/ถอดชิน้สว่นเก็บได ้ขนยา้ยง่าย 
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ฟังกช์ั่นพิเศษ  สามารถวางเกา้อีส้งูได ้
การผลติ  Injection Molding (ฉีดพลาสตกิ) - โครงสรา้ง 

 Extrusion (การอดัรดี) – ทอ่ 

 ชัน้บน-ลา่ง ซอ้นเก็บได ้เนื่องจากมีองศาความเอียงที่สามารถวางซอ้นได ้
การเคลือ่นท่ี  ไมม่ีลอ้ ไมส่ามารถลากเคลือ่นท่ีได ้แตส่ามารถยกได ้

 สามารถปรบัความสงูขาดา้นใตไ้ด ้

 
 จดุที่ยื่นออกมาส าหรบัลา้งไขผ่ านั่นสามารถขยบัหมนุเพื่อประหยดัพืน้ท่ีได ้

 

 
 ขาชัน้ลา่งสามารถพบัได ้ขาชัน้บนสามารถถอดออกได ้

ไฟ  ระยะหา่งจากไฟจนถงึน า้คือ 25 เซนติเมตร 

 มีระบบไฟตัง้เวลาเปิด – ปิด 
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ส ี  ครมีเหลอืง - น า้เงินเทา 

 
ขอ้มลูรายละเอยีดของแบบที่ 2 
แบบที่2 

 

         
ภาพรวม/
จดุเดน่ 

 มีลอ้ สามารถเคลือ่นยา้ย ซา้ย - ขวา ได ้

 
 มีช่องส าหรบัเก็บของ 
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มุง้ครอบ  มุง้ครอบรอบดา้นของชดุเพาะปลกูไขผ่ า 

 
 สามารถดงึออกไดอ้ยา่งงา่ยดายเพราะเป็นตีนตุ๊กแก (แถบหนามเตย) 

ระบบน า้  มีป้ัมน า้ดดูขึน้ดา้นบนท าใหเ้กิดน า้วนใหน้ า้ไมน่ิ่ง และไขผ่ ามีการขยบั 

    
 ใชร้ะบบน า้ลน้ เพื่อใหน้ า้ทีด่า้นลา่งบอ่ไหลลงมากรองดา้นลา่ง 

 
 มีตวักรองคลอรนี สามารถเอาสายยางตอ่กบัตวักรองและปลอ่ยน า้เขา้มายงับอ่ไดเ้ลย 

โดยไมต่อ้งทิง้น า้ขา้มคืนเพื่อคายคลอรนี 
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การเก็บไขผ่ า  ดงึทอ่ออก จากนัน้เมื่อน า้เสยีถกูท าใหไ้หลลงมาแลว้ น าตวักรองไปวาง ไขผ่ าที่ไหลลง

มาจะถกูลา้งสิง่สกปรกขนาดใหญ่และเลก็ออกจ านวนมาก เกือบพรอ้มรบัประทาน 
เพียงลา้งน า้สะอาดสกัน า้เดียวก็พรอ้มรบัประทาน 

 
 มีไมก้ัน้ไขผ่  า เพื่อความสะดวกในกะปรมิาณในการเก็บไขผ่ า 

 
การลา้งบอ่  สามารถดงึทอ่ใหน้ า้ทัง้หมดไหลลง แลว้จึงท าความสะอาดได ้

 ดา้นลา่งสดุมีสายยางระบายน า้ทัง้หมดออกจากชดุเพาะปลกู 
ฟังกช์ั่นพิเศษ  มีจดุเก็บของ เป็นลิน้ชกัสไลดอ์ยูท่างดา้นใต ้
การผลติ  Rotational molding (การขึน้รูปดว้ยการหมนุ) - โครงสรา้ง 

 Extrusion (การอดัรดี) – ทอ่ 
การเคลือ่นท่ี  มีลอ้ส าหรบัเคลือ่นท่ีซา้ย – ขวา 
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 ถอดใสล่อ้ได ้ตามความตอ้งการของผูใ้ช ้

 
ไฟ  ระยะหา่งจากไฟจนถงึน า้คือ 30 เซนติเมตร 

 มีระบบไฟตัง้เวลาเปิด - ปิด 
ส ี  ชมพอูอ่น - เขยีวอมฟา้ออ่น 

 
ขอ้มลูรายละเอยีดของแบบที่ 3  
แบบที่3 

 
ภาพรวม/
จดุเดน่ 

 ชิน้สว่นทัง้หมด สามารถวางเรยีงซอ้นกนัแบบประหยดัพืน้ท่ีขณะขนสง่ เนื่องจากองศา
ความเอยีงของชิน้งานสามารถวางซอ้นกนัได ้

 มีฝาปิดในแตล่ะชัน้ท่ีง่ายตอ่การประกอบ 
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 โดยรวมดเูป็นระบบระเบียบ สะดวกในการเก็บไขผ่ ามารบัประทาน 

 
มุง้ครอบ  มุง้รอบรอบดา้นของชดุเพาะปลกูไขผ่ า สามารถดงึออกไดอ้ยา่งงา่ยดายเพราะเป็น

ตีนตุ๊กแก (แถบหนามเตย) 
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ระบบน า้  กรองน า้ชัน้ลา่งสดุ 

 
 มีตวักรองคลอรนี สามารถเอาสายยางตอ่กบัตวักรองและปลอ่ยน า้เขา้มายงับอ่ไดเ้ลย 

โดยไมต่อ้งทิง้น า้ขา้มคืนเพื่อคายคลอรนี 

 
 มีการปลอ่ยน า้ใหเ้กิดน า้วน โดยดดูน า้มาจากดา้นลา่ง 
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 ในการดดูน า้ลงชัน้ลา่ง สามารถเลอืกไดว้า่จะดดูน า้ที่อาจมีตะกอนจากกน้บอ่ลง

ดา้นลา่ง / ดดูเฉพาะไขผ่ า / หรอืดดูทัง้หมด ลงกน้บอ่ได ้

 
การเก็บไขผ่ า  ดดูไขผ่ าลงมาดา้นลา่ง เฉพาะปรมิาณที่ตอ้งการรบัประทานได ้

 จากนัน้ใชต้วักรองหยาบและละเอียดรองไขผ่ าเอาไว ้แลว้จึงน าไปลา้งน า้สะอาดอีก
รอบ วางผึง่ไวใ้หส้ะเด็ดน า้ ในจดุที่ลา้งไขผ่ า จึงพรอ้มรบัประทาน 

   
การลา้งบอ่  ดดูน า้ทัง้หมดลงมาและลา้งท าความสะอาด ณ บรเิวณนัน้ หรอื รือ้ทัง้หมดมาท าความ

สะอาดก็ได ้
ฟังกช์ั่นพิเศษ  ดา้นบนของ ชัน้บนสดุ สามารถวางของไดเ้ลก็นอ้ย 
การผลติ  Injection Molding (ฉีดพลาสตกิ) - โครงสรา้ง 

 Extrusion (การอดัรดี) – ทอ่ 
การเคลือ่นท่ี  ไมม่ีลอ้ และขยบัไมไ่ด ้
ไฟ  ระยะหา่งจากไฟจนถงึน า้คือ 30 เซนติเมตร 

 มีระบบไฟตัง้เวลาเปิด - ปิด 
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ส ี  เขียวออ่น - เหลอืงออ่น 
 
 
 
 
 
ขอ้มลูรายละเอยีดของแบบที่ 4 
แบบที่4 
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ภาพรวม/
จดุเดน่ 

 ไมม่ีตวักรอง ถอดประกอบงา่ย เนน้เพาะปลกูเป็นรอบๆ 

     
มุง้ครอบ  รอบรอบดา้นของชดุเพาะปลกูไขผ่ า 

 สามารถดงึออกไดอ้ยา่งงา่ยดายเพราะเป็นตีนตุ๊กแก (แถบหนามเตย) 
ระบบน า้  มีการใชต้วัออกซิเจน เพื่อให ้น า้ไมน่ิ่ง และไขผ่ ามีการขยบั 

 
 ดงึทอ่ตรงกลางออก เพื่อใหน้ า้ทัง้หมดไหลลงมา และลา้งบอ่ไดส้ะดวก หากตอ้งการ

ใหไ้หลลงมาแตไ่ขผ่ า ใหเ้ปิดเฉพาะฝาดา้นบน สามารถเก็บไมห่มดและปลอ่ยให้
ขยายพนัธุต์อ่ได ้

 มีตวักรองคลอรนี สามารถเอาสายยางตอ่กบัตวักรองและปลอ่ยน า้เขา้มายงับอ่ไดเ้ลย 
โดยไมต่อ้งทิง้น า้ขา้มคืนเพื่อคายคลอรนี 
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การเก็บไขผ่ า  เปิดเฉพาะฝาทอ่ดดูน า้ลงดา้นบน เพื่อดดูไขผ่ าลงมาดา้นลา่ง จากนัน้ใชต้วักรอง
หยาบและละเอียดรองไขผ่ าเอาไว ้เพื่อน า้ไปลา้งอีกรอบตอ่ไป (สามารถเก็บเฉพาะที่
ตอ้งการรบัประทานได)้ 

 
การลา้งบอ่  ดงึทอ่ดดูน า้ลงออกทัง้หมด จากนัน้น า้ทัง้หมดจะไหลลงมาดา้นลา่งทัง้หมดจะไหลลง

มาดา้นลา่ง 

 สามารถแยกชิน้สว่นเพื่อลา้งไดอ้ยา่งสะดวก 
ฟังกช์ั่นพิเศษ  สามารถวางเกา้อีเ้ลก็ได ้

 
การผลติ  แตล่ะชัน้วางเรยีงซอ้นกนัไดอ้ยา่งสะดวก เพราะมีโครงสรา้งที่พอดตีอ่การวางตอ่กนั 

 Rotational molding (การขึน้รูปดว้ยการหมนุ) + Injection Molding (ฉีดพลาสติก) – 
ตอ่กนัเป็นโครงสรา้ง 

 Extrusion (การอดัรดี) – ทอ่ 
การเคลือ่นท่ี  ไมม่ีลอ้ 

 ถอดประกอบงา่ย 
ไฟ  ระยะหา่งจากไฟจนถงึน า้คือ 30 เซนติเมตร 

 มีระบบไฟตัง้เวลาเปิด - ปิด 
ส ี  สม้ออ่น - ฟา้ 
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สรุปจดุเดน่ทัง้ 4 แบบ ดงันี ้

แบบที ่ จุดเดน่ 

 

 สามารถเลอืกไดว้า่ใชง้านเพยีงชัน้เดียวหรอืสองชัน้ หากมี
ปัญหาเก่ียวกบัน า้หรอือื่นๆ จะไมก่ระทบบอ่อื่น 

 โปรง่ ดโูลง่สบายตา โครงสรา้งแยกเป็นชิน้ๆ ประกอบงา่ย 

 มีจดุลา้งไขผ่ าที่ความสงูพอดมีือ 

         

 มีลอ้ สามารถเคลือ่นยา้ย ซา้ย - ขวา ได ้

 มีช่องส าหรบัเก็บของ 

 ไขผ่ าที่เก็บมานัน้ สะอาดเกือบพรอ้มรบัประทาน เพียงแคล่า้ง
น า้สะอาดอกีน า้เดียว 

 

       

 ชิน้สว่นทัง้หมด สามารถวางเรยีงซอ้นกนัแบบประหยดัพืน้ท่ี
ขณะขนสง่ เนื่องจากองศาความเอียงของชิน้งานสามารถวาง
ซอ้นกนัได ้

 มีฝาปิดในแตล่ะชัน้ท่ีง่ายตอ่การประกอบ 

 โดยรวมดเูป็นระบบระเบียบ สะดวกในการเก็บไขผ่ ามา
รบัประทาน 

 ไขผ่ าที่เก็บมานัน้ สะอาดเกือบพรอ้มรบัประทาน เพียงแคล่า้ง
น า้สะอาดอกีน า้เดียว 

        

 ถอดประกอบงา่ย เนน้เพาะปลกูเป็นรอบๆ 

 ไขผ่ าที่เก็บมานัน้ สะอาดเกือบพรอ้มรบัประทาน เพียงแคล่า้ง
น า้สะอาดอกีน า้เดียว 
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 จากแบบร่างที่ไดท้  าการออกแบบมา 4 แบบนัน้ ต่อมาในขัน้ตอน Development – Prototype ขัน้
พฒันาแบบและท าตน้แบบ ไดม้ีการเลือกแบบท่ี 3 ซึ่งมีผูเ้ลือกแบบนีถ้ึง 60% ของ 4 แบบนี ้และมีการปรบัแบบ
ตามความคิดเห็นของผูเ้ขา้รบัการสมัภาษณเ์ล็กนอ้ย ในดา้นของการปรบัสว่นป้องกนัสิ่งสกปรกและแมลงใหม้ี
การใชง้านไดย้าวนานยิ่งขึน้ ปรบัช่องดน้ลา่งใหก้วา้งขึน้ เพื่อสะดวกต่อการน ามือเขา้ไป ออกมาเป็นแบบตาม
ภาพ ดงัตอ่ไปนี ้

 
มมุมองขณะใชง้านผลติภณัฑ ์: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
มมุมองขณะจดัเก็บอปุกรณท์ัง้หมด และวางอยูใ่นพืน้ท่ีบา้น : 
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 จากภาพเป็นผลติภณัฑช์ดุเพาะปลกูไขผ่ า ส าหรบัผูเ้ริม่ตน้เพาะปลกูในครวัเรอืน สองชัน้บนเป็นพืน้ที่
ส  าหรบัเพาะปลกูไขผ่ าส าหรบัรบัประทานในครวัเรอืน สว่นชัน้ลา่งนัน้เป็นจดุที่วางตวักรองเพื่อใหน้ า้ยงัคงสะอาด
อยูเ่สมอ เมื่อตอ้งการรบัประทานไขผ่ า สามารถตกัแลว้รบัประทาน หรอืจะเปิดทอ่ในแตล่ะชัน้เพือ่ใหไ้ขผ่  าไหลลง
มาดา้นลา่งได ้ออกแบบใหน้ า้มีความเย็นและอากาศโปรง่มากที่สดุ เพื่อไมใ่หอ้ากาศอบอา้ว น ามาซึง่การ
เสยีชีวติของไขผ่ าในบอ่ และการเจรญิเติบโตของตะไตร ่มกีารเปิดแสงไฟใหก้บัไขผ่ า แตไ่มส่งูเกินจ าเป็น
เนื่องจากไขผ่ าตอ้งการแดดร าไร หากมีแสงปรมิาณมาก จะท าใหเ้กิดตะไครน่ า้ไดง้า่ย เพิ่มจดุกรองคลอรนี 
เพื่อใหส้ามารถตอ่กบัน า้ปะปาใชไ้ดเ้ลย โดยไมต่อ้งรอใหน้ า้คายคลอรนี เนื่องดว้ยผนงัของไขผ่ านัน้บางมาก หาก
ไขผ่ าโดนคลอรนีกดั จะสง่ผลตอ่ความแข็งแรงของไขผ่ า ไขผ่ าใชเ้วลาในการปรบัตวัใหเ้ขา้กบับรบิทใหมป่ระมาณ 
2-3 เดือน จากนัน้ไขผ่ าจะไดผ้ลผลติที่คงที่ ไขผ่  าโตไวกวา่ตะไคร ่และจะไมเ่สยีชีวิตง่าย ระยะเวลาในการลา้งบอ่ 
 
น า้ 1 ครัง้ อยูท่ี่ประมาณ 6 เดือน ทัง้นี ้การลา้งบ่อ การเกิดตะไครน่ า้และสิง่ปกปรกนัน้ ขึน้อยูก่บับรบิท
สภาพแวดลอ้มและสภาพอากาศในครวัเรอืนท่ีน าไขผ่ าไปวาง หากตอ้งการลา้งบอ่น า้ที่ใชเ้พาะปลกูไขผ่ านัน้ 
สามารถปลดทอ่ในบอ่ทัง้หมดออก และน า้ทัง้หมดก็จะไหลลงมาดา้นลา่งและระบายออก จากนัน้สามารถใชว้สัดุ
ท าความสะอาดทั่วไป เช่นฟองน า้ลา้งรถหรอืลา้งจาน หรอืใยแกว้ ในการท าความสะอาดบอ่ เสมือนก าลงัลา้ง
จานได ้และเตมิน า้ลงไปใหมเ่พื่อปลกูในรอบถดัไป มีการปอ้งกนัฝุ่ น เชือ้โรค และแมลงลงมาเสยีชีวติ โดยการน า
หนา้ตา่งมุง้มาครอบ สามารถปิด - เปิดไดส้ะดวก 
วิธีการในการใชง้านผลติภณัฑ ์: ขัน้ตอนในการใชง้านผลติภณัฑเ์ริม่แรก 
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เปิดน า้ประปาเพื่อเติมน า้ลงบอ่ในปรมิาณ 10 เซนตเิมตร โดยใหน้ า้ผา่นตวักรองคลอรนี 

 
คอ่ยๆน าไขผ่ าใสล่งบนผิวน า้ โดยปลอ่ยใหไ้ขผ่ ากระจายตวัออกเอง 

 
ใชถ้งัผสมปุ๋ ยในการผสมปุ๋ ย AB เพื่อเทปุ๋ ยลงในบอ่ หรอืใชส้  าหรบัละลายน า้ หากตอ้งการใสปุ่๋ ยเมด็ ทัง้นี ้
ปรมิาณปุ๋ ยตอ่น า้ ค านวณไดจ้ากปรมิาณที่เขยีนไวข้า้งหลงัถงุปุ๋ ย 
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เปิดคตัเอาทไ์ฟขึน้ เพื่อเปิดการท างานของระบบน า้และไฟ ไฟจะเปิดวนัละ 8 ชั่วโมง ซึง่สามารถปรบัเวลาเองได ้
ป้ัมน า้จะท าการดดูน า้ กรองน า้ และปลอ่ยน า้งบอ่ใหเ้กิดน า้วน 
 
วิธีการในการใชง้านผลติภณัฑ ์: สว่นของการใชง้านในชีวิตประจ าวนั 

 
มีจดุวางตวัวดัคา่น า้ (PH / EC) ของไขผ่ าดา้นขา้งของผลติภณัฑ ์สามารถยา้ยจดุวางได ้
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วิธีการในการใชง้านผลติภณัฑ ์: การเก็บไขผ่ า 
วิธีที่ 1 วิธีที่ 2 

 
ถือกระชอนส าหรบักรองไขผ่ าเหนือบอ่ที่เราตอ้งการ
เก็บไขผ่ า 

      
เปิดฝาทอ่บรเิวณดา้นซา้ยของบอ่ เพื่อใหไ้ขผ่ าบน
ผิวน า้ไหลตามทอ่ลงไปดา้นลา่ง 

 
จากนัน้น าถว้ยตวงปุ๋ ย มาตกัไขผ่ าเหนือผิวน า้ และเท
น า้นัน้ผา่นกระชอน ไขผ่ าก็จะตกลงไปยงักระชอน 
และใหน้ า้ที่ผา่นไปไหลกลบัไปยงับอ่ 
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น ากระชอนตกัผ า 2 ชิน้ ทัง้แบบละเอียดและแบบ
หยาบ  มารองเหนือตวักรองชิน้ดา้นซา้ย เพื่อรองรบั
ไขผ่ าที่ไหลลงมาจากดา้นบน เมือ่ไดป้รมิาณที่พอใจ 
จึงปิดฝาทอ่ดา้นบน 

 
น าไขผ่ าไปลา้งน า้สะอาด จากนัน้น ามาวางผึง่บนถว้ยตวงปุ๋ ยที่สะอาดแลว้ เผ่ือใหส้ะเด็ดน า้ จึงพรอ้มรบัประทาน 
 
วิธีการในการใชง้านผลติภณัฑ ์: วิธีใชง้านทอ่น า้ในบอ่ 

 
โดยทั่วไปในการใชง้านสว่นใหญ่นัน้ จะเป็นทอ่ส าหรบัใหน้ า้กน้บอ่ผา่นขึน้มา เพื่อใหส้ิง่สกปรกใตบ้อ่ ไหลลง
ดา้นลา่งเพื่อเขา้สูก่ระบวนการกรอง 

   
หากตอ้งการเก็บไขผ่ าเพื่อรบัประทานนัน้ ใหด้งึทอ่ดา้นนอกออก ไขผ่ าบรเิวณผิวน า้จะถกูดดูลงไปดา้นลา่ง  

  
หากตอ้งการลา้งบอ่ ใหด้งึทอ่ทัง้หมด (2 ชิน้) เพื่อใหน้ า้ทัง้บอ่ไหลลงดา้นลา่ง เพื่อสะดวกตอ่การท าความสะอาด 
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เมื่อตอ้งการน าน า้ออกจากผลติภณัฑท์ัง้หมด ใหเ้ปิดช่องระบายน า้ที่ชัน้ลา่งสดุของผลติภณัฑอ์อก (หากตอ้งการ
ระบายน า้ออกไปยงัที่ไกลๆ สามารถน าสายยางมาตอ่ได)้ 
 
การท างานของะบบไฟ : 

 
ระบบไฟ มีการตอ่เขา้กบัตวัตัง้เวลาเปิดปิดไฟ ไฟสอ่งสวา่ง และป้ัมน า้ส  าหรบักรอง และดนัน า้ขึน้ชัน้บน 
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การท างานของระบบน า้ : 

 
ระบบน า้ มีการดดูน า้สะอาดจากชัน้ลา่งขึน้ไป 2 ชัน้บน และ 2 ชัน้บน จะดดูน า้เสยีลงมากรองดา้นลา่งโดยใชท้อ่
คนละเสน้ โดยทอ่ดดูน า้เสยีนัน้ สามารถดดูไขผ่ าลงมาดา้นลา่ง และน ากระชอนรองรบัได ้
 จากการทดลองใชง้าน ในขัน้ทดลองใชแ้ละประเมินผล ในสว่นนีจ้ะรวบรวมขอ้มลูจาก Focus 
Group จากผูเ้ช่ียวชาญ และการสอบถามความคิดเห็นของผูร้บัประทานหรอืเพาะปลกูไขผ่ ามาแลว้ไมต่  ่ากวา่ 3 
เดือน ออกมาดงันี ้
 การประเมินผลจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ ในเรือ่งของประสทิธิภาพของผลติภณัฑน์ัน้ มี
ขอ้เสนอแนะ คือ ในการจดัการระบบไฟนัน้ควรเลอืกรูปแบบสายไฟค านงึถึงสภาพแวดลอ้มและบรบิทของการใช้
งาน สายไฟนัน้มีรายละเอยีดที่ละเอียดออ่นมาก ทัง้ในเรือ่งของต าแหนง่การวางผลติภณัฑ ์ภายในหรอืภายนอก
ครวัเรอืน การทนตอ่ความชืน้ท่ีมรีะดบัแตกตา่งกนัในรูปแบบของสายไฟ อีกทัง้ ควรมีทอ่ในการวางสายไฟเป็น
รางแบบถาวร เนื่องจากการจดัการในเรือ่งของความเป็นระเบียบ และปอ้งกนัไมใ่หเ้กิดไฟฟา้ลดัวงจรอีกทาง ควร
มีคูม่ือที่ระบรุายละเอียดจ านวนคนในการประกอบ เพราะผลติภณัฑม์ีขนาดที่ใหญ่ ควรมีการประกอบสองคน
เพื่อปอ้งกนัอบุตัิเหต ุในสว่นของการใชง้านการเก็บไขผ่ านัน้ กระชอนรองไขผ่ าควรมีความเอียงอยูท่ี่ 45 องศา 
เอียงมาทางดา้นขวา เนื่องจากเป็นลกัษณะการจบัท่ีถนดัมือและใชแ้รงในการยกกระชอนนอ้ยกวา่องศาอื่น ควร
ใหพ้ืน้ของบอ่มคีวามเอียง เนื่องดว้ยการระบายน า้แบบไมใ่หม้ีน า้คงเหลอือยูภ่ายในบอ่ 
 ในการประเมินความพงึพอใจของผลติภณัฑน์ัน้ ไดผ้ลคือ ระดบัความพงึพอใจในภาพรวมของสนิคา้ 
(ความเป็นไปไดใ้นการผลติและจดัจ าหนา่ย ภาพลกัษณ ์ความปลอดภยัในดา้นการใชง้าน) อยูท่ี่ 4.73 เตม็ 5, 
ระดบัความพงึพอใจในโครงสรา้ง ระบบการจดัการ (โครงสรา้งและระบบการจดัการตา่งๆ ทัง้การไหลของน า้ ของ
เสยี และระบบไฟ) อยูท่ี่ 4.64 เตม็ 5, ระดบัความพงึพอใจในการขนสง่ (การถอดประกอบ/ประหยดัพืน้ท่ี/การ
เรยีงซอ้น) อยูท่ี่ 4.73 เต็ม 5, ระดบัความพงึพอใจในการใชง้านของผูบ้รโิภค (การยศาสตร/์ใชง้านงา่ย/ท าความ
สะอาดงา่ย/รายละเอียดงานในแตล่ะสว่นค านงึถึงฟังกช์ั่นและการใชง้าน) อยูท่ี่ 4.67 เต็ม 5, ระดบัความพงึพอใจ 
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ในการค านงึถึงอายกุารใชง้าน และสิง่แวดลอ้ม (การใชง้านท่ียาวนาน/สามารถซอ่มแซมได/้ใชว้สัดทุี่สามารถรี
ไซเคิลได)้ อยูท่ี่ 4.70 เต็ม 5 สว่นใหญ่มีความพงึพอใจในสว่นของการจดัการพืน้ท่ีที่กระดดัรดั มีอปุกรณค์รบ ไม่
ตอ้งตอ่เติมอปุกรณเ์สรมิ รูปแบบความสนใจของผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่ คือสขุภาพและการเงิน สว่นมาก
มีสมาชิกในครวัเรอืน 3 – 5 คน ในปรมิาณที่เทา่ๆกนั 
 

การอภปิรายผล (Discussion) 
 จากการศึกษาระบบ วิธีการเพาะปลูก สภาพแวดลอ้มของไข่ผ า และศึกษาความต้องการของ
ผูบ้ริโภคนัน้ พบวา่ควรออกแบบใหม้ีพืน้ที่ในการเพาะปลกูรวม 1 ตารางเมตร ควรจดัการระบบน า้และไฟใหแ้ยก
ออกจากกัน ป้องกันไฟฟ้าลดัวงจร ประหยัดพืน้ที่ สะดวกต่อการเพาะปลูก การลา้งไข่ผ า และการลา้งชุด
เพาะปลกู มีระบบเก็บและลา้งไข่ผ าที่รวดเรว็แกปั้ญหาตะไครน่ า้จากการจดัการสภาพแวดลอ้มใหเ้หมาะสมกบั
ไขผ่ ามากกวา่ตะไครน่ า้ ทัง้เรือ่งอณุหภมูิน า้ อณุหภมูิอากาศ และแสงแดด และท าใหไ้ขผ่ าไมม่ีกลิน่ไมพ่งึประสงค์ 
 ในการน าเสนอแนวทางในการออแบบผลิตภณัฑท์ี่มีการควบคมุสภาพแวดลอ้มในการเพาะปลกูใน
ครวัเรือน โดยตัดสิ่งที่มีความจ าเป็นนอ้ยทัง้หมดออกไป ทัง้ระบบ IOT (Internet of Things) และการฆ่าเชือ้
ตะไครน่ า้ดว้ยรงัสีอลัตราไวโอเลต (Ultraviolet: UV) ไฟที่ใชส้  าหรบัไข่ผ า ใชไ้ดท้ัง้ไฟสีขาว และไฟ 3 สี (สีขาว สี
แดง และสนี า้เงิน) แตจ่ าเป็นตอ้งใหแ้สงกบัพืน้ผิวน า้หา่งกนั 30 เซนติเมตร เพื่อไมใ่หแ้สงมีความแสงที่มากเกินไป 
และอณุหภมูิที่สงูเกินไป อนัจะท าใหเ้ชือ้ตะไครน่ า้เติบโตไว วสัดทุี่สมัผสักบัไขผ่ าควรมีสอีอ่นทัง้หมด เพื่อง่ายต่อ
การสงัเกตและลา้งไข่ผ า ลดโอกาสการตกคา้งของสิ่งปนเป้ือน ความสงูของน า้ในชุดผลิตภณัฑน์ีค้วรอยู่ที่ 10 – 
20 เซนติเมตร ควรใหแ้สงกบัไขผ่ าวนัละ 8 – 12 ชั่วโมง ควรใชปุ้๋ ย NPK หรอื ปุ๋ ย AB ในการเพาะปลกู และไมค่วร
ใชจ้ลุนิทรยีห์รอืปุ๋ ยหมกัในการเพาะปลกูเพราะไมส่ามารถควบคมุปรสิติได ้
 การออกแบบชุดเพาะปลูกไข่ผ าส าหรบัครวัเรือน มีความสูงรวม 140 เซนติเมตร ใช้เวลาในการ
ประกอบชิน้สว่น 12 นาที สองชัน้บนเป็นพืน้ท่ีส  าหรบัเพาะปลกูไข่ผ าส าหรบัรบัประทานในครวัเรือน สว่นชัน้ลา่ง
นั้นเป็นจุดที่วางตัวกรองเพื่อให้น ้ายังคงสะอาดอยู่เสมอ เมื่อต้องการรับประทานไข่ผ า สามารถตักแล้ว
รบัประทาน หรือจะเปิดท่อในแต่ละชัน้เพื่อใหไ้ข่ผ าไหลลงมาดา้นลา่งได ้ออกแบบใหน้ า้มีความเย็นและอากาศ
โปรง่มากท่ีสดุ เพ่ือไมใ่หอ้ากาศอบอา้ว น ามาซึง่การเสยีชีวิตของไขผ่ าในบ่อ และการเจรญิเติบโตของตะไครน่ า้ท่่ี
เติบโตไดด้ีกว่าไข่ผ า มีการเปิดแสงไฟใหก้บัไข่ผ า แต่ปริมาณแสงไม่สงูเกินจ าเป็นเนื่องจากไข่ผ าตอ้งการแดด
ร าไร หากมีแสงปริมาณมาก จะท าใหเ้กิดตะไครน่ า้ไดง้่าย เพิ่มจุดกรองคลอรีน เพื่อใหส้ามารถต่อกบัน า้ประปา
ใชไ้ดเ้ลย โดยไม่ตอ้งรอใหน้ า้คายคลอรีน เนื่องดว้ยผนงัของไขผ่ านัน้บางมาก หากไขผ่ าโดนคลอรนีกดั จะสง่ผล
ตอ่ความแข็งแรงของไขผ่ า ไขผ่ าใชเ้วลาในการปรบัตวัใหเ้ขา้กบับรบิทใหมป่ระมาณ 2-3 เดือน จากนัน้ไขผ่ าจะได้
ผลผลิตที่คงที่ ไข่ผ าโตไวกว่าตะไคร ่และจะไม่เสียชีวิตง่าย ระยะเวลาในการลา้งบ่อน า้ 1 ครัง้ อยู่ที่ประมาณ 6 
เดือน ทัง้นี ้การลา้งบอ่ การเกิดตะไครน่ า้และสิ่งสกปรกนัน้ ขึน้อยู่กบับรบิทสภาพแวดลอ้มและสภาพอากาศใน
ครวัเรอืนท่ีน าไข่ผ าไปวาง หากตอ้งการลา้งบอ่น า้ที่ใชเ้พาะปลกูไขผ่ านัน้ สามารถปลดท่อในบอ่ทัง้หมดออก และ
น า้ทัง้หมดก็จะไหลลงมาดา้นลา่งและระบายออก จากนัน้สามารถใชว้สัดทุ าความสะอาดทั่วไป เช่นฟองน า้ลา้ง
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รถหรอืลา้งจาน หรอืใยแกว้ ในการท าความสะอาดบอ่ เสมือนก าลงัลา้งจานได ้และเติมน า้ลงไปใหมเ่พื่อปลกูใน
รอบถดัไป มีการปอ้งกนัฝุ่ น เชือ้โรค และแมลงลงมาเสยีชีวิต โดยการน าหนา้ตา่งมุง้มาครอบ สามารถปิด – เปิด 
 
 ไดส้ะดวก เมื่อผลติภณัฑน์ีถ้กูจดัวางในครวัเรอืนแลว้นัน้จะท าให ้ไดร้บัไขผ่ าในปรมิาณที่เพียงพอต่อ
การรบัประทาน 1 ครวัเรอืน ไมข่าดโปรตีน วิตตามินB กรดอมิโนจ าเป็น คลอโรฟิลล ์อีกทัง้ยงัตา้นอนมุลูอิสระ ชดุ
เพาะปลกูไขผ่ า ท่ีมีฟังกช์ั่นเก็บไขผ่ าสะดวก ง่าย รวดเรว็ แทบพรอ้มรบัประทาน 
 

บทสรุป (Conclusion)  
 การวิจัยนีท้  าใหท้ราบถึงขอ้ก าหนดต่าง ๆ อนัเก่ียวขอ้งกับการออกแบบชุดเพาะปลกูไข่ผ าส าหรบั
ครวัเรือน ปัจจยัส าคญัในการออกแบบนัน้ประกอบดว้ยหลายปัจจยั ทัง้ในดา้นวิธีการเพาะปลกู ความสะอาด
และกลิ่นของไข่ผ าที่เหมาะแก่การรบัประทาน รูปแบบการด าเนินชีวิตผูใ้ช ้พืน้ที่และปริมาณที่เหมาะสมส าหรบั
การเพาะปลกู ล าดบัขัน้ตอนและวงจรในการใชง้านผลติภณัฑ ์สรรีะและการค านงึถึงการยศาสตรใ์นการใชง้านที่
เหมาะสมแก่กลุม่ผูใ้ชส้ว่นใหญ่ ระบบโครงสรา้งและวสัดทุี่เหมาะสมแก่การใชง้านและการผลิตผลิตภณัฑ ์การ
ค านึงถึงการท าความสะอาดชุดเพาะปลกูและไข่ผ าอนัเป็นปัญหาหลกัในการเพาะปลกู  ซึ่งในแต่ละปัจจัยนัน้ 
เป็นปัจจยัที่ละเอียดอ่อน ซึ่งหากออกแบบไม่เหมาะสมจะไม่เหมาะกบัสดัสว่นมนุษยแ์ละการใชง้านที่จะท าให้
เกิดการบาดเจ็บทางร่างกายได ้อีกทัง้หากออกแบบที่ไม่เหมาะสมนัน้ จะไม่เหมาะแก่การเพาะปลูกระดับ
ครวัเรอืนทัง้ในดา้นปรมิาณและพืน้ท่ีๆใชใ้นการเพาะปลกูไขผ่ า 
 ทัง้นี ้การออกแบบชุดเพาะปลกูนี ้ที่ค  านึงถึงวิธีในการเพาะปลกู ระบบและโครงสรา้งที่เหมาะสมแก่
การเพาะปลกู สภาพแวดลอ้ม และปัญหาต่าง ๆ ที่อาจจะเกิดขึน้ ท าใหก้ารปลกูไข่ผ าในครวัเรือนท าไดอ้ย่างง
ง่ายดายสามารถเพาะปลกูไดส้ะดวกในพืน้ที่จ  ากัด อันจะช่วยลดปัญหาการขาดแคลนอาหาร ที่อาจมีขึน้ใน
อนาคตได ้หากผลติภณัฑน์ีไ้ดม้ีการน ามาใชจ้รงิอยา่งแพรห่ลายในพืน้ท่ีประเทศไทย แบบงานออกแบบที่สรา้งขึน้
จากขอ้ก าหนดดงักลา่ว เหมาะแก่การเพาะปลกูในครวัเรอืนตลอดทัง้ปี เพื่อใหส้ามารถมีไขผ่  ารบัประทานไดท้ัง้ปี
ภายในครวัเรือน ไม่วา่ปัจจยัภายนอกครวัเรือนจะเป็นอยา่งไร ทัง้สภาพอากาศ และแสง ที่ไม่เหมือนกนัในแตล่ะ
วนั ก็จะสามารถมีโปรตีนจากไขผ่ ารบัประทาน แมใ้นวนัท่ีไมส่ามารถซือ้โปรตีนจากเนือ้สตัวม์ารบัประทานได ้

 จากการวิจัยในครัง้นี ้มีขอ้เสนอแนะว่า สามารถปรบัปรุงและพฒันาโครงสรา้งใหม้ีความแข็งแรง 
และคงทนที่มากกว่านีไ้ด ้เพื่อการใชง้านที่ยั่งยืน ซึ่งสามารถออกแบบโครงสรา้งไดเ้พิ่มเติม หรือเปลี่ยนวสัดุได ้
ทัง้นี ้อาจท าใหค้า่ใชจ้่ายในการผลติผลติภณัฑน์ีส้งูขึน้ตามวสัดแุละวิธีการผลติที่ซบัซอ้นยิ่งขึน้ สามารถออกแบบ
โดยปรับเปลี่ยนวิธีการเก็บไข่ผ า คงความง่ายในการเก็บ แต่สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการเก็บไข่ผ าได้
หลากหลาย ในเรือ่งของชิน้สว่นผลติภณัฑ ์เนื่องดว้ยผลติภณัฑม์ีการสรา้งแรงสั่นสะเทือนอยูต่ลอดจากการติดตัง้
ป้ัมน า้ แรงสั่นสะเทือนเหลา่นีท้  าใหชิ้น้สว่นต่างๆเปลี่ยนรูปทรงและหลวมไปตามระยะเวลานการใชง้าน ในสว่น
ของการจดัการไฟฟา้ ควรมีรางเดินไฟ เพื่อปอ้งกนัความชืน้และปอ้งกนัไฟฟา้ลดัวงจรอีกทางหนึง่ 
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ในสว่นของการเลอืกแบบนัน้ 60% ของผูใ้หส้มัภาษณเ์พื่อการเลอืกแบบทัง้หมดนัน้ เลอืกแบบท่ี 3 มีจ านวน 80% 
ของนกัออกแบบ เลอืกแบบท่ี 3 เนื่องจากเป็นองคป์ระกอบที่ดเูป็นสดัเป็นสว่น ขนสง่งาน ผลติไดง้่าย โมลซบัซอ้น
นอ้ยกวา่แบบอื่น นกัออกแบบ แทบไมเ่ลอืกแบบที่ 2 และ 4 เนื่องจากการขนสง่ที่เปลอืงพืน้ท่ีและพลงังาน ความ
สนใจในเทรนดข์องผูบ้รโิภค กวา่ 90% ที่ใหค้วามสนใจในเรือ่งของการเงินเดน่ออกมา 
 
 จากเทรนดแ์นวอื่น ซึ่งแปลว่าในการออกแบบนัน้ ควรค านึงถึงความคุม้ค่า คุณค่าแทคุ้ณค่าเทียม 
ความจ าแป็นในการซือ้สินคา้ มลูค่า ความเหมาะสมในเรื่องของราคา ที่เหมาะสมแก่การซือ้ของผูบ้ริโภค  50% 
ของผูบ้รโิภคนัน้เลอืก 
 
 แบบที่ 3 เนื่องจากใชง้านง่าย แข็งแรงทนทาน เก็บง่าย ปลอดภยั รูปลกัษณด์นูา่ใชง้าน เป็นระบบ ท า
ความสะอาดง่าย ประหยดัพืน้ที่ แยกชิน้สว่นง่าย มีแนวโนม้ในการใชง้านที่ยาวนาน เขา้กบัสภาพแวดลอ้มและ
เฟอรน์ิเจอรใ์นบา้นไดง้่าย 60% ของกลุม่ผูผ้ลิต แปรรูป และจดัจ าหนา่ยนัน้ เลือกแบบที่ 3 เนื่องจากดเูป็น Unit 
แตก็่ยงัชอบแบบท่ี 1 เพราะดมูีฟังกช์ั่น แตย่งัสบายตา และแบบที่ 2 และ 4 นัน้ดสูนกุ แตห่าจดุวางในบา้นท่ีท าให้
รูส้กึสวยไดย้าก ไมค่อ่ยเหมาะกบัการจดัวางในรูปแบบการจดับา้นสว่นใหญ่ 
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การออกแบบนวัตกรรมชุดอุปกรณเ์ก็บมูลสุนัขส าหรับใช้งานในชีวิตประจ าวันและพืน้ที่
สาธารณะ 
Innovative Design of a Dog Waste Collection Device for Everyday Use in Public Areas 

 
วิภาวี จนัทรวงศ์1 
Wipawee Juntarawong1    
 

บทคัดย่อ      
 การเลีย้งสุนัขในสงัคมเมืองมีแนวโนม้เพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง ส่งผลใหก้ารจัดการมูลสุนขัในพืน้ที่
สาธารณะเป็นประเด็นส าคญั อยา่งไรก็ตาม อุปกรณ์เก็บมูลสุนัขที่มีอยู่ในปัจจุบันยังมีข ้อจ ากัดด้านการ
ใช้งาน เช่น การต้องก้มตัว การสมัผสัมลูสนุขัโดยตรง และความไม่สะดวกในการพกพา ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบั
พฤติกรรมการใชง้านจรงิของผูเ้ลีย้งสนุขัในสงัคมเมือง 
 การวิจัยนีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาและพฒันานวตักรรมชุดอุปกรณเ์ก็บมูลสนุขัส าหรบัใชง้านใน
ชีวิตประจ าวนัและพืน้ท่ีสาธารณะ โดยเก็บขอ้มลูจากกลุม่ตวัอยา่งจ านวน 87 คน และน ามาวิเคราะหเ์พื่อก าหนด
เกณฑก์ารออกแบบ จากนัน้พฒันาแนวคิดการออกแบบจ านวน 3 รูปแบบ โดยผา่นผูท้รงคณุวฒุิในการพิจารณา
คดัเลือก 3 ท่าน เพื่อน าแนวคิดที่เหมาะสมมาพฒันาสรา้งเป็นตน้แบบผลิตภณัฑ ์และน าไปทดลองใชก้บักลุ่ม
ผูใ้ชง้านจ านวน 9 คน โดยใชแ้บบสอบถามมาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดบั ผลการวิจยัพบวา่ผูใ้ชง้านมีความพึง

พอใจในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (𝑥̅  = 4.41, S.D. = 0.81) โดยดา้นความสะดวกในการใช้งานและความ

ปลอดภยัมีคา่เฉลีย่สงูสดุ (𝑥̅  = 4.78) 
 นวตักรรมที่พฒันาขึน้เป็นอปุกรณอ์เนกประสงคแ์บบปรบัเปลีย่นรูปแบบการใชง้านได้ โดยสามารถ
ใชง้านเป็นไมเ้ทา้เพื่อช่วยพยงุและลดการกม้ตวั และเปลี่ยนเป็นอปุกรณค์ีบเก็บมลูสนุขัผ่านกลไกควบคมุที่ดา้ม
จบั ซึ่งช่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถเก็บมลูสนุขัไดโ้ดยไมต่อ้งสมัผสัโดยตรง ทัง้นี ้การบรูณาการฟังกช์นัหลายรูปแบบ
ไวใ้นอปุกรณเ์ดียวสะทอ้นถึงลกัษณะของนวตักรรมดา้นการออกแบบผลติภณัฑท์ี่ตอบสนองตอ่การใชง้านจรงิใน
พืน้ท่ีสาธารณะไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ อปุกรณย์งัไดร้บัการออกแบบใหส้ามารถเชื่อมตอ่กบัสายจงูสนุขั เพื่อเพิ่ม
ความสะดวกในการควบคมุและดแูลสนุขัในระหวา่งการใชง้านในพืน้ท่ีสาธารณะ  
ค าส าคัญ  :   การออกแบบนวตักรรม, อปุกรณเ์ก็บมลูสนุขั, พืน้ท่ีสาธารณะ, การออกแบบผลิตภณัฑ,์ ความพึง
พอใจของผูใ้ชง้าน 
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Abstract 
 The increasing trend of dog ownership in urban areas has highlighted the need for effective 
dog waste management in public spaces. However, existing collection tools present usability 
limitations, including the need to bend down, direct contact with waste, and inconvenience in 
portability, which do not align with actual user behavior. 
 This study aims to develop an innovative dog waste collection device suitable for daily use in 
public areas. Data were collected from 87 participants to establish design criteria. Three design 
concepts were developed and evaluated by three experts, leading to the selection of the most 
appropriate concept for prototype development. The prototype was then tested with nine users using 
a 5-point rating scale questionnaire. 
 

The results showed a high level of overall user satisfaction (𝑥̅  = 4.41, S.D. = 0.81), with the highest 

scores in usability and safety (𝑥̅  = 4.78). The developed device is a multifunctional and adaptable 
tool that can function as a walking cane to reduce bending and transform into a waste-grabbing device 
via a control mechanism on the handle. It also supports attachment to a dog leash, enhancing 
convenience during use in public spaces. This integration of multiple functions into a single device 
demonstrates an effective product design innovation that responds to real-world urban usage. 
Keyword: innovative design, dog waste collection device, public spaces, product design, user 
satisfaction 

 
บทน า 
 ในปัจจุบนัสงัคมเมืองมีแนวโนม้การเลีย้งสนุขัเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่อง อนัเป็นผลจากการเปลี่ยนแปลง
ของวิถีชีวิตและโครงสรา้งครอบครวั สง่ผลใหส้ตัวเ์ลีย้งมีบทบาทเป็นสว่นหนึ่งของชีวิตประจ าวนัมากขึน้ การพา
สนุขัออกไปท ากิจกรรมในพืน้ที่สาธารณะ เช่น สวนสาธารณะ ทางเทา้ และพืน้ที่ชุมชน จึงกลายเป็นกิจกรรมที่
พบไดท้ั่วไป อย่างไรก็ตาม การใชพ้ืน้ที่รว่มกนัระหว่างมนษุยแ์ละสตัวเ์ลีย้งก่อใหเ้กิดปัญหาดา้นการจดัการมูล
สนุขั ซึง่สง่ผลกระทบตอ่สขุอนามยั สิง่แวดลอ้ม และคณุภาพของการใชพ้ืน้ท่ีสาธารณะ 
 แมว้า่ปัจจุบนัจะมีอปุกรณเ์ก็บมลูสนุขัจ าหนา่ยในทอ้งตลาด แต่ยงัพบขอ้จ ากดัดา้นการใชง้านหลาย
ประการ เช่น การตอ้งกม้ตัวขณะใช้งาน การสมัผสัมูลสุนขัโดยตรง และความไม่สะดวกในการพกพา ซึ่งไม่
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการใชง้านจริงของผูเ้ลีย้งสนุขัในสงัคมเมืองโดยเฉพาะในกลุม่ผูใ้ชง้านที่มีขอ้จ ากดัดา้น
การเคลื่อนไหว ปัญหาดงักลา่วสะทอ้นใหเ้ห็นถึงขอ้จ ากดัของการออกแบบผลิตภณัฑท์ี่ยงัไม่สามารถตอบสนอง
ตอ่บรบิทการใชง้านจรงิไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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 จากการทบทวนงานวิจยัและผลติภณัฑท์ี่เก่ียวขอ้ง พบวา่งานออกแบบอปุกรณส์ าหรบัสตัวเ์ลีย้งสว่น
ใหญ่มุง่เนน้ฟังกช์นัพืน้ฐานเป็นหลกั แตย่งัขาดการบรูณาการแนวคิดการออกแบบเชิงผูใ้ช ้
 (user-centered design) และหลกัการยศาสตร ์(ergonomics) อย่างเป็นระบบ เพื่อแกปั้ญหาการใชง้านจริง
ของผู้ใช้ โดยเฉพาะในประเด็นการลดภาระทางกายภาพ เช่น การก้มตัว การเอือ้ม และการใช้งานซ า้ ๆ 
นอกจากนี ้ยงัพบขอ้จ ากดัในการออกแบบที่สามารถรวมฟังกช์นัการใชง้านหลายรูปแบบไวใ้นอปุกรณเ์ดียวได้
อย่างเหมาะสม สง่ผลใหอ้ปุกรณท์ี่มีอยู่ในปัจจุบนัยงัไม่สามารถตอบสนองต่อการใชง้านในชีวิตประจ าวนัและ
พืน้ท่ีสาธารณะไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 
 ดังนั้นงานวิจัยนี ้จึงมุ่งศึกษาและพัฒนานวัตกรรมชุดอุปกรณ์เก็บมูลสุนัข ส าหรับใช้งานใน
ชีวิตประจ าวันและพืน้ที่สาธารณะ โดยเนน้การออกแบบที่ยึดผูใ้ช้เป็นศูนยก์ลาง ควบคู่กับการประยุกตใ์ช้
หลกัการยศาสตร ์เพื่อลดการก้มตัว ลดการสมัผัสมูลสุนขัโดยตรง และเพิ่มความสะดวกในการใชง้าน ทัง้นี ้
นวตักรรมที่พฒันาขึน้เป็นอปุกรณอ์เนกประสงคแ์บบปรบัเปลีย่นรูปแบบการใชง้านได ้ซึ่งสามารถใชง้านเป็นไม้
เทา้เพื่อช่วยพยงุและลดการกม้ตวั และสามารถเปลี่ยนเป็นอปุกรณค์ีบเก็บมลูสนุขัผ่านกลไกควบคุมที่ดา้มจับ 
การบรูณาการฟังกช์นัการใชง้านหลายรูปแบบไวใ้นอปุกรณเ์ดียวดงักลา่ว สะทอ้นถึงลกัษณะของนวตักรรมดา้น
การออกแบบผลิตภณัฑท์ี่สามารถแกปั้ญหาขอ้จ ากดัของอปุกรณเ์ดิม และตอบสนองต่อการใชง้านจริงในพืน้ที่
สาธารณะไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 

วัตถุประสงค ์
 การวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษาปัญหาและความตอ้งการของผูเ้ลีย้งสนุขัในการจดัการมลูสนุขัใน
ชีวิตประจ าวันและพืน้ที่สาธารณะ เพื่อน าไปสู่การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมชุดอุปกรณ์เก็บมูลสุนัขที่
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการใชง้านจรงิของผูใ้ช ้โดยค านงึถึงความสะดวก ความปลอดภยั และความเหมาะสมใน
การใชง้าน รวมถึงเพื่อประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชง้านตอ่ผลติภณัฑต์น้แบบท่ีพฒันาขึน้ 

วิธีด าเนินการวิจัย  
 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงออกแบบผลติภณัฑ ์โดยมุง่ศกึษาปัญหาและความตอ้งการของผูเ้ลีย้ง
สนุขั เพื่อน าไปสู่การออกแบบและพฒันานวตักรรมชุดอปุกรณเ์ก็บมลูสนุขัส าหรบัใชง้านในชีวิตประจ าวนัและ
พืน้ท่ีสาธารณะ 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยผู้เลีย้งสุนัขจ านวน 87 คน ซึ่งคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยเป็นผูท้ี่มีประสบการณใ์นการเลีย้งสนุขัและมีการใชง้านพืน้ที่สาธารณะ เครือ่งมือที่
ใชใ้นการเก็บขอ้มลู ไดแ้ก่ แบบสอบถามออนไลน ์เพื่อศึกษาพฤติกรรม ปัญหา และความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 
จากนัน้น าขอ้มลูที่ไดม้าวิเคราะหเ์พื่อก าหนดเกณฑก์ารออกแบบ (Design Criteria) ภายหลงัการก าหนดเกณฑ์
การออกแบบ ไดด้  าเนินการพฒันาแนวคิดการออกแบบผลติภณัฑจ์ านวน 3 รูปแบบ และน าเสนอใหผู้เ้ช่ียวชาญ
ดา้นการออกแบบผลิตภณัฑจ์ านวน 3 คนประเมิน เพื่อคดัเลือกแนวคิดที่เหมาะสมที่สดุส าหรบัการพฒันาเป็น
ตน้แบบผลิตภณัฑ ์ตน้แบบผลติภณัฑถ์กูน าไปทดลองใชก้บักลุม่ผูใ้ชง้านจ านวน 9 คน ซึ่งคดัเลือกแบบเจาะจง
จากกลุม่ผูใ้ชง้านที่มีขอ้จ ากดัดา้นการเคลื่อนไหว โดยใชแ้บบสอบถามมาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดบั ( Likert 
Scale) เป็นเครื่องมือในการประเมินความพงึพอใจ โดยเครื่องมือที่ใชไ้ดผ้่านการตรวจสอบประเมินค่า IOC แลว้
และท าวิเคราะหข์อ้มลูดว้ยสถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ คา่เฉลีย่ และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ภาพที่ 1 แสดงขัน้ตอนการออกแบบนวตักรรมชดุอปุกรณเ์ก็บมลูสนุขัส าหรบัใชง้าน 
ในชีวติประจ าวนัและพืน้ท่ีสาธารณะ  

 
 ขัน้ตอนที่ 1 ศึกษาและรวบรวมขอ้มลูเบือ้งตน้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการศึกษาขอ้มลูจากเอกสาร แนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง เพื่อท าความเขา้ใจพฤติกรรมผูเ้ลีย้งสตัวเ์ลีย้ง โดยเฉพาะสนุขั รวมถึงปัจจัยที่
ส่งผลต่อการดูแลและคุณภาพชีวิตของสตัวเ์ลีย้ง ซึ่งพบว่าพฤติกรรม ความรู ้และความเขา้ใจของผูเ้ลีย้งมี
ความสัมพันธ์กับรูปแบบการดูแลและสวัสดิภาพของสัตว์เลีย้งอย่างมีนัยส าคัญ (Philpotts et al., 2024) 
นอกจากนี ้ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาบริบททางสงัคมและวฒันธรรมของการเลีย้งสตัวใ์นสงัคมไทย ซึ่งพบว่าปัจจุบนัสตัว์
เลีย้งถกูมองในลกัษณะของ “สมาชิกในครอบครวั” (pet humanization) สง่ผลใหผู้เ้ลีย้งมีพฤติกรรมการดแูลที่
ใกลเ้คียงกบัการดแูลคนมากขึน้ (พนา กนัธา, 2561) ในดา้นพฤติกรรมผูบ้ริโภค งานวิจยัเก่ียวกบัผูเ้ขา้รว่มงาน 
Pet Expo พบวา่ผูเ้ลีย้งสตัวม์ีแนวโนม้ใหค้วามส าคญักบัสนิคา้และบริการที่มีคณุภาพ รวมถึงสขุภาพและความ
เป็นอยูข่องสตัวเ์ลีย้งเป็นหลกั (ฐิติพรรณ เกษมสขุ, 2566)  ขณะเดียวกนั การศึกษาดา้นการออกแบบผลิตภณัฑ์
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ส าหรับสัตว์เลีย้งพบว่า การออกแบบควรตอบสนองต่อวิถีชีวิตของผู้เลีย้งในสังคมเมือง โดยเน้นความ
สะดวกสบาย ความคล่องตวั และการใชง้านที่ง่าย เพื่อลดภาระในการดูแลสตัวเ์ลีย้ง (ธิดารตัน ์จิรมรุตพงศ์ , 
2557) นอกจากงานวิจยัเชิงวิชาการแลว้ นอกจากนี ้ผูว้ิจยัไดศ้กึษานวตักรรมอปุกรณเ์ก็บมลูสนุขัจากแหลง่ขอ้มลู
ออนไลน ์ซึ่งเป็นผลงานที่ไดร้บัรางวลัในระดบัประเทศ โดยมีการออกแบบเพื่อแกปั้ญหาการจดัการของเสียใน
พืน้ท่ีสาธารณะ และช่วยลดการสมัผสัโดยตรง (ผูจ้ดัการออนไลน,์ 2551) การศกึษานวตักรรมดงักลา่วสะทอ้นให้
เห็นว่า การออกแบบอุปกรณส์ าหรบัสตัวเ์ลีย้งควรเนน้การแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัของผูเ้ลีย้ง และสามารถ
น าไปใชง้านไดจ้รงิ ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคิดการออกแบบเชิงผูใ้ช ้(user-centered design)  
 ผูว้ิจยัไดศ้กึษาผลติภณัฑอ์ปุกรณเ์ก็บมลูสนุขัที่มีจ าหนา่ยในทอ้งตลาดถึงแมจ้ะมีขอ้ดีหลายอย่างแต่
พบว่าผลิตภณัฑส์่วนใหญ่มีลกัษณะการใชง้านในรูปแบบพืน้ฐาน เช่น การใชถุ้งพลาสติกในการเก็บมูล หรือ
อปุกรณค์ีบที่ตอ้งอาศยัการกม้ตวัขณะใชง้าน แมว้่าจะสามารถช่วยลดการสมัผสัโดยตรงไดใ้นระดบัหนึ่ง แต่
ยงัคงมีขอ้จ ากัดดา้นความสะดวกในการใช้งาน ความคล่องตัวในการพกพา และไม่สามารถตอบสนองต่อ
ผูใ้ชง้านท่ีมีขอ้จ ากดัดา้นการเคลือ่นไหวไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 นอกจากนี ้ยงัพบวา่ผลิตภณัฑส์ว่นใหญ่ยงัขาดการบรูณาการฟังกช์นัการใชง้านหลายรูปแบบไวใ้น
อปุกรณเ์ดียว สง่ผลใหผู้ใ้ชง้านตอ้งใชอ้ปุกรณห์ลายชิน้รว่มกนั ซึ่งเพิ่มภาระในการใชง้าน และไม่สอดคลอ้งกับ
พฤติกรรมการใช้งานจริงในบริบทของสังคมเมือง จากการศึกษาดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงข้อจ ากัดของ
ผลิตภัณฑท์ี่มีอยู่ในปัจจุบัน และเป็นแนวทางส าคัญในการพัฒนานวัตกรรมอุปกรณ์เก็บมูลสุนัขที่สามารถ
ตอบสนองตอ่การใชง้านไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพมากยิ่งขึน้ 
 

  
ภาพท่ี  2  ประเภทของอปุกรณเ์ก็บมลูสนุขั ไดแ้ก่ แบบตกั (Scoop Type), แบบกรงเลบ็ (Claw Type), 
แบบบีบมือ (Squeeze Handle Type), แบบพกพา (Poop Bag Carrier) และแบบไฟฟา้ (Electric Type) 
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 จากการศกึษาผลติภณัฑอ์ปุกรณเ์ก็บมลูสนุขัที่มีจ าหนา่ยในทอ้งตลาด พบวา่ผลติภณัฑส์ว่นใหญ่ถกู
ออกแบบใหต้อบสนองการใชง้านพืน้ฐาน เช่น การลดการสมัผสัมูลโดยตรง และการเพิ่มความสะดวกในการ
จดัการของเสีย อย่างไรก็ตาม ผลิตภณัฑแ์ต่ละรูปแบบยงัคงมีขอ้จ ากัดเฉพาะดา้นไม่ว่าจะเป็นการตอ้งกม้ตวั
ขณะใชง้าน ขอ้จ ากดัดา้นความคลอ่งตวัในการพกพา ความจุในการจัดเก็บที่จ  ากดั หรือความไม่เหมาะสมกับ
ผูใ้ชง้านที่มีขอ้จ ากดัดา้นการเคลื่อนไหว นอกจากนี ้ยงัพบว่าผลิตภณัฑส์ว่นใหญ่ยงัขาดการบรูณาการฟังกช์ัน
การใชง้านหลายรูปแบบไวใ้นอุปกรณเ์ดียว ส่งผลใหผู้ใ้ช้งานตอ้งใชอุ้ปกรณห์ลายชิน้ร่วมกัน หรือไม่สามารถ
ตอบสนองต่อการใชง้านในบรบิทพืน้ท่ีสาธารณะไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ จากขอ้จ ากดัดงักลา่วจึงสะทอ้นใหเ้ห็น
ถึงความจ าเป็นในการพัฒนานวัตกรรมอุปกรณ์เก็บมูลสุนัขที่สามารถตอบสนองต่อการใชง้านจริงไดอ้ย่าง
ครบถว้น ทัง้ในดา้นความสะดวก ความปลอดภยั และความเหมาะสมกบัสรีระของผูใ้ชง้าน และผูว้ิจยัไดศ้ึกษา
ผลติภณัฑข์า้งเคียง คือ ไมเ้ทา้แบบพกพา รม่แบบพบั ไมก้วาดและไมถ้พูืน้ท่ีสามารถปรบัลดยามยาวได ้ 
 ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดด้  าเนินการเก็บขอ้มลูภาคสนามเพิ่มเติม โดยการสมัภาษณผ์ูเ้ลีย้งสนุขั และผูดู้แลพืน้ที่
ที่เก่ียวขอ้ง เพื่อท าความเขา้ใจพฤติกรรม ปัญหา และขอ้จ ากดัในการใชง้านจรงิ รวมถึงเก็บขอ้มลูเชิงปรมิาณจาก
กลุม่ตวัอย่างจ านวน 87 คน ผ่านแบบสอบถามออนไลน ์(Google Form) ขอ้มูลทัง้หมดจากการศึกษาเอกสาร 
งานวิจยั นวตักรรม และการเก็บขอ้มลูภาคสนาม ถกูน ามาวิเคราะหเ์พื่อระบปัุญหา ความตอ้งการ และแนวทาง
ในการออกแบบ ซึ่งเป็นพืน้ฐานส าคญัส าหรบัการพฒันาแนวคิดในขัน้ตอนถดัไป รวมถึงหลกัการออกแบบเชิงย
ศาสตร ์(Ergonomics) ซึง่มุง่เนน้การออกแบบใหเ้หมาะสมกบัสรรีะและการใชง้านของผูใ้ช้ 
 
 ขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะหข์อ้มูลและก าหนดเกณฑก์ารออกแบบ ผูว้ิจัยไดน้ าผลจากการศึกษาใน
 ขัน้ตอนท่ี 1 ซึง่ประกอบดว้ยการทบทวนเอกสาร งานวิจยั การวิเคราะหผ์ลติภณัฑท์ี่มีอยู ่และการเก็บ
ขอ้มลูจากผูใ้ชง้าน มาสงัเคราะหเ์พื่อก าหนดเกณฑก์ารออกแบบผลิตภณัฑ ์(Design Criteria) ใหส้อดคลอ้งกบั
พฤติกรรม ปัญหา และความตอ้งการของผูใ้ช้งาน เกณฑก์ารออกแบบที่ก าหนดขึน้ครอบคลุมองคป์ระกอบ
ส าคญั ดงันี ้
 1.ดา้นความสะดวกในการใชง้าน (Usability) 
ผลติภณัฑค์วรใชง้านไดง้่าย ไมซ่บัซอ้น ลดขัน้ตอนการใชง้าน และสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิในบรบิทชีวิตประจ าวนั
ของผูเ้ลีย้งสนุขั 
 2.ดา้นสขุลกัษณะ (Hygiene) 
ผลติภณัฑค์วรช่วยลดการสมัผสัมลูสนุขัโดยตรง และสามารถท าความสะอาดไดง้่าย เพื่อสง่เสรมิสขุอนามยัของ
ผูใ้ชง้าน 
 3.ดา้นการยศาสตร ์(Ergonomics) 
การออกแบบตอ้งค านงึถึงสรรีะของผูใ้ชง้าน โดยเฉพาะการลดการกม้ตวัและลดภาระทางกายภาพในการใชง้าน 
ซึง่มีความส าคญัตอ่ผูใ้ชง้านท่ีมีขอ้จ ากดัดา้นการเคลือ่นไหว 
 4.ดา้นวสัดแุละการผลติ (Material and Production) 
ผลติภณัฑค์วรเลอืกใชว้สัดทุี่เหมาะสม มีความแข็งแรง ทนทาน และสามารถผลิตไดจ้รงิ โดยค านงึถึงตน้ทนุและ
ความเป็นไปไดใ้นการพฒันาตอ่ยอดเชิงพาณิชย ์
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 5.ดา้นความอเนกประสงคใ์นการใชง้าน (Functionality) 
ผลิตภณัฑค์วรสามารถปรบัเปลี่ยนรูปแบบการใชง้านได ้เช่น การใชง้านในลกัษณะของไมเ้ทา้ การปรบัระดบั
ความยาว หรอืการเปลีย่นรูปแบบเป็นอปุกรณค์ีบเก็บมลูสนุขั เพื่อรองรบัการใชง้านในหลากหลายสถานการณ์ 
 เกณฑก์ารออกแบบดังกล่าวถูกน ามาใช้เป็นแนวทางหลกัในการพฒันาแนวคิดการออกแบบใน
ขั้นตอนถัดไป เพื่อให้ผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาขึน้สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างมี
ประสทิธิภาพและสอดคลอ้งกบับรบิทการใชง้านจรงิ 
 ขั้นตอนที่ 3 ผู้วิจัยได้น าเกณฑ์การออกแบบ (Design Criteria) ที่ได้จากขั้นตอนที่ 2 มาใช้เป็น
แนวทางในการพฒันาแนวคิดการออกแบบผลิตภณัฑ ์โดยมุ่งเนน้การแกปั้ญหาที่สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและ
ความตอ้งการของผูใ้ชง้านจรงิ 
 การพฒันาแนวคิดด าเนินการโดยการสงัเคราะหข์อ้มูลจากการวิเคราะหปั์ญหา แนวคิดเชิงทฤษฎี 
และขอ้มลูจากผูใ้ชง้าน เพื่อสรา้งทางเลือกในการออกแบบผลิตภณัฑจ์ านวน 3 รูปแบบ โดยแต่ละแนวคิดมีการ
น าเสนอรูปแบบการใชง้านรวมทัง้โครงสรา้ง และฟังกช์นัท่ีแตกตา่งกนั แตย่งัคงมีฟังกช์นัการใชง้านท่ีเทา่กนั 
 แนวคิดการออกแบบทัง้ 3 รูปแบบมุ่งเนน้การแกปั้ญหาในมิติที่ส  าคญั ไดแ้ก่ การลดการสมัผสัมูล
สนุขัโดยตรง การลดการกม้ตวัของผูใ้ชง้าน และการเพิ่มความสะดวกในการใชง้านในบริบทของชีวิตประจ าวนั
และพืน้ที่สาธารณะ โดยมีการพิจารณาความเป็นไปไดใ้นการใชง้านจริง ความเหมาะสมดา้นการยศาสตร ์และ
ความสอดคลอ้งกบัวิถีชีวิตของผูเ้ลีย้งสนุขัในสงัคมเมือง 
 นอกจากนี ้แนวคิดการออกแบบยังให้ความส าคัญกับการพัฒนาอุปกรณ์ให้สามารถใช้งานได้
หลากหลาย (Multifunctional Design) เพื่อใหผ้ลิตภัณฑส์ามารถตอบสนองต่อการใช้งานในสถานการณ์ที่
แตกต่างกันได้อย่างเหมาะสม แนวคิดการออกแบบที่พัฒนาขึน้ทั้ง 3 รูปแบบถูกจัดท าในรูปแบบภาพร่าง 
(Sketch) และค าอธิบายแนวคิด เพื่อใชเ้ป็นขอ้มลูในการประเมินและคดัเลอืกในขัน้ตอนถดัไป 
 

 
ภาพท่ี 3 แบบรา่งแนวคิดการออกแบบผลติภณัฑ ์แบบที่ 1 
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 แนวคิดการออกแบบรูปแบบที่ 1 เป็นการออกแบบที่มุ่งเนน้ดา้นการใช้งาน (Functional-based 
Design) โดยใหค้วามส าคญักบัความสะดวกในการใชง้านเป็นหลกั เพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถจัดการมูลสนุขัได้
อย่างง่ายดาย รวดเร็ว และลดความซบัซอ้นของขัน้ตอนในการใชง้าน รูปแบบการออกแบบเนน้การรวมอปุกรณ์
หลายส่วนไวใ้นชุดเดียว เพื่อเพิ่มความสะดวกในการพกพาและการใชง้านในชีวิตประจ าวนั โดยออกแบบให้
ผูใ้ชง้านสามารถควบคุมและจดัการมูลสนุขัไดโ้ดยไม่ตอ้งสมัผสัโดยตรง รวมถึงช่วยลดการกม้ตวัขณะใชง้าน 
ผา่นการออกแบบโครงสรา้งที่สามารถยืดและหดได ้ซึ่งช่วยเพิ่มความสะดวกสบายและเหมาะสมกบัผูใ้ชง้านใน
ทกุช่วงวยั 
 นอกจากนี ้อุปกรณย์งัถูกออกแบบใหส้ามารถใชง้านไดห้ลากหลายรูปแบบ โดยผูใ้ชง้านสามารถ
เลือกใชง้านเป็นอปุกรณเ์ดี่ยว หรือประกอบอปุกรณเ์ขา้ดว้ยกนัเป็นชิน้เดียว เพื่อเพิ่มความสะดวกในการพกพา
และรองรบัการใชง้านในสถานการณท์ี่แตกตา่งกนั 

 
ภาพที่ 4 แบบรา่งแนวคิดการออกแบบผลติภณัฑ ์แบบที่ 2 

 
 แนวคิดการออกแบบรูปแบบที่  2 มุ่งเน้นด้านสุขลักษณะ (Hygiene-based Design) โดยให้
ความส าคญักบัการลดการสมัผสัมลูสนุขัโดยตรง เพื่อเพิ่มความปลอดภยัและสขุอนามยัของผูใ้ชง้าน อปุกรณถ์กู
ออกแบบใหส้ามารถครอบและคีบมลูสนุขัไดโ้ดยไม่ตอ้งสมัผสั พรอ้มทัง้สามารถถอดแยกชิน้ส่วนเพื่อท าความ
สะอาดไดง้่าย โครงสรา้งของอุปกรณไ์ดร้บัแรงบนัดาลใจจากลกัษณะการใช้งานที่ตอ้งการความสะดวกและ
ปลอดภยั โดยสามารถปรบัรูปแบบการใชง้านและพบัเก็บได ้เพื่อลดภาระในการพกพา และรองรบัการใชง้านใน
พืน้ท่ีสาธารณะ แนวคิดดงักลา่วช่วยลดความเสีย่งดา้นสขุลกัษณะ และเพิ่มความมั่นใจในการใชง้านของผูใ้ช ้
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ภาพที่ 5 แบบรา่งแนวคิดการออกแบบผลติภณัฑ ์แบบที่ 3 

 
 แนวคิดการออกแบบรูปแบบที่  3 มุ่งเน้นบริบทการใช้งาน (Context-based Design) โดยให้
ความส าคญักบัความเหมาะสมในการใชง้านจริงในชีวิตประจ าวนัและพืน้ที่สาธารณะ อุปกรณถ์กูออกแบบให้
สามารถปรบัเปลีย่นรูปแบบการใชง้านได ้เช่น การใชง้านเป็นไมเ้ทา้ การปรบัระดบัความยาว และการเปลีย่นเป็น
อุปกรณค์ีบเก็บมูลสนุขั โครงสรา้งของอุปกรณส์ามารถปรบัเปลี่ยนไดต้ามลกัษณะการใชง้าน เพื่อเพิ่มความ
ยืดหยุ่นและความสะดวกในการพกพา รวมถึงสามารถใชง้านรว่มกบัสายจูงสนุขัไดอ้ย่างเหมาะสม โดยใชก้ลไก
ควบคุมการเปิด-ปิดหัวคีบเพื่อช่วยใหผู้ใ้ช้งานสามารถจัดการมูลสุนัขไดโ้ดยไม่ตอ้งสมัผัสโดยตรง แนวคิด
ดงักลา่วสะทอ้นถึงการออกแบบที่ตอบสนองตอ่พฤติกรรมผูใ้ชง้านในบรบิทจรงิไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 
 
ขัน้ตอนที ่4 แนวคิดการออกแบบผลติภณัฑจ์ านวน 3 รูปแบบจากขัน้ตอนที่ 3 ถกูน ามาประเมินและคดัเลือกโดย
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบผลิตภณัฑ ์เพื่อพิจารณาแนวคิดที่มีความเหมาะสมที่สดุในการพฒันาเป็นตน้แบบ 
โดยใชเ้กณฑก์ารประเมินที่สอดคลอ้งกบั Design Criteria ที่ก าหนดไวใ้นขัน้ตอนท่ี 2 ไดแ้ก่ ความสะดวกในการ
ใช้งาน (Usability) สุขลักษณะ (Hygiene) การยศาสตร์ ( Ergonomics) ความเ ป็นไปได้ในการผลิต 
(Manufacturability) และความอเนกประสงคใ์นการใชง้าน (Functionality) ผลการประเมินน าไปสูก่ารคดัเลือก
แนวคิดที่มีศกัยภาพสงูสดุเพื่อน าไปพฒันาเป็นตน้แบบผลิตภณัฑ ์โดยมีการปรบัปรุงรายละเอียดของรูปแบบ 
โครงสรา้ง และกลไกการใชง้านตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อใหเ้หมาะสมกบัการใชง้านจรงิและสามารถ
ผลติไดจ้รงิในเชิงอตุสาหกรรม  
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ตน้แบบผลิตภัณฑ์ถูกพัฒนาขึน้โดยค านึงถึงความแข็งแรงของโครงสรา้ง ความเหมาะสมของวัสดุ ความ
ปลอดภยัในการใชง้าน และความสะดวกในการใชง้าน โดยออกแบบใหส้ามารถปรบัเปลีย่นรูปแบบการใชง้านได ้
เช่น การใชง้านในลกัษณะของไมเ้ทา้ และการเปลีย่นเป็นอปุกรณค์ีบเก็บมลูสนุขัผา่นกลไกควบคมุที่ดา้มจบั เพื่อ
รองรบัการใชง้านในบรบิทชีวิตประจ าวนัและพืน้ท่ีสาธารณะ 
 

 
ภาพท่ี 5 ตน้แบบอปุกรณเ์ก็บมลูสนุขัแบบปรบัเปลีย่นการใชง้านได ้

 (Multifunctional Prototype) ในลกัษณะไมเ้ทา้ 
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ภาพท่ี 6 ตน้แบบอปุกรณเ์ก็บมลูสนุขัที่ติดตัง้สว่นหวัแบบถอดแยกได ้(Detachable Unit) 

พรอ้มกลไกสปรงิ (Spring Mechanism) ส าหรบัการคีบและจดัเก็บมลูสนุขั 
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 จากกระบวนการพฒันาแนวคิดและการคดัเลือกในขัน้ตอนก่อนหนา้ น าไปสู่การพฒันาตน้แบบ
อปุกรณเ์ก็บมลูสนุขัที่สามารถปรบัเปลีย่นรูปแบบการใชง้านได ้โดยออกแบบใหร้องรบัการใชง้านในลกัษณะของ
ไมเ้ทา้เพื่อลดการกม้ตวั และสามารถเปลี่ยนเป็นอุปกรณค์ีบเก็บมูลสนุขัผ่านกลไกควบคุมที่ดา้มจับ  ตน้แบบ
ดงักล่าวไดร้บัการออกแบบโดยค านึงถึงหลกัการออกแบบเชิงผูใ้ช ้(User-centered Design) และหลกัการย
ศาสตร ์(Ergonomics) เพื่อเพิ่มความสะดวก ลดภาระทางกายภาพ และลดการสมัผสัมลูสนุขัโดยตรง อีกทัง้ยงัมี
การบรูณาการฟังกช์นัการใชง้านหลายรูปแบบไวใ้นอปุกรณเ์ดียว รวมถึงการออกแบบส่วนหวัแบบถอดแยกได ้
(Detachable Unit) และกลไกสปรงิ (Spring Mechanism) เพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการใชง้านและการท าความ
สะอาด 
 ผลจากการพัฒนาต ้นแบบแสดงให ้เห็นว่าอุปกรณ์สามารถตอบสนองต่อ เกณฑ์กา ร
ออกแบบ (Design Criter ia) ที่ก าหนดไว ้ได ้อย่างครอบคลุม ทั้งด ้านความสะดวกในการใช้งาน  
สขุลกัษณะ ความเหมาะสมทางการยศาสตร ์และความอเนกประสงคใ์นการใชง้าน ทัง้นี ้ตน้แบบผลิตภณัฑท์ี่
พฒันาขึน้มีความพรอ้มส าหรบัการน าไปทดสอบกบัผูใ้ชง้านจรงิในขัน้ตอนถดัไป 
 
ขัน้ตอนที่ 5  ผูว้ิจยัไดน้ าตน้แบบผลติภณัฑไ์ปทดลองใชก้บักลุม่ผูใ้ชง้านจ านวน 9 คน เพื่อประเมินประสิทธิภาพ
ในการใชง้านจริงในบริบทของชีวิตประจ าวนัและพืน้ที่สาธารณะ โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บ
ขอ้มลู  
 กลุม่ตวัอย่างในการทดลองครัง้นีค้ดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยประกอบดว้ยผู้
เลีย้งสนุขัในปัจจุบนั ผูท้ี่เคยมีประสบการณใ์นการเลีย้งสนุขั ผูท้ี่มีแนวโนม้ในการเลีย้งสนุขัในอนาคต และผูท้ี่มี
หนา้ที่เก่ียวขอ้งกับการดูแลและท าความสะอาดพืน้ที่ ทัง้นี ้กลุ่มตวัอย่างอยู่ในช่วงอายุ 45–60 ปี ซึ่งเป็นกลุ่ม
ผูใ้ชง้านที่มีขอ้จ ากดัดา้นการเคลื่อนไหว เช่น การกม้ตวั และสามารถสะทอ้นปัญหาและความตอ้งการในการใช้
งานไดอ้ยา่งชดัเจน โดยอา้งอิงจากผลการส ารวจในขัน้ตอนก่อนหนา้ที่มีกลุม่ตวัอยา่งจ านวน 87 คน ในช่วงอาย ุ
20–60 ปี 
 การประเมินความพึงพอใจด า เนินการโดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า  5 
ระดับ (Likert Scale) ซึ่งหัวข้อการประเมินประกอบด้วยด้านความสวยงาม ดา้นการใชง้าน ดา้นวสัดุ
และการผลติ และดา้นความปลอดภยั โดยมีความสอดคลอ้งกบัเกณฑก์ารออกแบบ (Design Criteria) ที่ก าหนด
ไวใ้นขัน้ตอนที่ 2 และผ่านการตรวจสอบความสอดคลอ้งของเนือ้หาโดยผูเ้ช่ียวชาญ ( IOC) ขอ้มูลที่ไดจ้ากการ
ทดลองถกูน ามาวิเคราะหด์ว้ยสถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ความถ่ี คา่รอ้ยละ คา่เฉลีย่ และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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ภาพท่ี 7 แสดงการทดลองใชง้านตน้แบบอปุกรณเ์ก็บมลูสนุขักบักลุม่ตวัอยา่งในสถานการณใ์ชง้านจรงิ 

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชง้านตอ่ผลติภณัฑต์น้แบบ (n = 9) 

 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ระดับ 

ความสวยงาม 4.67 0.50 มากที่สดุ 

ความสะดวกในการใชง้าน 4.78 0.44 มากที่สดุ 

ความปลอดภยั 4.78 0.44 มากที่สดุ 

ความเหมาะสมของวสัด ุ 3.96 1.22 มาก 

ความเป็นไปไดใ้นการผลติ 4.33 0.87 มาก 

รวม 4.41 0.81 มาก 
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 จากตารางที่ 1 พบว่าผูใ้ชง้านมีความพึงพอใจต่อผลิตภณัฑต์น้แบบโดยรวมอยู่ในระดบัมาก ( 𝑥̅ = 

4.41, S.D. = 0.81) โดยด้านความสะดวกในการใช้งานและความปลอดภัยมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ( 𝑥̅ = 4.78) 
สะทอ้นใหเ้ห็นว่าผลิตภณัฑส์ามารถตอบสนองต่อการใชง้านจริงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ในขณะที่ดา้นความ

เหมาะสมของวสัดมุีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบัมาก (𝑥̅  = 3.96) แต่มีค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานค่อนขา้งสงู (S.D. = 
1.22) ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความแตกต่างของความคิดเห็นของผูใ้ชง้าน อนัอาจเกิดจากขอ้จ ากดัดา้นวสัดุหรือ
ความคาดหวงัที่แตกต่างกัน ทัง้นีผ้ลดงักล่าวแสดงใหเ้ห็นถึงแนวทางในการปรบัปรุงและพฒันาผลิตภณัฑใ์น
อนาคต 

 
ผลการวิจัย 
 ผลการวิจยัในสว่นนีเ้ป็นการน าเสนอผลการประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชง้านตอ่ผลติภณัฑต์น้แบบ
อปุกรณเ์ก็บมลูสนุขั จากการทดลองใชง้านจรงิในชีวิตประจ าวนัและพืน้ท่ีสาธารณะ โดยมีกลุม่ตวัอยา่งจ านวน 9 
คน และใชแ้บบสอบถามมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบัเป็นเครือ่งมือในการเก็บขอ้มลู 
 ผลการประเมินดงัแสดงในตารางที่ 1 พบว่า ผูใ้ชง้านมีความพึงพอใจต่อผลิตภณัฑต์น้แบบโดยรวม
อยูใ่นระดบัมาก (𝑥̅ = 4.41, S.D. = 0.81) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น พบวา่ ดา้นความสะดวกในการใชง้านและ

ความปลอดภยัมีค่าเฉลี่ยสงูที่สดุ (𝑥̅  = 4.78, S.D. = 0.44) อยู่ในระดบัมากที่สดุ สะทอ้นใหเ้ห็นว่าผลิตภณัฑ์
สามารถตอบสนองต่อการใชง้านจริงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในประเด็นการลดการกม้ตวัและการลด
การสมัผสัมลูสนุขัโดยตรง ซึง่เป็นปัจจยัส าคญัในการใชง้านในพืน้ท่ีสาธารณะ 
 นอกจากนี ้ดา้นความสวยงามมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบัมากที่สดุ (𝑥̅  = 4.67, S.D. = 0.50) แสดงให้
เห็นว่าการออกแบบรูปทรงและลกัษณะของผลิตภณัฑส์ามารถตอบสนองต่อความพึงพอใจของผูใ้ชง้านไดด้ี 

ขณะที่ดา้นความเป็นไปไดใ้นการผลิตมีคา่เฉลี่ยอยู่ในระดบัมาก (𝑥̅  = 4.33, S.D. = 0.87) ซึง่สะทอ้นใหเ้ห็นถึง
ศกัยภาพของผลติภณัฑใ์นการพฒันาสูก่ารผลติจรงิ 
 ผลลพัธด์งักลา่วแสดงใหเ้ห็นว่าการบรูณาการแนวคิดดา้นการยศาสตรร์ว่มกบัการออกแบบเชิงผูใ้ช ้
สามารถช่วยลดขอ้จ ากดัของผลิตภณัฑเ์ดิม และเพิ่มประสทิธิภาพในการใชง้านจรงิไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม อยา่งไร

ก็ตาม ดา้นความเหมาะสมของวสัดมุีคา่เฉลีย่ต ่าที่สดุ (𝑥̅  = 3.96, S.D. = 1.22) แมว้า่จะยงัอยูใ่นระดบัมาก แต่
คา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ีคอ่นขา้งสงูสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความแตกตา่งของความคิดเห็นของผูใ้ชง้าน ซึง่อาจเกิด
จากขอ้จ ากดัของวสัดทุี่ใชใ้นตน้แบบ หรือความคาดหวงัที่แตกต่างกนัในดา้นความแข็งแรงและความทนทาน 
ทัง้นีป้ระเด็นดงักลา่วแสดงใหเ้ห็นถึงแนวทางในการพฒันาปรบัปรุงผลติภณัฑใ์นอนาคต 
 เมื่อพิจารณาในภาพรวม ผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นวา่การออกแบบที่มุง่เนน้ผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลางรว่มกบั
หลกัการยศาสตร ์สามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการใชง้าน ลดภาระทางกายภาพ และตอบสนองต่อบริบท
การใชง้านจรงิไดอ้ย่างเหมาะสม อีกทัง้การบรูณาการฟังกช์นัการใชง้านหลายรูปแบบไวใ้นอปุกรณเ์ดียว ยงัช่วย
เพิ่มความสะดวกและความคลอ่งตวัในการใชง้าน ซึ่งแตกตา่งจากผลติภณัฑท์ี่มีอยูใ่นทอ้งตลาดที่มกัมีขอ้จ ากดั
ดา้นการใชง้านและฟังกช์นั 
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บทสรุป 
 การวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อศึกษาพฤติกรรม ปัญหา และความตอ้งการของผูเ้ลีย้งสนุขั เพื่อน าไปสู่
การพฒันานวตักรรมชุดอปุกรณเ์ก็บมูลสนุขัส าหรบัใชง้านในชีวิตประจ าวนัและพืน้ที่สาธารณะ ผลการศึกษา
พบวา่ แมผู้เ้ลีย้งสนุขัสว่นใหญ่ตระหนกัถึงความส าคญัของการจดัการมลูสนุขัในพืน้ท่ีสาธารณะ แตย่งัคงประสบ
ปัญหาในดา้นความสะดวกในการใชง้าน การสมัผสัมลูสนุขัโดยตรง และขอ้จ ากดัของอปุกรณท์ี่มีอยู ่โดยเฉพาะ
ในกลุม่ผูใ้ชง้านวยักลางคนถึงสงูอายทุี่มีขอ้จ ากดัดา้นการเคลือ่นไหว เช่น การกม้ตวั 
 จากการทดลองใชง้านตน้แบบกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 9 คน พบว่าผูใ้ชง้านมีความพึงพอใจโดย

รวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.41) โดยดา้นความสะดวกในการใช้งาน ความปลอดภัย และความสวยงามมี
คา่เฉลี่ยอยู่ในระดบัสงู ผลดงักลา่วสะทอ้นใหเ้ห็นว่าผลิตภณัฑส์ามารถช่วยลดการกม้ตวั ลดการสมัผสัมลูสนุขั
โดยตรง และเพิ่มความสะดวกในการใชง้านไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ อยา่งไรก็ตาม ดา้นวสัดแุละกระบวนการผลติ
ยงัคงมีขอ้จ ากดับางประการ ซึง่สามารถน าไปพฒันาและปรบัปรุงตอ่ยอดในอนาคต 
 ผลการวิจยันีส้อดคลอ้งกบัแนวคิดดา้น และการออกแบบที่ยึดผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลาง (User-centered 
design) ซึง่เนน้การพฒันาผลติภณัฑใ์หส้อดคลอ้งกบัพฤติกรรมและขอ้จ ากดัของผูใ้ชง้าน (Norman, 2013) โดย
นวตักรรมที่พฒันาขึน้แสดงใหเ้ห็นถึงศกัยภาพในการยกระดบัประสทิธิภาพการจดัการของเสยีจากสตัวเ์ลีย้งใน
พืน้ท่ีสาธารณะ 
 นอกจากนี ้ผลการวิจยัยงัชีใ้หเ้ห็นถึงแนวทางในการพฒันาผลิตภณัฑใ์นอนาคต โดยเฉพาะในดา้น
การเลือกใชว้สัดทุี่เหมาะสม ความทนทาน และความเป็นไปไดใ้นการผลิตเชิงพาณิชย ์เพื่อใหส้ามารถน าไปใช้
งานไดอ้ยา่งแพรห่ลายและยั่งยืน 
 

ขอบคุณ  
 ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคณุ รองศาสตราจารย ์ดร. รฐัไท พรเจรญิ อาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธ ์ท่ีได้
กรุณาให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งตลอดการด าเนินงานวิจัย  ขอขอบพระคุณ
คณาจารยแ์ละผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบผลิตภณัฑท์กุท่าน ส าหรบัค าปรกึษาและการประเมินแนวคิดการ
ออกแบบ ขอขอบคณุผูเ้ลีย้งสนุขัที่ใหค้วามรว่มมือในการทดลองใชผ้ลติภณัฑต์น้แบบและตอบแบบสอบถาม ซึ่ง
เป็นขอ้มลูส าคญัของงานวิจยั และขอขอบคณุบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศิลปากร ที่ไดจ้ดัเวทีวิชาการและ
เปิดโอกาสใหผู้ว้ิจยัไดน้ าเสนอและเผยแพรผ่ลงานวิจยัในครัง้นี ้
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การออกแบบแอนิเมชันไฮบริดเพือ่สะท้อนอันตรายของโซเชียลมีเดยีทีม่ีต่อเดก็ 
HYBRID ANIMATION DESIGN TO PORTRAY THE DANGERS OF SOCIAL MEDIA ON 
CHILDREN 
 

มณีพร คงตะแบก1 วรรณพร ชจิูตารมย์1 และ ชยัพร พานิชรุทติวงศ์1 

Maneephorn Khongtabaek1 Wannaporn Chujitarom1 and Chaiporn Panichrutiwong1 

 

บทคัดย่อ 
 งานวิจัย เรื่อง การออกแบบแอนิเมชันไฮบริดเพื่อสะท้อนอันตรายของโซเชียลมีเดียที่มีต่อเด็ก 
งานวิจยันีม้ีวตัถปุระสงค ์ 
1) เพื่อศกึษา และคน้ควา้ขอ้มลูเก่ียวกบัอนัตรายของโซเชียลมีเดียตอ่เด็ก และแอนิเมชนัไฮบรดิ 
2 ) เพื่อออกแบบ และสรา้งสรรคแ์อนิเมชนัไฮบรดิที่เลา่ถึงภยัอนัตรายของโซเชียลมีเดียตอ่เด็ก กลุม่เปา้หมาย คือ 
ผูป้กครองในช่วงอาย ุ22-50 ปี ที่ช่ืนชอบในแอนิเมชนัเก่ียวกบัเนือ้หาอนัตรายของโซเชียลมีเดียที่มีตอ่เด็ก จ านวน 
30 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยคือ 1) สื่อแอนิเมชัน เรื่อง “No Life” เล่าถึงภยัอันตรายของโซเชียลมีเดีย 2) 
แบบสอบถามความคิดเห็นของผูช้มที่มีตอ่สือ่แอนิเมชนัไฮบรดิ เรื่อง “No Life” โดยใชม้าตามวดัมาตรวดัเจตคติ
แบบลเิคิรท์ โดยมีสถิติที่ใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ คา่เฉลีย่ คา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และน าคา่เฉลีย่มาแปลผล 
ผลการศกึษา พบวา่ 
 1. ผลการศึกษา และคน้ควา้ขอ้มลูแอนิเมชนัไฮบรดิเพื่อสะทอ้นอนัตรายของโซเชียลมีเดียที่มีตอ่เด็ก 
พบว่า ดา้นเนือ้หาขอ้มลูเก่ียวกบัอนัตรายของโซเชียลมีเดียต่อเด็ก ประกอบดว้ย ทฤษฎีพฒันาการทางปัญญา
ของเพียเจต ์พฤติกรรมการใชโ้ซเชียลมีเดีย และความไมเ่หมาะสมในโซเชียลมีเดีย ดา้นการออกแบบ 
สือ่ประกอบดว้ย ความหมายของแอนิเมชนัไฮบรดิ และเทคนิคในแอนิเมชนัไฮบรดิ 
 2. ผลการออกแบบสือ่แอนิเมชนั เรือ่ง No Life จากแบบสอบถามพบวา่ ภาพรวมความคิดเห็น อยูใ่น

เกณฑด์ี (𝑥̅  = 4.41 , S.D.= 0.06) 
ค าส าคัญ : แอนิเมชนัไฮบรดิ, โซเชียลมีเดีย 
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Abstract 
 This research, titled Hybrid Animation Design to Portray the Dangers of Social Media on 
Children, had the following objective: 1) to study hybrid animation design and research the harmful 
effects of social media on children and hybrid animation, and 2) to design and create a hybrid 
animation that presents the dangers of social media on children. The target group consisted of people 
aged 22-50 years old who interested in animation related to the danger of social media on children. 
The research instruments were: 1) a hybrid animation titled “No Life” which presents the danger of 
social media, and 2) a questionnaire on 
 

in this research were mean, standard deviation, and interpretation of the mean values. 
The results: 
 1. The study of Hybrid Animation Design to Portray the Dangers of Social Media on Children 
found that, in terms of content, information related to dangers of social media on children included 
Piaget's Cognitive Development Theory, social media usage behavior, and inappropriate content on 
social media. In term of media design, it included the definition of hybrid animation and techniques 
used in hybrid animation. 
 2. The results of the media design for the animation “No Life”, based on the questionnaire, 

indicated that the overall opinion was at a good level (𝑥̅  = 4.41, S.D.= 0.06) 
 

บทน า 
 ปัจจุบันการเสพสื่อ โซเชียลมี เดียหรือสื่อออนไลน์ (Social Media) กลายเป็นส่วนหนึ่งของ
ชีวิตประจ าวนั โดยเป็นการสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ผ่านเว็บไซต ์และแอปพลเิคชนัตา่ง ๆ ซึ่งสะดวกต่อ
การแลกเปลีย่นขอ้มลูในพืน้ท่ีออนไลน ์(White, 2012) สือ่สงัคมออนไลนถื์อเป็นสิง่อ านวยความสะดวกที่สามารถ
เขา้ถึงไดง้่าย เพียงผูใ้ชง้านมีอปุกรณอ์ิเล็กทรอนิกสท์ี่สามารถเช่ือมต่ออินเทอรเ์น็ต ก็สามารถตอบสนองความ
ตอ้งการในการสือ่สารและความตอ้งการเสพสือ่ไดอ้ยา่งสะดวกและรวดเรว็ 
 อยา่งไรก็ตาม การเขา้ถึงโซเชียลมีเดียที่เพิ่มขึน้ไดก้่อใหเ้กิดผลกระทบในเชิงบวกและเชิงลบ อีกทัง้ยงั
เปิดโอกาสใหเ้กิดความเสี่ยงรูปแบบใหม่ โดยใชโ้ซเชียลมีเดียเป็นเครื่องมือในการเอาเปรียบ ชกัจูง หรือก่อกวน 
ซึ่งสามารถเกิดขึน้ไดโ้ดยง่าย (Livingstone & Smith, 2014) ความเสี่ยงดงักล่าวไม่ไดจ้ ากัดอยู่เพียงบุคคลใด
บคุคลหนึ่ง แต่สามารถสง่ผลกระทบในวงกวา้ง โดยเฉพาะผูท้ี่ไม่สามารถตระหนกัหรือเขา้ใจถึงเจตนาที่แทจ้ริง
ของผูไ้มป่ระสงคด์ี อาจน าไปสูค่วามเสยีหายทัง้ทางรา่งกายและจิตใจ 
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 กลุ่มเด็กถือเป็นกลุ่มที่มีความเปราะบางต่อความเสี่ยงจากสื่อโซเชียลมีเดีย เนื่องจากยังขาด
ประสบการณแ์ละทกัษะในการวิเคราะหข์อ้มลู ท าใหม้ีแนวโนม้ที่จะเช่ือหรือปฏิบตัิตามเนือ้หาที่พบเห็นไดง้่าย 
(Piaget, 1952; Livingstone & Smith, 2014) อีกทัง้ในปัจจุบันเด็กสามารถเขา้ถึงสื่อสงัคมออนไลนไ์ดอ้ย่าง
กวา้งขวาง แมว้่าบางแพลตฟอรม์จะมีขอ้จ ากดัดา้นอาย ุ(Common Sense Media, 2021) ดงันัน้ การดแูลและ
การใหค้  าแนะน าจากผูป้กครองจึงมีบทบาทส าคญัในการปอ้งกนัความเสีย่งที่อาจเกิดขึน้ (American Academy 
of Pediatrics, 2016) หากขาดการดแูลอย่างเหมาะสม อาจสง่ผลกระทบอย่างรุนแรงต่อพฒันาการของเด็กใน
ระยะยาว 
 ดงันัน้การสรา้งความตระหนกัรูใ้หก้บัผูป้กครองหรือผูด้แูลเด็กเก่ียวกบัอนัตรายของสื่อโซเชียลมีเดีย
จึงเป็นสิ่งส  าคญัในยคุปัจจุบนั เนื่องจากการปลอ่ยใหเ้ด็กใชส้ื่อออนไลนโ์ดยล าพงั ไม่เพียงแต่เปิดโอกาสใหเ้ด็ก
เรียนรูส้ิ่งที่เป็นประโยชนเ์ท่านัน้ แต่ยงัอาจเปิดโอกาสใหผู้ไ้ม่ประสงคด์ีเขา้มามีอิทธิพลต่อชีวิตของเด็กโดยไม่
จ าเป็น (Livingstone & Smith, 2014) ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการถ่ายทอดประเด็นดังกล่าวผ่านสื่อ
แอนิเมชนัไฮบรดิ 
 แอนิเมชนัไฮบริด (Hybrid Animation) คือรูปแบบงานศิลปะดิจิทลัที่ผสมผสานเทคนิคแอนิเมชนั 2 
มิติและ 3 มิติ เพื่อสรา้งสรรคก์ารเลา่เรื่องที่หลากหลาย โดยอาศยัความแม่นย าของงาน 3 มิติรว่มกบัการเสริม
รายละเอียดเชิงศิลปะจากเทคนิค 2 มิติ ท าใหผ้ลงานมีความโดดเด่น น่าสนใจ และสามารถดึงดูดความสนใจ
ของผูช้มได ้(Kivistö, 2019) 
 โดยสรุป สื่อโซเชียลมีเดียมีทัง้ขอ้ดีและขอ้เสียที่ส่งผลกระทบต่อผูใ้ชง้าน โดยเฉพาะกลุ่มเด็กซึ่งมี
ความเปราะบางและขาดทกัษะในการวิเคราะหข์อ้มลู จึงมีโอกาสไดร้บัผลกระทบจากการใชส้ือ่อยา่งไมเ่หมาะสม 
ผูว้ิจยัจึงเลอืกน าเสนอประเด็นดงักลา่วผา่นแอนิเมชันไฮบรดิ เพื่อใหก้ารสือ่สารเนือ้หามีความนา่สนใจ เขา้ใจง่าย 
และสามารถเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 
 

วัตถุประสงค ์

 1.1 เพื่อศกึษา และคน้ควา้ขอ้มลูเก่ียวกบัอนัตรายของโซเชียลมีเดียตอ่เด็ก และแอนิเมชนัไฮบรดิ 
 1.2 เพื่อออกแบบ และสรา้งสรรคแ์อนิเมชนัไฮบรดิที่เลา่ถึงภยัอนัตรายของโซเชียลมีเดียตอ่เด็ก 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 1 ศกึษาขอ้มลูและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
 ไดศ้กึษา และรวบรวมขอ้มลูที่เก่ียวขอ้ง ดงันี ้ 
 แอนิเมชันไฮบริดเป็นเทคนิคที่เกิดจากการผสมผสามเทคนิคมากมายเพื่อให้เกิดแอนิเมชันที่
นา่สนใจจ และดึงดดูสายตา เช่น แอนิเมชนัที่มีการใชโ้มเดล 3 มิติ และใชก้ารประมวลผลทางคอมพิวเตอรท์ี่ท  า
ใหภ้าพคลา้ยการวาดมือ ฉากเกิดจากการวาดมือ 2 มิติ รวมถึงเอฟเฟตกท์ี่เป็นการวาดทบัองคป์ระกอบภาพใน
เรือ่ง Honkai Impact 3rd Animated Short: Because of You - Honkai Impact 3rd (Honkai Impact 3rd, 2022) 
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และแอนิเมชนัที่ใชก้ารวาดมือ 2 มิติในโมเดล 3 มิติโดยตรงอยา่ง Spider-man: Into the spider-verse (IMDb, 
2018) การศกึษาเรือ่งนีไ้ดก้ารประมวลผลดว้ยเทคนิคตา่ง ๆ ทางคอมพิวเตอร ์ 
 ดา้นเนือ้หาไดศ้ึกษาทฤษฎีพฒันาการทางปัญญาของเพียเจต ์(Piaget) พฤติกรรมการใชโ้ซเชียล
มีเดียของเด็กและเยาวชน (ภทัริกา, 2557) ความไม่เหมาะสมในโซเชียลมีเดียที่ไดรู้ถ้ึงเทคนิคการชักจูง และ
ศกึษาเทคนิคการสรา้งแอนิเมชนัแบบตา่ง ๆ 
 2 ขัน้ตอนเตรยีมการผลติ (Pre-production) 
 2.1 การวิเคราะหข์อ้มลู 
 จากการศึกษาคน้ควา้ และรวบรวมขอ้มูลที่เก่ียวกับโซเชียลมีเดีย พบว่าการใช้โซเชียลมีเดียใน
ปัจจบุนัมีสว่นรว่มในชีวิตประจ าวนัเป็นอยา่งมาก ในหลากหลายวยั และช่วงอาย ุการใชชี้วิตรว่มกบัโซเชียลมเีดยี
มีทัง้ขอ้ดี และขอ้เสยีในการอยูร่ว่มกนั ขอ้ดี คือ สามารถแลกเปลีย่นและศกึษาขอ้มลูที่ตอ้งการไดร้วดเร็ว สะดวก
รวดเร็วและประหยดัค่าใชจ้่าย สามารถแสดงสิ่งที่อยากพูดคยุใหค้นอื่นไดร้บัรู ้และแสดงความคิดเห็น บางสื่อ
สามารถสรา้งรายไดใ้หก้ับผูใ้ชง้านได ้ท าใหต้ิดต่อคนที่ห่างไกลไดส้ะดวกขึน้ หรือเป็นแหล่งกระจายโฆษณา
สินคา้ก็ไดเ้ช่นกัน ขอ้เสียคือ อาจเกิดการลว้งขอ้มลูลกึเกินไป เพราะการสมคัรบญัชีต่าง ๆ อาจมีการหลดุ และ
แพรก่ระจายได ้มีการโดนหลอกจากการใชโ้ซเชียลมีเดีย การกลั่นแกลง้ และคกุคามที่เกิดขึน้ไดต้ลอดเวลา มีการ
ละเมิดลิขสิทธ์ิผลงานต่าง ๆ ไดง้่าย และความสะดวกนีท้  าใหเ้กิดการหมกมุ่นจนเกินเหตุไดง้่าย ท าใหเ้ห็นว่า
โซเชียลมีเดียไมไ่ดเ้หมาะสมกบัทกุช่วงวยัของมนษุย ์และอาจสง่ผลเเสยีกบัวยัที่ไมเ่หมาะสมมากกว่าผลดี ผูว้ิจยั
ไดน้ าขอ้มลูช่วงวยัของเด็ก 0-11 ปี ท่ีแบ่งช่วงพฒันาการ ดงันี ้จะเห็นว่าวยั 0 ปี ถึง 11 ปี ยงัไมเ่หมาะสมที่จะใช้
โซเชียลมีเดียโดยไมม่ีการควบคมุอยา่งเขม้งวด และความใสใ่จของผูป้กครอง (พิมพจ์ฑุา นิมมาภิรตัน์, 2568)  
 โดยจากการศึกษาภยัอนัตรายในโซเชียลมีเดีย เริม่จาก เทคนิคไดค้ืบจะเอาศอก (Foot-in-the-door) 
เป็นการชักจูงใหเ้หยื่อเริ่มท าตามค าขอเล็ก ๆ ก่อน และค่อย ๆ เพิ่มระดบัของค าขอมากขึน้  จนเกิดการกดดนั
ตวัเองทางอารมณห์ากไม่ท าตามในครัง้ถดัไป เป็นสรา้งอิทธิพลและการควบคมุ (Freedman & Fraser, 1966) 
เทคนิคต่อมาคือ ออนไลนก์รูมมิ่ง (Online Grooming) เป็นการโนม้นา้วชกัจูงที่อาศยัการสรา้งความสมัพนัธ์ใน
ระยะยาว เพื่อเสรมิสรา้งความไวว้างใจผา่นการสื่อสาร เป็นการสรา้งกลไกทางอารมณแ์ละคอ่ย ๆ เพิ่มอ านาจใน
การควบคมุผา่นปฏิสมัพนัธ ์(Whittle et al., 2013)  
 ภัยอันตรายเหล่านีม้ักค่อย ๆ แทรกซึมเข้ามาในชีวิตประจ าวันโดยที่ผู้ใช้งานไม่รูต้ัว จึงควรให้
ความส าคญัเป็นพิเศษกบักลุม่เด็กซึง่มีความเปราะบาง ซึง่ผูว้ิจยัตอ้งการเลา่ถึงความอนัตรายเหลา่นัน้ เพื่อสรา้ง
ความตระหนกัรูต้อ่ภยัอนัตรายที่ไมไ่ดเ้ป็นที่สนใจ ถ่ายทอดปัญหาใหผู้ช้มรบัรูถ้ึงความอนัตรายของโซเชียลมีเดีย 
กบัความใฝ่รูข้องเด็กวยั 10 ปี ผา่นทางแอนิเมชนันัน้มีแนวโนม้ท าใหผู้ช้มเกิดความตระหนกัรู ้และความเขา้ใจถึง
อนัตรายของโซเชียลมีเดีย เพราะ เป็นการสื่อสารปัญหาการใชโ้ซเชียลมีเดียของเด็ก ชีใ้ห้เห็นถึงความเหมาะสม 
และย า้เตือนถึงภยัอนัตรายที่เกิดขึน้  
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  2.2 แตง่เนือ้เรือ่ง 
  ผูว้ิจยัน าเเสนอเรื่องราวของทาโรเ่ด็กชายวยั 10 ปี ที่ก าลงัอยากเป็นจุดสนใจของครอบครวั แต่
แมข่องเด็กนอ้ยกบัยุง่อยูก่บัโลกโซเชียลมีเดียของเธอ เมื่อแมไ่ม่สนใจทาโรจ่ึงหวงัไดร้บัความสนใจกบัพอ่ พอ่ของ
ทาโรไ่ดแ้นะน าลกูเขา้สูโ่ลกของโซเชียลมีเดีย จนก่อเกิดความพึงพอใจใหก้บัเด็กนอ้ยที่ไดเ้ป็นจุดศนูยก์ลางของ
ความสนใจ ท าตามค าขอของสงัคมโซเชียลมีเดียอยา่งขาดการแนะน าจากผูม้ีวฒุิภาวะ 
  2.3 แก่นของเรือ่ง 
  ผูว้ิจัยน าเสนอเหตกุารณท์ี่สามารถเกิดขึน้ไดห้ากปลอ่ยใหเ้ด็กอยู่กบัโซเชียลมีเดียโดยขาดการ
แนะน า ที่สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของเด็กในวยั 10 ปีที่ตอ้งการเป็นจดุสนใจของสงัคม โดยสือ่สารเพื่อกระตุน้
ใหเ้กิดการระวงัการใชโ้ซเชียลมีเดียของเด็ก 
  2.4 แนวคิดการออกแบบตวัละคร และฉาก 
  มีตวัละคร 3 ตวั คือ ออกแบบใหเ้ป็นครอบครวัชาวเอเชียที่พ่อท างาน แม่พยายามหาเงินจาก
แพลตฟอรม์โซเชียลมีเดีย และลกูที่อยากใหเ้วลาร่วมกับใครสกัคน โดยมีฉากสองที่ ภาพฝันของเด็ก และที่อยู่
อาศยัของครอบครวั  
  2.5 การออกแบบตวัละคร 
  ออกแบบเป็นครอบครวัชาวเอเชีย โดยทาโร ่เด็กวยั 10 ปี มีนิสยัช่างฝัน ช่ืนชอบการวาดรูป  
และนิทานเด็ก   
 แมข่องทาโร ่ออกแบบใหเ้ป็นสาวเอเชียวยัประมาณ 35 ปี มีนิสยัรา่เริง รกัการเขา้สงัคม เป็นแม่บา้น 
และเวลาวา่ก็ผนัตวัเป็นอินฟลเูอนเซอรเ์พื่อหาราย 
 พอ่ของทาโร ่ออกแบบเป็นพนกังานออฟฟิศ ชายเอเชียประมาณ 36 ปี นิสยัใจดี  

 
รูปท่ี 1 ตวัละคร 
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  2.6 บทภาพน่ิง 
 น าเนือ้เรือ่งเลา่ออกมาเป็นภาพมาเรยีงตอ่กนัแบบมีล  าดบัเหตกุารณ์ 

รูปท่ี 2 บทภาพน่ิง 
 2.7 บทภาพเคลือ่นไหว 
 น าบทภาพเคลื่อนน่ิงมาเรียงต่อกนัเพื่อท าใหเ้ป็นวิดีโอ และออกแบบการเคลือ่นไหวโมเดลสมมติใน
โปรแกรม Maya 
 3. ขัน้ตอนการผลติ (Production) 
  3.1 ผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม Clip studio paint และ Procreate ในการสรา้งภาพคาแรคเตอร ์
  3.2 ผูว้ิจยัสรา้งโมเดล 3 มิติ ดว้ยโปรมแกรม Autodesk Maya 
  3.3 สรา้งระบบรกิ (Rigging) ส าหรบัควบคมุการเคลื่อนไหวดว้ย Advanced Skeleton Add-on 
ซึง่เป็นปลัก๊อินส าหรบั Autodesk Maya 
  3.4 ผูว้ิจัยไดท้ าการสรา้งแอนิเมชัน ดว้ยโปรแกรม Autodesk Maya และ ผูว้ิจัยใช้โปรแกรม 
Adobe After Effect เพื่อตอ่เติมใหแ้อนิเมชนัมีความสมจรงิมากขึน้ 
 4. ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
  4.1 ผูว้ิจัยใช้โปรแกรม Adobe After Effect และ DaVinci Resolve ในการตดัต่อ และจัดเรียง
เนือ้หาตามบทภาพน่ิงที่ออกแบบไว ้
  4.2 ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบเสยีงประกอบโดยใชท้ านองเพลงสือ่ถึงความรูส้กึของตวัละครหลกั  
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รูปท่ี 3 ตวัอยา่งภาพเมื่อสมบรูณ ์

ผลการวิจัย 
 การออกแบบแอนิเมชนัไฮบรดิเพื่อสะทอ้นอนัตรายของโซเชียลมีเดียที่มีตอ่เด็กที่มี 
ความยาว4.30 นาที 
 ผูว้ิจยัไดท้ าการสุม่กลุม่ตวัอยา่งจ านวน 30 คน เพื่อสอบถามถึงการตระหนกัรูถ้ึงอนัตรายของโซเชียล
มีเดียต่อเด็กจากแอนิเมชนั “No Life” โดยมุง่เนน้ผูท้ี่มีความสนใจในงานแอนิเมชนัเก่ียวกบัเนือ้หาอนัตรายของ
โซเชียลมีเดียที่มีตอ่เด็ก โดยเฉพาะผูท้ี่มีเด็กอยูใ่นความดแูล เพื่อรบัชมและประเมินแบบสอบถามไดผ้ลวิเคราะห์
ดงัตอ่ไปนี ้
ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ท าแบบสอบถาม 

ค ำถำม  ตวัเลือกตอบ จ ำนวน ร้อยละ 
1. ช่วงอาย ุ  อายตุ  ่ากวา่ 18 ปี 5 16.67 

 อาย ุ18-24 ปี 5 16.67 
 อาย ุ25-30 ปี 13 43.33 
 อาย ุ31-39 ปี 6 20.00 
 อาย ุ40 ปีข้ึนไป 1 3.33 

2. ท่านมีเด็กอยู่ใน
การดูแลหรือไม่ 

 มี 20 66.67 
 ไม่มี 10 33.33 

2.  เด็กใช้โซเ ชียล
มีเดียเพียงล าพงั 

 เหมาะสม 3 10.00 
 ไม่เหมาะสม 27 90.0 

ตารางที่ 2 วิเคราะหข์้อมูลแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชัน 

ประเด็นค าถาม        𝑥̅    SD  แปลผล* 

ด้านเนื้อหา 

1. เนือ้หาเขา้ใจงา่ย       4.50  0.64             ดีมาก 

2. เนือ้หานา่สนใจ ชวนใหต้ิดตาม    4.17  0.71      ดี 
3. เนือ้หามีสว่นช่วยในการสรา้งความตระหนกัรู ้   4.60  0.57            ดีมาก          
ถึงอนัตรายของโซเชียลมีเดีย 

รวม          4.42  0.07      ดี 
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ตารางที่ 2 วิเคราะหข์้อมูลแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชัน (ต่อ) 

ด้านเทคนิค 

1. ความเหมาะสมของภาพ     4.13  0.76      ดี 
2. การออกแบบตวัละครและฉาก    4.23  0.65      ดี 
3. ความนา่สนใจของเสยีงประกอบ    4.53  0.58                    ดีมาก 

รวม          4.30  0.09      ดี 

ด้านประโยชน ์

1. ท าใหผู้ช้มตระหนกัถึงอนัตรายของโซเชียลมีเดียตอ่เด็ก  4.67  0.60             ดีมาก 

2. ผูช้มมองเห็นวิธีการรบัมือกบัอนัตรายของโซเชียลมีเดีย  4.33  0.67   ดี 
3. สือ่ช่วยสง่เสรมิการดแูลเด็กที่ใชโ้ซเชียลมีเดีย   4.57  0.64   ดี
มาก 

รวม       4.52  0.03   ดีมาก 

รวมทั้งหมด      4.41  0.06     ดี 
 
หมายเหต ุ*เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน 𝑥̅  
 4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 
 3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
 2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
 1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้
 1.00 - 1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
 

สรุป 
 1. ผลการศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัอนัตรายของโซเชียลมีเดียตอ่เด็ก 
 ดา้นเนือ้หา ประกอบดว้ย ทฤษฎีพฒันาการทางปัญญาของเพียเจต ์พฤติกรรมการใชโ้ซเชียลมีเดีย
ของเด็กและเยาวชน และภยัอนัตรายในโซเชียลมีเดีย พบวา่ เด็กในช่วงอาย ุ0–11 ปีมีพฤติกรรมการเลียนแบบ
จากสิง่รอบตวั สง่ผลใหก้ารเสพสือ่โซเชียลมีเดียเป็นสิง่ที่ควรเฝา้ระวงัเป็นอยา่งยิ่ง อีกทัง้พฤติกรรมการใชโ้ซเชียล
มีเดียยงัสง่ผลตอ่พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนมากขึน้ในสงัคมดิจิทลั (Mali, 2568) 
 ภยัอนัตรายในโซเชียลมีเดียมีหลากหลายรูปแบบ เช่น เทคนิค “ไดค้ืบจะเอาศอก” (Foot-in-the-door 
technique) ซึ่งเป็นการชกัจูงใหเ้หยื่อเริ่มท าตามค าขอเล็ก ๆ ก่อน และค่อย ๆ เพิ่มระดบัของค าขอมากขึน้ เพื่อ
สรา้งอิทธิพลและการควบคมุ (Freedman & Fraser, 1966) นอกจากนี ้ยงัมีรูปแบบการชกัจูงที่อาศยัการสรา้ง
ความสมัพนัธแ์ละความไวว้างใจผา่นการสือ่สารอยา่งตอ่เนื่อง เพื่อสรา้งกลไกทางอารมณแ์ละคอ่ย ๆ เพิ่มอ านาจ
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ในการควบคุมผ่านปฏิสัมพันธ์ (Whittle et al., 2013) ซึ่งภัยอันตรายเหล่านีม้ักค่อย ๆ แทรกซึมเข้ามาใน
ชีวิตประจ าวนัโดยที่ผูใ้ชง้านไมรู่ต้วั จึงควรใหค้วามส าคญัเป็นพิเศษกบักลุม่เด็กซึง่มีความเปราะบาง 
 ดา้นการออกแบบสื่อแอนิเมชัน ประกอบดว้ย การออกแบบตัวละคร ฉาก และกระบวนการผลิต
แอนิเมชนั โดยมีรายละเอียดดงันี ้
  1.1 การออกแบบตวัละครและฉาก เป็นครอบครวัขนาดเล็กจ านวน 3 คน อาศยัอยู่ในอพารต์
เมนตล์กัษณะ 2 หอ้งนอน 1 หอ้งนั่งเลน่ และ 1 หอ้งครวั เพื่อสะทอ้นบรบิทชีวิตประจ าวนั 
  1.2 การสรา้งโมเดล 3 มิติ และการเคลือ่นไหวดว้ยโปรแกรม Autodesk Maya โดยใชเ้ทคนิคการ
แสดงผลแบบเซล (Cel Shading) รว่มกบัเอฟเฟกตล์ายเสน้พูก่นั เพื่อสรา้งสไตลแ์บบแอนิเมชนัไฮบรดิ 
  1.3 การจัดแสง และการเก็บรายละเอียดผลงานดว้ยโปรแกรม Clip Studio และ Adobe After 
Effects  
 2. ผลความคิดเห็นของผูช้มที่มีจ่อสื่อแอนิเมชนัไฮบรดิ เรื่อง No Life พบว่า ผลความคิดเห็นโดยรวม

อยูใ่นระดบัดี (𝑥̅  = 4.41, S.D.= 0.06) 
 เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า ดา้นเนือ้หาอยู่ในเกณฑด์ี โดยดา้นความน่าสนใจและความน่า
ติดตามอยูใ่นระดบัดี ขณะที่ดา้นความเขา้ใจง่ายและการสรา้งความตระหนกัรูเ้ก่ียวกบัอนัตรายของโซเชียลมีเดยี
อยู่ในระดบัดีมาก เนื่องจากเนือ้หาสามารถถ่ายทอดประเด็นใหผู้ช้มเขา้ใจไดช้ดัเจน อยา่งไรก็ตาม เนือ้หายงัไม่
ครอบคลมุทกุประเด็นเนื่องจากขอ้จ ากดัดา้นเทคนิคและประสบการณใ์นการผลติ 
 ดา้นเทคนิคการออกแบบแอนิเมชันไฮบริดโดยรวมอยู่ในระดบัดี โดยความเหมาะสมของภาพ การ
ออกแบบตวัละคร และฉากอยู่ในระดบัดี สว่นความน่าสนใจของเสียงประกอบอยู่ในระดบัดีมาก เนื่องจากการ
ออกแบบภาพสามารถสะทอ้นบริบทชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างชดัเจน อย่างไรก็ตาม ดา้นเสียงและดนตรีประกอบ
ควรพฒันาเพิ่มเติมโดยอาศยัผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะทาง 
 ดา้นประโยชนข์องสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดบัดี โดยดา้นการสรา้งความตระหนกัรูเ้ก่ียวกับ
อนัตรายของโซเชียลมีเดียและการสง่เสริมการดแูลเด็กอยู่ในระดบัดีมาก ขณะที่ดา้นการน าเสนอแนวทางการ
รบัมืออยู่ในระดบัดี เนื่องจากเนือ้หามุ่งเนน้การสะทอ้นปัญหาเป็นหลกั และยงัไม่ไดเ้นน้การเสนอแนวทางแกไ้ข
อยา่งชดัเจน 
 สรุปการออกแบบแอนิเมชันไฮบริดเพื่อสะท้อนอันตรายของโซเชียลมีเดียที่มีต่อเด็ก พบว่า 
แอนิเมชันไฮบริดสามารถถ่ายทอดเนือ้หาและสรา้งความเข้าใจใหแ้ก่ผูช้มไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ภายใ น
ระยะเวลาการน าเสนอประมาณ 4.30 นาที โดยอาศยัองคป์ระกอบดา้นภาพ การออกแบบตวัละครและฉาก 
รวมถึงเสียงประกอบที่ช่วยเสริมเนือ้หาใหม้ีความน่าสนใจ ส่งผลใหผู้ช้มสามารถรบัรูปั้ญหาและตระหนักถึง
อนัตรายของโซเชียลมีเดียได ้โดยสื่อแอนิเมชนัดงักล่าวสามารถเป็นสว่นหนึ่งในการส่งเสริมการรบัรูแ้ละความ
ตระหนกัรูใ้นสงัคมได ้
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การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิต ิสะท้อนภาวะบุคลิกภาพแปรปรวน 
2D ANIMATION DESIGN REFLECTS PERSONALITY DISORDER 
 

นนัทิกานต ์สกุญัจนศิริ1 วรรณพร ชจิูตารมย ์1 และ ชยัพร พานิชรุทติวงศ์1  

Nantikarn Sukanjanasiri1 Wannaporn Chujitarom1 and Chaiporn Panichrutiwong1 
 

บทคัดย่อ 
 งานวิจยัเรื่องการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ สะทอ้นภาวะบุคลิกภาพแปรปรวน มีวตัถุประสงคเ์พื่อ
เสรมิสรา้งความตระหนกัรูถ้ึงปัญหาสขุภาพจิตที่มีความเก่ียวขอ้งกบับคุลิกภาพ โดยมีกลุม่เป้าหมายเป็นบคุคล
ทั่วไปในสงัคมไทยที่มีความสนใจหรือตระหนกัรูใ้นปัญหาสขุภาพจิตของคนในสงัคม ณ ปัจจุบนั ในจ านวน 30 
คน โดยเลอืกใชแ้อนิเมชนัซึง่เป็นสือ่ที่เขา้ใจง่ายที่เหมาะสมกบัคนทกุเพศ และช่วงวยั โดยมีความยาวไมเ่กิน  
7 นาที ในส่วนของขัน้ตอนการวิจัยนัน้เริ่มจากการศึกษาขอ้มลูเก่ียวกบัโรคภาวะบคุลิกภาพแปรปรวน อารมณ ์
และ บคุลิกภาพพืน้ฐานของมนษุย ์รวมไปถึงวิธีการด าเนินในการผลิตแอนิเมชนั จากนัน้จึงน าขอ้มลูทัง้หมดมา
ใช้ในการออกแบบแอนิเมชันพรอ้มทัง้เก็บแบบสอบถาม โดยมีวัตถุประสงค ์1.เพื่อศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูล
เก่ียวกบั การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน และ 2.เพื่อออกแบบและสรา้งสรรคแ์อนิเมชนั 
2 มิติ สะทอ้นภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน 
 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอ่แอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน พบว่าคะแนน
โดยรวมอยู่ในเกณฑด์ี ดว้ยว่าแอนิเมชั่นมีความเขา้ใจง่าย และตรงประเด็นในเรื่องของเนือ้หาที่เก่ียวกับภาวะ
บคุลกิภาพแปรปรวน อีกทัง้ยงัมีประโยชนต์อ่ผูช้ม จึงไดร้บัการประเมินเช่นนี ้
ค าส าคัญ : แอนิเมชนั, ภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน, บคุลกิภาพ 
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Abstract 
 The objective of the 2 D animation design reflecting personality disorder was to raise 
awareness of mental health issues by targeting 30  Thai participant0073 who were interested in or 
aware of current mental health issues. Furthermore, using 2 D Animation makes it easier for the 
audience to understand and suitable for all genders and ages. The length of the animation is 
approximately 7  minutes. The objectives are 1 .  to study and research information related to 2D 
animation design and personality disorders, and to design and 2. create a 2D animation that reflects 
personality disorder conditions. During the research progress began with studying information related 
to personality disorders, emotions orders and fundamental human personality traits including the 
animation production methodology. Then all the information was used to design the animation as well 
as collection of questionnaire responses for evaluation. 
 
 The results of the questionnaire toward the 2D animation design reflect personality disorder 
showed thar the overall score was at a good level. This is because the animation was easy to 
understand and directly addresses content related to personality disorders. It is also beneficial to 
viewers, which is why it received this evaluation. 
Keywords : Animation, Personality disorders, Personality 
 

บทน า 
 สงัคมในไทยปัจจบุนัไดม้ีการใหค้วามส าคญักบัเรือ่งสขุภาพจิตมากขึน้ ท าใหป้ระชาชนโดนสว่นมาก
มีความรูเ้ก่ียวกับปัญหาสขุภาพจิตอยู่บา้ง อาทิ โรคซึมเศรา้ และไบโพลาร ์แต่ยงัมีบางกรณีที่ไม่ไดเ้ป็นความรู้
อย่างแพรห่ลายอย่างเรื่องของ ‘ภาวะบคุลิกภาพแปรปรวน (Personality disorders)’ ซึง่อาจไมคุ่น้เคย จนไปถึง
อาจตระหนกัหรอืไมต่ระหนกัถึงปัญหาดงักลา่ว ทัง้จากตวัคนรอบขา้ง และตวัผูป่้วยเอง 
 บคุลกิภาพ (Personality) คือ ลกัษณะการแสดงออกทางพฤติกรรม และอารมณ ์ที่เห็นไดช้ดัจากการ
ปฏิสมัพนัธข์องบคุคลตอ่กนัในสงัคม ซึง่เกิดจากพฤติกรรม และประสบการณใ์นชีวิต โดยแยกไปตามบคุคลนัน้ ๆ 
(Phillip, 2025) 
 ภาวะบุคลิกภาพแปรปรวน (Personality disorders) คือ ภาวะทางสุขภาพจิตที่ส่งผลกระทบต่อ
รูปแบบบุคลิกภาพของบุคคล โดยมักแสดงออกผ่านพฤติกรรม ความคิด อารมณ์ ทศันคติ และวิธีการสรา้ง
ความสมัพนัธก์บัผูอ้ื่นท่ีแตกตา่งจากบรรทดัฐานของสงัคม (Cleveland Clinic, 2022) 
 แอนิเมชนั (Animation) คือ การเคลื่อนไหวของภาพที่สามารถแสดง และสือ่ใหผู้ช้มไดร้บัรูแ้ละเขา้ใจ
ในสิง่ที่ผูส้รา้งน าเสนอ เหมาะส าหรบับลุคลทกุช่วงวยั (Merriam-Webster, ม.ป.ป.) 
 จากประเด็นที่ศึกษาคน้ควา้ ทางผูจ้ดัท าวิจยัเล็งเห็นความส าคญัของการเผยแพรค่วามรูท้ี่เก่ียวกับ
ภาวะบุคลิกภาพแปรปรวน จึงอยากส่งเสริมความตระหนกัรูผ้่านแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อใหง้่ายต่อการท าความ
เขา้ใจ และเขาถึงไดใ้นทกุช่วงอาย ุและเพศ 
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วัตถุประสงค ์

 1.1 เพื่อศกึษาและคน้ควา้ขอ้มลูเก่ียวกบั การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน 
 1.2 เพื่อออกแบบและสรา้งสรรคแ์อนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 1 การศกึษาขอ้มลูและงานวิจยั 
 เป็นการรวบรวม ศึกษาขอ้มลูและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งในเรื่องของ ทฤษฎีการสรา้งแอนิเมชนั 2 มิติ 
รากฐาน และความเก่ียวขอ้งที่สง่ผลใหเ้กิดภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน และงานวิจยัที่มีความละมา้ยคลา้ยคลงึใน
เรือ่งการถ่ายทอดเก่ียวกบัสภาพจิตใจ 
 2 ขัน้ตอนเจรยีมการผลติ (Pre-production) 
  2.1 การสรา้งแก่นของเรือ่ง 
  ทางผูว้ิจยัใช ้‘เด็กชายสีเทา’ เป็นผูด้  าเนินเนือ้เรื่อง ที่แทนถึงบคุคลที่ไม่มีความรูส้กึ ความเขา้ใจ
ในเรื่องอารมณพ์ืน้ฐานและบุคลิกภาพของผูอ้ื่นในการเดินทางไปเรื่อย ๆ ตามเสน้ทาง เมื่อเขาพบเจออารมณ ์
หรือบคุลิกภาพใหม่ ๆ เขาจะไดร้บัการด์จากบคุคลที่เขาพบเจอเขา้มาในตวั ค่อย ๆ ซึมซบัความรูส้กึและความ
เขา้ใจตา่งๆ โดยผูช้มจะเริม่เห็นการเติบโตของ ‘เด็กชายสเีทา’ ไปจนถึงตอนจบของเนือ้เรือ่ง  
  2.2 บทแอนิเมชนั 
  เป็นการน าแก่นเรือ่งที่คิดมาเรยีบเรยีงเป็นบทแอนิเมชนัท่ีแสดงใหเ้ห็นทัง้ฉาก ทา่ทาง และบทพดู
ของตวัละครเพื่อใหง้่ายตอ่การท างาน 
  2.3 การออกแบบ Thumbnail board และ Stage  
  เป็นการออกแบบเพื่อเรียนรูมุ้มกลอ้งที่จะไม่ท าใหต้วัแอนิเมชันน่าเบื่อ และสามารถแสดงเนือ้
เรือ่งที่ลืน่ไหลโดยไมต่ิดขดั อีกทัง้ Stage ยงัเป็นการระบตุ าแหนง่การเดินทางของตวัละครหลกัอีกดว้ย 
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รูปท่ี 1 ตวัอยา่ง Thumbnail board หนา้ที่ (1) 

 
รูปท่ี 2 Stage 

 2.4 การออกแบบบทภาพน่ิง (Storyboard) 
 เป็นการน าเนือ้เรือ่ง และมมุกลอ้งจาก Thumbnail board เพื่อเรยีงล ากบัเหตกุารณภ์ายในแอนิเมชนั 

 
รูปท่ี 3 ตวัอยา่งบทภาพน่ิง 
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 2.5 การออกแบบตวัละคร 
 เป็นการออกแบบตวัละคร 4 ประเภท ไดแ้ก่ ประเภทท่ี 1 ‘ตวัละครหลกั’, ประเภทท่ี 2 
 ‘อารมณพ์ืน้ฐานของมนษุย’์, ประเภทที่ 3 ‘บคุลิกภาพของมนษุย ์โดยใช ้16 MBTI Personalities เป็นพืน้ฐาน’, 
ประเภทท่ี 4 ‘ภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน (Personality disorders)’ 

 
รูปท่ี 4 ตวัละคร 

 3. ขัน้ตอนการผลติ (Production) 
  3.1 การสรา้งภาพเคลือ่นไหวอยา่ง keyframe และ in-between ผูจ้ดัท าวิจยัไดท้ าใน  
 Clip studio  paint   
  3.2 การสรา้งฉาก ผูจ้ดัท าวิจยัไดท้ าใน Clip studio paint 
  3.3 การปรบัโทนสงีาน ผูจ้ดัท าวิจยัไดท้ าใน Clip studio paint และ Adobe After Effect 
 4. ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
  4.1 การตัดต่อ รวบรวม และเรียบเรียงเนือ้หา ผูจ้ัดท าวิจัยไดท้ าใน Adobe After Effect และ 
 Adobe Premiere Pro โดยตดัตอ่แตล่ะบทใหเ้ป็นไปตามแบบที่วางแผนไว ้
  4.2 การใสเ่สยีงประกอบ 
  4.3 การประมวลเพื่อบนัทกึเป็นผลงาน 
 

ผลการวิจัย 
 ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าและออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นภาวะบคุลิกภาพแปรปรวน โดยมีความยาวไม่
เกิน 7 นาที 
 หลงัจากไดผ้ลติและเผยแพรแ่อนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน  
ในช่ือเรื่อง ‘The Walk’ ทางผูว้ิจัยไดท้ าการสุ่มกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน โดยเป็นบุคคลทั่วไปที่ไดจ้ากการ
กระจายแบบสอบถามทางโซเชียลมีเดีย เพื่อใหม้ารบัชม และประเมินแบบสอบถาม จึงไดผ้ลวิเคราะหด์งัตอ่ไปนี ้
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ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ท าแบบสอบถาม 
ค าถาม ตัวเลือกตอบ จ านวน ร้อยละ 
1. ช่วงอาย ุ อายตุ  ่ากวา่ 18 ปี 3 10.00 

อาย ุ18-24 ปี 5 16.70 
อาย ุ25-30 ปี 16 53.30 
อาย ุ31-39 ปี 6 20.00 
อาย ุ40 ปีขึน้ไป 0 0.00 

2. ท่านรูจ้กัค าว่า ' ภาวะ
บุคลิกภาพแปรปรวน 
(Personality disorders) 
' หรอืไม ่

รูจ้กั 9 30.00 

ไมรู่จ้กั 21 70.00 

ตารางที่ 2 วิเคราะหข์้อมูลแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชันด้านเนื้อหา 

ประเด็นค าถาม                     𝑥̅   SD          แปลผล* 

ด้านเนื้อหา 

1. เนือ้หาเขา้ใจง่าย       4.50  0.51             ดีมาก 

2. เนือ้หานา่สนใจ ชวนใหต้ิดตาม    4.00  0.79   ดี 
3. เนือ้หามีสว่นช่วยในการใหค้วามรูเ้ก่ียวกบั    4.53  0.51   ดี
มาก   ภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน (Personality disorders)  เนือ้หามีสว่นช่วยในการสรา้งความตระหนกัรู ้
        

รวม       4.35  0.16      ดี 

 
ตารางที่ 3 วิเคราะหข์้อมูลแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชันด้านเทคนิค 

ประเด็นค าถาม           𝑥̅   SD                  แปลผล* 

ด้านเทคนิค 

1. ความสวยงามของภาพ     4.73  0.45                    ดมีาก 

2. การออกแบบตวัละครและฉาก    4.47  0.51      ดี 
3. ดนตร ีและ เสยีงประกอบ     3.97  0.67      ดี 

รวม          4.39  0.11      ดี 
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ตารางที่ 4 วิเคราะหข์้อมูลแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชันด้านประโยชน ์

ประเด็นค าถาม                                                  𝑥̅              SD                    แปลผล* 

ด้านประโยชน ์

1. ท าใหผู้ช้มเขา้ใจถึง ภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน  4.53  0.63                    ดีมาก 

 (Personality disorders)   
2. ผูช้มสามารถตระหนกัรูไ้ดถ้ึง      4.30  0.75      ดี 
    ภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน (Personality disorders)   
3. สือ่ที่จดัท าเป็นประโยชนท์ี่มีสว่นช่วยในการตระหนกัรูถ้ึง   4.43  0.68      ดี 
    ภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน (Personality disorders)  

รวม          4.42  0.06     ดี 

รวมทั้งหมด         4.39  0.05    ดี 

หมายเหต ุ*เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน 𝑥̅ 
 4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 
 3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
 2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
 1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้
 1.00 - 1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 

 
สรุป 
 ผลการศึกษาเ ก่ียวกับ ภาวะบุคลิกภาพแปรปรวน ( Personality disorders) โดยมี เนื ้อหา
ประกอบดว้ย บุคลิกภาพทั่วไป และ ภาวะบุคลิกภาพแปรปรวน ที่จะเห็นไดอ้ย่างชัดเจนว่าทัง้สองมีกลไกที่
เก่ียวขอ้งกบัอารมณ ์ และการท างานของสมองซึ่งเป็นอาการอย่างหนึ่งของปัญหาสขุภาพจิตดา้นการออกแบบ
สื่อแอนิเมชนั ประกอบดว้ยการออกแบบตวัละคร ฉาก การออกแบบสื่อแอนิเมชนั ที่มุ่งเนน้ใหเ้ป็นภาพที่เขา้ถึง
ง่ายเหมือนนิทานเด็ก และน าเสนอ อารมณ ์บคุลิกภาพ และภาวะบุคลิกภาพแปรปรวน ออกมาผ่านตวัละครที่
แสดงออกทางนิสยัชัดเจน โดยมีการออกแบบการ์ดที่ช่วยน าเสนอใหเ้ห็นภาพชัดยิ่งขึน้ ผ่านการเดินทางของ
เด็กชายสเีทา และการใชส้ใีนการสรา้งอารมณร์ว่มของผูช้มกบัแอนิเมชนั 
 ในดา้นประเดินปัญหา ท่ีตวัผูท้  าวิจยัไดเ้ลง็เห็นนัน้ปรากฎชดัในแบบสอบถาม วา่ดว้ยเรือ่ง 
‘ทา่นรูจ้กัค าวา่ ' ภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน (Personality disorders) ' หรอืไม ่จะพบไดว้า่ รอ้ยละ 70 นัน้ไมรู่จ้กั
ค าวา่ ภาวะบคุลิกภาพแปรปรวน ตรงกบัประเด็นที่ผูท้  าวิจยันัน้อยากเปน้อีกหนึ่งกระบอกเสยีงที่เสรมิสร้างความ
ตระหนกัรูใ้หแ้ก่ผูร้บัสาร เพื่อจะไดต้รวจสอบตนเอง และคนรอบขา้งที่ใกลชิ้ดผูต้อ้งการความช่วยเหลอื 
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 ดา้นเนือ้หาในแอนิเมชนั 2 มิติ โดยรวมพบวา่ผลการประเมินอยูใ่นเกณฑด์ี (𝑥̅ = 4.35, S.D.= 0.16) 
มีคะแนนดา้นเนือ้หาเขา้ใจง่ายอยูใ่นเกณฑด์ีมาก เนือ้หานา่สนใจ ชวนใหต้ิดตามอยูใ่นเกณฑด์ี และเนือ้หามีสว่น
ช่วยในการใหค้วามรูเ้ก่ียวกบัอยู่ในเกณฑด์ีมาก ภาวะบคุลกิภาพแปรปรวน (Personality disorders) เนื่องจาก
เนือ้หามีความตรงประเด็น แตเ่นือ้เรือ่งอาจด าเนินไปอยา่งราบรืน่แตย่งัมีความนา่สนใจอยู่ 

 ดา้นเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ โดยรวมพบว่าผลการประเมินอยู่ในเกณฑด์ี (𝑥̅ = 4.39, S.D.= 0.11) มี
คะแนนดา้นความสวยงามของภาพในเกณฑด์ีมาก การออกแบบตวัละครและฉาก ดนตรี และ เสียงประกอบอยู่
ในเกณฑด์ี เนื่องจากการออกแบบและความสวยงามนัน้ไดร้บัผลตอบรบัท่ีดี แต่เพลงอปนะกอบอาจตอ้งปรบัให้
เสถียรมากยิ่งขึน้ 

 ดา้นประโยชนแ์อนิเมชนั 2 มิติ โดยรวมพบว่าผลการประเมินอยูใ่นเกณฑด์ี (𝑥̅ = 4.42, S.D.= 0.06) 
มีคะแนนดา้นท าใหผู้ช้มเขา้ใจถึง ภาวะบุคลิกภาพแปรปรวน (Personality disorders) ในเกณฑด์ีมาก ผูช้ม
สามารถตระหนกัรูไ้ดถ้ึง ภาวะบุคลิกภาพแปรปรวน (Personality disorders) และสื่อที่จัดท าเป็นประโยชนท์ี่มี
สว่นช่วยในการตระหนกัรูถ้ึง ภาวะบคุลิกภาพแปรปรวน (Personality disorders) อยู่ในเกณฑด์ี เนื่องจากผูช้ม
สามารถเขา้ใจเนือ้หาไดด้ี และเขา้ใจ 
 สรุปการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ สะทอ้นภาวะบุคลิกภาพแปรปรวน ในระยะเวลาไม่เกิน 7 นาที 
พบว่า แอนิเมชัน 2 มิติสามารถสรา้งความตระหนกัรูแ้ละถ่ายทอดความรูเ้ก่ียวกับภาวะบุคลิกภาพแปรปรวน
ใหแ้ก่ผูช้มได ้โดยมีภาพที่มีเอกลกัษณ ์การใชส้ทีี่สวยงาม รวมไปถึงการออกแบบตวัละคร ฉาก และเสยีง พรอ้ม
ดว้ยเนือ้เรื่องที่เขา้ใจง่าย น่าสนใจ และน่าติดตาม ท าใหส้รุปไดว้่าสื่อแอนิเมชัน 2 มิติสามารถเป็นสื่อในการ
สง่เสรมิใหผู้ค้นตระหนกัรูถ้ึงภาวะบคุลกิภาพแปรปรวนไดอ้ยา่งนา่พงึพอใจรูปท่ี  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
5 ตวัอยา่งรูปภาพแอนิเมชนั 
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การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่ส่งเสริมการเหน็คุณค่าในตนเอง 
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บทคัดย่อ 
 งานวิจยัเรือ่งการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสง่เสรมิการเห็นคณุค่าในตนเอง มีวตัถปุระสงคเ์พื่อ
ศึกษาการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ และส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของเยาวชนและวัยรุ่น โดยมี
กลุ่มเป้าหมายเป็นเยาวชนและวยัรุน่ทั่วไปที่มีความรูเ้ก่ียวกับงานแอนิเมชัน ศิลปะ และดนตรี จ านวน 30 คน 
โดยเลอืกใชแ้อนิเมชนั เนื่องจากเป็นสือ่ที่เขา้ใจง่ายเหมาะกบักลุม่เปา้หมาย โดยมีความยาวประมาณ 3 นาที  
 ในการด าเนินงานวิจยั ผูว้ิจยัไดเ้ริ่มจากศึกษาขอ้มลูดา้นจิตวิทยาเก่ียวกบัการเห็นคณุค่าในตนเอง
และการคิดในเชิงบวก ควบคู่กบับทบาทของเครื่องดนตรีในแต่ละแนวเพลง เพื่อน าประยกุตใ์ชใ้นกระบวนการ
ออกแบบแอนิเมชนัและผลติแอนิเมชนั จากนัน้จึงน าผลงานไปใชใ้นการเก็บขอ้มลูผา่นแบบสอบถาม และ 
น าขอ้มลูที่ไดม้าวิเคราะหผ์ลตามวตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 
 แอนิเมชนัที่พฒันาขึน้น าเสนอเรื่องราวของนกัดนตรีมือเบส หนึ่งในสมาชิกวงดนตรีแนวร็อค ผูซ้ึ่งมี
บทบาทส าคญัในการเช่ือมจังหวะกับท านองของเพลงเขา้ดว้ยกัน แต่กลบัไม่ไดร้บัความสนใจจากแฟนคลบั
เท่ากบัสมาชิกคนอื่นในวง สง่ผลใหเ้กิดความรูส้กึถกูมองขา้มและสญูเสียความมั่นใจในตนเอง จนกระทั่งเขาได้
รบัค าปลอบใจและการยอมรบัจากเพื่อนรว่มวง ซึ่งเป็นจุดเปลีย่นส าคญัที่ท าใหเ้ขาตระหนกัถึงคณุค่าในบทบาท
ของตนเอง 
 ผลการวิจยัพบวา่ การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติสามารถน าไปใชเ้ป็นสือ่ในการสง่เสรมิการเห็นคณุคา่
ในตนเองของเยาวชนและวยัรุน่ไดอ้ยา่งเหมาะสม โดยการประยกุตใ์ชอ้งคป์ระกอบทางดา้นดนตรเีขา้กบัการเลา่
เรือ่งของแอนิเมชนั สามารถช่วยใหผู้ช้มสามารถเขา้ใจสาระส าคญัของเรือ่งราวและเขา้ถึงอารมณข์องตวัละครได้
ง่ายและชดัเจน ซึง่สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคต์ามงานวิจยัก าหนดไว ้
ค าส าคัญ: แอนิเมชนั 2 มิติ, การเห็นคณุคา่ในตนเอง, นกัดนตร ี
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Abstract 
 The objective of the “Two Dimension Animation Design To Enhance Self-Esteem” was to 
study the design principles of 2D animation and enhanced self-esteem among youths and 
adolescents. The target group consisted of 30 participants who had an interest in animation, art and 
music. 2D Animation was selected as the medium because It was easy to understand and suitable for 
the target audience. The animation had an approximate duration of three minutes. 
 The thesis processes began with studying psychological concepts related to self-esteem 
and positive thinking, along with the roles of musical instruments in different music genres. These were 
then applied to the design and production process of the 2D animation. Therefore, the final animation 
was used as a tool for data collection through questionnaires and the results were analyzed based on 
the research objective. 
 The developed animation presents the story of a bass player, a member of a rock band who 
plays a crucial role in connecting rhythm and melody. However, he did not receive as much attention 
from fans as other band members, which led to feelings of being overlooked and a loss of self-
confidence. Eventually, he received encouragement and acceptance from his bandmates, which 
became a turning point that helped him recognize the value of his role. 
 The research concluded that 2D animation can be effectively used as a medium to enhance 
self-esteem among youth and juvenile. By integrating musical elements with animation storytelling, the 
animation was able to help audiences understand the core message of the story and connect with the 
emotions of the characters more effectively and clearly. These findings were consistent with the 
objectives established in the research. 
Keywords: 2D animation, Self-Esteem, Musician 
 

บทน า  
 ในปัจจุบนั เยาวชนไทยเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตและสื่อดิจิทลัในระดบัสงู โดยขอ้มลูปี พ.ศ 2567 ระบวุ่า
กลุ่มอายุ 6-24 ปีมีอัตราการใชอ้ินเทอรเ์น็ตมากกว่ารอ้ยละ 98 ซึ่งสะทอ้นว่าสมารต์โฟนและสื่อออนไลนไ์ด้
กลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวนัของคนรุ่นใหม่ (ส  านกังานสถิติแห่งชาติ, 2567) แมว้่าสื่อดิจิทลัจะเปิด
โอกาสดา้นการเรียนรู ้การสื่อสาร และการพฒันาตนเอง แต่การใชง้านอย่างต่อเนื่องก็อาจก่อใหเ้กิดผลกระทบ
ดา้นจิตใจ เช่น การใชส้ือ่เกินพอดี การเปรยีบเทียบตนเองผา่นโซเชียลมีเดีย และความเครียดจากแรงกดดนัทาง
สงัคม ซึ่งลว้นมีความเก่ียวขอ้งกับระดบัการเห็นคณุค่าในตนเองของเยาวชน (กรมสขุภาพจิต, 2566; Hfocus, 
2024) 
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 ลกัษณะของสื่อสงัคมออนไลนท์ี่เนน้ภาพลกัษณ ์ความนิยม และการตอบรบัจากผูอ้ื่น ท าใหว้ยัรุ่น
จ านวนมากเกิดการเปรียบเทียบตนเองกับผูอ้ื่นอยู่เสมอ สง่ผลใหบ้างคนรูส้กึดอ้ยคณุค่า ขาดความมั่นใจ หรือ
เกิดความวิตกกังวลเก่ียวกับภาพลกัษณข์องตน รายงานดา้นสขุภาพจิตหลายฉบบัชีใ้หเ้ห็นว่า ปรากฏการณ์
ดงักล่าวมีความสมัพนัธ์กับความเปราะบางทางอารมณข์องเยาวชนในสงัคมดิจิทลั (กรมสุขภาพจิต, 2566; 

Hfocus, 2024) ปัญหานีจ้ึงกลายเป็นประเด็นส าคญัที่ควรไดร้บัการสง่เสรมิและพฒันาแนวทางในการเสรมิสรา้ง
การเห็นคณุคา่ในตนเองอยา่งเหมาะสม 

สือ่สรา้งสรรคจ์ึงมีบทบาทส าคญัในการถ่ายทอดแนวคิดดา้นอารมณแ์ละการเรยีนรู ้แอนิเมชนั 2 มิติ เป็นหนึง่ใน
สื่อที่สามารถสื่อสารเรื่องราวและความรูส้ึกได้อย่างเข้าใจง่าย เรื่องราวและความรูส้ึกได้อย่างเขา้ใจง่าย 
เนื่องจากการผสมผสานระหว่างภาพ เสียง และการเคลื่อนไหว ช่วยใหผู้ช้มเกิดการรบัรูแ้ละเขา้ถึงอารมณข์อง
เรือ่งราวไดอ้ย่างเป็นธรรมชาติ อีกทัง้ยงัเหมาะสมกบักลุม่เด็กและเยาวชนซึ่งเป็นกลุม่เปา้หมายของงานวิจยั (วิกิ
พีเดีย, ม.ป.ป.; วิธิตา แอนิเมชนั, ม.ป.ป.) 
 ดว้ยเหตนุีง้านวิจยัจึงเลือกใชต้วัละคร “นกัดนตรีมือเบส” เป็นสญัลกัษณใ์นการสื่อสารแนวคิดเรื่อง
การเห็นคณุคา่ในตนเอง เนื่องจากบทบาทของเมืองเบสในวงดนตรแีมจ้ะไมโ่ดดเด่นเท่าเครื่องดนตรหีลกัแตก่ลบั
เป็นองคป์ระกอบส าคญัที่ช่วยใหบ้ทเพลงมีความสมดุลและมั่นคง แนวคิดดงักลา่วสะทอ้นใหเ้ห็นว่าแมบ้คุคล
บางคนอาจรูส้กึว่าตนเองไม่ไดอ้ยู่ในจุดที่โดดเด่น แต่ทกุคนลว้นมีคณุค่าและบทบาทส าคญัในบริบทของตนเอง 
การใชส้ญัลกัษณผ์า่นตวัละครมือเบสจึงเป็นแนวทางในการสือ่สารสาระส าคญัของงานวิจยัที่ตอ้งการสง่เสรมิให้
เยาวชนตระหนกัถึงคณุคา่ในตนเอง 
 

วัตถุประสงค ์
 1.1 เพื่อศกึษาและคน้ควา้ขอ้มลูเก่ียวกบัการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติเพื่อสง่เสรมิการเห็นคณุค่าใน
ตนเอง 
 1.2 เพื่อออกแบบและสรา้งสรรคแ์อนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสง่เสรมิการเห็นคณุคา่ในตนเอง 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 

 งานวิจยันีไ้ดศ้กึษาทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งเป็นพืน้ฐานในการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติสาหรบั
ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในคนเอง โดยครอบคลุมแนวคิดด้านการเห็นคุณค่าในตนเอง การคิดเชิงบวก และ
งานวิจัยเก่ียวกับสื่อภาพเคลื่อนไหวที่พัฒนาทักษะอารมณ์และสังคม พรอ้มทัง้ทบทวนหลักการออกแบบ
แอนิเมชันในมิติของตัวละคร การเล่าเรื่อง และการใช้สัญลักษณ์ทางภาพ เพื่อน า องค์ความรูท้ั้งหมดมา
ประยุกตใ์ช้การสรา้งแอนิเมชันที่สามารถถ่ายทอดอารมณ ์ความหมาย และแรงบนัดาลใจ ใหส้อดคลอ้งกับ
วตัถปุระสงคข์องงานวิจยัไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 
 
 
 
 

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A91



 

2. ขัน้ตอนเตรยีมการผลติ (Pre-production) 

2.1 ก าหนดแนวคิดและโครงเรือ่ง 
 ผูว้ิจยัเริม่ตน้จากการส ารวจความสนใจสว่นบคุคลของผูว้ิจยั โดยหนึง่ในคือ “เครือ่งดนตรเีบส” ซึง่แม้
จะเป็นสว่นส าคญัในการเป็นโครงสรา้งจงัหวะและอารมณข์องบทเพลง แต่บทบาทของเครื่องดนตรีชนิดนีก้ลบั
มกัไมไ่ดร้บัความสนใจจากผูฟั้งหรอืผูช้มทั่วไป แนวคิดดงักลา่วสะทอ้นประเด็นเก่ียวกบัการไมไ่ดร้บัการมองเห็น
คณุค่าในตวัเอง  ซึ่งเป็นปัญหาที่พบไดใ้นสงัคมวยัรุน่ปัจจุบนัอาจรูส้กึว่าตนเองไม่โดดเด่นหรือขาดการยอมรบั
จากผูอ้ื่น ผูว้ิจยัจึงน ามาพฒันาเป็นแนวคิดหลกัของโครงเรื่องแอนิเมชนั โดยเลา่ผ่านมมุมองของ “นกัดนตรเีบส” 
ที่เริ่มตน้ดว้ยความรูส้ึกนอ้ยเนือ้ต ่าใจและถูกมองขา้มจากผูค้นรอบตวั ก่อนจะค่อย ๆ เรียนรูถ้ึงบทบาทและ
ความส าคญัของตนเอง จนสามารถตระหนกัถึงคณุค่าภายในของตนอีกครัง้ ทัง้จากการยอมรบัของคนรอบขา้ง
และการรบัรูภ้ายในจิตใจของตนเอง 

2.2 แก่นของเรือ่ง 
 แก่นของเรื่องมุ่งน าเสนอแนวคิดเก่ียวกบั “คุณค่าภายในของตนเอง” ผ่านมุมมองของนกัดนตรีมือ
เบสซึ่งมกัไม่ไดร้บัความสนใจจากผูช้มมากเท่ากบัสมาชิกคนอื่นในวงดนตรี แมว้่าบทบาทของเขาจะเป็นส่วน
ส าคญัที่ช่วยสรา้งจงัหวะและความสมดุลใหก้บับทเพลงก็ตาม ผูว้ิจยัจึงใชก้ารเปรียบเทียบเชิงสญัลกัษณ ์โดย
เปรียบคณุคา่ของตวัละครกบัน า้อดัลมที่แมจ้ะถกูก าหนดราคาต่างกนัตามสถานที่จ าหน่าย แตค่ณุคา่ความเป็น
น า้อดัลมยงัคงความอรอ่ยเหมือนเดิม เช่นดว้ยกบัคณุค่าของทกุคนท่ีไมไ่ดล้ดลงเพียงเพราะไม่ไดร้บัความสนใจ
หรอืการยอมรบัจากผูอ้ื่น หากแตข่ึน้อยูก่บัการรบัรูแ้ละการยอมรบัในบทบาทของตนเอง 

2.3 ออกแบบตวัละครและฉาก 
 หลงัจากกระบวนการเขียนบทเสร็จ ผู้วิจัยไดด้  าเนินการในขัน้ตอนการออกแบบมุ่งเนน้ใหต้วัละคร
หลกัมีลกัษณะเดน่จดจ าง่าย โดยอาศยัแนวคิดภาษาของรูปทรง (Shape Language) เพื่อสือ่บคุลกิและอารมณ์
ของตวัละคร ท าใหผู้ช้มสามารถรบัรูห้รอืคาดเดาลกัษณะนิสยัของตวัละครไดต้ัง้แตแ่รกเห็น 
 ตวัละคร “พฒัน”์ นกัดนตรเีบส ถกูออกแบบใหม้ีโครงสรา้งหลกัจากรูปทรงสามเหลีย่ม ซึ่งปรากฏทัง้
ในองคป์ระกอบของเสือ้ผา้ ทรงผม และสดัสว่นของร่างกาย รูปทรงดงักลา่วสื่อถึงพลงัความกลา้  การคาดเดา
ไม่ได ้และความไดนามิก เสน้เฉียงและมมุแหลมช่วยสรา้งภาพรา่งเงา (Silhouette) ที่มีใหค้วามรูส้ึกเคลื่อนไหว
ไปขา้งหนา้ 

 
รูปท่ี 1 ตวัละครหลกั พฒัน ์มือเบส 
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 ตวัละคร “ฮานะ” มือกลองของวงดนตรถีกูออกแบบใหม้ีบคุลกิที่เป็นมิตรและอบอุน่ โดยใชรู้ปทรงโคง้
มนเป็นองคป์ระกอบหลกัเพื่อสื่อถึงความอ่อนโยนและความเขา้อกเขา้ใจผูอ้ื่น การออกแบบดงักลา่วช่วยสรา้ง
ความแตกตา่งจากตวัละครพฒันท์ี่ใชรู้ปทรงสามเหลีย่ม ท าใหบ้ทบาทของฮานะโดดเด่นในฐานะผูส้นบัสนนุและ
เป็นก าลงัใจส าคญัของเรือ่งราว 

 
รูปท่ี 2 ตวัละครหลกั ฮานะ มือกลอง 

2.4 บทภาพน่ิง 
 ขัน้ตอนนีเ้ป็นการน าโครงเรื่องและบทที่พฒันาขึน้มาถ่ายทอดออกมาในรูปแบบภาพนิ่งเรียงล าดบั
ตามเหตกุารณ ์เพื่อก าหนดองคป์ระกอบของฉาก เช่น มมุมองของภาพ การจดัวางตวัละคร และจงัหวะของการ
เลา่เรือ่ง ก่อนที่จะเขา้สูก่ระบวนการสรา้งแอนิเมชนัจรงิ 

 
รูปท่ี 3 ตวัอยา่งบทภาพน่ิง 

2.5 บทภาพเคลือ่นไหว 
 ในขัน้ตอนนี ้ผูว้ิจัยน าภาพวาดจากบทภาพนิ่งมาจัดเรียงใหเ้กิดล าดบัภาพเคลื่อนไหว โดยผสาน
องคป์ระกอบดา้นเวลา การเคลือ่นไหวของตวัละคร มมุกลอ้ง และเสียงประกอบ เพื่อใชต้รวจสอบจงัหวะ ความ
ตอ่เนื่อง อารมณโ์ดยรวมของเรือ่ง ทัง้นีเ้พื่อจ าลองรูปแบบการเลา่เรือ่งใหใ้กลเ้คียงกบัแอนิเมชนัจรงิมากที่สดุก่อน
เขา้สูก่ระบวนการผลติ 
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3. ขัน้ตอนการผลติ (Production) 
 3.1 สรา้งงานแอนิเมชนั 
 เป็นขัน้ตอนการน าภาพจากบทภาพเคลื่อนไหวมาสรา้งเป็นแอนิเมชัน โดยก าหนดการเคลื่อนไหว

ของตวัละคร ทา่ทาง ใหส้อดคลอ้งกบัโครงเรื่องและแก่นของเรือ่ง โดยผูจ้ดัท าวิจยัใชก้ารสรา้งภาพดว้ยโปรแกรม 
Procreate Dreams 

 3.2 การลงสแีละตกแตง่ 
 เป็นขัน้ตอนการเพิ่มสี แสง เงา และรายละเอียดตา่ง ๆ ใหก้บัตวัละครและฉาก เพื่อเสริมบรรยากาศ
ของเรือ่งราวใหส้มบรูณ ์ โดยผูจ้ดัท าวิจยัใชก้ารสรา้งภาพดว้ยโปรแกรม Procreate Dreams และ  
Adobe After Effect 

4.ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
 4.1 ตดัตอ่และเรยีบเรยีง 

 เป็นขัน้ตอนการน าภาพแอนิเมชนัที่สรา้งเสร็จมาจดัเรียงตามล าดบัเหตกุารณข์องเรื่อง โดยผูจ้ดัท า
วิจยัใชก้ารสรา้งภาพดว้ยโปรแกรม Adobe Premiere Pro 

 4.2 เสยีงประกอบ 
 เป็นขัน้ตอนการเพิ่มองคป์ระกอบดา้นเสยีง เช่น ดนตรปีระกอบ เสยีงเอฟเฟกต์ และเสียงบรรยากาศ 
โดยผูว้ิจยัตัง้ใจใหแ้อนิเมชนัมีลกัษณะคลา้ยกับวิดีโอเพลง เพื่อใหผู้ช้มสามารถรบัชมแอนิเมชนัไปพรอ้มกบัการ
รบัฟังดนตร ี

 
รูปท่ี 4 มาสเตอรช็์อต 

 

ผลการวิจัย 
 ผูว้ิจัยไดท้ าการออกแบบและจัดท าการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน
ตนเองโดยมีความยาวประมาณ 3 นาที 
 หลงัจากการผลติและเผยแพรแ่อนิเมชนั 2 มิติ เรือ่ง “Unheard” แลว้ ผูว้ิจยัไดท้ าการสุม่แบบเจาะจง
กลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน ซึ่งเป็นเยาวชนและวยัรุ่นทั่วไปที่มีความรูห้รือความสนใจเก่ียวกับงานแอนิเมชัน 
ศิลปะ และดนตร ีเพื่อท าการประเมินแบบสอบถาม โดยมีผลการวิเคราะหข์อ้มลูดงัตอ่ไปนี ้
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ตารางที่ 1 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชันด้านเนื้อหา 
ประเด็นค าถาม 𝑥̄ S.D. แปลผล 
ด้านเนื้อหา:  การรบัชมและความเขา้ใจเนือ้เรือ่ง 
เนือ้หาเขา้ใจง่าย 4.43 0.63 ดี 
เนือ้หานา่สนใจ ชวนใหต้ิดตาม 4.60 0.50 ดีมาก 

เนือ้หามีสว่นช่วยในการสง่เสรมิการเห็นคณุคา่ในตนเอง 4.67 0.48 ดีมาก 

รวม 4.57 0.54 ดีมาก 
 
 
ตารางที่ 2 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชันด้านเทคนิค 
ประเด็นค าถาม 𝑥̄ S.D. แปลผล 
ดา้นเทคนิค:  การประเมินองคป์ระกอบของแอนิเมชนั 
ความเหมาะสมของภาพ 4.50 0.63 ดีมาก 
การออกแบบตวัละครและฉาก 4.47 0.68 ดี 
ความนา่สนใจของเสยีงประกอบ 4.77 0.43 ดีมาก 

รวม 4.58 0.58 ดีมาก 
 
ตารางที่ 3 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชันด้านประโยชน ์
ประเด็นค าถาม 𝑥̄ S.D. แปลผล 
ดา้นประโยชน:์  การรบัรูแ้นวคิดเรือ่ง “การเห็นคณุคา่ในตนเอง” 
แอนิเมชนัช่วยใหเ้ขา้ใจแนวคิดเรือ่งการเห็นคณุคา่ในตนเอง 4.77 0.43 ดีมาก 
เรือ่งราวของตวัละครท าใหผู้ช้มตระหนกัถึงคณุคา่ของตนเอง 4.57 0.57 ดี 
แอนิเมชันสามารถสรา้งแรงบันดาลใจใหผู้้ชมเห็นคุณค่าใน
ตนเอง 

4.63 0.61 ดีมาก 

รวม 4.66 0.54 ดีมาก 

หมายเหต ุ*เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน 𝑥̄ 
 4.50 - 5.00 หมายถึง ดีมาก 
 3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
 2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
 1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้
 1.00 - 1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
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บทสรุป 
 สรุปผลการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสง่เสริมการเห็นคณุคา่ในตนเอง ผูว้ิจยัพบว่าแอนิเมชนั 2 
มิติสามารถถ่ายทอดแนวคิดเก่ียวกบัการเห็นคณุคา่ในตนเองแก่ผูช้มไดอ้ย่างมีประสทิธิภาพ แมจ้ะมีระยะเวลา
ในการน าเสนอเพียงประมาณ 3–4 นาที แต่ดว้ยการใชก้ารเลา่เรือ่งผา่นตวัละคร สญัลกัษณท์างภาพ และดนตรี
ประกอบ ท าใหผู้ช้มสามารถเขา้ใจสาระส าคญัของเรื่องราว รวมถึงเกิดการตระหนกัรูถ้ึงคุณค่าในตนเองไดใ้น
ระดบัท่ีนา่พงึพอใจ ซึง่สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องงานวิจยั โดยสามารถสรุปรายละเอียดไดด้งัตอ่ไปนี ้
 ดา้นเนือ้หาในแอนิเมชนั 2 มิติ โดยรวมอยูใ่นเกณฑด์ีมาก มีคะแนนดา้นเนือ้หาเขา้ใจง่าย 
อยู่ในเกณฑ ์ดี เนื่องจากมีโครงสรา้งชดัเจน ล าดบัเหตกุารณส์ามารถติดตามไดง้่าย และมีการน าเสนอแนวคิด
ผา่นสถานการณท์ี่ผูช้มสามารถท าความเขา้ใจไดโ้ดยไมซ่บัซอ้น สว่นคะแนนดา้นเนือ้หานา่สนใจ ชวนใหต้ิดตาม
และมีสว่นช่วยในการสง่เสริมการเห็นคณุค่าในตนเองอยู่ในเกณฑด์ีมาก เนื่องจากการน าเสนอเรื่องราวผ่านตวั
ละครนกัดนตรีมือเบส ซึ่งเป็นตวัแทนของบทบาทท่ีมกัถกูมองขา้ม ท าใหผู้ช้มสามารถเช่ือมโยงกบัประสบการณ์
ของตนเองและตระหนกัถึงคณุคา่ภายในของตนไดอ้ยา่งง่ายมากขึน้ 
 ดา้นเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ โดยรวมอยูใ่นเกณฑด์ีมาก มีคะแนะดา้นความเหมาะสมของภาพและ
ความน่าสนใจของเสยีงประกอบอยูใ่นเกณฑด์ีมาก เนื่องจากองคป์ระกอบดา้นภาพและส ีมีความสอดคลอ้งกบั
เนือ้เรื่อง รวมทัง้ดนตรแีละเสยีงประกอบช่วยเสรมิบรรยากาศของแอนิเมชนัใหผู้ช้มเกิดอารมณร์ว่มไดม้ากยิ่งขึน้
สว่นคะแนนดา้นการออกแบบตวัละครและฉากอยูใ่นเกณฑด์ี เนื่องจากตวัละครมีลกัษณะเฉพาะที่สามารถจดจ า
ไดง้่าย และฉากมีองคป์ระกอบที่ช่วยใหย้กระดบัตวัละครใหโ้ดดเดน่มากขึน้ 
 ดา้นประโยชนแ์อนิเมชนั 2 มิติ โดยรวมอยูใ่นเกณฑด์ีมาก มีคะแนะดา้นการท าใหผู้ช้มเขา้ใจแนวคิด
เรือ่งการเห็นคณุคา่ในตนเอง การท าใหผู้ช้มตระหนกัถึงคณุคา่ของตนเอง และความสามารถสรา้งแรงบนัดาลให้
ผูช้มเห็นคณุคา่ในตนเองอยู่ในเกณฑด์ีมาก เนื่องจากเนือ้เรื่องสะทอ้นประสบการณท์างอารมณช์องตวัละครได้
อยา่งชดัเจน ท าใหผู้ช้มสามารถรบัรูส้ารส าคญัของเรือ่งและเกิดการตระหนกัถึงคณุคา่ของตนเองได้ 
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https://www.nso.go.th/nsoweb/storage/survey_detail/2025/20250228090924_27941.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.hfocus.org/content/2024/10/32003?utm_source=chatgpt.com


 

การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิต ิเร่ืองความรักบริสุทธิ์ 
โดยใช้เทคนิคการต่อกระดูกตัวละคร เพือ่ควบคุมการเคลื่อนไหว 
Designing 2D Animation about Pure Love using Skeletal Rigging Techniques for Motion 
Control 
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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เรื่องความรกับริสทุธ์ิ โดยใชเ้ทคนิคการต่อกระดูกตวัละคร 
เพื่อควบคมุการเคลื่อนไหว มีวตัถปุระสงคเ์พื่อศึกษาการท าแอนิเมชนั 2 มิติ ความรกัแบบ Platonic Love และ
การท างานของ 2D Rigging และสรา้งผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ โดยใชเ้ทคนิค 2D Rigging เพื่อน าเสนอความรกั
แบบ Platonic Love โดยกลุม่เปา้หมายเป็นบคุคลทั่วไปที่สนใจดา้นความรกั และงานแอนิเมชนั จ านวน 30 คน 
โดยใชแ้อนิเมชนั 2 มิติเป็นสือ่ใหก้ลุม่เปา้หมายไดร้บัชม ความยาวของแอนิเมชนัประมาณ 7 นาที 
 ผู้วิจัยให้กลุ่มเป้าหมายท าแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชัน 2 มิติเรียบรอ้ยแลว้ พบว่า
ผลการวิจยัดา้นความเขา้ใจเนือ้หา แก่นของเรือ่ง และความหมายของความรกัที่ไม่จ าเป็นตอ้งครอบครองอยู่ใน
เกณฑด์ีมาก ดา้นความสวยงาม และความเหมาะสมของเนือ้หาส าหรบัการส่งเสริมความรกัของวยัรุ่นอยู่ใน
เกณฑด์ีมากเช่นกนั 
 ผลการศกึษาพบวา่ความคิดเห็นเก่ียวกบัการรบัชมแอนิเมชนัในภาพรวม พบวา่ ระดบัความคิดเห็น
โดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก มีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.73 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.78 เมื่อพิจารณาเป็น 
รายดา้น พบวา่ ดา้นที่มีคา่เฉลี่ยสงูที่สดุ คือ แอนิเมชนัเหมาะสมในการสง่เสรมิดา้นความรกัของวยัรุน่ มีคา่เฉลี่ย
อยู่ในระดับดีมาก ( x̅ = 4.73, S.D. = 0.78) รองลงมา คือ ด้านการสื่อสารเนือ้หา “ความรักไม่จ าเป็นต้อง
ครอบครอง” และความพึงพอใจในความงามของภาพ ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากนั ( x̅ = 4.70, S.D. = 0.79) ถดัมา คือ 
ดา้นความเขา้ใจในแก่นของเรื่อง มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบัดีมาก (x̅ = 4.63, S.D. = 0.80) และดา้นความเขา้ใจใน
เนือ้หา มีคา่เฉลีย่อยูใ่นระดบัดีมาก (x̅ = 4.60, S.D. = 0.81) ตามล าดบั 

 
ค าส าคัญ: แอนิเมชนั 2 มิติ, ความรกัแบบ Platonic Love, เทคนิคการตอ่กระดกูตวัละคร 
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Abstract 
 This 2D animation design research project, focusing on pure love, utilizes character rigging 
techniques for movement control. The objectives are to study 2D animation of Platonic Love, the 
workings of 2D rigging, and to create a 2D animation using 2D rigging to present Platonic Love. The 
target audience is a general audience of 30 people interested in love and animation. The animation, 
approximately 7 minutes in length, will be presented to the target group. 
 The researcher administered a questionnaire to the target group after they had finished 
viewing the 2D animation. The findings revealed that the participants’ comprehension of the content, 
the theme core, and the meaning of Platonic love was rated at a very high level. Likewise, the aspects 
of aesthetic quality and the appropriateness of the content in promoting adolescent love were also 
evaluated as excellent. 
 The study found that overall opinions regarding animation viewing were at a very good level, 
with a mean of 4.73 and a standard deviation of 0.78. Considering each aspect individually, the aspect 
with the highest mean score was the animation's suitability in promoting teenage romance, rated at a 
very good level (x̅ = 4.73, S.D. = 0.78). This was followed by the communication of the message "love 
does not need to be possessive" and satisfaction with the visual aesthetics, both with equal mean 
scores (x̅ = 4.70, S.D. = 0.79). Next was the understanding of the core message, rated at a very good 
level (x̅ = 4.63, S.D. = 0.80), and finally, understanding the content, also rated at a very good level (x ̅ 
= 4.60, S.D. = 0.81). 

 
Keywords: 2D Animation, Platonic Love, 2D Rigging Technique 
 

บทน า 
 ปัจจบุนั ความรกัยงัคงถกูนิยาม และหลอ่หลอมภายใตก้รอบคา่นิยมทางสงัคมที่เนน้การครอบครอง 
การคาดหวงั และการควบคมุซึง่กนัและกนั โดยเฉพาะในบรบิทของความสมัพนัธค์ูร่กั ที่มกัถกูน าเสนอผา่นสือ่ใน
แง่มมุโรแมนติก ที่เนน้ความสมบรูณแ์บบ ความสวยงาม และการเป็นเจา้ของกนัและกนั สง่ผลใหเ้กิดความเขา้ใจ
คลาดเคลื่อน เก่ียวกบัความรกัที่แทจ้ริง และน าไปสูปั่ญหาทางความสมัพนัธ ์เช่น ความหึงหวง การละเมิดสิทธิ
สว่นบคุคล และอื่นๆอีกมากมาย 
 ความหลากหลายทางอตัลกัษณท์างเพศก็เป็นอีกหนึ่งประเด็นส าคญัที่สะทอ้นถึงการเปลี่ยนแปลง
ทางสงัคม โดยอา้งอิงจากขอ้มลูประชากร LGBTQI+ ทั่วโลกในช่วงปี 2021 - 2024 พบวา่ ประมาณ 8 - 9% ของ
ประชากรโลก ระบวุ่าตนเองเป็นรกัรว่มเพศ ไบเซ็กชวล หรือแพนเซ็กชวล ซึง่แสดงใหเ้ห็นถึงการเปิดเผยตวัตนที่
เพิ่มขึน้ โดยเฉพาะในกลุม่คนรุน่ใหม ่เช่น เจเนอเรชนั Z และมิลเลนเนียล ที่มีแนวโนม้สงูในการเปิดเผยอตัลกัษณ์
ทางเพศของตน (Phontham Visapa, 2025; World Population Review, 2025) 
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 อย่างไรก็ตาม ความรกัและความสมัพนัธ์ของกลุม่ผูท้ี่มีความหลากหลายทางเพศ ยงัคงถูกจ ากัด
ภายใตก้รอบค่านิยมที่ไม่ครอบคลมุ การศกึษาเรือ่งประเด็นความรกั จึงมีความส าคญัอยา่งยิ่งในบรบิทของโลก
ยคุใหม่ ท าใหก้ารศึกษาความรกัแบบ Platonic Love ซึ่งเป็นความรกัที่ไม่จ าเป็นตอ้งครอบครอง ไม่ตัง้เง่ือนไข 
และคาดหวังการตอบแทน มีความส าคัญอย่างยิ่งในบริบทสังคม เพื่อสร้างความเข้าใจใหม่ ที่ส่งเสริม
ความสมัพนัธท่ี์บรสิทุธ์ิ เป็นธรรม และเคารพความเป็นมนษุยข์องกนัและกนัอยา่งแทจ้รงิ 
 ผูว้ิจยัจึงสนใจน าเอาความรกัแบบ Platonic Love ถ่ายทอดผา่นผลงานแอนิเมชนัแบบ 2 มิติ เพื่อสื่อ
ถึงกลุม่ผูช้มวยัรุน่ในยคุปัจจบุนั เพ่ือใหต้ระหนกัถึงความรกัท่ีบรสิทุธ์ิ และไมห่วงัผลตอบแทน เนื่องดว้ยแอนิเมชนั 
2 มิติ มีเอกลกัษณใ์นการสรา้งความเพลิดเพลิน เขา้ถึงง่าย และถ่ายทอดอารมณค์วามรูส้กึไดอ้ย่างนุ่มนวล  ใน
ส่วนของกระบวนการผลิต ผูว้ิจัยไดป้ระยุกตใ์ชซ้อฟตแ์วร ์Moho เป็นเครื่องมือหลกัในการสรา้งสรรค ์โดยน า
เทคนิคการต่อกระดกูตวัละครเพื่อควบคมุการเคลื่อนไหว (Skeletal Rigging Technique) มาใชใ้นการก าหนด
โครงสรา้งและพลวัตการเคลื่อนที่ของตัวละคร เพื่อให้การถ่ายทอดเรื่องราวและอารมณ์ของความรักแบบ 
Platonic Love เป็นไปอยา่งมีประสทิธิภาพและมีความเป็นเอกลกัษณใ์นเชิงพรรณนาศิลปะ 

 

วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อศึกษา และคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบัการท าแอนิเมชนั 2 มิติ ความรกัแบบ Platonic Love และ
การท างานของ 2D Rigging 
 2. เพื่อออกแบบ และสรา้งสรรคผ์ลงานแอนิเมชัน 2 มิติ โดยใชเ้ทคนิค 2D Rigging เพื่อน าเสนอ
ความรกัแบบ Platonic Love 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ศกึษาขอ้มลูและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  

 ในงานวิจยัเรือ่ง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เรื่องความรกับริสทุธ์ิ โดยใชเ้ทคนิคการตอ่กระดกูตวั
ละคร เพื่อควบคุมการเคลื่อนไหว” ไดศ้ึกษาทฤษฏีและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งไดแ้ก่ แอนิเมชัน 2 มิติ รกับริสทุธ์ิ 
(Platonic love) ประวตัิศาสตรเ์กาหลใีนช่วงราชวงศโ์ชซอน และ เทคนิคการตอ่กระดกูตวัละคร ในงานแอนิเมชนั 
2 มิติ  

2. ขัน้ตอนเตรยีมการผลติ (Pre-production)  
2.1 การสรา้งแก่นของเรือ่ง  

 งานวิจัยเรื่อง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เรื่องความรกับริสทุธ์ิ โดยใชเ้ทคนิคการต่อกระดกู ตวั
ละครเพื่อควบคุมการเคลื่อนไหว” มีแก่นของเรื่องคือ “ความรกัไม่จ าเป็นตอ้งครอบครอง” โดยเล่าเรื่องผ่าน
นกัปราชญห์นุม่ ที่เกิดไปตกหลมุรกักบัองคร์ชัทายาทแต่เนื่องจากการรกัเพศเดียวกนัเป็นสิง่ผิด เขาจึงพยายาม
ท าทกุวิถีทางเพื่อลบคนท่ีเขารกั ออกไปจากหวัใจ  
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2.2 บทภาพยนตรแ์อนิเมชนัสัน้  
 กียอน นกัปราชญห์นุม่ผูท้ี่เผลอไปตกหลมุรกัเจา้ชายนอ้ย แตเ่ขากลบัไดร้บัหนา้ที่ไปเป็นคูซ่อ้มเดทให้
เจา้ชายนอ้ย การไดไ้ปเดทกับเจา้ชายนอ้ยท าใหกี้ยอนมีความสขุเป็นอย่างมาก แต่เขาก็นึกขึน้ไดว้่าทัง้หมดนี ้
ไม่ใช่เรื่องจริง จึงท าใหเ้ขารูส้ึกเศรา้อย่างบอกไม่ถูก หลงัจากนัน้กียอนจึงระบายความในใจลงในไดอารี่ ซึ่ง
บงัเอิญฮานึลไดไ้ปเจอไดอารีน่ัน้ กียอนจึงขอใหฮ้านึลเก็บความลบัไว ้กียอนไดเ้ลา่ใหฮ้านึลฟังว่าเหตใุดเขาตอ้ง
เก็บความรูส้กึคนเดียว พรอ้มกับระบายความในใจของเขาออกมา ในที่สดุกียอนไดเ้ลือกที่จะยอมรบัโชคชะตา
ของตวัเองและยงัคงรกัเจา้ชายนอ้ยตอ่ไปโดยไมห่วงัที่จะไดค้รอบครอง 

2.3 ออกแบบบทภาพ (Storyboard) 
 เรื่องการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องความรกับริสทุธ์ิ โดยใชเ้ทคนิคการต่อกระดูกตวัละครเพื่อ
ควบคุมการเคลื่อนไหว จากบทภาพยนตรส์ามารถน ามาออกแบบ บทภาพ ส าหรบัภาพยนตรแ์อนิเมชนั 2 มิติ 
ความยาว 7 นาที ไดด้งัภาพตอ่ไปนี ้ 

 
รูปท่ี 1 บทภาพน่ิง 
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2.4 ออกแบบตวัละคร  

จากบทภาพยนตรส์ามารถน ามาออกแบบตวัละคร โดยแบง่เป็น 3 ตวัละครหลกั ไดด้งัภาพตอ่ไปนี ้
2.4.1 กียอน  

นกัปราชญห์นุม่ผูเ้ฉลยีวฉลาดเกินวยั ตวัละครจะมีเครือ่งแตง่กายเป็นสวมเสือ้คลมุยาว  
(Dopo) สฟี้าอ่อน และหมวกสดี าตามแบบฉบบันกัปราชญใ์นสมยัอาณาจกัรโชซอน เนื่องจากภาพยนตร ์เรือ่งนี ้
มีโทนอบอุ่นหวัใจ ตวัละครเอกจึงถกูออกแบบใหด้นู่ารกัและน่าเอ็นด ูอย่างไรก็ตาม ดว้ยรูปรา่ง  ที่เตีย้และอว้น
ทว้ม กียอนจึงมกัขาดความมั่นใจ ในตนเอง ซึง่เนน้ย า้ใหเ้ห็นถึงมิติดา้นจิตใจของตวัละคร  

 
รูปท่ี 2 กียอน 

2.4.2 เจา้ชายนอ้ย  
               องคร์ชัทายาทผูม้ีนิสยัดือ้ซน การออกแบบเครื่องแต่งกายประกอบดว้ยชุดคลมุมงักรสีน า้เงิน ลาย
มงักรสี่เล็บ เข็มขดัหยก (Gakdae) และหมวกมงกุฎสีด าที่มีปีกคลา้ยปีกนกจกัจั่น (Ikseongwan) คาแรกเตอร์
ของ เจา้ชายนอ้ยแมจ้ะดือ้ซน แต่ยงัคงแฝงไวด้ว้ยเสน่หแ์ละความน่าดึงดูด ดงันัน้ ใบหนา้ของตวัละครจึงดูมี
ความแสบซนเลก็นอ้ย และไมห่ลอ่เหลาจนเกินไป เพื่อรกัษาสมดลุของบคุลกิภาพ  

 
รูปท่ี 3 เจา้ชายนอ้ย 

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A102



 

         2.4.3. ฮานลึ  
                 ฮานึลเป็นนางก านลัในวงั ออกแบบใหส้วมชดุฮนับก เสือ้สชีมพแูละกระโปรงสีมว่ง  คาแรกเตอร์
ของเธอ มีความซื่อและมกัท าพฤติกรรมแปลกๆ ซึง่กลบักลายเป็นเสนห่ท์ี่ท  าใหผู้ค้นในวงัตา่งเอ็นดู ในความสดใส 
และความไรพ้ิษภยัของเธอ ฮานลึจึงเป็นอีกหนึง่องคป์ระกอบส าคญัที่ช่วยสรา้ง บรรยากาศอบอุน่และผ่อนคลาย
ภายในเรือ่ง  

 
รูปท่ี 4 ฮานลึ 
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2.5 การออกแบบฉาก  
         เนือ้หาภายในเรื่องจะมีแรงบนัดาลใจจากสถานที่จริงทัง้หมด 3 ที่ สถานศึกษาขององคร์ชัทายาท 
Gwanmulheon, สวนในวงั Hyangwonjeong และที่พกันกัปราชญ ์Sarangbang 
 

 
รูปท่ี 5 รูปภาพสถานท่ีจรงิ 

3. ขัน้ตอนการผลติ (Production) 

3.1 ผูว้ิจยัไดน้ าตวัละครที่ออกแบบ และวาดไวแ้ลว้ น ามาใสก่ระดกู (Rigging) ใหต้วัละคร เพื่อให ้
ตวัละคร 2 มิติสามารถเคลื่อนไหวไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ แลว้น ามาปรกึษากบัอาจารยท์ี่ปรกึษาดา้นแอนิเมชนั
ไดป้รบัปรุง และตรวจสอบตามค าแนะน าของอาจารยใ์นเรือ่งการขยบั และเคลือ่นไหวของโมเดลตวัละคร พบว่า
การขยบัไมเ่กิดปัญหาจึงไดด้  าเนินการในขัน้ตอนตอ่ไปได ้
    3.2 ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบฉาก และลงส ีโดยมีแรงบนัดาลใจจากสถานท่ีจรงิ เพื่อใหผู้ท้ี่รบัชมสามารถ
เขา้ใจบริบท และบรรยากาศภายในแอนิเมชันไดม้ากยิ่งขึน้โดยมีการตรวจสอบความเหมาะสมของสีและ
องคป์ระกอบภาพ รวมถึงปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะ 
    3.3 ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบเสยีง และเพลงประกอบแอนิเมชนัเพื่อใหผู้ร้บัชมสามารถคลอ้ยตามไปกบั 
บรรยากาศของสถานการณ์นัน้  ๆมากยิ่งขึน้ จากนัน้ผูว้ิจัยได้มีการ ตรวจสอบคุณภาพของเสียงและความ
สอดคลอ้งกบัเนือ้หา และปรบัแกก้่อนน าไปใชง้านจรงิ 
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 3.4 ผูว้ิจยัน าโมเดลตวัละคร 2 มิติที่เสรจ็แลว้มาท าการเคลือ่นไหว และมีการตรวจสอบความลื่นไหล
ของการเคลือ่นไหว พรอ้มปรบัแกจ้งัหวะใหเ้หมาะสม 

4. ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production)  
    4.1 ผูว้ิจัยประมวลผลภาพแอนิเมชันที่เสร็จแลว้ช็อตต่อช็อต เพื่อน าไปใส่รายละเอียดอื่น ๆต่อไป 
โดยมีการตรวจสอบความถกูตอ้งของแตล่ะฉากก่อนด าเนินการตอ่ 

         4.2 ผูว้ิจัยน าภาพแอนิเมชันที่ประมวลผลแลว้มาใส่แสง และเอฟเฟกต์อื่น ๆ เช่นลมพัด เพื่อให้
แอนิเมชนัมีความเป็นธรรมชาติ และสมจรงิมากยิ่งขึน้ และมีการตรวจสอบความเหมาะสมของแสงและเอฟเฟกต ์
พรอ้มปรบัแกใ้หเ้หมาะสมกบัเนือ้เรือ่ง 
        4.3 ผูว้ิจยัน าภาพแอนิเมชนัท่ีเรยีงตอ่กนัแลว้มาใสเ่สียงประกอบ โดยใสเ่สยีงลม และเสยีงใบไมพ้ลิว้
ไหว เพื่อใหไ้ดเ้ป็นเสียงบรรยากาศโดยรอบของฉากนัน้ ๆ เพื่อความสมจริง และสง่เสริมการเลา่เรื่อง อีกทัง้ยงัมี
เสียงดนตรีประกอบที่จะเปลี่ยนไปตามสถานการณ์ เพื่อสื่อสารว่าแอนิเมชนัจะเขา้สู่อารมณใ์นอารมณต์่าง ๆ 
ของแอนิเมชนั ซึ่งช่วยสง่เสริมใหแ้อนิเมชนัมีความน่าสนใจมากขึน้ จากนัน้จึงประมวลผลเป็นวิดีโอ ออกมาเป็น
ผลงานท่ีเสรจ็สมบรูณแ์ลว้น าไปปรกึษากบัอาจารยท์ี่ปรกึษา 

 

 
รูปท่ี 6 ผลงานแอนิเมชนัท่ีเสรจ็แลว้ 

5. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง   
        ประชากร คือ บคุคลทั่วไปท่ีสนใจดา้นความรกัและงานแอนิเมชนั จ านวน 30 คน  

6. ประเมินงานแอนิเมชนั 
        ขัน้ตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูลคือ เมื่อกลุม่ตวัอย่างรบัชมผลงานเรื่อง “ภาพยนตรแ์อนิเมชนั 2 มิติ 
เรื่อง การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เรื่องความรกับริสทุธ์ิ โดยใชเ้ทคนิคการต่อกระดกูตวัละครเพื่อควบคมุ การ
เคลื่อนไหว” ความยาว 7 นาที และตอบแบบสอบถาม โดยไดม้ีการผ่านกระบวนการตรวจสอบความเช่ือมั่น 
(Reliability) ผูว้ิจยัไดน้ าแบบสอบถามที่สรา้งขึน้มาและปรบัปรุงแกไ้ขแลว้น าไปท าการทดสอบ จ านวน 4 ชดุ กบั
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กลุม่ประชากรท่ีมีคณุสมบตัิใกลเ้คียงกบักลุม่ตวัอย่าง เพื่อตรวจสอบว่าค าถามสามารถสื่อความหมายตรงตาม
ความตอ้งการตลอดจนมีความเหมาะสมหรือไม่ความยากเพียงใด จากนัน้จึงน ามาทดสอบความเช่ือมั่นของ

แบบสอบถาม โดยใชส้ตูรการหาค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟ่าครอนบาค ซึ่งค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟ่า  (α-Coefficient) 
การวิจยัครัง้นีก้  าหนดใหค้่าความน่าเช่ือถือไดข้องสมัประสิทธ์ิแอลฟ่า ควรจะมากกวา่ 0.7 หรือรอ้ยละ 70 จึงจะ
ถือว่ามีความเช่ือถือได ้จ านวน 5 ดา้น แบ่งเป็นดา้นละ 3 คะแนน ตามแบบมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิรท์ (Likert 
rating scales)   

ผลการวิจัย 
หลงัจากที่ผลิตและเผยแพร่ภาพยนตรแ์อนิเมชัน 2 มิติ เรื่องความรกับริสุทธ์ิ โดยใช้เทคนิคการต่อ

กระดกูตวัละคร เพื่อควบคมุการเคลื่อนไหว ผูว้ิจยัไดท้ าการสุม่แบบเจาะจงกลุม่ตวัอย่างจ านวน 30 คน จากผูท้ี่
สนใจดา้นความรกัและงานแอนิเมชนั เพื่อรบัชมและประเมินแบบสอบถามไดผ้ลวิเคราะหด์งัตอ่ไปนี ้
ตารางที่วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชัน 
ประเด็นค าถาม 𝑥̅ SD แปลผล* 
1. ความเขา้ใจในเนือ้หา 4.60 0.81 ดีมาก 
2. ความเขา้ใจในแก่นของเรือ่ง 4.63 0.80 ดีมาก 
3. เนือ้หาสามารถสือ่ถึง “ความรกัไมจ่ าเป็นตอ้งครอบครอง” 4.70 0.79 ดีมาก 
4. ความพอใจของความงามของภาพ 4.70 0.79 ดีมาก 
5. แอนิเมชนัเหมาะสมในการสง่เสรมิดา้นความรกัของวยัรุน่ 4.73 0.78 ดีมาก 
รวม 4.67 0.79 ดีมาก 

ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการรบัชมแอนิเมชนัในภาพรวม พบว่า ระดบัความคิดเห็น
โดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก มีคา่เฉลี่ยเทา่กบั 4.73 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.78 เมื่อพิจารณาเป็นราย
ดา้น พบวา่ ดา้นที่มีคา่เฉลีย่สงูที่สดุ คือ แอนิเมชนัเหมาะสมในการสง่เสริมดา้นความรกัของวยัรุน่ มีคา่เฉลีย่อยู่
ในระดบัดีมาก (x̅ = 4.73, S.D. = 0.78) รองลงมา คือ ดา้นการสือ่สารเนือ้หา “ความรกัไมจ่ าเป็นตอ้งครอบครอง” 
และความพึงพอใจในความงามของภาพ ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน ( x̅ = 4.70, S.D. = 0.79) ถัดมา คือ ดา้นความ
เขา้ใจในแก่นของเรื่อง มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบัดีมาก (x̅ = 4.63, S.D. = 0.80) และดา้นความเขา้ใจในเนือ้หา มี
คา่เฉลีย่อยูใ่นระดบัดีมาก (x̅ = 4.60, S.D. = 0.81) ตามล าดบั 

หมายเหต*ุ เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน x̅ 
   4.50 - 5.00 หมายถึง ดีมาก 
   3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
   2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
   1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้
   1.00-  1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
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บทสรุป 
 5.1.1 เพื่อศึกษา และคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกับการท าแอนิเมชัน 2 มิติ ความรกัแบบ Platonic Love 
และการท างานของ 2D Rigging 
 ผูว้ิจยัไดเ้ขา้ใจหลกัการท าแอนิเมชนั 2 มิติ ทัง้ในดา้นทฤษฎี เช่น หลกัแอนิเมชนั 12 ประการ รวมถึง
กระบวนการสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบ 2 มิติที่เนน้การสือ่อารมณแ์ละการเลา่เรือ่งไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพในดา้น
แนวคิด Platonic Love พบวา่เป็นความรกัที่เนน้ความสมัพนัธเ์ชิงจิตใจ ความปรารถนาดี และการไมค่รอบครอง 
ซึ่งสามารถน ามาใชเ้ป็นแก่นเรื่องในการสื่อสารผ่านสื่อแอนิเมชนัไดอ้ย่างเหมาะสม นอกจากนี ้ยงัไดเ้รียนรูก้าร
ท างานของเทคนิค 2D Rigging ซึ่งเป็นกระบวนการสรา้งโครงกระดกูตวัละครเพื่อควบคมุการเคลื่อนไหวท าให้
สามารถลดขัน้ตอนการวาดภาพซ า้ และเพิ่มประสทิธิภาพในการผลติแอนิเมชนัได ้
  5.1.2 เพื่อออกแบบ และสรา้งผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ โดยใชเ้ทคนิค 2D Rigging เพื่อน าเสนอ
ความรกัแบบ Platonic Love 
 ผลการวิจยัพบวา่ผูว้ิจยัสามารถออกแบบและสรา้งผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ ความยาวประมาณ  
7 นาที โดยใชเ้ทคนิค 2D Rigging ไดส้  าเรจ็ และสามารถถ่ายทอดแนวคิด “ความรกัที่ไมจ่ าเป็นตอ้งครอบครอง” 
ไดอ้ยา่งชดัเจน 
 จากการประเมินของกลุม่ตวัอยา่ง จ านวน 30 คน พบวา่ ดา้นความเขา้ใจเนือ้หาและแก่นเรือ่ง อยูใ่น
ระดบั ดีมาก ดา้นการสือ่สารแนวคิดความรกัแบบ Platonic Love อยูใ่นระดบั ดีมาก ดา้นความสวยงามของภาพ
และความเหมาะสมของเนือ้หา อยู่ในระดบั ดีมาก แสดงใหเ้ห็นว่า ผลงานแอนิเมชนัสามารถสื่อสารแนวคิดได้
ตรงตามวตัถปุระสงค ์และไดร้บัการตอบรบัท่ีดีจากผูร้บัชม 
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การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่ตระหนักถงึวินัยการจราจรด้วยสัญลักษณส์ี 
2D ANIMATION SHORT FILM DESIGN TO MAKE AWARENESS OF 
TRAFFIC DISCIPLINE WITH COLOR SYMBOLISM 
 
ปองณฐั เนียมสอน1 อวิรุทธ ์เจรญิทรพัย์2 และ ชยัพร พานิชรุทติวงศ์3 
Phongnat Niamsorn1   Aviruth Charoensup2 and Chaiporn Panichrutiwong3 

 
    

บทคัดย่อ 
 การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อตระหนกัถึงวินยัการจราจรดว้ยสญัลกัษณ์สี มีจุดประสงคเ์พื่อ
ศกึษาขอ้มลูการท าแอนิเมชนัพืน้ฐาน วินยัการจราจรและสญัลกัษณส์ีโดยใชค้วามรูท้ี่ไดจ้ากการศกึษาในการท า
แอนิเมชันที่สามารถสรา้งความตระหนกัถึงวินยัการจราจรได ้มีกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มคนทุกเพศและวยัที่มี
ความสนใจในแอนิเมชัน 2 มิติ จ านวน 30 คน และใช้สัญลกัษณ์สีในการสื่ออารมณ์ใหส้ามารถเขา้ฉากได้
โดยง่าย มีระยะเวลาความยาว 2 นาที  
 เรื่องย่อคือนกัป่ันจักรยานส่งของที่ตอ้งฝ่าฟันการจราจรติดคดั ตรอกซอยและผูใ้ชถ้นนที่ไม่มีวินัย
จราจรเป็นตวัอยา่งที่ไม่ดีจนท าใหน้กัป่ันตอ้งเดินทางอย่างยากล าบาก ขัน้ตอนการศกึษาเริ่มจากขอ้มลูเก่ียวกบั
ทฤษฎีการท าแอนิเมชนั สญัลกัษณส์ ีและวินยัการจราจร  
 จากนั้นจึงน าข้อมูลมาออกแบบแอนิ เมชัน 2 มิติ  และเก็บข้อมูลแบบสอบถามพบว่าผู้ท  า
แบบสอบถามในดา้นการออกแบบตวัละคร ฉาก และเสียงประกอบอยู่ในเกณฑท์ี่ดี ในด่านของความเขา้ใจใน
เนือ้หา การใชส้ญัลกัษณส์ ีและความตระหนกัถึงวินยัการจราจรอยูใ่นเกณฑป์านกลาง 
ค าส าคัญ   :   แอนิเมชนั 2 มิติ, วินยัการจราจร, สญัลกัษณส์ี 
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Abstract 
 The objective of this 2D animation shot film is to study the basic of animation making and 
make 2d animation that can make awareness of traffic discipline by using color symbolism. The 
target group were 30 people who have an interest in animation and using color symbolism for easier 
understanding in traffic discipline. The animation took approximately 2 minutes.  
 The story is about a bike deliver man who have to face a bad traffic discipline that make 
him travel harder. The thesis process began by studying on the basic of animation, color symbolism 
and traffic discipline.  
 The data were used to design the animation and collect the questionnaires which 
indicated that the viewers had a good reception in the design of character, background and music 
and had moderate results in understanding the content color symbolism and  Awareness of Traffic 
Discipline 
Keyword : 2D animation, Traffic discipline, Color symbolis 
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บทน า 
 ส  าหรบัพวกเราหลายคนการเดินทางที่สะดวกที่สดุและรวดเรว็ที่สดุคือการใชย้านพาหนะสว่นตวัแต่
ในตวัเมืองกรุงเทพมหานครเมืองหลวงของประเทศไทยที่มีจ านวนผูค้นมากที่สดุในประเทศไทยคือ 5.47 ลา้นคน 
(ประชาชาติธุรกิจ, 2566) ดว้ยจ านวนผูค้นที่มากยานพาหนะส่วนตวัย่อมมีมากเช่นกันและไม่ใช่ทุกคนที่จะ
ปฏิบตัิตามวินยัจราจรและสามารถท าใหเ้กิดปัญหาการจราจรในตวัเมืองได ้
 แอนิเมชนั 2 มิติ คือ ภาพเคลื่อนไหวที่เกิดจากการน าภาพวาดมาเรียงตอ่กนัและเห็นภาพเพียงแค ่2 
มิติ คือแนวตัง้และแนวนอน (Vithita Animation, 2025) โดยผูว้ิจยัเลอืกใชแ้อนิเมชนั 2 มิติ เป็นสือ่ในการน าเสนอ
เนื่องจากสามารถน าความคิดและจิตนาการออกมาไดเ้พียงปลายดินสอและเขา้ถึงผูช้มไดท้กุเพศทกุวยั 
 สญัลกัษณส์ี คือ สีที่ใหค้วามหมายบางอย่างและสื่อถึงอารมณค์วามรูส้กึของมนษุยแ์ละวตันธรรม 
(Interaction Design Foundation, n.d. retrieved November 7, 2025; Katatikarn, J., 2024) โดยผูว้ิจยัจะใช้
ควายหมายจากสีในสญัลกัษณ์สีเป็นตวัช่วยในการสื่อความหมายและความรูส้กึของตวัละครและฉากภายใน
งานแอนิเมชนั 2 มิติ เมื่อน ามาใชร้ว่มกบัเทคนิคการสรา้งแอนิเมชนั 2 มิติ ที่สามารถเขา้ถึงผูช้มไดท้กุเพศและวยั
จะเป็นตวัช่วยใหผู้ร้บัชมตระหนกัและเขา้ใจวินยัการจราจรท่ีดีไดม้ากขึน้ 
 

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อศกึษาวินยัการจราจร 
2. เพื่อศกึษาเทคนิคการสรา้งแอนิเมชนั 2 มิติ และความหมายของสญัลกัษณส์ี 
3. เพื่อออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติที่สามารถท าใหต้ระหนกัถึงวินยัการจราจรผา่นสญัลกัษณส์ี 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. การรวบรวมขอ้มลู 

 ผูว้ิจยัไดศ้กึษาและรวบรวมขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งในเทคนิคการสรา้งแอนิเมชนั 2 มิติ ความหมาย 
 ของสญัลกัษณส์ทีี่จะใชภ้ายในงานวิจยัและวินยัการจราจร 
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2. ขัน้ตอนก่อนการผลติ (Pre-Production) 
  2.1 การวิเคราะขอ้มลู 
  จากการศึกษาคน้ควา้ผูว้ิจัยไดร้วบรวมขอ้มูลความหมายของสีที่จะใชใ้นงานแอนิเมชัน 2 มิติ
ดงันี ้สแีดงเป็นสทีี่ดงึดดูความสนใจไดด้ีมีความหมายถึงความอนัตราย ความตื่นเตน้ ความรอ้น, สเีหลอืงเป็นสีที่
ใหค้วามหมายถึงความความสดใส ความฉลาด ความสขุ, สีเขียวเป็นความหมายถึงความร่มเย็น ความสงบ 
ธรรมชาติ, สีฟ้าและน า้เงินเป็นความหมายถึงความน่าเช่ือถือ ความสภุาพ ความเศรา้ ความวงัเวง, สีม่วงให้
ความหมายถึงความเศรา้ ความหรูหรา ความลึกลบั ความน่าคน้หา, สีขาวเป็นความหมายถึงความบริสุทธ์ิ 
ความเรยีบง่าย ความวา่งเปลา่ ใหค้วามรูแ้ง่บวก, สดี  าใหค้วามหมายถึง ความลกึลบั ความหดหู ่ใหค้วามรูส้กึแง่
ลบ และผูว้ิจยัไดศ้ึกษาวินยัการจราจรที่จะน ามาเสนอภายในงานแอนิเมชันเพื่อสรา้งความตระหนกัดงันี ้ควร
รกัษาระยะห่างจากรถคนัหนา้ประมาณ 100 เมตร ไม่ควรจอดในพืน้ที่หา้มจอด ไม่ควรขบัยานพาหนะบนทาง
เทา้ ไม่ควรใชค้วามเร็วเกินที่กฎหมายก าหนด (E-NEXCO Drive Plaza, n.d. retrieved November, 16 2025; 
กรุงเทพมหานคร, 2567) 
 2.2 การแตง่เนือ้เรือ่ง 
 ผู้วิจัยจะน าเสนอเรื่องราวผ่านมุมมองของนักป่ันจักรยานส่งของที่ต้องฝ่าฟันตรอกซอยและ
การจราจรภายในตวัเมืองกรุงเทพอยา่งยากล าบากเพราะตอ้งเผชิญกบัผูใ้ช้ถนนท่ีไม่มีวินยัการจราจรโดยมีแก่น
ของเรื่องคือสิ่งที่เราท าสามารถส่งผลถึงรอบขา้งได ้และใชส้ญัลกัษณ์สีในการสื่อถึงอารมณ์ตวัละครและฉาก
เพื่อใหผู้ช้มเขา้ใจถึงอารมณ์ของตวัละครไดง้่ายขึน้และเห็นถึงผลกระทบจากวินยัการจราจรที่ไม่ดี  โดยไดร้บั
บนัดาลใจจากภาพยนตรเ์รือ่ง Premium Rush (2012) ซึง่มีเรื่องราวเก่ียวกบันกัป่ันจกัรยานสง่จดหมายในเมือง 
Manhattan ไดร้บังานสง่พสัดปุริศนา และตอ้งป่ันจักรยานฝ่าตวัเมืองที่คบัคั่งไปดว้ยการจราจรและเอาตวัรอด
ต ารวจเลวคนหนึง่และไลล่า่เขาไปทั่วเมือง 
 2.3 การออกแบบตวัละครและฉาก 
 ผู้วิจัยออกแบบฉากโดยอิงจากรูปภาพและสถานที่จริงโดยผู้วิจัยเลือกใช้ฉากของตัวเมือง
กรุงเทพมหานครบริเวณวงเวียนใหญ่ ตวัละครผูว้ิจยัออกแบบใหเ้รียบง่ายเพื่อง่ายต่อการวาดภาพ 2 มิติหลาย
ภาพต่อกนัจนเป็นแอนิเมชนัโดยใหส้ว่นหวัเป็นทรงกลมและสว่นตวักบัแขนขาเป็นทรงกระบอกที่เขา้ใจง่ายและ
เลอืกใชส้ขีาวและเหลอืงเป็นสหีลกัส าหรบัตวัละครเอกเพ่ือสือ่ถึงความบรสิทุธ์ิเดน่ออกจากฉากหลงั 

 
รูปท่ี 1 ตวัละครหลกั 
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 2.4 บทภาพน่ิง (Storyboard) 
 ผูว้ิจยัน าเนือ้เรือ่งที่แตง่มาเรนียเรยีงออกเป็นภาพน่ิงและเรยีงตอ่กนัตามล าดบัเหตกุารณ์ 

 
รูปท่ี 2 ตวัอยา่งบทภาพน่ิง 

 
 2.5 บทภาพเคลือ่นไหว (Animatic) 
 ผูว้ิจัยน าบทภาพนิ่งมาขยบัเคลื่อนไหวเพื่อเป็นตวัก าหนดระยะเวลาแอนิเมชันการเคลื่อนที่ของตวั
ละคร กลอ่งและก ากบัการใสเ่สยีงประกอบ 
 3. ขัน้ตอนการผลติ (Production) 

3.1 ผูว้ิจัยสรา้งภาพนิ่งหลายภาพเพื่อน ามาต่อกันใหเ้กิดภาพเคลื่อนไหวและฉากประกอบภายใน
โปรแกรม Krita 

3.2 ผูว้ิจยัน าภาพน่ิงเหลา่นัน้มาตดัตอ่ใหเ้กิดเป็นภาพเคลื่อนไหวที่ตอ่เนื่องภายในโปรแกรม Davinci 
Resolve  

3.3 ผูว้ิจัยได้ส่งบทภาพเคลื่อนไหวให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการท าเสียงประกอบและน ามาใส่ในงาน
แอนิเมชนัตอ่ไป 

 4. ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production)  
4.1 ผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม Davinci Resolve ในการตดัตอ่จดัเรยีงภาพ 
4.2 ผู้วิจัยใช้โปรแกรม Fairlight ของ Davinci Resolve ในการเรียบเรียงเสียงประกอบลงในงาน
แอนิเมชนั  
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รูปท่ี 3 ตวัอยา่งแอนเิมชนัท่ีเสรจ็สมบรูณ ์

 

ผลการวิจัย 

 หลงัจากที่ผูว้ิจยัไดผ้ลิตแลเผยแพร่แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อตระหนกัถึงวินยัการจราจรดว้ยสญัลกัษณส์ี
ความยาว 2 นาที ผูว้ิจยัไดส้อบถามกลุม่เป้าหมาย จ านวน 30 คน จากการตอบแบบสอบถามแบบออนไลนผ์า่น 
Google Forms และการถามจากบคุคลทั่วไปในพืน้ที่สาธารณะ โดยใชแ้บบสอบถามตามแบบมาตรวดัเจตคติ
แบบลเิคิรท์ (Likert rating scales) แบบ 5 ระดบั เพื่อแสดงความคิดเห็นไดผ้ลวิเคราะหด์งันี ้

ตารางที ่1 วิเคราะหข้์อมูลการตอบแบบสอบถามจากกลุ่มเป้าหมาย 

ประเดน็ค าถาม  SD แปลผล* 

1. การออกแบบตัวละครมีความเรียบ
ง่าย 

    และเหมาะสมกบัเนือ้หา 

3.83 
 

0.65 
 

ดี 

2. การออกแบบฉากและเสียงดนตรี 3.93 0.98 ดี 

3. สามารถความเขา้ใจเนือ้หาของ 

   แอนิเมชนัไดอ้ยา่งดี 

3.40 
 

0.77 
 

ปานกลาง 

4. สี ท่ีใช้สามารถส่ืออารมณ์ของฉาก
และตวัละครได ้

3.43 
 

0.86 
 

ปานกลาง 

5. สามารถสรา้งความตระหนกัถึงวินยั 

   การจราจรได ้

3.20 
 

0.85 
 

ปานกลาง 
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 หมายเหต ุ*เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน  

4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก  
 3.50-4.49 หมายถึง ดี 

 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง  
 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้

 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 

 

บทสรุป 
 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลแบบสอบถามจากกลุ่มเป้าหมาย แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อตระหนักถึงวินัย
การจราจรดว้ยสญัลกัษณส์ี ในดา้นการออกแบบตวัละครฉากและเสยีงดนตรอียูใ่นเกณฑท์ี่ดี ในดา้นความเขา้ใจ
ของเนือ้หา สีที่ใชส้ื่ออารมณ์และความตระหนักถึงวินยัการจราจรอยู่ในเกณฑป์านกลาง  ซึ่งอยู่ในเกณฑท์ี่น่า
พอใจตามจุดประสงค์ที่ต้องการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติที่สามารถท าให้ตระหนักถึงวินัยการจราจรผ่าน
สญัลกัษณส์ ี
 จากการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อตระหนกัถึงวินยัการจราจรดว้ยสญัลกัษณส์ี ผูว้ิจยัพบวา่การ
ออกแบบตวัละครและใชส้ีใหม้ีความเรียบง่ายสามารถช่วยใหผู้ร้บัชมเขา้ถึงแอนิเมชนัไดอ้ย่างดี ในการใชส้ีเพื่อ
สรา้งความตระหนกัถึงวินยัการจราจรนัน้ผูร้บัชมบางคนอาจไม่เขา้ใจความหมายของสีที่ผูว้ิจยัตอ้งการสื่อจาก
การตดัฉากที่รวดเร็วเกินไปเพื่อใหแ้อนิเมชันมีระยะเวลาตามที่ผูว้ิจัยตอ้งการ แต่โดยรวมส าหรบัผูว้ิจัยอยู่ใน
เกณฑท์ี่คาดการณไ์วแ้ละประสบผลอยา่งที่ตัง้ใจ โดยในการออกแบบแอนิเมชนัครัง้ตอ่ไปจ าเป็นตอ้งเพิ่มฉากที่มี
ความนานและเดน่ชดัในสิง่ที่ตอ้งการจะสือ่มากขึน้ 
 ดา้นเทคนิคการสรา้งแอนิเมชนั 2 มิติ ผูว้ิจยัไดเ้รยีนรูเ้ทคนิคที่ช่วยลดเวลาการท าแอนเมชนัไดอ้ยา่งดี
ในโปรแกรม Krita คือการเคลื่อนภาพในหมวด Animation Curves ซึ่งช่วยในการเคลื่อนภาพไปมาโดยไม่ตอ้ง
วาดใหมห่ลายครัง้ส  าหรบัในฉากที่ไมไ่ดม้ีการเคลือ่นไหวของตวัละครมากนกั  
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 การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ด้วยโทนสีพาสเทล เพือ่ส่งเสริมการเรียนรู้ความปลอดภัย    
ทางไซเบอรส์ าหรับเดก็และเยาวชน 
The Design of 3D Animation in Pastel tone to Promote Cybersecurity Awareness for 
Children and Youth 
 
กญัญาภคั สขุเกษม1 อวิรุทธ ์เจรญิทรพัย์2 ชยัพร พานิชรุทติวงศ์3 

Kanyapak Sukkasem1 Aviruth Charoensup2 and Chaiporn Panichrutiwong3 

 

บทคัดย่อ 
 งานวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษากระบวนการออกแบบและสรา้งสรรคแ์อนิเมชนั 3 มิติ ดว้ยโทนสพีาส
เทล เพื่อใชเ้ป็นสื่อสง่เสริมการเรียนรูเ้ก่ียวกบัความปลอดภยัทางไซเบอรส์  าหรบัเด็กและเยาวชน โดยผูว้ิจยัได้
รวบรวมและวิเคราะหข์อ้มลูดา้นแอนิเมชนั 3 มิติ หลกัการใชส้ีและแนวคิดดา้นความปลอดภยัทางไซเบอร ์เพื่อ
น ามาประยกุตใ์นการพฒันาสือ่ที่เหมาะสมกบัเด็กและเยาวชน ผลงานท่ีสรา้งขึน้เป็นแอนิเมชนั 3 มิติ ความยาว
ประมาณ 5 นาที น าเสนอตวัอยา่งภยัไซเบอรท์ี่พบไดใ้นชีวิตประจ าวนั พรอ้มแนวทางการรบัมือที่เหมาะสม และ
ใช้โทนสีพาสเทลเพื่อสรา้งบรรยากาศที่อ่อนโยนและเอือ้ต่อการเรียนรู ้ของกลุ่มเป้าหมาย ผูว้ิจัยไดป้ระเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อผ่านแบบสอบถามจากกลุม่ตวัอย่างจ านวน 30 คน ที่มีการใชง้านอินเทอรเ์น็ตและโซเชียล
มีเดียเป็นประจ า ซึ่งผลการประเมินพบว่าผูช้มมีความเขา้ใจเก่ียวกบัความปลอดภยัทางไซเบอรเ์พิ่มขึน้ และมี

ความพงึพอใจตอ่รูปแบบการน าเสนอในระดบัดีมาก (𝑥̅  = 4.81, S.D.= 0.38)  
ค าส าคัญ : แอนิเมชนั 3 มิติ, ความปลอดภยัทางไซเบอร,์ สพีาสเทล 
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Abstract 
 This research aims to explore the design and creation process of a 3D animation featuring 
pastel color schemes, developed as an educational tool to promote cybersecurity awareness among 
children and youth. The methodology involved gathering and analyzing data on 3D animation 
techniques, color theory, and cybersecurity concepts to develop a medium tailored to a young 
audience. The final output is a           five-minute 3D animated film illustrating common cyber threats in 
daily life and practical coping strategies. Pastel tones were utilized to create a gentle, engaging 
atmosphere conducive to learning. The effectiveness          of the animation was evaluated via 
questionnaires from 30 participants who are regular internet and social media users. The results 
indicate a significant increase in the viewers' understanding of cybersecurity and a high level of 

satisfaction with the presentation format. (𝑥̅  = 4.81, S.D.= 0.38) 
Keywords : 3D Animation, Cybersecurity, Pastel Colors 
 

บทน า 
 เด็กและเยาวชนในประเทศไทยยังคงเป็นกลุ่มที่มีความเสี่ยงที่ตอ้งเผชิญภัยคุกคามทางไซเบอร ์              
จากรายงานของสภาเด็กและเยาวชนแหง่ประเทศไทย ระบวุา่มีการกลั่นแกลง้และลอ้เลยีนบนอินเทอรเ์น็ตสงูถึง 
55.3% การติดพนนัออนไลนอ์ยู่ที่ 43.6% และการติดเกม 32.3% นอกจากนีย้งัพบการหลอกลวงออนไลน ์เช่น    
หลอกใหเ้ปิดเผยขอ้มูลส่วนตัวจากมิจฉาชีพ เพื่อโจรกรรมทางการเงิน ซึ่ งส่งผลต่อสภาพจิตใจของเด็กและ
เยาวชนได ้(สภาเด็กและเยาวชนแหง่ประเทศไทย, 2568) 
 ความปลอดภยัทางไซเบอรค์ือกระบวนการและแนวทางที่ใชใ้นการปกป้องขอ้มูล ระบบเครือข่าย          
และอปุกรณด์ิจิทลัจากการเขา้ถึงโดยไม่ไดร้บัอนญุาต สามารถปอ้งกนัไดด้ว้ยการปอ้งกนัรหสัขอ้มลู การเลอืกใช้
รหสัผา่นที่คาดเดายาก การยืนยนัตวัตนหลายชัน้ และการอปัเดตซอฟแวรส์ม ่าเสมอ (ส านกังานพฒันาธุรกรรม
ทางอิเลก็ทรอนิกส,์ 2567) 
 สีพาสเทล (Pastel Colors) คือกลุ่มสีที่ผ่านการเติมสีขาวลงไปในแม่สีหลกั เพื่อลดความเขม้ของสี          
จนท าใหเ้กิดโทนสีที่อ่อนโยน โทนสีพาสเทลจึงถูกมองว่าเป็นสีที่ใหค้วามรูส้ึกเป็นมิตร ละมุนละไม โรแมนติก           
และใหบ้รรยากาศที่อบอุน่ ผอ่นคลาย มากกวา่สจีดัจา้นทั่วไป (ShutterstockThailand, n.d) 
 สีพาสเทลยงัมีผลส่งต่อสภาพจิตใจและอารมณ ์เนื่องจากสีเป็นปัจจัยที่กระตุน้ทางดา้นจิตวิทยา           
ดา้นความรูส้ึกและพฤติกรรมได ้ส่งผลใหม้ีความรูส้ึกสดช่ืน สงบ มองโลกในแง่ดี ท าใหส้ีพาสเทลถูกน าไป
ประยกุตใ์ชอ้ยา่งกวา้งขวางในงานออกแบบแฟชั่น เครือ่งส  าอาง และการตกแตง่ภายในเพื่อดงึดดูกลุม่เปา้หมาย 
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 แอนิเมชนั 3 มิติ เป็นการสรา้งภาพเคลือ่นไหวที่มีมิติความลกึ ความกวา้ง และความสงู ท าใหม้ีความ
สมจรงิเหนือกวา่รูปแบบ 2 มิติแบบเดิม นิยมน ามาใชใ้นอตุสาหกรรมบนัเทิงและภาพยนตร ์และไดข้ยายขอบเขต
การใชง้านไปสู่ภาคธุรกิจที่หลากหลาย อาทิ การจ าลองงานออกแบบสถาปัตยกรรม การน าเสนอผลิตภณัฑ ์                   
และอุตสาหกรรมเกม เพื่อยกระดับประสบการณ์ของผูใ้ช้งานใหม้ีความน่าสนใจและเสมือนจริงมากยิ่งขึน้                  
(วิชิตาแอนิเมชนั, ม.ป.ป.) 
 

วัตถุประสงค ์
1.1 เพื่อศึกษาและรวบรวมขอ้มลูเก่ียวกับแนวคิดดา้นความปลอดภยัทางไซเบอรท์ี่เหมาะสมกบัเด็ก        

และเยาวชน 
1.2 เพื่อออกแบบและสรา้งสรรคแ์อนิเมชนั 3 มิติ ที่มีเนือ้หาเก่ียวกบัการเรียนรูค้วามปลอดภยัทางไซ

เบอร ์

 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

1. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
 ผูว้ิจยัไดเ้ริ่มตน้ดว้ยการศึกษาขอ้มลูจากเอกสารทางวิชาการ, คู่มือดา้นความปลอดภยัทางไซเบอร,์ 
บทความออนไลนเ์ก่ียวกบัการใชส้พีาสเทล, บทความออนไลนเ์ก่ียวกบัแอนิเมชนั และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง เพื่อใช้
เป็นแนวทางในการออกแบบเนือ้หาการใหค้วามรูเ้ก่ียวกบัภยัไซเบอรท์ี่พบไดใ้นกลุม่เด็กและเยาวชน  

2. ขัน้ตอนเตรยีมการผลติ (Pre-production) 
2.1 การวิเคราะหข์อ้มลู 

 จากขอ้มูลที่ผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษาคน้ควา้และรวบรวมเก่ียวกับภยัไซเบอรท์ี่พบไดบ้่อยในเด็กและ
เยาวชน พบวา่กลุม่เปา้หมายยงัขาดความรูแ้ละการระวงัภยับนโลกออนไลนใ์นหลายดา้น เช่น การสรา้งรหสัผา่น
ที่ปลอดภยั การเปิดเผยรหสั OTP การกดลิงกป์ลอม การเปิดเผยขอ้มลูสว่นตวั การถกูหลอกโอนเงิน หลอกชวน
ลงทุนออนไลน ์หรือการถูกหลอกเติมเกม ตลอดจนการโดนกลั่นแกลง้ทางออนไลนแ์ละการขาดทกัษะในการ
ตรวจสอบความนา่เช่ือถือของขอ้มลู 
 จากปัญหาดงักลา่ว ผูว้ิจยัจึงเลือกพฒันาสื่อในรูปแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เนื่องจากเป็นสื่อที่สามารถ
สรา้งความสมจรงิและจ าลองเหตกุารณภ์ยัคกุคามทางไซเบอรใ์หเ้ป็นรูปธรรมที่ชดัเจน ช่วยใหก้ลุม่เปา้หมายเกิด
ความรูส้กึรว่มและจดจ าเนือ้หาไดด้ียิ่งขึน้ โดยประยกุตใ์ชร้ว่มกบัการออกแบบดว้ยโทนสีพาสเทล เพื่อลดความ
ตึงเครียดของเนือ้หาและสรา้งบรรยากาศที่อ่อนโยนซึ่งเหมาะสมกบัการเรียนรูข้องเด็กและเยาวชน ทัง้นีเ้พื่อให้
สอดคลอ้งกบัวยัและสถานการณท์ี่กลุม่เปา้หมายพบเจอจรงิในชีวิตประจ าวนั 
  
 ขอ้มูลดา้นสีถูกน ามาใช้เพื่อก าหนดอารมณ์และบรรยากาศของสื่อ โดยพบว่าโทนสีพาสเทลให้
ความรูส้กึอ่อนโยน ผ่อนคลาย ลดความตงึเครียด และช่วยใหเ้ด็กมีสมาธิในการรบัชมมากขึน้ และเหมาะสมกบั
วยั ของกลุม่เปา้หมาย (บางพลสีเตชั่นเนอรี,่ 2566) 
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 จากการวิเคราะหข์อ้มลูในแตส่ว่นผูว้ิจยัจึงเลือกเนือ้หาที่เหมาะสม เพื่อใหแ้อนิเมชนัมีความนา่สนใจ 
เขา้ใจง่าย เนือ้หาตรงประเด็นและเป็นประโยชนต์อ่เด็กและเยาวชน 
 

2.2 การแตง่เนือ้เรือ่ง 
 ผูว้ิจัยไดก้ าหนดโครงเรื่องใหต้วัละครหลกัที่เป็นลูกเป็ดช่ือว่า “นูน่า” ตอ้งเผชิญกับเหตุการณภ์ัย
ออนไลน ์  ที่ไม่เคยพบเจอมาก่อน แลว้ไดร้บัการแนะน าช่วยเหลือจากแม่เป็ดและดั๊กกิน้ ที่ใหค้วามรูเ้รื่องความ
ปลอดภัย          ทางไซเบอรอ์ย่างเป็นขั้นตอนเข้าใจง่ายเหมาะกับเด็กและเยาวชน พรอ้มทัง้มีสถานการณ์
ตวัอยา่ง และวิธีการปฏิบตัิเมื่อพบเจอภยัทางออนไลน ์

2.3 แก่นเรือ่ง 
 ผูว้ิจยัไดมุ้่งเนน้เรื่อง การตะหนกัรูเ้ท่าทนัภยัออนไลนท์ี่สามารถพบเจอในชีวิตประจ าวนั โดยสื่อสาร       
ผา่นเรือ่งราวที่เขา้ใจง่าย เนน้ความส าคญัของการตรวจสอบขอ้มลู การปฏิบตัิตนอยา่งไรเมื่อพบเจอภยัออนไลน ์ 

2.4 แนวคิดการออกแบบตวัละครและฉาก 
 ออกแบบตวัละครใหม้ีรูปรา่งโคง้มนกลม ใชโ้ทนสพีาสเทล และมีบคุลกิที่สนกุสนาน เพื่อใหเ้หมาะสม
กบักลุม่เป้าหมายที่เป็นเด็กและเยาวชน โดยตวัละครหลกัมี 3 ตวั ไดแ้ก่ ลกูเป็ด (นนู่า), แม่เป็ด และเป็ดพิธีกร
(ดั๊กกิน้)    ซึง่แตล่ะตวัมีเอกลกัษณเ์ฉพาะที่ 

2.5 การออกแบบตวัละคร 
ลกูเป็ด(นูน่า) ไดอ้อกแบบตวัละครใหเ้ป็นลกูเป็ดวัยเรียนที่มีบุคลิกสดใสและซุกซน มีใบหนา้และ

ล าตวั     ที่โคง้กลมมน เพื่อใหค้วามรูส้กึอ่อนโยนน่ารกั แต่งกายดว้ยชุดนกัเรยีนใชโ้ทนสีขาวคู่กบัสีม่วงพาสเทล 
เพ่ือสะทอ้นความบรสิทุธ์ิ ออ่นโยน นา่คน้หา  

 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1  ตวัละครหลกัลกูเป็ด นนูา่ 
แมเ่ป็ด ไดอ้อกแบบใหเ้ป็นตวัละครที่มีภาพลกัษณอ์บอุน่ใจดีและนา่เช่ือถือ มีใบหนา้และล าตวัที่โคง้     

กลมมนคลา้ยนนูา่ เพื่อใหเ้กิดความกลมกลืนระหวา่งแมเ่ป็ดและลกูเป็ด ใชโ้ทนสเีขียวพาสและสเีหลอืงออ่นพาส
เทล มีผา้โพกศรษีะตกแตง่ดว้ยโบว ์เพื่อเพิ่มเอกลกัษณใ์หก้บัตวัละคร 
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รูปท่ี 2  ตวัละครแมเ่ป็ด 
เป็ดพิธีกร(ดั๊กกิน้) ตวัละครถกูออกแบบใหท้ าหนา้ที่พิธีกรในรายการที่เป็นผูใ้หค้วามรูเ้ก่ียวกบัภยัไซ

เบอร ์เป็นตวัละครเสรมิอารมณข์นั รูปรา่งที่คอ่นขา้งอว้นทว้มและรูปรา่งทรงกลม เพื่อใหค้วามรูส้กึเป็นมิตร 
น่าเขา้หาใชโ้ทนสีฟ้าพาสเทลช่วยเสริมภาพลกัษณท์ี่สดใส่ รา่เริง สวมใสห่มวกเพื่อเพิ่มเอกลกัษณ์

เฉพาะตวัใหก้บัตวัละคร     ท าใหแ้ตกตา่งจากตวัละครอื่น 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 3 ตวัละครเป็ดพธีิกร ดั๊กกิน้ 
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2.6 บทภาพน่ิง 
 ในการจดัท าบทภาพนิ่ง ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบภาพรา่งโดยอา้งอิงจากเนือ้เรื่องที่ก าหนดไว ้ซึ่งน าเสนอ
เรื่องราวเก่ียวกบัลกูเป็ดที่เผชิญกับภยัออนไลนใ์นชีวิตประจ าวนั และไดร้บัค าแนะน าจากแม่เป็ดและตวัละคร
ดั๊กกิน้ โดยใน   แตล่ะภาพจะมีการระบรุายละเอียด เช่น ล าดบัฉาก (Scene), มมุกลอ้ง (Camera Angle), การ
เคลื่อนไหวเบือ้งตน้ และค าอธิบายเหตกุารณ ์เพื่อใหส้ามารถน าไปพฒันาเป็นภาพเคลื่อนไหวไดอ้ยา่งเป็นระบบ 
ซึง่ช่วยลดขอ้ผิดพลาดและเพิ่มประสทิธิภาพในการท างาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4 ตวัอยา่งบทภาพน่ิง 

 
2.7 บทภาพเคลือ่นไหว 

 ในการจดัท าแอเนเมติก (Animatic) ผูว้ิจยัไดเ้พิ่มองคป์ระกอบเบือ้งตน้ เช่น การเคลือ่นไหวของกลอ้ง   
เสยีงบรรยายครา่ว ๆ และเสยีงประกอบพืน้ฐาน เพื่อจ าลองบรรยากาศของแอนิเมชนัจรงิ ท าใหส้ามารถมองเห็น
ภาพรวมของผลงานก่อนเขา้สูข่ัน้ตอนการผลติจรงิ 
 กระบวนการนีช้่วยใหผู้ว้ิจัยสามารถปรบัแกเ้นือ้หา มุมกลอ้ง และระยะเวลาในแต่ละฉากไดอ้ย่าง
เหมาะสม เช่น การเพิ่มหรือลดความยาวของฉาก การเปลี่ยนล าดบัเหตกุารณ ์หรอืการปรบัจงัหวะใหส้อดคลอ้งกบั
อารมณข์องเรือ่ง โดยเฉพาะในฉากที่ตอ้งการเนน้สาระส าคญัเก่ียวกบัความปลอดภยัทางไซเบอร ์
 3. ขัน้ตอนการผลติ (Production) 

   3.1 การสรา้งโมเดลสามมิติ 
  ในขัน้ตอนการสรา้งโมเดล ผูว้ิจัยไดพ้ฒันาตวัละครและฉากในรูปแบบ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรม 
Autodesk Maya เป็นเครื่องมือหลกัในการขึน้รูปโมเดล จากนัน้ด าเนินการกางยูวี (UV Mapping) เพื่อเตรียม
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พืน้ผิวส าหรบัการลงรายละเอียดดา้นสแีละวสัด ุโดยการออกแบบตวัละครตน้แบบเริ่มในรูปแบบของ 2 มิติ ดว้ย
โปรแกรม Adobe Fresco และ Adobe Illustrator เพื่อจดัท าแอเนเมติก และน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันา
โมเดล 3 มิติ ใหม้ีลกัษณะตรงตาม คาแรกเตอรท์ี่ก าหนดไว ้
 ในส่วนของการลงพืน้ผิว (Texture) ผูว้ิจัยใชโ้ปรแกรม Substance 3D เพื่อเพิ่มรายละเอียดของสี           
เพื่อความสมจริงให้กับโมเดล ก่อนน าตัวละครเขา้สู่กระบวนการสรา้งโครงกระดูก (Rigging) ในโปรแกรม 
Autodesk Maya และท าการก าหนดน า้หนกั (Weight Painting) เพื่อใหก้ารเคลื่อนไหวของตวัละครมีความเป็น
ธรรมชาติ รวมถึงการออกแบบการแสดงทา่ทาง สหีนา้ เพื่อใหส้ามารถสือ่อารมณไ์ดอ้ยา่งสมบทบาท 
  3.2 การสรา้งภาพเคลือ่นไหว (Animation) 
  ในกระบวนการสรา้งภาพเคลือ่นไหว ผูว้ิจยัเริม่จากการจดัวางองคป์ระกอบของฉากและตวัละคร       
พรอ้มก าหนดมมุกลอ้งและระยะภาพใหส้อดคลอ้งกบัเนือ้เรื่อง จากนัน้จึงก าหนดจงัหวะเวลา (Timing) ของแต่
ละฉาก เพื่อใหส้ามารถมองเห็นภาพรวมของเรื่องไดอ้ย่างชัดเจน หลงัจากนัน้ไดท้ าการสรา้งภาพเคลื่อนไหว
เบือ้งตน้เพื่อตรวจสอบความต่อเนื่องของเนือ้หา ก่อนเขา้สูข่ัน้ตอนการเพิ่มรายละเอียดของการเคลื่อนไหว เช่น 
การขยับร่างกาย ท่าทาง และการแสดงออกทางสีหนา้ เพื่อใหต้วัละครมีความสมจริงและสามารถถ่ายทอด
อารมณไ์ดอ้ยา่งชดัเจน 
 4.ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
  4.1 การจดัองคป์ระกอบภาพ (Compositing) 
  ในขัน้ตอนนี ้ผูว้ิจยัไดน้ าภาพที่ผา่นการเรนเดอรแ์ลว้มาประกอบรวมกนั โดยใชโ้ปรแกรม Adobe 
After Effects เพื่อปรบัแตง่องคป์ระกอบตา่ง ๆ เช่น แสง ส ีความลกึของภาพ และเอฟเฟกตเ์พิ่มเติม เช่น  
เพิ่มแสงแดด      หรอืบรรยากาศภายในฉาก เพื่อใหภ้าพมีความสมบรูณแ์ละนา่สนใจมากยิ่งขึน้ 
  4.2 การตดัตอ่และเสยีงประกอบ (Editing and Sound Mixing) 
  ขัน้ตอนสุดท้ายของการผลิต ผูว้ิจัยได้น าไฟลภ์าพและเสียงทั้งหมดมารวมกันในโปรแกรม 
Adobe Premiere Pro โดยท าการจดัล าดบัภาพใหส้อดคลอ้งกับเนือ้เรื่อง พรอ้มทัง้เพิ่มเสียงพากย ์เสียงดนตรี
ประกอบ       และเสียงเอฟเฟกต ์เพื่อเสรมิสรา้งอารมณแ์ละความเขา้ใจของผูช้ม นอกจากนีย้งัมีการปรบัระดบั
เสยีงใหม้ีความสมดลุตลอดทัง้เรือ่ง เพื่อใหก้ารรบัชมมีความตอ่เนื่องและไมเ่กิดความรบกวนทางเสยีง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4 ตวัอยา่งภาพเมื่อสมบรูณ ์
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5.แบบสอบถามประเมินจากกลุม่ตวัอยา่ง 
จากการประเมินประสทิธิภาพของสือ่แอนิเมชนั 3 มิติ เรือ่ง “Cyber Safety ภารกิจพิชิตภยัออนไลน”์ 

โดยใชแ้บบสอบมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิรท์ (Likert rating scales) ถามจากกลุม่ตวัอยา่งจ านวน 30 คน พบว่า
ผลการประเมินโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมากทกุดา้น 

 

ผลการวิจัย 
ตารางที่ 1 การวิเคราะหข์้อมูลจากการตอบค าถามของกลุ่มตัวอยา่งหลังรับชมแอนิเมชัน 
                     ประเด็นค าถาม                                                     x̅ S.D. แปลผล 
เนือ้หาเขา้ใจง่าย                                                                           
สามารถจบัใจความของเรือ่งได ้                                                     
เนือ้หาสือ่สารเรือ่งความปลอดภยัทางไซเบอรไ์ดอ้ยา่งชดัเจน            
โทนสพีาสเทลมีความสวยงามและเหมาะสม                                   
ความเหมาะสมในการใชเ้ป็นสือ่สง่เสรมิการเรยีนรู ้
ผูช้มไดร้บัความรูเ้ก่ียวกบัความปลอดภยัทางไซเบอร ์

4.87 
4.87 
4.93 
4.73 
4.70 
4.77 

0.35 
0.35 
0.25 
0.45 
0.47 
0.43 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวม 4.81 0.38 ดีมาก 
 
 

หมายเหต ุ*เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน 𝑥̅   
คะแนนเฉลีย่ 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก  
คะแนนเฉลีย่ 3.50-4.49 หมายถึง ดี 
คะแนนเฉลีย่ 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง  
คะแนนเฉลีย่ 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้
คะแนนเฉลีย่ 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
ผลจากการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ 

 ผูช้มมีความเขา้ใจในเนือ้หาอยู่ในระดบั ดีมาก โดยมีคา่เฉลีย่เท่ากบั 4.87 และมีความเขา้ใจในแก่น
ของเรือ่งสามารถจบัใจความของเรือ่งไดใ้นระดบั ดีมาก โดยมีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.87  
 ในดา้นการสื่อสารเนือ้หาเรื่องความปลอดภยัทางไซเบอร ์พบว่าผูช้มประเมินว่าแอนิเมชันสามารถ
สือ่สารเรือ่งความปลอดภยัทางไซเบอรไ์ดอ้ยา่งชดัเจนในระดบั ดีมาก โดยมีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.93  
 ส  าหรบัดา้นการออกแบบ พบว่าความพึงพอใจต่อความสวยงามของโทนสีพาสเทลอยู่ในระดบั  ดี
มาก   โดยมีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.73  
 ความเหมาะสมในการน าไปใชเ้ป็นสื่อสง่เสรมิการเรียนรูด้า้นความปลอดภยัทางไซเบอรส์  าหรบัเด็ก
และเยาวชนอยูใ่นระดบั ดีมาก โดยมีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.70  
 ในดา้นผลลพัธก์ารเรียนรู ้พบวา่ผูช้มไดร้บัความรูเ้ก่ียวกบัความปลอดภยัทางไซเบอรท์ัง้ 7 ขอ้ อยูใ่น
ระดบั ดีมาก โดยมีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.77  
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 โดยสรุปไดว้่า ผลของการประเมินกลุม่ผูช้มแสดงใหเ้ห็นว่าเนือ้เรือ่งสามารถถ่ายทอดสาระส าคญัได้
อย่างชัดเจนและเขา้ถึงกลุม่เป้าหมายไดอ้ย่างเหมาะสม สามารถสื่อสารประเด็นหลกัไดต้รงตามวตัถปุระสงค์
ของงานวิจยั รวมถึงการใชโ้ทนสทีี่เลอืกใชส้ามารถสรา้งบรรยากาศที่เหมาะสมและดึงดดูความสนใจของผูช้มได ้
ซึ่งแสดงให้เห็นว่าสื่อแอนิเมชันสามารถเสริมสรา้งความเข้าใจและความตระหนักรูด้ ้านภัยไซเบอรใ์ห้กับ
กลุม่เปา้หมายไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
1. สรุปผล 
การวิจยัเรื่องการออกแบบและสรา้งสรรคแ์อนิเมชนั 3 มิติดว้ยโทนสีพาสเทล เพื่อส่งเสริมความรูด้า้น

ความปลอดภยัทางไซเบอรส์  าหรบัเด็กและเยาวชน สามารถสรุปผลตามวตัถปุระสงคไ์ดด้งันี ้
1.1 ผลการศกึษากระบวนการออกแบบและสรา้งสรรค ์ 
ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการศึกษากระบวนการสรา้งสรรคแ์อนิเมชัน 3 มิติ โดยเริ่มจากการวิเคราะหเ์นือ้หา             

ภยัไซเบอรท์ี่เหมาะสมกบัเด็ก และน ามาถ่ายทอดผ่านสื่อแอนิเมชนัที่ดว้ยระบบ 3 มิติ ร่วมกบัการใชโ้ทนสีพาส
เทลเพื่อสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ี่ผ่อนคลาย โดยใชโ้ปรแกรมมาตรฐาน เช่น  Autodesk Maya ในการขึน้รูป
และ      สรา้งการเคลื่อนไหว ใชป้ระแกรม Substance 3D ส าหรบัการลงสีใหก้ับตวัโมเดล และใชโ้ปรแกรม 
Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro ในการรวมองคป์ระกอบภาพและเสียงประกอบ จนไดเ้ป็นผลงาน
แอนิเมชนัท่ีมีความสมบรูณท์ัง้ดา้นเนือ้หาและเทคนิค 

1.2 ผลการประเมินประสทิธิภาพของสือ่  
จากการน าแอนิเมชันไปประเมินกับกลุ่มตัวอย่า งที่ เป็นเด็กและเยาวชนจ านวน 30 คน พบว่า

กลุม่เป้าหมายมีความพึงพอใจตอ่สื่อในระดบั ดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 𝑥̅  = 4.81, S.D.= 0.38 และผลการทดสอบ
แสดงใหเ้ห็นว่าผูช้ม  มีความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัแนวทางการปอ้งกนัภยัทางไซเบอรเ์พิ่มขึน้อย่างชดัเจน แสดง
ใหเ้ห็นวา่สือ่แอนิเมชนั       3 มิติ ที่สรา้งขึน้มีประสทิธิภาพในการเป็นสือ่สง่เสรมิการเรยีนรูส้  าหรบักลุม่เปา้หมาย
ไดต้ามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้

 
 จากผลการวิจยัขา้งตน้ สามารถอภิปรายผลในประเด็นส าคญัไดด้งันี ้
  ประสิทธิภาพของการใชส้ื่อ 3 มิติ การที่ผูช้มมีความเขา้ใจเพิ่มขึน้และพึงพอใจในระดบัดีมาก 
สอดคลอ้งกบัแนวคิดที่วา่แอนิเมชนั 3 มิติ ช่วยเปลีย่นเนือ้หาที่เป็นนามธรรมใหเ้ห็นเป็นรูปธรรมที่ชดัเจน โดยการ
น าเหตกุารณจ์รงิ เช่น การสรา้งรหสัผา่นท่ีปลอดภยั การเปิดเผยรหสั OTP การกดลิงกป์ลอม การเปิดเผยขอ้มลู
สว่นตวั การถกูหลอกโอนเงิน หลอกชวนลงทนุออนไลน ์หรือการถกูหลอกเติมเกม ตลอดจนการโดนกลั่นแกลง้
ทางออนไลน ์เป็นตน้           มาน าเสนอช่วยใหเ้ด็กและเยาวชนเกิดความตระหนกัและจดจ าวิธีการปอ้งกนัตนเอง
ไดด้ียิ่งขึน้ 
 เทคนิคการออกแบบสีโดยการเลือกใช้โทนสีพาสเทลมีผลอย่างยิ่งในการลดความตึงเครียดของ
เนือ้หาภยัออนไลน ์ท าใหส้ือ่มีความเป็นมิตรและดงึดดูใจกลุม่เป้าหมาย องคป์ระกอบดา้นภาพและการใชส้พีาส
เทลจะช่วยสรา้งสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ตอ่การเรยีนรู ้ไดเ้ป็นอยา่งดี 
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 คณุภาพงานสรา้งสรรค ์จากสื่อผลงานที่เกิดจากกระบวนการผลิตที่ละเอียด โดยเฉพาะขัน้ตอนการ
ก าหนดน า้หนกั (Paint Weight) และการสรา้งโครงกระดูก (Rigging) ที่ท  าใหต้วัละครเคลื่อนไหวไดอ้ย่างเป็น
ธรรมชาติ        ซึง่ช่วยเพิ่มความนา่เช่ือถือและความนา่ติดตามใหก้บัเนือ้เรือ่ง 

 
 

 2. ขอ้เสนอแนะ 
 จากการด าเนินงานวิจัย ผูว้ิจัยมีข้อเสนอแนะในขัน้ตอนการวางแผนกระบวนการผลิต การท า

แอนิเมชัน       3 มิติ มีขัน้ตอนที่ซับซอ้นและใช้เวลาสูง ผูจ้ัดท าควรมีการวางแผนการท างานอย่างรอบคอบ 
โดยเฉพาะขัน้ตอน       การระบายน า้หนกั (Paint Weight) เพื่อป้องกนัความผิดพลาดที่อาจเกิดขึน้ในขัน้ตอน
การเคลื่อนไหว และบริหารเวลาในการเรนเดอร ์(Rendering) เป็นส่วนที่ใช้ระยะเวลานาน จึงควรวางแผน
ระยะเวลาท างานและการก าหนดความยาวของเนือ้หาใหม้ีความกระชับเพื่อใหส้ามารถสื่อสารไดอ้ย่างตรง
ประเด็นมี่ประสทิธิภาพสงูสดุในการผลติสือ่ 
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การออกแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อท าความเข้าใจบุคคลที่แยกตัวออกจากสังคม 
Designing 2D Animations to Understand Socially Isolated Individuals 
 
แทนไทย นอ้ยสวุรรณา1 พรรณเพ็ญ ฉายปรชีา2 และ ชยัพร พานิชรุทติวงศ์3  
Tanthai Noisuwanna1 Punpen Chaypreecha2 and Chaiporn Panichrutiwong3 

 

บทคัดย่อ 
 งานวิจยัการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ มีวตัถปุระสงค1์) เพื่อศึกษาขอ้มลูเก่ียวกบัปัญหาของคนที่มี
พฤติกรรม เก็บตวั และปัญหาการถกูกดดนัในครอบครวั 2) เพื่อออกแบบ และสรา้งสรรคส์ือ่แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อ
ท าความเขา้ใจบุคคล ที่แยกตวัออกจากสงัคม 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูช้มที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
กลุม่เป้าหมาย คือ ผูส้นใจสือ่ แอนิเมชนั จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใชก้ารวิจยั ไดแ้ก่ สือ่แอนิเมชนั 2 มิติ ความ
ยาว 5 นาที, แบบสอบถามความคิดเห็น ของผูช้มที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยใช้ Google 
Form สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ คา่เฉลีย่ และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการศกึษา พบวา่ 
 1) การศึกษาปัญหาของคนที่มีพฤติกรรมเก็บตัว และปัญหาการถูกกดดันในครอบครัว พบว่า 
พฤติกรรมของ บคุคลที่มีลกัษณะฮิคิโคโมริ สามารถสรุปประเด็นส าคญั ไดแ้ก่ ดา้นพฤติกรรม ดา้นสาเหต ุดา้น
ปฏิสมัพนัธท์างสงัคม และ ดา้นแนวทางการช่วยเหลอื  
 2) การออกแบบสื่ออนิเมชัน 2 มิติ เพื่อท าความเขา้ใจบคุคลที่แยกตวัออกจากสงัคม ประกอบดว้ย 
การออกแบบตวัละคร ฉาก และเนือ้เรื่อง, ออกแบบสตอรี่บอรด์ (Storyboard), การออกแบบโดยใชโ้ปรแกรม 
(Krita) และ (ClipStudio Paint) การออกแบบตวัละครและการอนิเมท และการตดัต่อคลิปวิดีโอ โดยใช ้Adobe 
After Effect, Adobe Premiere Pro ในการรวมผลงานทัง้หมดเขา้ดว้ยกนั  
 3) ผลการศึกษาความคิดเห็นของผูช้มที่มีต่อสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อท าความเขา้ใจบคุคลที่แยกตวั

ออกจากสงัคมพบว่าโดยภาพรวมผูช้มมีความคิดเห็นต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติอยู่ในระดบัดี (𝑥ˉ= 4.20, S.D.= 
0.67) 
ค าส าคัญ : แอนิเมชนั 2 มิติ, พฤติกรรมแยกตวั, ฮิคิโคโมร ิ
 
__________________________________________________  
1 หลกัสตูรศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรอ์ารต์ คณะดิจิทลัอารต์ มหาวิทยาลยัรงัสิต ปทมุธานี 12000 ประเทศไทย 
 Master of Fine Arts Program in Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathum Thani 12000, Thailand. 
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Abstract 
 This research on 2D animation design had three objectives: (1) to study issues related to 
socially withdrawn behavior and family pressure, (2) to design and develop a 2D animated media to 
promote understanding of individuals who isolate themselves from society, and (3) to examine 
audience opinions toward  the 2D animation. The target group consisted of 30 participants interested 
in animation media. Research included a 5-minute 2D animation and a questionnaire measuring 
audience opinions, ฟvia Google Forms. Data were analyzed using average and standard deviation. 
 The results indicated that: 
 (1) The study of socially withdrawn individuals and family pressure revealed key aspects of 
hikikomori characteristics, including behavior, causes, social interaction, and support approaches. 
 (2) The 2D animation design process consisted of character, scene, and narrative design 
storyboard development production using Krita and Clip Studio Paint for character design and 
animation and compositing and editing using Adobe After Effects and Adobe Premiere Pro. 
 (3) Overall, audience opinions toward the 2D animation were at a good level (x ̄ = 4.20, S.D. 
= 0.67). 
Keywords: 2D animation, social withdrawal, hikikomori, family pressure 

 

บทน า 
 “ฮิคิโคโมริ” หรือที่เรียกย่อ ๆ ว่า "ฮิคกี"้ เป็นปรากฏการณ ์ไม่ใช่โรค แต่เป็นการอธิบายถึงพฤติกรรม
ของคนที่แยกตัวออก มาจากสังคม พยายามพบผูค้นให้นอ้ยที่สุด ผู้ที่มีอาการนีจ้ะเก็บตัวภายในหอ้งเป็น
เวลานาน ๆ  โดยไมอ่อกมาใชชี้วิตหรอืพดูคยุกบัใคร มกัจะท ากิจกรรมคนเดียว เช่น อา่นหนงัสอืการต์นู เลน่เกม 
เลน่อินเตอรเ์น็ต อยูใ่นหอ้งคนเดียวเป็นเดือน ๆ หรือเป็นปี (ประสทิธิพนธ ์โสวาป, 2560)  โดยมกัเกิดขึน้กบักลุม่
คนหนุ่มสาวอายุระหว่าง 14-30 ปี ที่หากมายอ้นดใูนรายละเอียดจะพบว่า ส่วนใหญ่กว่า 90% เป็นเพศชายที่
ครอบครวัมีภมูิหลงัทางสงัคมในระดบัปานกลางและพอ่แมม่กัจะส าเรจ็การศกึษาในระดบัปรญิญาขึน้ไป (Techa 
S, 2566) 
 แพทยห์ญิงพรรณพิมล หลอ่ตระกูล ผูอ้  านวยการสถาบนัราชานกุลู กรมสขุภาพจิต ไดเ้รียกลกัษณะ
อาการที่คลา้ยกบั ฮิคิโคโมริ ว่า "โรคแยกตวัจากสงัคม" โดยแบ่งผูป่้วยออกเป็น 2 กลุม่คือ กลุม่แรกเป็นผูป่้วยที่
เขา้สงัคมไมไ่ด ้จึงแยกตวัเองออกมา ซึง่คนกลุม่นีจ้ะมีอาการช่วงระยะเวลาหนึง่ ไมอ่ยากไปโรงเรยีน ไมอ่ยากเลน่
กับเพื่อน ไม่อยากออกจากหอ้ง ส่วนกลุ่มที่สองไม่ป่วย แต่ตดัสินใจไม่อยู่ในสงัคม โดยจะอยู่กับความสนใจ
เฉพาะตวั และจะมีอาการเป็นระยะเวลานาน (พรรณพิมล หลอ่ตระกลู, 2559) 
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 ในทางจิตวิทยา ฮิคิโคโมริมีลกัษณะเด่นคือการ "หนี" (avoidance) ค าว่าหนีไม่เหมือนเพิกเฉย 
(denial) หรอืชอบอยูค่นเดียวอยา่งสงบ (schizoid) แตก่ารหนีหมายถึงลกัษณอ์าการคือที่จรงิอยากมีปฏิสมัพนัธ์
กบัคนอื่น แต่ดว้ยปัจจยับางอย่าง ท าใหค้นกลุม่นีม้ีปฏิสมัพนัธไ์ดอ้ย่างจ ากดัมาก ๆ เช่น อยู่กบัเพื่อนไดไ้ม่นาน 
หรืออยู่ไดแ้ต่กับเพื่อนบางคนที่เขา้ใจ คนที่ไม่เขา้ใจจะมองว่า คนที่เป็นฮิคิโคโมริอยากอยู่คนเดียวจึงถอยหนี
ออกมา สดุทา้ยคิดวา่อยากท าอะไรก็ใหท้ าไป จึงเหมือนวา่คนกลุม่ฮิคิโคโมรถิกูตดัขาดจากโลกภายนอก   
 สาเหตขุองฮิคิโคโมรมิีความซบัซอ้นและหลากหลาย โดยเฉพาะแรงกดดนัจากสงัคมยคุใหม ่เช่น การ
แข่งขนัทางการศึกษา การท างาน ความเครียดทางเศรษฐกิจ รวมถึงความคาดหวงัจากครอบครวั ปัจจยัเหลา่นี ้
ลว้นมีสว่นกระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรมหลกีเลีย่งสงัคม และน าไปสูก่ารแยกตวัในระยะยาว 
 ดงันัน้ งานวิจัยนีจ้ึงมุ่งเนน้การออกแบบ สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดและสรา้งความเขา้ใจ
เก่ียวกบับคุคลที่มีพฤติกรรมฮิคิโคโมริ โดยใชก้ารเลา่เรื่องและการออกแบบตวัละครเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร
เชิงจิตวิทยา เพื่อใหผู้ช้มสามารถเขา้ใจอารมณ ์ความคิด และสาเหตขุองพฤติกรรมดงักลา่วไดอ้ย่างลกึซึง้ อนัจะ
น าไปสูก่ารตระหนกัรูแ้ละความเขา้ใจในสงัคมมากยิ่งขึน้ 

 

วัตถุประสงค ์
 1) เพื่อศกึษาและคน้ควา้ขอ้มลูเก่ียวกบัปัญหาของคนที่มีพฤติกรรมเก็บตวั และปัญหาการถกูกดดนั
ในครอบครวั 
 2) เพื่อออกแบบและสรา้งสรรคแ์อนิเมชนั 2 มิติ เพื่อความเขา้ใจบคุคลที่แยกตวัออกจากสงัคม  
 3) เพื่อศกึษาความคิดเห็นของผูช้มที่มีตอ่สือ่แอนิเมชนั 2 มิติเพื่อความเขา้ใจบคุคลที่แยกตวัออกจาก
สงัคม 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 1.ขัน้ตอนการเตรยีมการก่อนการผลติ (Pre-Production) 
  1.1 การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
  รวบรวมขอ้มลูจากเว็บไซต ์บทความออนไลน ์และหนงัสอืที่เก่ียวกบัคนเก็บตวัและฮิคิโคโมริเพื่อ
ศกึษาบคุลกิและนิสยัของคนกลุม่นีร้วมทัง้สภาพแวดลอ้มในการอยูอ่าศยั และการสรา้งแอนิเมชนั 2 มิติ 
  1.2 การวิเคราะหข์อ้มลู 
  จากการวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกับพฤติกรรมของบุคคลที่มีลกัษณะฮิคิโคโมริ พบว่าสามารถสรุป
ประเด็นส าคญัไดด้งันี ้
 
  ดา้นพฤติกรรม บคุคลกลุม่นีม้ีลกัษณะของการแยกตวัออกจากสงัคมอยา่งชดัเจน โดยหลกีเลีย่ง
การพบปะผูค้นและใชชี้วิตอยู่ภายในพืน้ท่ีสว่นตวัเป็นระยะเวลานาน มกัท ากิจกรรมเพียงล าพงั เช่น อ่านหนงัสือ 
เลน่เกม หรอืใชอ้ินเทอรเ์น็ต ซึง่สะทอ้นถึงพฤติกรรมการหลกีเลีย่งการเขา้สงัคม (Avoidance Behavior) 
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 ดา้นสาเหต ุพบวา่พฤติกรรมดงักลา่วมกัเกิดจากปัจจยัทางจิตใจและประสบการณใ์นอดีต เช่น ความ
กดดนัจากครอบครวั การถกูปฏิเสธจากสงัคมหรือครอบครวั หรือเหตกุารณท์ี่สรา้งบาดแผลทางจิตใจ สง่ผลให้
บคุคลไมส่ามารถสรา้งความสมัพนัธก์บัผูอ้ื่นไดอ้ย่างปกติ และเลือกที่จะหลีกเลีย่งสถานการณท์ี่ก่อใหเ้กิดความ
ไมส่บายใจ 
  ดา้นปฏิสมัพนัธท์างสงัคม บคุคลกลุม่นีย้งัคงมีความตอ้งการในการเช่ือมโยงกบัผูอ้ื่น แตม่ีขอ้จ ากดั
ในการสือ่สารและการเขา้สงัคม โดยมกัจะสามารถอยูร่ว่มกบับคุคลท่ีตนไวว้างใจไดเ้พียงบางคน และมีแนวโนม้
เกิดความเครยีดหรอืแสดงพฤติกรรมทางอารมณเ์มื่อถกูบงัคบัใหเ้ขา้สงัคม 
  ด้านแนวทางการช่วยเหลือ ได้พบว่าการบังคับให้บุคคลเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทันทีอาจ
ก่อใหเ้กิดผลเสยีมากกวา่ผลดี ดงันัน้ แนวทางที่เหมาะสมคือการคอ่ย ๆ สรา้งความไวว้างใจ การใหก้ารสนบัสนนุ
ทางอารมณ ์และการใชว้ิธีการ “เพื่อนช่วยเพื่อน” เพื่อใหบ้คุคลค่อย ๆ เปิดใจและกลบัเขา้สูส่งัคมไดอ้ย่างเป็น
ธรรมชาติ 
 จากการวิเคราะหข์อ้มลูดงักล่าว ผูว้ิจัยไดน้ าประเด็นส าคญัไปใช้ในการออกแบบแอนิเมชัน ไดแ้ก่ 
การออกแบบตวัละครที่สะทอ้นพฤติกรรมการแยกตวั การใชโ้ทนสีเพื่อสื่ออารมณค์วามโดดเดี่ยว และการสรา้ง
ตวัละครเพื่อนที่ท  าหนา้ที่เป็นตวักลางในการเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ เพื่อใหส้อดคลอ้งกับวตัถุประสงคใ์นการ
สรา้งความเขา้ใจเก่ียวกบับคุคลที่แยกตวัออกจากสงัคม 
 1.3 การออกแบบตวัละคร ฉาก และเนือ้เรือ่ง 
 เนือ้เรื่องย่อ (Synopsis) นกัศึกษาเก็บตวัมาเป็นเวลานาน ไม่ออกไปพบปะผูค้น แต่เขายงัมีเพื่อนที่
คอ่ยเป็นห่วงเขาอยู่เสมอ ในทกุๆวนัเพื่อนคนนัน้มกัจะมาหา ท่ีหนา้หอ้งทกุวนัโดยหวงัว่า จะตอบรบัแต่ก็ไม่เคย
ตอบกบัมาเลย วนัเวลาเลยผ่านไป ทัง้สองคยุกนัผ่านกระดาษโน๊ตที่สอดผ่านใตป้ระตู และในเกมที่ชอบเขา้ไป
เลน่โดยพดูคยุกนัผ่านขอ้ความเพียงเทา่นัน้ เพื่อนของเขาแสดงความเป็นหว่งเป็นใยอยู่เสมอ แมว้นัเวลาจะผา่น
ไปนานแค่ไหน ก็ยงัรอเคยวนัที่เขาจะสามารถชนะตวัเองและออกมาจากหอ้งที่เป็นเสมือนทัง้เซฟโซนและคกุ ที่
คอ่ยขงัไวจ้ากโลกภายนอก 
 วนัหนึ่งระหวา่งที่นอนอยู่ก็ไดท้  ากองหนงัสอืที่กองกนัเป็นภเูขาลม้ และภายในกองหนงัสอืเหลา่นัน้ ก็
ไดเ้ห็นรูปถ่าย ของเขากบัเพื่อนและครอบครวัในอดีตที่ดมูีความสขุและดมูีชีวิตชีวาไม่หมดกับปัจจบุนั ท าใหเ้ขา
อยากลองพยายามดอูีกครัง้ 
 แก่นเรื่อง (Theme) การแยกตวัออกจากสงัคมของบุคคลไม่ไดเ้กิดจากความตอ้งการหลีกหนีเพียง
อยา่งเดียว แตเ่ป็นผลมาจากแรงกดดนัทางสงัคมและสภาพจิตใจ 
 ก าหนดโทนสี ธีมและบรรยากาศโดยรวมของเรื่อง โทนอยู่ทางหม่นสลบักับสดใสเพราะเล่าเรื่องที่
ตวัเองเก็บตวัอยูค่นเดียว และจะมีโทนสดใสขึน้ในตอนสดุทา้ย ภายในเรือ่งของคนที่เก็บตวัอยูใ่นหอ้งและมีเพื่อน
คอยแวะเวียนมามาหาอยูเ่สมอ ก าหนดใหต้วัละครเป็นนกัศกึษา 
 การออกแบบตวัละคร ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใหต้วัละครอยู่ในช่วงวยัรุน่ ซึ่งเป็นช่วงวยัที่มักพบเจอปัญหาใน
ครอบครวัอยูบ่อ่ยครัง้ และมกัจะถกูคาดหวงัจากพ่อแมอ่ยูต่ลอดเวลาจึงท าใหต้อ้งรบัแรงกดดนัจากครอบครวัสงู 
ท าใหต้วัละครในช่วงวยันีเ้หมาะแก่การน ามาใชใ้นการด าเนินเรือ่งราวในวิจยัเรือ่งนี ้
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รูปท่ี 1 ตวัละคร มิว 

 มิว เป็นตัวละครที่เก็บตัวอยู่ใหห้อ้งการออกแบบ ดูเป็นคนที่ไม่มั่นใจในตัวเองและร่างกายดูไม่
แข็งแรงผิวขาวซีด ขอบตาคล า้ ใชชี้วิตผา่นไปวนั ๆ ดเูป็นคนอมทกุขต์ลอดเวลา แสดงใหเ้ห็นถึงคนที่เก็บตวัอยูแ่ต่
ในหอ้งไมอ่อกไปท ากิจกรรมขา้งนอกหรอืพบเจอผูค้น  
 

 
รูปท่ี 2 ตวัละคร แกล 

 แกล เป็นตวัละครที่เป็นเพื่อนสนิทและมกัจะมาหามิวบอ่ยครัง้ ลกัษณะเป็นคนรา่เรงิมีความมั่นใจใน
ตวัเองเป็นหว่งเป็นใยผูอ้ื่นเสมอ แตกตา่งจากตวัละครเอก  
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รูปท่ี 3 ตวัอยา่ง Storyboard 1/9 

 1.4 ออกแบบสตอรี่บอรด์ (Storyboard) การรา่งภาพเรื่องโดยรวมและล าดบัเหตกุารณอ์อกมาเป็น
ภาพน่ิง เพื่อวางมมุกลอ้ง การเคลือ่นไหวของตวัละคร ท าใหเ้ห็นภาพรวมทัง้หมดก่อนเริม่การผลติ 
 2. ขัน้ตอนการผลติ (Prodution) 
 2.1 ท า Layout จัดวางต าแหน่งตัวละคร ฉากหลงั ทิศทางของกลอ้ง ใหทุ้กอย่างชัดเจนก่อนเริ่ม
ขัน้ตอนการท าแอนิเมชนัจรงิ 
 2.2 ท าภาพเคลื่อนไหว (Animation) โดยการวาดภาพผ่านโปรแกรม Clip studio และ Krita แบบ 
Frame-by-frame ความยาวประมาณ 5 นาที 
 2.3 โปรแกรมทัง้หมดที่ใชใ้นการท างานวิจยั Clip Studio Paint, Krita, Adobe Efter Effects, Adobe 
Premiere Pro 
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รูปท่ี 4 Layout และ Mastershots 1 

 
รูปท่ี 5 Mastershots 2 
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รูปท่ี 6 Mastershots 3 

 
 3. ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
  3.1 เสียงประกอบ (Sound) ติดค่อนักท าเสียงประกอบและดนตรี และก าหนดแนวเพลงที่
ตอ้งการใหเ้หมาะสมกับงาน ซึ่งในตวังานจะไม่มีบทพูดของตัวละคร เนน้การเล่าดว้ยภาพบรรยากาศเสียง
ประกอบ และดนตร ี
  3.2 การจัดการองค์ประกอบ (Composition) น างานทัง้หมดที่เสร็จสมบูรณ์แลว้ไปตัดต่อใน
โปรแกรม After Effects ปรบัแตง่ทกุอยา่งในการบวนการนีเ้ป็นอยา่งสดุทา้ย 
  3.3 การประเมิน ตรวจสอบคุณภาพสื่อ โดยท าการประเมินผ่านตรวจสอบความสมบูรณข์อง
ผลงานในดา้นการเล่าเรื่อง เสียงประกอบ และคุณภาพโดยรวมของสื่อ  รวมถึงตรวจสอบว่าสามารถสื่อสาร
เนือ้หาและแนวคิดไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ โดยด าเนินการประเมินผา่นแบบสอบถามออนไลนด์ว้ย Google Form 
กบักลุม่เป้าหมายที่สนใจงานแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อรวบรวมความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะจากผูร้บัชม และน า
ขอ้มลูที่ไดไ้ปใชใ้นการปรบัปรุงและพฒันาผลงานใหม้ีคณุภาพยิ่งขึน้ 

ผลการวิจัย 
 ผูว้ิจยัไดท้ าการท าการประเมินความคิดเห็นโดยใชแ้บบสอบถามความคิดเห็นผ่าน Google Form 
กบักลุม่เป้า หมายที่สนใจงานแอนนิเมชนั 2 มิติ จ านวน 30 คน โดยท าการประเมินความคิดเห็นหลงัจากชมสื่อ
แอนนิเมชนั 2 มิติ 
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ตารางที่ 1 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชัน ด้านเนื้อหา 

  
   
ตารางที่ 2 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชัน ความพึงพอใจของผู้ชม 

 
ตารางที่ 3 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชัน ด้านประโยชน ์

 

การประเมินผลงานแอนิเมชนั 𝑥̄ S.D. แปลผล 
ดา้นเนือ้หา    
ความเขา้ใจในเนือ้หา อยูใ่นระดบัใด 4.50 0.51 ดีมาก 
ความเขา้ใจในแก่นของเรือ่ง อยูใ่นระดบัใด 4.13 0.68 ดี 
เนือ้หาสามารถสือ่ถึง “บคุคลที่แยกตวัออกจากสงัคม” ไดใ้นระดบัใด 4.40 0.67 ดี 
ความพอใจของความงามแอนิเมชนั สองมิติ อยูใ่นระดบัใด 4.50 0.57 ดีมาก 
แอนิเมชันเรื่องการออกแบบแอนิเมชัน สองมิติ เพื่อท าความเข้าใจ
บคุคลที่แยกตวัออกจากสงัคมเหมาะสมในการสง่เสรมิดา้นความเขา้ใจ
บคุคล อยูใ่นระดบัใด 

4.27 0.58 ดี 

รวม 4.36 0.60 ดี 

การประเมินผลงานแอนิเมชนั 𝑥̄ S.D. แปลผล 
ความพงึพอใจของผูช้ม    
คณุภาพของงานแอนิเมชนั 4.43 0.68 ดี 
การออกแบบตวัละคร 4.20 0.76 ดี 
การเลา่เรือ่ง 4.23 0.50 ดี 
ดนตรแีละเสยีงประกอบ 3.97 0.61 ดี 
รวม 4.21 0.64 ดี 

การประเมินผลงานแอนิเมชนั 𝑥̄ S.D. แปลผล 
ดา้นประโยชน ์    
ท าใหผู้ช้มเขา้ใจถึง บคุคลที่มีพฤติกรรม “ฮิคิโคโมร”ิ 4.03 0.76 ดี 

    
ท าใหผู้ช้มเห็นถึงปัญหาของบคุคลที่ไดร้บัแรงกดดนัจากครอบครวั 4.03 0.76 ดี 
สื่อแอนิเมชนัที่สรา้งขึน้มีสว่นช่วยในการตระหนกัรูเ้ก่ียวกับบุคคลที่มี
พฤติกรรม “ฮิคิโคโมร”ิ 

4.00 0.83 ดี 

รวม 4.02 0.78 ดี 
คา่เฉลีย่รวม 4.20 0.67 ดี 
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สรุป 
 จากการศกึษาวิจยัในครัง้นีพ้บวา่  
 1.ผลการศึกษาปัญหาของคนที่มีพฤติกรรมเก็บตัว และปัญหาการถูกกดดันในครอบครัว หรือ 
พฤติกรรมฮิคิ โคโมรมิีสาเหตมุาจากหลายปัจจยัรว่มกนั ทัง้ดา้นจิตใจและสงัคม เช่น ความกดดนัจากครอบครวั 
การแข่งขนัในสงัคม และ ประสบการณเ์ชิงลบในอดีต โดยบุคคลกลุม่นีม้กัมีลกัษณะของการหลีกเลี่ยงการเขา้
สงัคม (Avoidance Behavior) และมีข้อจ ากัดในการสรา้งปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น แม้ว่าจะยังมีความต้องการ
เช่ือมโยงกบัสงัคมอยู่ก็ตาม นอกจากนี ้แนวทางในการ ดแูลหรอืช่วยเหลือควรเป็นไปอยา่งคอ่ยเป็นค่อยไป โดย
เนน้ความเขา้ใจและการสนบัสนนุ มากกวา่การบงัคบัให ้เปลีย่นแปลงพฤติกรรม 
 2.ผลการออกแบบสือ่อนิเมชนั 2 มิติ เพื่อท าความเขา้ใจบคุคลที่แยกตวัออกจากสงัคม ประกอบดว้ย 
การ ออกแบบตวัละคร ฉาก และเนือ้เรื่อง, ออกแบบสตอรี่บอรด์ (Storyboard), การออกแบบโดยใชโ้ปรแกรม 
(Krita) และ (ClipStudio Paint) การออกแบบตัวละครและการอนิเมท โดยใช้โปรแกรม  Adobe After Effect 
และการตดัตอ่คลปิวิดีโอ โดยใช ้Adobe Premiere Pro ในการรวมผลงานทัง้หมดเขา้ดว้ยกนั 
 3.ผลการศกึษาความคิดเห็นของผูช้มที่มีตอ่สือ่แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อความเขา้ใจบคุคลที่แยกตวัออก
จากสงัคม พบว่า โดยภาพรวม ผูช้มมีความคิดเห็นต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติอยู่ในระดบัดี (𝑥ˉ = 4.20 , S.D.= 
0.67) 

 เมื่อพิจารณารายดา้น พบว่า ดา้นความพึงพอใจของผูช้ม พบว่าโดยรวมอยู่ในระดบั ดี (𝑥̄=4.21, 
SD.=0.64) โดยผูช้มมีความพึงพอใจต่อคณุภาพของงาน การออกแบบตวัละคร และการเลา่เรื่อง อยา่งไรก็ตาม 
ยงัพบขอ้จ ากดัดา้นเทคนิค เช่น ความลืน่ไหลของภาพ ซึง่เกิดจากขอ้จ ากดัดา้นเวลาและทกัษะของผูว้ิจยั 

 ด้านประโยชน์ โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ที่  ดี  (𝑥̄=4.02, SD.=0.78) สามารถท าให้ผู้ชมได้เห็นถึง
พฤติกรรมของฮิคิโคโมริและท าใหผู้ช้มเห็นถึงปัญหาของบุคคลที่ไดร้บัแรงกดดันจากครอบครวั จนน าไปสู่
พฤติกรรมการหลกีเลีย่งการเขา้สงัคม และสามารถช่วยในการตระหนกัรูเ้ก่ียวกบับคุคลที่มีพฤติกรรม “ฮิคิโคโมริ” 
ซึง่จะเป็นประโยชนต์อ่การสงัเกตผูท้ี่มีความเสีย่งที่จะมีพฤติกรรมเก็บตวัและการรกัษาเยียวยา 
 โดยสรุป การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติเรือ่งนีส้ามารถถ่ายทอดประเด็นเก่ียวกบัพฤติกรรมการแยกตวั
ออกจาก สงัคมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ แมจ้ะเป็นแอนิเมชนัระยะเวลาสัน้เพียง  5 นาที แต่สามารถสรา้งความ
เขา้ใจและปรบัมมุมอง ของผูช้มที่มีตอ่พฤติกรรมของบคุคลกลุม่ดงักลา่วได ้
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การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่สร้างความตระหนักเกี่ยวกับการดูแลเดก็ออทสิตกิ 
DESIGNING 2D ANIMATION TO RAISE AWARENESS ABOUT CARING FOR AUTISTIC 
CHILDREN 
 
วีรพีร ์เศวตมาลย์1 วฒันะ จฑูวิภาต2 และ ชยัพร พานิชรุทติวงศ์3 
Veerapee Sawetmarl1 Wattana Chudhavipata2 and Chaiporn Panichrutiwong3 

 

บทคัดย่อ 
 การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสรา้งความตระหนกัเก่ียวกบัการดแูลเด็กออทิสติก มีวตัถปุระสงค์
เพื่อศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูเก่ียวกบัการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อท าความเขา้ใจเก่ียวกบัปัญหาที่เกิดขึน้และ
การดแูลเด็กออทิสติก และเพื่อออกแบบสรา้งผลงาน เพื่อท าความเขา้ใจเก่ียวกบัการดแูลเด็กออทิสติก ในการ
จัดท าแอนิเมชันผูว้ิจัยจะใชโ้ปรแกรม Krita ,Clip Studio Paint ,Procreate ,Adobe After Effect และ Premia 
Pro ทัง้ออกแบบและท าแอนิเมชนัลง มีความยาวโดยประมาณ 3 นาที 30 วินาที เนือ้หาแอนิเมชนัมีกลา่วถึงเหตู
การณข์องเด็กที่เป็นออทิสติกที่ครอบครวัไมค่อ่ยไดส้ั่งสอนลกูอะไรเลยวา่จะเกิดอะไรไรขึน้และจะคอยสงัสอนเดก็
ออทิสติกไดอ้ย่างไร การจดัท าแอนิเมชนัครัง้นีมุ้่งเนน้ใหผู้ช้มเขา้ใจถึงความส าคญัของเด็กออทิสติกมากยิ่งขึน้  
รวมถึงหนัมาคอยดูแลคนที่เป็นออทิสติกมากขึน้ มีชัน้ตอนการวิจัยเริ่มจากการศึกษาข้อมูลเด็กออทิสติก กับ
วิธีการสั่งสอนเด็กออทิสติกอยา่งถกูตอ้งผา่นเรือ่งราวตามความเป็นจรงิ 
 แบบสอบถามความคิดเห็นตอ่งาน แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อท าความเขา้ใจเก่ียวกบัการดแูลเด็กออทิสติก 
ผูว้ิจัยไดท้ าแบบประเมินกลุ่มตวัอย่างจ านวน 33 คน ผ่านแบบฟอรม์ออนไลน ์(Google Forms) เพื่อสอบถาม
ความเขา้ใจและความพงึพอใจของผูช้ม 
ค าส าคัญ : แอนิเมชนั 2 มิติ, ออทิสติก, การดแูลเด็กออทิสติก 
 

Abstract 
 The design of this 2D animation aims to raise awareness about caring for children with 
autism. The objectives of this project are to research and study information related to 2D animation 
design, to understand the problems and proper methods of caring for autistic children, and to create 
an animation that promotes understanding of autism care. 
หลกัสตูรศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรอ์ารต์ คณะดิจิทลัอารต์ มหาวิทยาลยัรงัสิต ปทมุธานี 12000 ประเทศไทย 
 Master of Fine Arts Program in Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathum Thani 12000, Thailand. 

 

                                                      
1 หลกัสตูรศลิปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรอ์ารต์ คณะดิจิทลัอารต์ มหาวิทยาลยัรงัสิต ปทมุธานี 12000 ประเทศไทย 
 Master of Fine Arts Program in Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathum Thani 12000, Thailand. 
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In producing the animation, the researcher used programs such as Krita, Clip Studio Paint, 
Procreate, Adobe After Effects, and Adobe Premiere Pro for both designing and animating the project. 
The animation is approximately 3 minutes and 30 seconds long. The content presents the story of an 
autistic child whose family does not provide proper guidance or understanding, showing the possible 
consequences and demonstrating appropriate ways to teach and care for autistic children. 

This animation project focuses on helping viewers better understand the importance of caring 
for children with autism and encouraging society to pay more attention to and support individuals with 
autism. The research process began with studying information about autistic children and appropriate 
methods for teaching and caring for them through realistic storytelling. 

To evaluate the project, the researcher conducted a questionnaire survey with a sample group 
of 33 participants through an online Google Forms survey. The survey was used to assess the 
audience’s understanding and satisfaction after watching the animation. 
Keyword : 2D Animation, Autism, Caring for autistic children 
 

บทน า 
 เด็กออทิสติก (Autism Spectrum Disorder : ASD) ภาวะความผิดปกติทางสมองที่ส่งผลต่อ
พฒันาการดา้นการสื่อสาร สงัคม และพฤติกรรม โดยมีลกัษณะอาการที่สงัเกตไดค้ือพฒันาการทางภาษาและ
การสื่อสารล่าชา้หรือผิดปกติ (วนัชัย จ่ายเจริญ, 2551) อารมณท์ี่ขึน้ลงง่ายมาก ความยากล าบากในการเขา้
สงัคมและมีปฏิสมัพนัธ์กบัผูอ้ื่น ซึงเด็กที่เป็นออทิสติกจะมีความเป็นโลกส่วนตวัสงูมาก อาการเหล่านีส้ามารถ
สงัเกตเห็นไดต้ัง้แตช่่วงวยัเด็กอายปุระมาณ 2-3 ขวบและหากไดร้บัการวินิจฉยัและบ าบดัรกัษาอย่างเหมาะสม
ตัง้แตเ่นิ่นๆ จะช่วยใหเ้ด็กมีพฒันาการท่ีดีขึน้ได ้(คคนางณ,์ 2567) 
  ผูว้ิจัยเคยเป็นเด็กออทิสติกและสภาพแวดลอ้มของเด็กแต่ละคนพบเจอปัญหาหลักนั้นมาจาก
ครอบครวัและการเขา้สงัคม ผูว้ิจัยอยากถ่ายทอดผ่านผลงานแอนิเมชันแบบ 2 มิติ เพื่อที่สามารถถ่ายทอด
เรื่องราว ความรูส้กึ และสถานการณต์่าง ๆ ไดอ้ย่างเขา้ใจง่ายและน่าสนใจ ช่วยใหผู้ช้มเขา้ถึงปัญหาและเขา้ใจ
พฤติกรรมของเด็กออทิสติกไดม้ากยิ่งขึน้ เพื่อใหส้รา้งความตระหนกัใหค้รอบครวัและสงัคมเห็นถึงความส าคญั
ของการดแูลและการสนบัสนนุเด็กออทิสติกอยา่งเหมาะสม อีกทัง้ยงัเป็นสิง่ที่สือ่ใหผู้ช้มเขา้ใจปัญหาเกิดขึน้และ
ดแูลเด็กออทิสติกมากขึน้ 

 

วัตถุประสงค ์
- เพื่อศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูเก่ียวกับการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อท าความเขา้ใจเก่ียวกบัปัญหาที่
เกิดขึน้และการดแูลเด็กออทิสติก 
- เพื่อออกแบบสรา้งผลงาน เพื่อท าความเขา้ใจเก่ียวกบัการดแูลเด็กออทิสติก 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
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1.ขัน้ตอนการเตรยีมการก'อนการผลติ (Pre-Production) 
 1.1 การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
 รวบรวมขอ้มลูจากเว็บไซต ์บทความออนไลน ์และหนงัสือที่ เก่ียวกบัออทิสติกและการดแูลเด็กออทิ
สติก และการสรา้งแอนิเมชนั 2 มิติ 

 1.2 การวิเคราะหข์อ้มลู 
 จากการวิเคราะหเ์ด็กวยัรุน่ที่เป็นออทิสติกและครอบครวัที่เคยผา่นประสบการณม์าแลว้ สิ่งที่ส  าคญั
ที่สดุในการดแูลเด็กออทิสติกคือครอบครวั ครอบครวันัน้มีบทบาทส าคญัมากในการคอยสอน คอยใหค้วามรกักบั
เด็ก และผลกัดนัใหเ้ด็กออกเผชิญหนา้กบัสงัคม ไดแ้ต่ว่าสิ่งที่คอยรกัษาอาการออทิสติกที่ส  าคญัรองมาคือการ
เปลี่ยนแปลงตวัเองของเด็กที่เป็นออทิสติกถา้เด็กรูถ้ึงปัญหาของตวัเองครอบครวัก็ตอ้งคอยใหก้ าลงัใหเ้ด็กมี
ความกลา้ในการเขา้สงัคม ซึง่เป็นผลลพัธท์ี่ดีที่สดุในการดแูลเด็กออทิสติก 
 1.3 การออกแบบตวัละคร ฉาก และเนือ้เรื่อง 
 ก าหนดโทนสี ธีมและบรรยากาศโดยรวมของเรื่อง โทนอยู่ใหม้วัหมองหน่อย เป็นการเล่าเรื่องเด็ก
ออทิสติกที่ไมส่นโลกอะไรเลย และโทนสทีีออกแนวอบอุน่หวัใจใหเ้ขา้กบัการเปลีย่นแปลงตวัเองของตวัละครหลกั 
และก าหนดใหต้วัละครศกึษาในช่วงมธัยมปลาย 

 
รูปท่ี 1 ยกิู 

 ยูกิเป็นตวัละครเป็นเด็กออทิสติกการออกแบบ ดูเป็นเด็กที่มีลกัษณะเก็บตวัและมีปฏิสมัพนัธ์กับ
สงัคมนอ้ย เป็นตวัละครท่ีมกัจะไมค่่อยพดูคยูอะไรกบัครอบครวัเลย แต่ก็ดเูป็นคนท่ีดเูหม่อลอยและชอบท าอะไร
ซ า้ไปซ า้มาตลอด เมื่อเจอเหตกุารณรุ์นแรงนิดหนอ่ยท าใหต้วัเองเกิดอากาศเศรา้ไดง้่าย 
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รูปท่ี 2 พอ่ยกิู 

 พอ่ยกิูเป็นตวัละครทีดแูลว้เหมือนเป็นคนเขม้งวดกบัลกูมากและแลดเูหมือนคนที่ไมอ่ยากสนใจอะไร
เลย แตใ่นใจของพอ่ยกิูนัน้เป็นคนที่หว่งลกูของตวัเองอยา่งมาก 

 
       รูปท่ี 3 Storyboard หนา้ที่ 1-2 

 1.4 ออกแบบสตอรบีอรด์ (Storyboard) 
 การรา่งภาพเรื่องโดยรวมและล าดบัเหตกุารณอ์อกมาเป็นภาพนิ่ง  เพื่อวางมมุกลอ้ง การเคลื่อนไหว
ของตวัละคร เพื่อใหส้ะดวกตอ่การการท างานขัน้ตอ่ไปได ้
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  1.5 กระบวนการตรวจสอบ (Inspection Process) 
  หลงัจากผา่นขัน้ตอนแตล่ะอยา่งแลว้ผูว้ิจยัไดน้ าการออกแบบตวัละครและเนือ้เรือ่ง น าไปปรกึษา
อาจารยท์ี่ปรึกษาและกรรมการประจ าหลกัสูตรเพื่อพิจารณาเนือ้เรื่องและการออกแบบตัวละคร เพื่อน าไปสู่
ขัน้ตอนการผลติตอ่ไป 
2. ขัน้ตอนการผลติ (Prodution)  
 2.1 ท า Layout จัดแสงต าแหน่งตัวละคร ฉากหลงั ทิศทางของกลอ้ง ใหทุ้กอย่างชัดเจนก่อนเริ่ม
ขัน้ตอนการท าแอนิเมชนัจรงิ  
 2.2 ท าภาพเคลื่อนไหว (Animation) โดยการวาดภาพผ่านโปรแกรม Clip studio, Procreate และ 
Procreate Dreams แบบ Frame by-frame 

 
รูปท่ี 5 การท าแอนเิมชนั (ตวัอยา่ง) 

3.ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
 3.1 เสียงประกอบ (Sound) ตดัต่อท าเสียงประกอบและดนตรี และก าหนดแนวเพลงที่ตอ้งการให้
เหมาะสมกับงาน ซึงในตวังานจะไม่มีบทพดูของตวัละคร เนน้การเล่าดว้ยภาพบรรยากาศเสียงประกอบ และ
ดนตร ีและจะมีเสยีงอีกทีตอนจบของแอนิเมชนั 
 3.2 การจัดการองค์ประกอบ (Compostition) น างานทังหมดทีเสร็จสมบูรณ์แล้วไปตัดต่อใน
โปรแกรม After Effects และ Premiere Pro ปรบัแตง่ทกุอยา่งใหเ้สรจ็สมบรูณ ์
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ผลการวิจัย 
การท าแอนิเมชนังานวิจยันีไ้ดท้  าแบบประเมินจากกลุม่ตวัอยา่งจ านวน 33 คน ผา่นแบบฟอรม์ออนไลน ์

(Google Forms) เพื่อสอบถามความเขา้ใจและความพงึพอใจของผูช้ม  
หลงัจากเผยแพรแ่อนิเมชนั 2 มิติ ผูจ้ดัท าไดสุ้ม่กลุม่ตวัอย่างจ านวน 33 คน ที่สนใจงานแอนิเมชนัและ 

การดแูลเด็กออทิสติกและประเมินแบบสอบถามละไดผ้ลวิเคราะห ์ดงัตอ่ไปนี ้
ตารางที 1 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชัน ด้านเนื้อหา 

การประเมินผลงานแอนิเมชนั 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ดา้นเนือ้หา    
ความเขา้ใจในเนือ้หา อยูใ่นระดบัใด 4.20 0.94 ดี 
เนือ้หาสามารถสื่อถึง “การตระหนกัเก่ียวกบัการดแูลเด็กออทิสติก” ไดใ้น
ระดบัใด 

4.40 0.67 ดี 

ความพอใจของความงามแอนิเมชนั สองมิติ อยูใ่นระดบัใด 4.30 0.75 ดี 

รวม 4.30 0.79 ดี 

ตารางที 2 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชัน ความพึงพอใจของผู้ชม 

การประเมินผลงานแอนิเมชนั 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ความพงึพอใจของผูช้ม    
คณุภาพของงานแอนิเมชนั 4.30 0.75 ดี 
การเลา่เรอืง 4.30 0.75 ดี 
ดนตรแีละเสยีงประกอบ 4.30 0.92 ดี 

รวม 4.30 0.81 ดี 

ตารางที 3 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชัน ด้านประโยชน ์

การประเมินผลงานแอนิเมชนั 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ดา้นประโยชน ์    
แอนิเมชนัท าใหผู้ช้มท าความเขา้ใจเก่ียวกบัการดแูลเด็กออทิสติก 4.4 0.72 ดี 
แอนิเมชนัท าใหผู้ช้มหนัมาสงัเกตเด็กออทิสติกมากขึน้ 4.7 0.48 ดีมาก 
ผูช้มมองเห็นคณุคา่ในกลุม่ผูเ้ป็นออทิสติก 4.7 0.55 ดีมาก 

รวม 4.6 0.58 ดีมาก 

หมายเหต*ุเกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน𝑥̅ 
4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก  
3.50 -4.49 หมายถึง ดี  
2.50 -3.49 หมายถึง ปานกลาง  
1.50 -2.49 หมายถึง พอใช ้ 
1.00- 1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
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 กลุม่ตวัอย่างที่เขา้มารบัชมท าความเขา้ใจเก่ียวกบัปัญหาที่เกิดขึน้และการดแูลเด็กออทิสติกอยู่ใน
ระดับดี และความเขา้ใจเก่ียวกับการดูแลเด็กออทิสติกของกลุ่มตัวอย่างผูว้ิจัยน ามานัน้อยู่ในระดับดี  ดา้น
ประโยชนต์อ่บคุลทั่วไปอยูใ่นระดบัดีมาก 

 
สรุป 
 ดา้นเนือ้หาในแอนิเมชัน 2 มิติ โดยรวมอยู่ในเกณฑท์ี่ผูว้ิจัยคาดหวงัไว ้ผูช้มมีความเขา้ใจในดา้น
เนือ้หา และสามารถสื่อถึง “การตระหนกัเก่ียวกบัการดแูลเด็กออทิสติก” ได ้เหมาะสมในการสง่เสรมิดา้นความ
เขา้ใจเก่ียวกบัดูแลเด็กออทิสติก และใหผู้ช้มไดส้นใจประเด็นที่ผูว้ิจัยตอ้งน าเสนอ ถึงเนือ้หาจะดูเรียบง่ายแต่
เนือ้หาที่แสดงใหเ้ห็นถึงการปลอ่ยปะละเลยเด็กหรอืสอนเด็กผิดวิธีจะสง่ผลอะไรออกมาบา้งในผลงานนี ้
 ความพึงพอใจของผูช้ม โดยรวมอยู่เกณฑท์ี่ ดี ด้านคุณภาพดา้นความสวยงามดา้นการออกแบบ 
และเสียง ดี แมจ้ะมีปัญหาดา้นความลื่นไหลของงาน เนื่องจากดา้นอุปกรณท์ี่ผูว้ิจยัมี และความสามารถของ
ผูว้ิจยั และการออกแบบของผูว้ิจยั ท าใหผู้ช้มเขา้ใจสถานการณท์ี่เด็กออทิสติกก าลงัเป็นอยู่ 
 สรุปการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสรา้งความตระหนกัเก่ียวกบัการดแูลเด็กออทิสติก สามารถ
ถ่ายทอดเรือ่งราวของเด็กที่เป็นออทิสติกที่เป็นอยูต่อนนี ้ถึงผูว้ิจยัจะท าใหด้ีตามความสามารถของผูว้ิจยัเอง แลว้
ไดเ้พียง 3 นาที โดยมีประเด็นของปัญหาของเด็กและครอบของเด็กมาช่วยในการสือ่สารออกมาใหเ้ห็น จากการ
ประเมินกลุม่ตวัอยา่ง ผูช้มไดเ้ห็นถึงสิง่ที่ไมค่วรมองขา้ม และปัญหา และแนวทางการแกไ้ขตามผูว้ิจยัตอ้งการจะ
สือ่สาร เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงความส าคญัในการดแูลเด็กออทิสติกไดอ้ยา่งชดัเจน 
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ศิลา ดล ใจ 
Divine Stone to Empower the Soul 
 
นรศิรา เหมือนทิพย์1 และ รองศาสตราจารย ์ดร.สภุาวี ศิรนิคราภรณ์ 2 
Narisara Mueanthip1 and Asst.Prof.Supavee Sirinkraporn (Ph.D.) 2  
    

บทคัดย่อ 
 โครงการออกแบบเครื่องประดับช่ือ “ศิลา ดล ใจ” เป็นการวิจัยที่มุ่งเสนอแนวทางการออกแบบ
เครื่องประดบัที่ส่งเสริมสภาพจิตใจเชิงบวกและสรา้งสรรคผ์ลงานการออกแบบเครื่องประดบัตน้แบบจากการ    
บรูณาการพลงัความเช่ือเรือ่งหินน าโชคและแนวคิดการเสรมิพลงัอ านาจในตนเองผา่นเครือ่งประดบั ดว้ยสญัญะ
ของการติดกระดมุในฐานะสือ่กลางเชิงสญัลกัษณส์ าหรบัการสือ่สารความหมายเก่ียวกบัพลงัภายใน การเริม่ตน้ 
และการเช่ือมโยงกบัตนเอง โดยบูรณาการความเช่ือเรื่องหินน าโชคในฐานะวตัถแุห่งจิตใจ รว่มกบัแนวคิดการ
เสริมพลงัอ านาจในตนเอง (Self-empowerment) ซึ่งเก่ียวขอ้งกบัการรบัรูค้ณุค่าและศกัยภาพของตนเอง3 เพื่อ
พฒันาเครือ่งประดบัท่ีผสานหินน าโชค แนวคิดการเสรมิพลงัอ านาจในตนเอง และสญัญะของการติดกระดมุเป็น
แนวทางการสือ่สารความหมายเก่ียวกบัพลงัภายใน โดยโครงการมิไดมุ้ง่เสนอผลลพัธท์างจิตวิทยาหากเป็นการ
เสนอแนวทางการออกแบบเครือ่งประดบัท่ีผสานความเช่ือและแนวคิดทางจิตวิทยา ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคิดการ
วิจัยผ่านการออกแบบที่มองว่าวัตถุสามารถท าหนา้ที่สรา้งและถ่ายทอดองคค์วามรูผ้่านประสบการณ์การ
ปฏิสมัพนัธ์4 โดยผลงานออกแบบสามารถเป็นสว่นหนึ่งของกระบวนการสรา้งองคค์วามรูผ้า่นตวัชิน้งานและการ
ใช้งาน วิธีการสรา้งสรรคใ์นโครงการอาศัยวิธีการสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ผ่านการลงมือออกแบบ (Research 
through Design หรือ RtD) ประกอบดว้ยในระยะแรกคือการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัหินน าโชค แนวคิดการเสริม
พลงัอ านาจในตนเอง และบทบาทของกระดุมดว้ยวิธีการวิเคราะหแ์ก่นสาร (Thematic Analysis หรือ TA) ซึ่ง
รวบรวมขอ้มลูที่มีประโยชนแ์ลว้กลั่นกรองออกมาเป็นค าส าคญัที่เช่ือมโยงกนั ก่อนสงัเคราะหช์ุดขอ้มูลที่ไดใ้น
ระยะแรกมาสูก่ารทดลองวสัด ุการพฒันากลไก และการสรา้งสรรคต์น้แบบเครื่องประดบัในระยะที่ตอ่มาซึ่งเป็น
การวิจัยทางการออกแบบเชิงปฏิบัติ (Practice-Based design research) ดว้ยวิธีการทดลองการสรา้งสรรค์
ตน้แบบ (Experimental prototyping) และน าการกระท าดว้ยการติดและปลดกระดุมในกิจวตัรประจ าวันมา
ตีความเชิงสญัญะ เพื่อสะทอ้นความหมายของการเริม่ตน้ การใหค้  ามั่นต่อตนเอง และการปลดเปลือ้งภาระทาง
อารมณ ์ผลการวิจยัในโครงการไดน้ าเสนอแนวทางการออกแบบเครื่องประดบัท่ีสง่เสรมิสภาพจิตใจเชิงบวกผา่น
แนวทางการประยกุตร์ว่มกันโดยการน าลกัษณะของการสื่อความหมายทางจิตใจที่เป็นในรูปแบบเชิงนามธรรม 

                                         
1 ภาควิชาออกแบบเครือ่งประดบั คณะมณัฑนศิลป์ มหาวิทยาลยัศิลปากร นครปฐม 73000 ประเทศไทย 
  Department of Jewelry Design, Faculty of Decorative Arts, Silpakorn University, Nakhon Pathom 73000, Thailand. 
2 ภาควิชาออกแบบเครือ่งประดบั คณะมณัฑนศิลป์ มหาวิทยาลยัศิลปากร นครปฐม 73000 ประเทศไทย 
  Department of Jewelry Design, Faculty of Decorative Arts, Silpakorn University, Nakhon Pathom 73000, Thailand. 
3 Albert Bandura, Self-Efficacy: The Exercise of Control (New York, NY: Freeman, 1997). 
4 Christopher Frayling, “Research in Art and Design,” Royal College of Art Research Papers 1, no. 1 (1993): 1–5. 
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(Abstract) ผ่านการอาศัยคุณประโยชนข์องสื่อกลางในรูปแบบเชิงรูปธรรม (Concrete) และส่วนที่เช่ือมโยง
นามธรรมและรูปธรรมให้เกิดผลทางจิตใจที่คาดหวังได้คือการบูรณาการกลไกการกระท า (Action) เชิง
สญัลักษณ์ โครงการวิจัยจึงเสนอว่าแนวทางการออกแบบเครื่องประดับที่ผสานความเช่ือและแนวคิดทาง
จิตวิทยานัน้ควรอาศยักรอบแนวคิดเชิงการออกแบบ ACA หรอืกรอบแนวคิดเชิงการออกแบบส าหรบัการสะทอ้น
ผลทางนามธรรมที่อาศยัสือ่รูปธรรมผา่นการปฏิสมัพนัธท์างการกระท าเชิงสญัลกัษณ์ผา่นดว้ยประสบการณ ์ที่ใช้
วสัด ุกลไก และปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งผูใ้ชก้บัวตัถเุป็นเครือ่งมือในการสรา้งประสบการณแ์ละความหมายผ่านงาน
ออกแบบ 5 อย่างไรก็ตาม งานวิจัยฉบบันีม้ิไดมุ้่งพิสูจนผ์ลลพัธ์ทางจิตวิทยากับผูใ้ชง้านในเชิงประจักษ์ หาก
มุง่เนน้การพฒันาองคค์วามรูเ้ชิงแนวคิด การสงัเคราะหก์รอบทฤษฎี และการสรา้งตน้แบบเพื่อแสดงความเป็นไป
ได้ของแนวทางการออกแบบในฐานะงานวิจัยผ่านการออกแบบ (Research through Design) โดยความ
นา่เช่ือถือของงานวิจยัตัง้อยูบ่นความสอดคลอ้งเชิงทฤษฎี การบรูณาการองคค์วามรูข้า้มศาสตร ์และการพฒันา
ตน้แบบอยา่งเป็นระบบ ซึง่สามารถใชเ้ป็นฐานองคค์วามรูส้  าหรบัการศกึษาวดัผลกบัผูใ้ชง้านจรงิในระยะตอ่ไปได้ 
 
ค าส าคัญ : หินน าโชค, การเสรมิพลงัอ านาจในตนเอง, สญัญะ, การติดกระดมุ 
 
Abstract 
 The jewelry design project entitled “Sila Don Jai (Divine Stone to Empower the 
Soul)” investigates an alternative approach to jewelry design that seeks to encourage positive 
psychological experiences through the creation of prototype jewelry integrating beliefs in lucky stones 
with the concept of self-empowerment. At the core of the project is the symbolic act of buttoning, 
employed as a semiotic medium for communicating meanings related to inner strength, personal 
beginnings, and self-connection. By combining lucky stones as psychologically and culturally 
meaningful objects with the concept of self-empowerment associated with the recognition of one’s 
value and potential, the project develops jewelry as a medium for expressing and reflecting inner 
psychological meanings. 

 
 
 
 
 
 

                                         
5 John Zimmerman, Jodi Forlizzi, and Shelley Evenson, “Research through Design as a Method for Interaction Design 
Research in HCI,” in Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems (New York, 
NY: ACM, 2007), 493–502, doi:10.1145/1240624.1240704. 
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 The project does not aim to establish empirically measurable psychological effects. Rather, 
it proposes a design approach that integrates systems of belief with psychological concepts, 
consistent with the paradigm of Research through Design (RtD), which views designed objects as 
capable of generating and communicating knowledge through material experience and human 
interaction. Within this perspective, designed artifacts are understood not merely as end products but 
as active contributors to knowledge production through both their material qualities and experiential 
engagement. 
 The creative process adopted in this study follows the principles of Research through 
Design as a method of knowledge generation through design practice. The initial phase involved 
investigating lucky stones, theories of self-empowerment, and the symbolic and functional roles of 
buttons using Thematic Analysis (TA). Relevant information was gathered, interpreted, and distilled 
into interconnected themes and keywords, which were subsequently synthesized to inform the design 
process. These findings were translated into material experimentation, mechanism development, and 
jewelry prototyping within the framework of Practice-Based Design Research. Prototype development 
employed Experimental Prototyping as a method of exploratory making, while the everyday acts of 
fastening and unfastening buttons were interpreted through a semiotic lens to signify initiation, 
commitment to the self, and the release of emotional burdens. 
 The findings propose a jewelry design approach that supports positive psychological 
experiences through the integration of abstract psychological meanings with tangible material forms. 
The study suggests that the connection between abstract meanings and concrete objects may be 
strengthened through the incorporation of symbolic action mechanisms, in which user interaction 
becomes a meaningful component of the design experience. Based on this understanding, the project 
introduces the ACA Design Framework, a conceptual design framework for reflecting abstract 
psychological effects through concrete media mediated by symbolic action and experiential 
interaction. Within this framework, materials, mechanisms, and user–object relationships function as 
instruments for constructing meaning and shaping experience through design. 
This research does not seek to empirically verify psychological outcomes among users. Instead, its 
contribution lies in conceptual development, theoretical synthesis, and the creation of design 
prototypes demonstrating the potential of this approach within the field of Research through Design. 
The validity of the study therefore rests upon theoretical coherence, interdisciplinary integration, and 
the systematic development of prototypes, providing a conceptual and methodological foundation for 
future empirical studies involving user evaluation and psychological assessment. 

 
Keyword : Lucky stones, Self-empowerment, Signifier, Buttoning  
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บทน า 
 เครือ่งประดบัหินน าโชคสามารถเป็นองคป์ระกอบทางจิตใจในการสง่เสรมิพลงัอ านาจในตนเองใหแ้ก่
ผูส้วมใสผ่า่นความเช่ือที่เป็นดั่งรากทางวฒันธรรมของสงัคมไทย ความเช่ือในเรื่องโชคลาง (Superstition) มีผล
ทางจิตวิทยาในเชิงการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (Self-efficacy)ที่ความเช่ือมั่นในความสามารถของตนจะ
สง่ผลต่อระดบัความตัง้ใจพยายามและประสิทธิภาพในการท างาน ดงันัน้หากมีสิ่งใดที่ช่วยเพิ่มความเช่ือมั่น
ดงักล่าวแลว้ ก็สามารถน าไปสูก่ารแสดงพฤติกรรมที่มุ่งสู่ความส าเร็จได้6 แมส้ิ่งที่ไม่สามารถพิสจูนไ์ดโ้ดยทาง
วิทยาศาสตร ์แตห่ากบคุคลมีความเช่ืออย่างมั่นคงและแรงกลา้ต่อสิง่ที่จะช่วยเหลือหรือสนบัสนนุตนเองไดแ้ลว้ 
ก่อใหเ้กิดผลลพัธเ์ชิงบวกต่อสภาพจิตใจของบุคคลนัน้ได้7 ดงันัน้การสวมใสเ่ครื่องประดบัหินน าโชคจึงอาจท า
หนา้ที่ในลกัษณะของที่พึ่งทางใจ และอาจเอือ้ต่อการรบัรูค้วามปลอดภัย ความหวัง หรือความรูส้ึ กควบคุม
สถานการณข์องผูส้วมใสม่ากขึน้ผา่นกระบวนการตีความเชิงความหมายและความเช่ือสว่นบคุคล ไปจนถึงช่วย
ลดความวิตกกงัวลที่มีต่อปัญหา ความรูส้กึควบคมุนีส้มัพนัธก์บัแนวคิดการเห็นคณุค่าในตนเอง (Self-esteem) 
และความเช่ือมั่นในตนเอง (Self-confidence)กล่าวคือ เมื่อบุคคลรูส้ึกว่าตนมีพลงัหรือโชคเกือ้หนุน แมจ้ะไม่
สามารถพิสูจนไ์ดจ้ริง แต่ก็ยังจะเกิดมุมมองที่ดีต่อความสามารถของตนเองและช่วยยกระดับความมั่นใจ
โดยรวม8 และสามารถสรุปไดว้า่การสวมใสเ่ครือ่งประดบัหินน าโชคมีผลเชิงบวกตอ่จิตใจที่สง่เสรมิความมั่นใจใน
ตนเองและยงัเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการสง่เสรมิพลงัอ านาจในตนเอง 
 กระดมุเป็นหนึ่งในองคป์ระกอบของเครื่องแต่งกายที่มีประวตัิความเป็นมาอย่างยาวนาน หลกัฐาน
ทางโบราณคดีพบว่าแต่เดิมก่อนคริสตกาลกระดมุถกูใชเ้ป็นเครื่องประดบัโดยมีบทบาทเชิงสญัลกัษณท์ี่บง่บอก
สถานะทางสงัคม 9 ในช่วงคริสตศ์ตวรรษที่13 แถบยโุรป เกิดการพฒันาครัง้ส  าคญัเมื่อกระดมุถกูขยายบทบาท
จากการเป็นเครื่องประดบัไปสู่การมีส่วนส าคญัต่อประวตัิศาสตรเ์ครื่องแต่งกาย เนื่องจากแต่เดิม คนสวมใส่
เสือ้ผา้ดว้ยการพนั การกลดั และการผกู ซึง่ท าใหเ้กิดขอ้จ ากดัในการสวมใสเ่สือ้ผา้ ในการพฒันาการครั้งส  าคญันี ้
เกิดรูปแบบการใสเ่สือ้ผา้โดยการใช ้“กระดมุ” ยึดโยงเขา้กบั “รงัดมุ” ที่มีรูปแบบการใชง้านในลกัษณะการสอด
และรัง้ เพื่อสวมใส ่และการปลดเพื่อคลายออกจากกนั กระดมุและรงัดมุ ทัง้สองสิง่นบัวา่เป็นสิง่ประดิษฐ์ที่ส  าคญั
เชิงวิวัฒนาการของเครื่องแต่งกาย เพราะท าใหส้ามารถก าหนดรูปทรงและสัดส่วนของเสือ้ผ้าน าไปสู่การ
สรา้งสรรคเ์สือ้ผา้ที่หลากหลาย10ถึงแมว้่าในปัจจุบนันีจ้ะมีรูปแบบการยึดโยงเสือ้ผา้เขา้ดว้ยกนัมากมายหลาย

                                         
6.Albert Bandura, Self-efficacy: The Exercise of Control (New York: W. H. Freeman, 1997). 
7 Lysann Damisch, Barbara Stoberock, and Thomas Mussweiler, “Keep Your Fingers Crossed! How Superstition 
Improves   Performance,” Psychological Science 21, no. 7 (2010): 1014–1020. 
8 Irving Kirsch, “Response Expectancy Theory and Application: A Decennial Review,” Applied and Preventive 
Psychology6, no. 2 (1997): 69–79. 
9 James Laver, Costume and Fashion: A Concise History (London: Thames & Hudson, 2002). 
10 Isaac Mizrahi, “How the Button Changed Fashion,” video, TED Conferences, March 
2018, https://www.ted.com/talks/isaac_mizrahi_how_the_button_changed_fashion. 
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แบบ รวมไปถึงการพฒันาการติดกระดมุที่มีการยึดโยงหลากหลายวิธี แตก่ารติดกระดมุดว้ยกระดมุและรงัดมุที่
เกิดขึน้ในการพฒันาครัง้นัน้ยงัคงเป็นท่ีนิยมอยา่งแพรห่ลายและยงัคงน ามาใชง้านจวบจนถึงปัจจบุนั  
 แนวคิดเชิงนามธรรมที่ผูว้ิจัยไดร้บัจากการศึกษารูปแบบการติดกระดุม ที่เกิดจากลักษณะการสอด
กระดมุเพื่อยึดโยงเขา้ไปในรงัดมุนัน้ ผูว้ิจยัพิจารณาถึงแนวความคิดที่สง่ผลตอ่จิตใจ กลา่วคือ การติดกระดมุให้
ความรูส้กึถึงการใหค้  ามั่นกบัตนเองส าหรบัการเริม่ตน้ชีวิตใหมใ่นแตล่ะวนั ในขณะท่ีลกัษณะของการปลดกระดมุ
ส าหรบัการถอดเสือ้ผา้ออกใหค้วามรูส้ึกถึงการปลดเปลือ้งภาระหนา้ที่ของแต่ละวันและส่งสารถึงการหยุด
พกัผอ่น 
 ผูว้ิจยัพิจารณาในการน าบทบาทของกระดมุที่เคยถกูใชใ้นฐานะเครือ่งประดบัเมื่อก่อนครสิตกาลกลบัมา
สรา้งสรรคร์ว่มกบัวิธีการใชง้านของกระดมุที่ถกูพฒันาเพื่อใชใ้นเครื่องแต่งกายจากครสิตศ์ตวรรษที่13  มาจนถึง
ปัจจบุนั โดยรูปแบบเครือ่งประดบัท่ีเกิดขึน้ในโครงการออกแบบเครือ่งประดบัช่ือ “ศิลา ดล ใจ” นีป้ระกอบไปดว้ย
หินน าโชคซึ่งมีการรบัรูเ้ชิงความเช่ือและความหมายเชิงสญัลกัษณท์ี่สมัพนัธก์ับสภาวะทางจิตใจของผูส้วมใส่  
เป็นองคป์ระกอบตัง้ตน้ที่ก่อใหเ้กิดการตระหนกัรบัรูใ้นตนเอง ผสานกบัแนวคิดการเสริมพลงัอ านาจในตนเอง 
(Self-Empowerment) ซึง่เป็นสว่นส าคญัที่สง่เสรมิพลงัแหง่ความเช่ือดา้นพลงังานของหินและจิตใจของผูส้วมใส่
ก่อให้เกิดเป็นพลงัใจที่แข็งแกร่งยิ่งขึน้ เป็นการส่งพลงัซึ่งกันและกันระหว่างหินและจิตใจเกิดเป็นพลังใจที่
แข็งแกร่ง จากการศึกษาผลงานการวิจัยแนวคิดการเสริมพลงัอ านาจในตนเองมกัพบถึงกระบวนการสรา้งให้
เกิดผลทางจิตใจเป็นส าคญั แต่หากการน าเสนอสื่อเพื่อเป็นการเช่ือมโยงสิ่งที่ยึดเหนี่ยวทางจิตใจ ไปจนถึงการ
เช่ือมสือ่และผลทางจิตใจนัน้ ยงัไมป่รากฏอยา่งชดัเจน ดว้ยเหตนุีจ้ึงเป็นจดุเริม่ตน้ของความคิดในการคน้หาแนว
ทางการเช่ือมโยงนีว้่าหากจะผสานความเช่ือนามธรรมเรื่องความเช่ือในหินน าโชคและการเสริมพลงัอ านาจใน
ตนเองเขา้ดว้ยกนัและแสดงออกผา่นรูปแบบเครือ่งประดบัไดน้ัน้ จ าเป็นตอ้งใชส้ือ่กลางที่เป็นรูปธรรมที่สามารถ
สง่เสริมนามธรรมดงักลา่วได ้และควรอาศยัการบูรณาการกลไกการกระท าในการเช่ือมโยงสื่อรูปธรรมไปสูผ่ล
ทางนามธรรม โดยทางผูว้ิจยัไดน้ ารูปแบบการติดกระดมุมาใชเ้พื่อเป็นสญัญะที่แสดงออกถึงการเริ่มตน้เมื่อติด
กระดุมเขา้และใหค้วามรูส้ึกถึงการปลดเปลือ้งเมื่อปลดกระดุมออกเพื่อใหเ้รียนรูถ้ึงคุณค่าของการหยุดพัก
เพื่อที่จะไดไ้ปต่อในเชา้วนัใหม่ หากคนเราตระหนกัไดว้่าพลงัใจหาไดจ้ากสิ่งธรรมดาใกลต้วัเหมือนที่คนเราติด
กระดมุใสเ่สือ้ผา้แนบกาย เป็นผลใหค้นเราสามารถมีพลงัใจไดง้่ายในทกุวนั พลงัของหิน พลงัอ านาจในตนเอง 
การเริม่ตน้ใหม ่และการปลดเปลือ้ง แนวคิดเหลา่นีถ้กูสือ่สารผา่นกลไกการติดกระดมุ   
 
วัตถุประสงค ์
 การศึกษาในบทความวิจยันีมุ้่งเนน้ถึงการสง่เสริมสภาพจิตใจที่แข็งแกรง่ดว้ยพลงัใจจากความเช่ือ
ความศรทัธาใหแ้ก่สมาชิกในสงัคมไทย โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อเสนอแนวทางการออกแบบเครือ่งประดบัท่ีสง่เสรมิ
สภาพจิตใจเชิงบวกโดยสงัเขปและสรา้งสรรคผ์ลงานการออกแบบเครื่องประดบัตน้แบบจากการบรูณาการพลงั
ความเช่ือเรื่องหินน าโชคและแนวคิดการเสริมพลงัอ านาจในตนเองผ่านเครื่องประดบั ดว้ยสญัญะของการติด
กระดมุ 
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ขั้นตอน/วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจยัในโครงการนีเ้ป็นการสรา้งองคค์วามรูใ้หมผ่่านการลงมือออกแบบ (Research through Design 
หรอื RtD) โดยแบ่งออกเป็น 2 ระยะหลกัอนัไดแ้ก่ ระยะที่ 1 ผูว้ิจยัมุ่งเนน้การศกึษาขอ้มลูในลกัษณะการวิจยัเชิง
คุณภาพ (Qualitative research) เป็นระยะการศึกษาข้อมูลเชิงคุณภาพจากแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ  ได้แก่ 
วรรณกรรม งานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และเนือ้หาทางวฒันธรรมเชิงพฤติกรรมผูบ้ริโภคเก่ียวกบัความเช่ือเรื่องหินน า
โชค แนวคิดการเสริมพลงัอ านาจในตนเอง การออกแบบเครื่องประดบัส าหรบัความเช่ือและจิตใจ และบทบาท
ของกระดุม เพื่อท าความเขา้ใจปรากฏการณข์องความเช่ือเก่ียวกับหินน าโชคในบริบทสงัคมไทยและการท า
ความเขา้ใจวิธีการที่บคุคลใหค้วามหมายกบัวตัถทุี่มีผลต่อจิตใจจนน าไปสู่การเสรมิพลงัอ านาจในตนเอง ความ
เช่ือในที่นีม้ีการแสดงออกผ่านพฤติกรรมและการปฏิบตัิในชีวิตประจ าวนั เช่น การเลือกใชเ้ครื่องประดบั การ
ตีความคุณสมบัติของหิน หรือการเสริมคุณค่าทางจิตใจกับวัตถุ ซึ่งเครื่องมือที่น  ามาใช้ในระยะการวิจัยเชิง
คณุภาพนีเ้ป็นการวิเคราะหแ์ก่นสาร (Thematic Analysis หรอื TA) จากหลากหลายแหลง่ขอ้มลูอนัไดแ้ก่ เนือ้หา
จากการทบทวนวรรณกรรมที่ไม่ใชร้ะบบ (Non-systematic literature review) เนือ้หาจากการส ารวจงานวิจยัที่
เก่ียวขอ้ง รวมไปถึงเนือ้หาที่เก่ียวเนื่องทางวฒันธรรมเชิงพฤติกรรมผูบ้รโิภค ซึง่ลว้นน ามาเป็นขอ้มลูปฐมภมูิ เมื่อ
ไดข้อ้มูลดังกล่าวนีแ้ลว้จึงเขา้สู่ขัน้ตอนการรวบรวมขอ้มูลที่มีประโยชนท์ัง้หมด น ากลั่นกรองออกมาเป็นการ
วิเคราะหช์ุดขอ้มูลเชิงค าส าคญั (Keywords) แลว้จึงน ามาสงัเคราะหใ์นขัน้ตอนสดุทา้ย ขอ้มูลในระยะนีจ้ึงมี
ลกัษณะเป็นขอ้มูลเชิงลึกที่สะทอ้นออกมาเป็น 3 มิติคือ วัฒนธรรม พฤติกรรม และจิตวิทยา ซึ่งผูว้ิจัยน ามา
วิเคราะหใ์นเชิงตีความเพื่อคน้หาโครงสรา้งภายในของความเช่ือและบทบาทของวตัถใุนฐานะสือ่กลางทางจิตใจ
และการเสรมิพลงัอ านาจในตนเอง เมื่อไดข้อ้มลูเชิงลกึจากระยะดงักลา่ว ผูว้ิจยัด าเนินการสงัเคราะหแ์ละแปลง
ความหมาย โดยน าขอ้มูลที่ไดม้าวิเคราะหเ์พื่อคน้หารูปแบบและแก่นความหมายที่สามารถน าไปใชใ้นการ
ออกแบบได ้กระบวนการนีม้ีลักษณะเป็นการตีความเชิงวิพากษ์ที่ต้องอาศัยทั้งความเข้าใจในบริบททาง
วฒันธรรมและความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม โดยผูว้ิจัยตอ้งพิจารณาทัง้ในดา้นความสอดคลอ้งเชิง
จิตวิทยา ความเหมาะสมเชิงสุนทรียศาสตร ์และศักยภาพในการถ่ายทอดผ่านรูปแบบทางกายภาพ การ
สงัเคราะหใ์นลกัษณะนีช้่วยใหส้ามารถสรา้งกรอบแนวคิดที่มีความชดัเจนและสามารถน าไปใชเ้ป็นแนวทางใน
การออกแบบไดอ้ยา่งเป็นระบบ 
 ชดุขอ้มลูที่ไดใ้นระยะแรกมาสูก่ารทดลองวสัด ุการพฒันากลไก และการสรา้งสรรคต์น้แบบเครื่องประดบั
ในระยะที่ต่อมาซึ่งเป็นการวิจัยทางการออกแบบเชิงปฏิบตัิ (Practice-Based Design Research) ดว้ยวิธีการ
ทดลองการสรา้งสรรคต์น้แบบ (Experimental prototyping) และน าการกระท าดว้ยการติดและปลดกระดมุใน
กิจวตัรประจ าวนัมาตีความเชิงสญัญะ โดยผสมผสานระหว่างความคิดสรา้งสรรคแ์ละการวิเคราะหเ์ชิงเหตผุล 
การเลือกใช้วัสดุ โดยเฉพาะหินน าโชคที่มีความส าคัญในฐานะตัวแทนของความเช่ือ ในขณะที่รูปทรงและ
รายละเอียดของเครื่องประดบัถกูออกแบบเพื่อสะทอ้นคณุลกัษณะทางจิตใจที่ตอ้งการสง่เสรมิ เช่น ความมั่นคง 
ความสงบ หรอืพลงัภายใน การออกแบบในลกัษณะนีจ้ึงไมใ่ช่เพียงการจดัองคป์ระกอบทางกายภาพ แตเ่ป็นการ
เขา้รหสัความหมาย (Symbolic encoding) ลงในวตัถ ุกระบวนการสรา้งตน้แบบ (Prototype development) ใน
งานวิจยันีม้ีบทบาทส าคญัในฐานะพืน้ที่ทดลองของความหมาย โดยตน้แบบถกูใชเ้ป็นเครือ่งมือที่ส  าคญัในการ
ส ารวจถึงการจัดรวมองคป์ระกอบทางขอ้มูลต่างๆและการออกแบบเขา้ดว้ยกนัและเป็นภาพลกัษณต์วัอย่างที่
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สะทอ้นแนวทางในระยะแรกของโครงการ อีกทัง้การวิจัยในโครงการนีไ้ด้ระบุถึงการน าเสนอแนวทางการ
ออกแบบเครื่องประดับที่สะท้อนผลลัพธ์ทางนามธรรมผ่านสื่อเชิงรูปธรรมและการสร้างสรรค์ต้นแบบ
เครือ่งประดบัจากแนวทางที่ไดจ้ากการศกึษาในโครงการเป็นส าคญั การวดัผลลพัธข์องผลงานการออกแบบจาก
ผูใ้ชง้านนัน้จึงเป็นระยะของการคน้ควา้วิจัยในโครงการต่อไป โดยสรุปกระบวนการวิจัยนีเ้ป็นการบูรณาการ
ระหว่างการคน้หาความหมายเชิงลึกและการสรา้งสรรคผ์ลงาน ซึ่งช่วยใหส้ามารถพฒันาองคค์วามรูท้ัง้ในเชิง
หลกัทฤษฎีและในเชิงการสรา้งสรรคป์ฏิบตัิได ้ 
 
ผลและวิจารณ ์
 ผลงานที่ไดจ้ากโครงการวิจยันีม้ีจ  านวนทัง้หมด 2 ผลงานอนัไดแ้ก่ ผลงานแรกคือ แนวทางการออกแบบ
เครื่องประดบัดว้ยการน าเสนอกรอบแนวคิดเชิงการออกแบบ (Conceptual design model)  ACA ส าหรบัการ
ออกแบบเครื่องประดบัที่มุ่งสง่เสริมสภาพจิตใจเชิงบวก กลา่วคือ Abstract ที่เป็นการควบรวมองคป์ระกอบเชิง
นามธรรมตา่งๆเช่น ผลทางจิตใจ ความเช่ือ ความหมาย การเสรมิพลงัอ านาจในตนเอง เป็นตน้ที่เป็นดั่งผลลพัธ์
ปลายทางที่ก าหนดไวแ้ละไม่สามารถตีความใหเ้ขา้ใจและสมัผสัไดใ้นความเป็นสามัญของมนุษยแ์ต่กลบัมี
ความส าคญัเป็นอยา่งมากตอ่ปัญญาญาณและจิตวิญญาณของมนษุย ์เนื่องดว้ยคณุลกัษณะนีเ้องที่ความหมาย
และผลลพัธ์เชิงนามธรรมจึงตอ้งอาศยั Concrete คือสื่อรูปธรรมที่สามารถจบัตอ้งไดท้ี่สะทอ้นและสนบัสนุนค
วามหมายและผลลพัธเ์ชิงนามธรรมนีเ้อง ซึ่งเป็นธรรมชาติของปัญญามนษุยท์ั่วไปที่มกัใชส้ิ่งที่จบัตอ้งไดม้าเป็น
การท าความเขา้ใจและตีความเป็นนามธรรมออกมาทัง้การรบัเขา้และสง่ออกความหมายเชิงนามธรรมนี ้ทวา่สื่อ
นัน้ยงัคงตอ้งการตวักลางในการน าพาความหมายเขา้และออกในผูร้บัสารเชิงนามธรรมนี ้โดยสื่อไมส่ามารถท า
ไดด้ว้ยตนเอง ดงันัน้ Action จึงเป็นลกัษณะของการกระท าร่วมกับสื่อที่จบัตอ้งได ้ในการสรา้งความเช่ือมโยง
ระหว่างสื่อและความคิดนามธรรมนีใ้หเ้กิดการรบัรูเ้พิ่มขึน้มาอีกขัน้ตอน และดว้ยการกระท าของมนษุยน์ีเ้องที่
ควรใชก้ารกระท าเชิงสญัลกัษณท์ี่มกัเป็นการกระท าบางอยา่งดว้ยประสบการณท์ี่เช่ือมโยงตนเองไปสูก่ารรบัรูเ้ชิง
นามธรรมผ่านการจบัตอ้งหรอืกระท ารว่มกบัสื่อนั่นเอง ทัง้นี ้การอภิปรายผลในงานวิจยัฉบบันีเ้ป็นการอภิปราย
ในระดบัแนวคิดเชิงทฤษฎีและการตีความเชิงออกแบบ(Design interpretation)มิใช่การยืนยนัผลเชิงสถิตหิรอืเชิง
พฤติกรรมจากการทดลองกบักลุม่ผูใ้ชง้านจรงิ 

การอภิปรายในผลงานแรกของโครงการนีจ้ะแสดงในการวิพากษ์ร่วมกับผลงานต่างๆที่ผูว้ิจัยน ามา
ศึกษาและวิเคราะหร์่วมกันระหว่าง Bandura (1997) ที่กล่าวว่าความเช่ือในความสามารถตนเองส่งผลต่อ
พฤติกรรม กับ Moerman and Jonas (2002) ที่ระบุว่า ความหมายที่มนุษยม์อบใหส้ิ่งต่างๆ สามารถสรา้งผล
ทางจิตใจและรา่งกาย Mizrahi (2028) ใหค้วามเห็นว่า  วตัถแุฟชั่นธรรมดา เช่น “กระดมุ” มีพลงัเชิงสญัลกัษณ์
และเปลี่ยนพฤติกรรม/อัตลักษณ์ และ Zimmerman, Forlizzi, and Evenson (2007) อ้างว่า การออกแบบ
สามารถเป็นกระบวนการสรา้งความรูแ้ละประสบการณ์ใหม่ใหม้นุษย ์ซึ่ง 4 แกนความคิดนีส้ะทอ้นแนวคิด
ร่วมกันว่า มนุษย์มิได้ตอบสนองต่อวัตถุในฐานะสิ่งทางกายภาพเพียงอย่างเดียว หากแต่ตอบสนองต่อ 
“ความหมายเชิงสญัลกัษณ์” ที่ถูกประกอบสรา้งผ่านประสบการณ ์วฒันธรรม ความเช่ือ และการรบัรูเ้ก่ียวกับ
ตนเอง ซึ่งความหมายดงักลา่วสามารถสง่ผลต่อพฤติกรรม อารมณ ์ความมั่นใจ และการรบัรูศ้กัยภาพของตน 
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โดยการออกแบบจึงสามารถท าหนา้ที่เป็นกลไกในการสรา้งประสบการณเ์ชิงความหมายที่น  าไปสู่การเสรมิสรา้ง
พลงัอ านาจในตนเอง (Self-empowerment) ได ้ 

เมื่อเช่ือมโยง 4 แกนความคิดนีเ้ขา้กับผลงานแรกของโครงการที่ตอบสนองต่อ 4 แกนความคิดว่า 
แนวคิดการออกแบบเครื่องประดบัที่มุ่งส่งเสริมสภาวะทางจิตใจเชิงบวกผ่าน “กรอบแนวคิดเชิงการออกแบบ 
ACA” ซึ่งประกอบดว้ยองคป์ระกอบของ Abstract, Concrete และ Action นัน้ สามารถอภิปรายสนบัสนุนได้
ภายใตก้รอบแนวคิดรว่มสมยัดา้นจิตวิทยาสงัคม มานษุยวิทยาเชิงความหมาย ตลอดจนทฤษฎีการออกแบบเชิง
ประสบการณแ์ละการปฏิสมัพนัธ ์โดยสาระส าคญัของแนวคิดดงักลา่วอยูบ่นฐานความเขา้ใจวา่ มนษุยม์ิไดด้  ารง
อยู่กับโลกผ่านการรับรูเ้ชิงวัตถุ (Material perception) เพียงอย่างเดียว หากแต่ด ารงอยู่ผ่าน “การตีความ
ความหมาย” (Meaning-making process) ที่เกิดขึน้ระหว่างประสบการณ์ ความเช่ือ สัญลักษณ์ และการ
ปฏิสมัพนัธก์บัวตัถรุอบตวัอยา่งตอ่เนื่อง 

ในมิติทางจิตวิทยา แนวคิดดังกล่าวมีความสอดคลอ้งอย่างยิ่งกับแนวคิดเรื่อง Self-Efficacy ของ 
Bandura (1997) ซึ่งเสนอว่า ความเช่ือเก่ียวกับศกัยภาพของตนเองมิไดเ้กิดขึน้จากความสามารถเชิงรูปธรรม
เพียงอยา่งเดียว แตเ่กิดจาก “กระบวนการรบัรูแ้ละตีความประสบการณ”์ ที่มนษุยม์ีตอ่ตนเองผา่นปัจจยัแวดลอ้ม
และสญัลกัษณท์างสงัคมตา่งๆ โดย Bandura (1997) อธิบายวา่ ความเช่ือในความสามารถของตนเองสามารถ
สง่ผลโดยตรงต่อระดบัแรงจูงใจ ความอดทนต่ออปุสรรค การควบคมุอารมณ ์ตลอดจนพฤติกรรมการตดัสินใจ
ของบุคคล กล่าวอีกนยัหนึ่งคือ “ผลทางจิตใจ” ที่เป็นนามธรรม เช่น ความมั่นใจ ความรูส้ึกมีพลงั หรือความ
เช่ือมั่นในตนเอง มิใช่สิ่งที่เกิดขึน้อย่างเป็นอิสระ แต่เป็นผลลพัธ์ที่ถูกประกอบสรา้งผ่านกระบวนการรบัรูเ้ชิง
ประสบการณอ์ยา่งตอ่เนื่อง 

เมื่อพิจารณาในบริบทของการออกแบบเครื่องประดบั แนวคิด ACA จึงเสนอว่า การสรา้งผลลพัธท์าง
จิตวิทยาเชิงบวกไมส่ามารถเกิดขึน้ไดจ้ากการสือ่สารเชิงนามธรรมโดยตรงเพียงอยา่งเดียว เนื่องจากคณุลักษณะ
ของ “ความหมาย” หรือ “พลงัทางจิตใจ” นัน้เป็นสิง่ที่ไมอ่าจสมัผสัไดใ้นเชิงกายภาพ มนษุยจ์ึงจ าเป็นตอ้งอาศยั 
“สือ่กลางเชิงรูปธรรม” เพื่อท าหนา้ที่เป็นพืน้ท่ีรองรบัและถ่ายทอดความหมายดงักลา่ว ซึง่ในท่ีนีค้ือ Concrete อนั
หมายถึงตวัวตัถ ุเครื่องประดบั วสัด ุรูปทรง กลไก หรอืพืน้ผิวที่สามารถสมัผสั จบัตอ้ง และมีปฏิสมัพนัธไ์ดจ้รงิใน
เชิงกายภาพ 

ประเด็นดงักลา่วมีความสอดคลอ้งอยา่งลกึซึง้กบัแนวคิดเรือ่ง การตอบสนองตอ่ความหมาย (Meaning 
response) ของ Moerman and Jonas (2002) ที่เสนอว่า มนษุยม์ิไดต้อบสนองต่อคณุสมบตัิทางกายภาพของ
วตัถเุพียงเทา่นัน้ หากแตต่อบสนองตอ่ “ความหมาย” ที่มนษุยม์อบใหก้บัวตัถนุัน้ดว้ย กลา่วคือ ผลลพัธท์างจิตใจ
หรือแมก้ระทั่งทางสรีรวิทยาจ านวนมากมิไดเ้กิดขึน้จากคณุสมบตัิแทจ้ริงของวตัถ ุหากแต่เกิดจากกระบวนการ
ตีความเชิงสญัลกัษณท์ี่มนษุยม์ีต่อสิ่งนัน้ ตวัอย่างเช่น วตัถมุงคล เครื่องราง หินน าโชค หรือวตัถทุี่เช่ือมโยงกับ
ประสบการณ์ส่วนบุคคล อาจส่งผลใหผู้้ใช้เกิดความรูส้ึกปลอดภัย มั่นคง หรือมีพลัง แมว้่าวัตถุนัน้จะไม่มี
คณุสมบตัิทางวิทยาศาสตรใ์นการเปลีย่นแปลงสภาวะจิตโดยตรงก็ตาม สิง่ที่เกิดขึน้แทจ้รงิคือ “การตอบสนองตอ่
ความหมาย” ที่ถกูประกอบสรา้งขึน้ผา่นประสบการณ ์ความเช่ือ และการปฏิสมัพนัธก์บัวตัถุ 

อย่างไรก็ตาม แนวคิด ACA มิไดห้ยุดอยู่เพียงการจับคู่ระหว่างนามธรรม (Abstract) และรูปธรรม 
(Concrete) เท่านัน้ แตย่งัเสนอวา่ การท่ีวตัถจุะสามารถน าพาความหมายเชิงนามธรรมเขา้สูก่ารรบัรูข้องมนษุย์
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ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพนัน้ จ าเป็นตอ้งอาศยั “Action” หรือการกระท าเชิงสญัลกัษณเ์ขา้มาเป็นกลไกเช่ือมโยง
ระหว่างทั้ง 2 องค์ประกอบ เนื่องจากความหมายมิได้ด  ารงอยู่ในตัววัตถุอย่างตายตัว หากแต่เกิดขึน้ผ่า น
กระบวนการปฏิสมัพนัธ ์(Interaction process) ระหวา่งมนษุยก์บัวตัถใุนบรบิททางประสบการณ ์

แนวคิดดังกล่าวสามารถเช่ือมโยงกับทฤษฎีการออกแบบเชิงปฏิสัมพันธ์และแนวคิด Research 
through design ของ Zimmerman, Forlizzi, and  Evenson (2007) ซึง่เสนอวา่ วตัถอุอกแบบมิใช่เพียง “สิง่ของ” 
หากแตเ่ป็นตวักลางของประสบการณ ์(Mediator of experience) ที่สามารถสรา้งการรบัรู ้ความหมาย และการ
สะทอ้นตนเองผา่นการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างมนษุยก์บัวตัถ ุการออกแบบจึงมิใช่เพียงการสรา้งรูปทรงทางสนุทรยีะ 
แต่เป็นการออกแบบ “ประสบการณข์องความหมาย” (Experience of meaning) ที่เกิดขึน้ผ่านการใชง้าน การ
สมัผสั การเคลือ่นไหว และพิธีกรรมเชิงพฤติกรรมตา่งๆ 

ดงันัน้ Action ในกรอบแนวคิดเชิงการออกแบบ ACA จึงมีความส าคญัอยา่งยิ่ง เพราะเป็นสว่นท่ีท าให้
วตัถเุชิงรูปธรรมสามารถถกูแปรสภาพไปสูก่ารรบัรูเ้ชิงนามธรรมไดอ้ย่างมีพลวตั กลา่วคือ เมื่อมนษุยก์ระท าบาง
สิง่รว่มกบัวตัถ ุไม่ว่าจะเป็นการสวมใส ่การหมนุ การสมัผสั การเปิดปิด การถือครอง การติดกระดมุ หรือแมแ้ต่
การประกอบพิธีกรรมส่วนบคุคล การกระท าเหล่านีจ้ะท าหนา้ที่เป็น Symbolic enactment หรือการแสดงออก
เชิงสญัลกัษณท์ี่ช่วยตอกย า้และท าใหค้วามหมายเชิงนามธรรมถกูน ากลบัเขา้สูก่ารรบัรูข้องผูใ้ชม้ากยิ่งขึน้ 

ในมิตินี ้เครื่องประดบัจึงมิใช่เพียงวตัถุตกแต่งร่างกาย หากแต่สามารถท าหนา้ที่เป็น Psychological 
interface หรือพืน้ที่เช่ือมต่อระหว่างโลกภายในของมนษุยก์บัโลกทางกายภาพ กลา่วคือ เครือ่งประดบัสามารถ
ท าหนา้ที่เป็นพืน้ที่ที่มนุษยใ์ช้ในการฉายภาพความเช่ือ ความปรารถนา อัตลกัษณ ์ความทรงจ า หรือความ
ตอ้งการทางจิตวิญญาณลงสูว่ตัถุ และในขณะเดียวกนั วตัถนุัน้ก็ยอ้นกลบัมาส่งผลต่อการรบัรูต้นเองของผูใ้ช้
ผา่นกระบวนการปฏิสมัพนัธ ์และการตอบสนองตอ่ความหมายอยา่งตอ่เนื่อง 

แนวคิดดงักลา่วยงัสามารถอธิบายเพิ่มเติมผา่นมิติของวสัดเุชิงสญัลกัษณ ์หรอื Symbolic materiality 
กลา่วคือ วสัดแุละกลไกทางกายภาพมิไดม้ีคณุคา่เพียงในเชิงโครงสรา้งหรอืความงาม หากแตม่ีบทบาทในฐานะ 
“ภาษาของความหมาย” ที่ช่วยใหม้นุษยส์ามารถตีความสิ่งที่เป็นนามธรรมไดผ้่านประสบการณท์างประสาท
สมัผสั เช่น น า้หนกัของโลหะอาจสื่อถึงความมั่นคง กลไกการหมุนอาจสื่อถึงการเปลี่ยนผ่านหรือการควบคุม
ตนเอง พืน้ผิวที่เย็นหรอือุน่อาจสรา้งการรบัรูท้างอารมณท์ี่แตกตา่งกนั เป็นตน้ วสัดแุละกลไกจึงมิใช่องคป์ระกอบ
ทางเทคนิคเพียงอย่างเดียว แต่เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการสรา้ง Meaning embodiment หรือการท าให้
ความหมายเชิงนามธรรมสามารถถกูรบัรูผ้า่นรา่งกายและประสบการณไ์ดจ้รงิ 

ดงันัน้ กรอบแนวคิดเชิงการออกแบบ ACA จึงสามารถมองไดว้่าเป็นกรอบแนวคิดเชิงบูรณาการที่
อธิบายความสมัพนัธร์ะหวา่ง “ความหมายเชิงนามธรรม” “วตัถเุชิงรูปธรรม” และ “การกระท าเชิงสญัลกัษณ”์ ใน
ฐานะกระบวนการรว่มกนัในการสรา้งผลลพัธท์างจิตวิทยา โดยเฉพาะในบรบิทของการออกแบบเครื่องประดบัที่
มุ่งเนน้การส่งเสริมสภาวะจิตใจเชิงบวก การเสริมสรา้งความเช่ือมั่นในตนเอง และการสร้างประสบการณเ์ชิง
ความหมายผา่นการปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งมนษุยก์บัวตัถอุยา่งมีนยัส าคญัทางจิตวิทยาและสนุทรยีศาสตรร์ว่มกนั 
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ผลงานอีกชิน้ของโครงการคือ ผลงานตน้แบบเครือ่งประดบัท่ีสรา้งสรรคผ์า่นแนวคิดทีเ่ป็นผลงานแรกใน
โครงการ สามารถอธิบายไดด้งันี ้ 
 1. จากการศึกษาเรื่องหินน าโชคคน้พบว่าหินแต่ละชนิดมีลกัษณะทางสี พืน้ผิว และชุดความหมายเชิง
สญัลกัษณท์ี่แตกต่างกนัตามบรบิทของความเช่ือและการรบัรูท้างวฒันธรรม ทางผูว้ิจยัไดท้ าการคดัเลอืกหินน า
โชคที่มีความทบึแสงดว้ยเหตผุลทางการออกแบบท่ีมีการติดตัง้หินติดเขา้กบัตวัฐานโลหะทึบ การใชห้ินที่มีความ
โปรง่แสงหรอืยอมใหแ้สงผา่นไดน้ัน้ จึงไมเ่หมาะสมกบัการออกแบบเนื่องจากหินจะไมส่ามารถแสดงสจีรงิออกมา
ภายใตก้ารติดตัง้ในฐานทึบได ้แต่ในทางกลบักนัหินที่มีความทึบแสงยงัคงใหส้ีทีชดัเจนเสมอ ในบริบทของการ
ออกแบบเครื่องประดบัรว่มสมยั หินทึบได้รบัความนิยมในแบรนดล์กัชูรีอย่างเด่นชดั เช่น Van Cleef & Arpels  
ใช้หินทึบแสงเป็นองคป์ระกอบหลกัของเครื่องประดับ โดยเนน้คุณค่าดา้นสี (Color), พืน้ผิว (Texture) และ
ลวดลายธรรมชาติ (Pattern)มากกวา่ความโปรง่ใสหรอืความแวววาวของอญัมณี 11  โดยหินที่ไดร้บัความนิยมสงู
สามารถจดัล าดบัได ้ไดแ้ก่ 1) โอนิกซ ์(Onyx) สือ่ถึงความมั่นคงและการปกปอ้ง 2) มาลาไคต ์(Malachite)สือ่ถึง
การเปลีย่นแปลง  3) ลาพิส ลาซูล ี(Lapis Lazuli) สือ่ถึงปัญญา 4) เทอรค์วอยซ ์(Turquoise) สื่อถึงความสมดลุ 
และ 5) ไทเกอรอ์าย (Tiger’s Eye) สือ่ถึงความมั่นใจ12 ในเชิงสญัญะ หินแตล่ะชนิดมีพลงังานตา่งกนั สามารถท า
หนา้ที่เป็นตวัแทนของความหมายทางจิตวิทยาไดอ้ย่างมีนยัยะส าคญั13 ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดการเสริมพลงั
อ านาจในตนเองที่เนน้การพัฒนาศักยภาพภายในของบุคคล 14 โดยสามารถเช่ือมโยงกับแนวคิดโครงการ
ออกแบบเครื่องประดับ ศิลา ดล ใจ ที่ใช้หินเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดกระบวนการภายในของมนุษย ์ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัแนวคิดเชิงสญัญะและการออกแบบที่มุง่เนน้การสรา้งความหมายและประสบการณท์างจิตใจผา่น
เครือ่งประดบั15  
 2. จากการศึกษาวิธีการติดกระดมุในเครื่องแต่งกายและน าขอ้มลูเขา้สูก่ระบวนการพฒันาในบริบทของ
เครือ่งประดบั ไดค้น้พบกลไกการติดกระดมุที่สามารถท าหนา้ที่ในเครือ่งประดบัไดด้งัในตาราง  
 
ตารางที ่1 การพฒันากลไกจากการติดกระดมุ ทีศ่กึษาจากกระดมุและรงัดมุจากเสือ้ผา้จรงิ 

                                         
11 Amanda Clifford, The Jewelry of Van Cleef & Arpels: A Guide for Collectors (London: Thames & Hudson, 2018). 
12 Richard W. Hughes, Ruby & Sapphire: A Gemologist’s Guide (Bangkok: RWH Publishing, 2017). 
13 Jack Ogden, Jewellery of the Ancient World (London: Trefoil Publications, 2000). 
14 Jay A. Conger and Rabindra N. Kanungo, “The Empowerment Process: Integrating Theory and Practice,” Academy 
of Management Review 13, no. 3 (1988): 471–482. 
15 Victor Turner, The Forest of Symbols: Aspects of Ndembu Ritual (Ithaca, NY: Cornell University Press, 1967). 

ล าดับที ่ ภาพ ค าอธิบาย ข้อสรุป 

1  ตวัอย่างการติดกระดมุบนเสือ้ผา้จริง
ที่มีกระดมุและรงัดมุจรงิ 

เป็นตน้แบบจากเสือ้ผา้ที่น าไป
ตอ่ยอดในการพฒันาสู่
เครือ่งประดบั 
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 จากตารางที่ 1 ผลการพัฒนากลไกการกลดักระดุม ที่ศึกษาจากกระดุมและรงัดุมจากเสือ้ผา้จริงนัน้
เป็นไปดงัขอ้ 5 ในตาราง ท่ีสามารถใชไ้ดจ้ริง เนื่องจากกระดมุสามารถกลดัเขา้กบัรงัดมุไดจ้รงิเป็นผลใหเ้กิดการ
ยึดโยงระหว่างวตัถุ 2 ชิน้ซึ่งสอดคลอ้งกับการติดกระดมุในเสือ้ผา้ซึ่งมีจุดประสงคเ์พื่อยึดโยงชิน้ผา้เขา้ดว้ยกัน 
ดงันัน้จากการพฒันามีขอ้สรุปวา่สามารถน าไปใชใ้นงานออกแบบเครื่องประดบัในล าดบัตอ่ไปได ้
 3. แบบรา่งการออกแบบเครื่องประดบัโดยใชห้ินน าโชคผสานกลไกการกลดักระดมุ โดยใชเ้ทคนิคการตดั
ตอ่จากวสัดจุรงิผสานกบัการวาดแบบดิจิตอล โดยเลอืกใชห้ินลาพิส ลาซูลี ในต าแหนง่กระดมุ ที่สือ่ถึงปัญญามา
ใชใ้นการออกแบบในครัง้นี ้

 

 
 
 
 
 
 
 

2  

 

การร่างแบบส าหรับเครื่องประดับ 
จากเดิมรงัดมุที่ท  าจากผา้มีปากแคบ
แต่ยงัสามารถสอดกระดุมได ้แต่เมื่อ
รังดุมอยู่ในรูปแบบเครื่องประดับที่
เป็นโลหะ จึงต้องท ารังดุมให้กว้าง 
และสรา้งช่องกลดักระดมุขา้งในใหม้ี
การยึดกันได้เพื่อไม่ให้กระดุมหลุด
ออกจากรงัดมุ จึงตอ้งออกแบบระบบ
การยดึเก่ียวกนั  

ไ ด้ตั ว อย่ า ง กล ไกจากกา ร
พฒันาในกระดาษที่คาดการณ์
ว่าสามารถใช้งานได้จริงหรือ
พฒันาตอ่ได ้ซึง่สว่นนีย้งัไมเ่ห็น
ผลเชิงประจกัษ์วา่สามารถใชไ้ด้
จริงหรือไม่ จึงต้องทดลองท า
ชิ ้นงาน 3 มิติ เพื่อทดสอบใน
ล าดบัตอ่ไป 

3 

 

ชิ ้นงาน 3 มิติ  ชุดที่  1 เพื่อทดสอบ
กลไก 
- กระดมุมี 2 ชัน้ ถกูเช่ือมต่อกันดว้ย
แกนกลางที่เป็นเสาตรง 
- รงัดมุแบน ภายในมีช่องใหส้อดเสา
กระดุมเขา้ไปเพื่อไม่ใหก้ระดุมหลุด
ออก 

ไดชิ้น้งาน 3 มิติ แตก่ารใชง้าน
กลไกติดขดั เนื่องจากมีเสา
แกนกลางสัน้เกินไป ท าใหไ้ม่
พน้ระยะการเก่ียวเพื่อลอดรงั
ดมุ มีความเห็นวา่ควรพฒันา
ในล าดบัถดัไป 
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4 

 

ชิน้งาน 3 มิติ ชดุที่ 2 
เพื่อทดสอบกลไก 
- กระดมุมี 2 ชัน้ ถกูเช่ือมต่อกันดว้ย
เสาข้างๆ ที่เป็นเสาตรงและเสาสูง
กวา่ชุดที่ 1 และเพิ่มลกูวงกลมขา้งใน
ตรงกลางกระดมุทัง้บนและลา่ง  
- รงัดมุแบน ภายในมีช่องใหส้อดเสา
กระดุมเขา้ไปเพื่อไม่ใหก้ระดุมหลุด
ออก 
 
 
 
 
 
 

ไดชิ้น้งาน 3 มิติ ทีมีการใชง้าน
ไดจ้ริง กระดมุสามารถลอดเขา้
รังดุม ได้เนื่ อ งจากปรับ เสา
แกนกลางให้สูงขึ ้นมีระยะที่
เพียงพอต่อการลอดเข้ารังดุม 
จากการทดลอง กระดุมที่มีลูก
บอลขา้งในไม่สามารถกลดักับ
รงัดมุไดอ้ยา่งมั่นคงเนื่องจากรงั
ดุม ไม่ มี ลูก บอลมา รอ ง รับ
ส าหรบัการกลดั นอกจากนีร้ ัง
ดุมที่แบนไม่เกิดมิติในเชิงงาน
ออกแบบ และเสามีความเสี่ยง
ที่จะหักได้สูง เนื่ องจากไม่มี
ความยืดหยุ่น เมื่อดันเขา้ช่อง 
อาจเกิดการงอหรือหกัได ้และ
หากใช้ไดจ้ริง กระดุมมีโอกาส
หลุดออกจากรังดุมได้ง่าย มี
ความเห็นวา่ควรพฒันาตอ่ไป 

ล าดับที ่ ภาพ ค าอธิบาย ข้อสรุป 
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ภาพท่ี 1 งานออกแบบเครือ่งประดบัสรอ้ยคอ 
 4. เครื่องประดบัที่เสร็จสมบรูณ ์มาในรูปแบบสรอ้ยคอ ที่ใชห้ินลาพิส ลาซูลี ในต าแหนง่กระดมุ  ที่สื่อถึง
ปัญญา ผสานกับกลไกที่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากการติดและปลดกระดุมจากกระดุมและรงัดุมในบริบทของ
เสือ้ผา้ น าไปสูก่ลไกที่สามารถกลดักระดมุและปลดกระดมุในฐานะของเครือ่งประดบั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 

 

ชิ ้นงาน 3 มิติ  ชุดที่  3 เพื่อทดสอบ
กลไก 
- กระดุมมี 2 ชัน้ ถูกเช่ือมต่อกนัดว้ย
แกนกลางที่เป็นเสาโคง้ ที่ปลายโคง้มี
ลกูวงกลมที่ปลายทัง้สองดา้น 
- รงัดมุมีสนัสามเหลี่ยมท าใหม้ีองศา
การลอดกระดุมมากขึน้ การเพิ่มสนั
สามเหลีย่มท าใหเ้กิดมิติและเลน่แสง
ท าให้ดูน่าสนใจมากขึ ้นในเชิงงาน
ออกแบบ ข้างในมีช่องให้สอดลูก
วงกลมเขา้ไปเพื่อไม่ใหก้ระดุมหลุด
ออก มีลูกวงกลมที่ปากทางเขา้ช่อง
เพื่อช่วยกลดักระดุมใหไ้ม่หลุดออก
จากรงัดุมและเป็นจุดส าคัญในการ
สรา้งกลไกการยึดโยงกระดุมเขา้กับ
รงัดุม ซึ่งต่อไปนีก้ารยึดโยงจะใชค้  า
วา่ “การกลดั” ที่มาจากวิธีการใชง้าน 
ในงานเครือ่งประดบั 

ไดชิ้น้งาน 3 มิติ ที่มีการใชง้าน
ไดจ้ริง กระดมุสามารถลอดเขา้
รังดุมได้เนื่ องจากมี ระยะที่
เหมาะสมระหว่างเสา ในส่วน
ของเสาที่เป็นเสาโค้ง ท าให้มี
ความยืดหยุ่นในการใชง้าน ใน
ส่วนของลูกวงกลมปลายเสา 
เมื่อสอดเขา้กับลูกวงกลมที่ร ัง
ดมุ สามารถใช้งานไดจ้ริง เป็น
ส่วนที่สามารถดนัเพื่อกลดัเขา้
ดว้ยกันและผลกัออกเพื่อปลด
ออกได้ จากการทดลองได้
ความเห็นว่า สามารถใช้เป็น
ตน้แบบกลไกในงานออกแบบ
เครือ่งประดบัได ้
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ภาพท่ี 2 ผลงานเครือ่งประดบัสรอ้ยคอที่ใชห้ินลาพิส ลาซูล ี
 การอภิปรายผลงานการออกแบบเครื่องประดบัตน้แบบนีจ้ะเป็นการอภิปรายที่สมัพนัธก์บักรอบแนวคิด
เชิงการออกแบบ ACA เป็นหลกัเนื่องจากเป็นผลงานเชิงรูปธรรมของกรอบแนวคิดเชิงการออกแบบนี ้เพื่อใหเ้ห็น
ถึงลกัษณะที่เป็นไปไดจ้ากกรอบแนวคิดเชิงการออกแบบ ACA นี ้ซึง่สามารถอภิปรายดว้ยตารางตอ่ไปนี ้
 
ตารางที ่2 ตารางแสดงผลจากการใชก้รอบแนวคิดเชิงการออกแบบ ACA 
 

ACA ผลที่ได ้ การอภปิราย 
Abstract 
(A) 

แนวคิดการเสริม
พ ลั ง อ า น า จ ใ น
ตนเอง 

การประยกุตค์วามคิดทางนามธรรม โดยเป็นในรูปแบบตวัแปรตาม คือ
แนวคิดการเสริมพลงัอ านาจในตนเอง ที่เป็นผลที่คาดหวงัจากผลงาน
การออกแบบนี ้

ความเช่ือเรื่องหิน
น าโชค 

ความเช่ือมีลกัษณะเป็นนามธรรมและมีความสมัพนัธ์ที่ส  าคญัต่อตัว
แปรตน้และตวัแปรตาม ท าหนา้ที่ในลกัษณะของตวัแปรก ากับในเชิง
แนวคิด กล่าวคือ บุคคลที่เช่ือเรื่องหินน าโชคอยู่แลว้จะไดร้บัผลจาก
เครือ่งประดบัมากกวา่บคุคลที่ไมเ่ช่ือ 

Concrete 
(C) 

สรอ้ยคอ  
กระดมุ  
รงัดมุ 

การสรา้งผลงานรูปธรรม ท าหนา้ที่เป็นองคป์ระกอบเชิงรูปธรรมใน
ฐานะตวัแปรตน้ในกรอบแนวคิดของงานวิจัยที่ส่งเสริมใหเ้กิดตวัแปร
ตาม โดยน าความคิดเชิงนามธรรม (ตวัแปรตาม) เป็นปัจจยัตัง้ 

Action (A) การกลดักระดมุ การกระท าร่วมกับตัวแปรต้นที่เป็นการกระท าในเชิงสัญลกัษณ์ ท า
หนา้ที่ในลกัษณะของตวัแปรส่งผ่าน )Mediator) ในเชิงแนวคิด ที่การ
กระท าเชิงสญัลกัษณจ์ะสนบัสนนุตวัแปรตน้ใหเ้กิดผลในตวัแปรตาม 

ACA การบรูณาการความเช่ือเรื่องหินน าโชค แนวคิดการเสริมพลงัอ านาจในตนเอง โดยใชก้ระดมุ
และรงัดมุเป็นสื่อรูปธรรมที่จบัตอ้งได ้และแสดงออกผ่านการกระท าโดยการกลดักระดมุเพื่อ
สรา้งความเช่ือมโยงระหวา่งสื่อรูปธรรมและความคิดนามธรรมใหเ้กิดการรบัรูผ้่านการกระท า
เชิงสญัลกัษณ ์ 

 จากตารางดา้นบนสามารถอธิบายไดด้งันี  ้“แนวคิดการเสริมพลงัอ านาจในตนเอง” เป็นเป้าหมายหลกั
ของผลงานออกแบบ และอยู่ในฐานะของผลลพัธ์ทางจิตใจหรือ “ตวัแปรตาม” ที่ผูว้ิจัยตอ้งการใหเ้กิดขึน้จาก
ประสบการณก์ารใชง้านเครือ่งประดบั กลา่วคือ ผลงานไม่ไดม้องเครือ่งประดบัเป็นเพียงวตัถตุกแตง่รา่งกาย แต่
เป็นสื่อกลางที่สามารถกระตุน้การรบัรู ้ความรูส้กึ และการตีความเชิงจิตใจของผูใ้ชไ้ด ้โดยเฉพาะในระดบัของ
การรบัรูค้ณุคา่ ความมั่นใจ และความรูส้กึวา่ตนเองสามารถควบคมุชีวิตหรอืเผชิญสถานการณต์า่ง ๆ ไดด้ีขึน้ 

ในสว่นของ “ความเช่ือเรื่องหินน าโชค” ความเช่ือดงักลา่วมีลกัษณะเป็นนามธรรมและมีความสมัพนัธ์
ส  าคญัต่อผลทางจิตใจของผูใ้ช ้โดยความเช่ือนีท้  าหนา้ที่ในลกัษณะของ “ตวัแปรก ากบั” (Moderator) กลา่วคือ 
บุคคลที่มีความเช่ือเก่ียวกับหินน าโชคอยู่เดิม อาจมีแนวโนม้ที่จะเกิดการตอบสนองทางจิตใจจากการใช้
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เครื่องประดับไดม้ากกว่าบุคคลที่ไม่ไดม้ีความเช่ือดังกล่าว ความเช่ือจึงเป็นปัจจัยที่ช่วยเพิ่มระดับการรบัรู ้
ความหมายและเพิ่มประสทิธิภาพของผลกระทบทางจิตใจที่เกิดจากการใชง้านเครือ่งประดบัเชิงสญัลกัษณ์ 

ส  าหรบัองคป์ระกอบในสว่นของ Concrete หรือรูปธรรม งานวิจยัไดใ้ช ้“สรอ้ยคอ กระดมุ และรงัดมุ” 
เป็นสื่อกลางทางกายภาพท่ีท าหนา้ที่เป็น “ตวัแปรตน้” (Independent Variable) ของกระบวนการออกแบบ โดย
วตัถเุหลา่นีถ้กูสรา้งขึน้เพื่อเป็นตวัแทนเชิงรูปธรรมของแนวคิดนามธรรมเก่ียวกบัการเสริมพลงัอ านาจในตนเอง 
กลา่วคือ งานออกแบบไดแ้ปลงแนวคิดทางจิตวิทยาและความเช่ือใหก้ลายเป็นวตัถทุี่สามารถจบัตอ้ง ใชง้าน และ
มีปฏิสมัพนัธไ์ดจ้รงิ ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าการออกแบบไม่ไดห้ยดุอยูเ่พียงมิติของความสวยงาม แตย่งัท าหนา้ที่เป็น
เครือ่งมือในการสรา้งประสบการณท์างจิตใจผา่นการใชง้านอีกดว้ย 

ในส่วนของ Action หรือ “การกลดักระดุม” งานวิจัยอภิปรายว่าการกระท าดงักล่าวมีความส าคญัใน
ฐานะ “ตวัแปรสง่ผา่น” (Mediator) เนื่องจากเป็นกระบวนการท่ีเช่ือมโยงระหวา่งวตัถเุชิงรูปธรรมกบัผลทางจิตใจ
ที่เกิดขึน้ การกลดักระดมุไม่ไดถ้กูมองเป็นเพียงขัน้ตอนการใชง้านทั่วไป แตเ่ป็น “การกระท าเชิงสญัลกัษณ”์ ที่ท า
ใหผู้ใ้ชเ้กิดการรบัรูแ้ละมีสว่นรว่มกบัความหมายที่ซ่อนอยู่ในเครื่องประดบั การลงมือกระท าจึงกลายเป็นกลไก
ส าคญัที่ท  าใหค้วามหมายเชิงนามธรรมถูกถ่ายทอดเขา้สู่ประสบการณท์างจิตใจของผูใ้ชไ้ดอ้ย่างเป็นรูปธรรม
มากขึน้ 

เมื่อพิจารณาองคป์ระกอบทัง้หมดรว่มกนั งานวิจยัจึงเสนอวา่ กรอบแนวคิดเชิงการออกแบบ ACA เป็น
กระบวนการบรูณาการระหว่าง “ความคิดเชิงนามธรรม” (Abstract) “วตัถเุชิงรูปธรรม” (Concrete) และ “การ
กระท าเชิงสญัลกัษณ์” (Action) เพื่อสรา้งประสบการณท์ี่สามารถกระตุน้การรบัรูแ้ละผลทางจิตใจของผูใ้ชไ้ด ้
โดยผลการอภิปรายสะทอ้นใหเ้ห็นวา่ ผลทางจิตใจไม่ไดเ้กิดขึน้จากตวัวตัถเุพียงอยา่งเดียว แตเ่กิดจากการท่ีผูใ้ช้
มีปฏิสมัพนัธก์บัวตัถผุา่นความเช่ือและการกระท าที่มีความหมายเชิงสญัลกัษณร์ว่มกนั 

ดังนั้น งานวิจัยนีจ้ึงเสนอให้เห็นถึงศักยภาพของการออกแบบเครื่องประดับในฐานะกลไกเชิง
สญัลกัษณ์ การออกแบบเครื่องประดับสามารถท าหนา้ที่มากกว่าการตอบสนองดา้นความงาม หากแต่ยัง
สามารถเป็น “กลไกทางจิตวิทยา” ที่อาจเอือ้ตอ่การสรา้งความรูส้กึมั่นใจ ความหมาย และการเสริมพลงัอ านาจ
ในตนเองผา่นกระบวนการรบัรูแ้ละประสบการณเ์ชิงสญัลกัษณท์ี่เกิดจากการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างมนษุยก์บัวตัถุ
ไดอ้ยา่งมีนยัส าคญั 
 
สรุป 

บทความวิจยัเชิงสรา้งสรรคเ์รือ่ง “ศิลา ดล ใจ” มุง่ศกึษาความเป็นไปไดข้องการออกแบบเครือ่งประดบั
ร่วมสมัยในฐานะสื่อกลางทางจิตใจ โดยมีที่มาจากการตั้งข้อสังเกตว่าความเช่ือเรื่องหินน าโชคในบริบท
สงัคมไทยยงัคงมีบทบาทส าคญัต่อการรบัรู ้ความมั่นใจ และการยึดเหนี่ยวทางจิตใจของผูค้น แมจ้ะไมส่ามารถ
พิสจูนไ์ดเ้ชิงวิทยาศาสตรโ์ดยตรงก็ตาม ทัง้นีผู้ว้ิจยัเห็นวา่ งานวิจยัเก่ียวกบัการเสริมพลงัอ านาจในตนเอง (Self-
Empowerment) มักมุ่งเน้นกระบวนการทางจิตวิทยา แต่ยังไม่ปรากฏแนวทางการออกแบบ “สื่อกลางเชิง
รูปธรรม” ที่สามารถท าหนา้ที่เช่ือมโยงความหมายเชิงนามธรรมเขา้สูป่ระสบการณข์องผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งเป็นระบบ จึง
น าไปสู่การพัฒนาแนวคิดการออกแบบที่บูรณาการความเช่ือเรื่องหินน าโชค แนวคิดการเสริมพลงัอ านาจใน
ตนเอง และสญัญะของ “การกลดักระดมุ” ในฐานะการกระท าเชิงสญัลกัษณท์ี่สะทอ้นความหมายของการเริม่ตน้ 
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การเช่ือมโยงกบัตนเอง และการปลดเปลือ้งภาระทางอารมณ ์โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อเสนอแนวทางการออกแบบ
เครื่องประดบัท่ีสง่เสรมิสภาพจิตใจเชิงบวก และสรา้งสรรคต์น้แบบเครื่องประดบัท่ีสามารถถ่ายทอดความหมาย
และประสบการณท์างจิตใจผ่านการปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งมนษุยก์บัวตัถไุดอ้ยา่งมีนยัส าคญั งานวิจยัใชร้ะเบียบวิธี 
Research through Design (RtD) รว่มกบั Practice-Based Design Research โดยแบง่ออกเป็น 2 ระยะ ไดแ้ก่ 
ระยะการศึกษาขอ้มูลเชิงคุณภาพผ่านการวิเคราะหแ์ก่นสาร (Thematic Analysis) จากวรรณกรรม งานวิจัย 
และบริบททางวฒันธรรมเก่ียวกับหินน าโชค การเสริมพลงัอ านาจในตนเอง บทบาทของกระดุม และการรบัรู ้
ความหมายของวตัถ ุก่อนน าขอ้มลูที่สงัเคราะหไ์ดไ้ปสูก่ระบวนการทดลองวสัด ุการพฒันากลไก และการสรา้ง
ตน้แบบดว้ย Experimental Prototyping ซึ่งตีความ “การกลดัและปลดกระดุม” ใหก้ลายเป็นการกระท าเชิง
สญัลกัษณใ์นบริบทของเครื่องประดบัรว่มสมยั ผลการศึกษาน าไปสู่การเสนอ “กรอบแนวคิดเชิงการออกแบบ 
ACA” ซึ่งประกอบด้วย Abstract, Concrete และ Action ในฐานะกรอบแนวคิดเชิงบูรณาการที่อธิบาย
ความสมัพนัธร์ะหว่างความหมายเชิงนามธรรม วตัถเุชิงรูปธรรม และการกระท าเชิงสญัลกัษณ ์โดย Abstract 
หมายถึงผลลัพธ์ทางจิตใจ เช่น ความมั่นใจ การรับรูคุ้ณค่าในตนเอง และการเสริมพลังอ านาจในตนเอง 
Concrete หมายถึงวตัถเุชิงกายภาพ เช่น สรอ้ยคอ หินน าโชค กระดมุ และรงัดมุ ที่ท าหนา้ที่เป็นสือ่กลางรองรบั
ความหมาย ขณะที่ Action คือการกลัดกระดุมซึ่งท าหน้าที่เป็นตัวแปรส่งผ่าน (Mediator) ในเชิงแนวคิดที่
เช่ือมโยงวตัถเุขา้กบัการรบัรูเ้ชิงนามธรรมผา่นประสบการณก์ารใชง้าน สว่นความเช่ือเรือ่งหินน าโชคถูกอภิปราย
ในฐานะตวัแปรก ากบั (Moderator) ที่สง่ผลตอ่ระดบัการตอบสนองทางจิตใจของผูใ้ช ้โดยผูท้ี่มีพืน้ฐานความเช่ือ
เดิมมีแนวโนม้จะเกิดการรบัรูค้วามหมายและผลทางจิตใจไดเ้ขม้ขน้กว่า ผลลพัธส์  าคญัอีกประการของงานวิจยั
คือการสรา้ง “ผลงานตน้แบบเครื่องประดบั” ซึ่งท าหนา้ที่เป็นการแสดงออกเชิงรูปธรรมของกรอบแนวคิดเชิงการ
ออกแบบ ACA ผา่นสรอ้ยคอที่ใชห้ินลาพิส ลาซูลีในต าแหนง่กระดมุ รว่มกบักลไกที่พฒันาจากการศกึษาวิธีการ
ติดและปลดกระดมุในบรบิทของเสือ้ผา้ โดยตน้แบบดงักลา่วมิไดท้ าหนา้ที่เพียงในเชิงสนุทรยีะหรอืการใชง้าน แต่
ท าหนา้ที่เป็น “Design Artifact” หรือวัตถุเชิงวิจัยที่ท  าใหแ้นวคิด ACA สามารถถูกมองเห็น สมัผัส และเกิด
ปฏิสมัพนัธไ์ดจ้รงิ กลา่วคือ กรอบแนวคิดเชิงการออกแบบ ACA เป็นกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ขณะที่เครือ่งประดบั
ตน้แบบเป็นการท าใหแ้นวคิดดงักลา่วปรากฏขึน้ในเชิงกายภาพผา่นวสัด ุกลไก และประสบการณก์ารใชง้านจริง 
ทัง้สองสว่นจึงมีความสมัพนัธใ์นลกัษณะของ “ทฤษฎีและการท าใหท้ฤษฎีเป็นรูปธรรม” (Conceptual–Material 
Translation) ซึง่ช่วยยืนยนัศกัยภาพของแนวคิด ACA ในฐานะแนวทางการออกแบบที่สามารถน าไปสรา้งผลงาน
ไดจ้ริงในระดบัปฏิบตัิการ ขอ้จ ากดัของงานวิจยันีอ้ยูท่ี่การยงัไม่ไดด้  าเนินการศกึษากบักลุม่ผูใ้ชง้านจรงิ จึงยงัไม่
สามารถอธิบายผลลัพธ์ทางจิตวิทยาในระดับการวัดผลได้โดยตรง  อย่างไรก็ตาม งานวิจัยฉบับนี ้มิได้มุ่ง
ตรวจสอบผลลพัธ์ทางจิตวิทยากับผูใ้ช้งานในเชิงประจักษ์  หากแต่มีขอบเขตอยู่ที่การพฒันาองคค์วามรูเ้ชิง
แนวคิด การสงัเคราะหก์รอบทฤษฎี และการสรา้งตน้แบบเพื่อแสดง “ความเป็นไปได”้ (Design Possibility) ของ
แนวทางดงักลา่วในฐานะงานวิจยัผ่านการออกแบบ ซึ่งสอดคลอ้งกบัหลกัการของ Research through Design 
ที่มุง่สรา้งองคค์วามรูผ้่านกระบวนการออกแบบและวตัถเุชิงวิจยั มากกวา่การทดสอบเชิงพฤติกรรมในระยะแรก 
ดว้ยเหตุนี ้ความน่าเช่ือถือของงานวิจัยจึงมิไดต้ัง้อยู่บนการอา้งอิงผลทางจิตวิทยาที่เกิดขึน้จริงกับกลุ่มผูใ้ช้ 
หากแต่อยู่บนความสอดคลอ้งเชิงทฤษฎี การบรูณาการองคค์วามรูข้า้มศาสตร ์การสงัเคราะหเ์ชิงเหตุผล และ
การพฒันาตน้แบบท่ีสามารถรองรบัแนวคิดดงักลา่วไดอ้ยา่งเป็นระบบและมีตรรกะทางการออกแบบรองรบัอยา่ง
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ชดัเจน ดงันัน้ การท่ีงานวิจยัยงัไมไ่ดด้  าเนินการวดัผลกบัผูใ้ชง้านจรงิจึงมิใช่ขอ้บกพรอ่งของโครงการ หากแตเ่ป็น 
“ขอบเขตของระยะการวิจยั” ที่มุ่งเนน้การสรา้งกรอบแนวคิดและพฒันาวตัถตุน้แบบเพื่อใชเ้ป็นฐานองคค์วามรู้
ส  าหรบัการศกึษาระยะถดัไป โดยผูว้ิจยัไดเ้สนอไวอ้ยา่งชดัเจนวา่ ขัน้ตอนการประเมินผลทางจิตวิทยา การศกึษา
ประสบการณผ์ูใ้ช ้และการวดัผลลพัธเ์ชิงประจกัษ์จากการใชง้านจรงิ ควรไดร้บัการพฒันาในอนาคตผา่นระเบียบ
วิธีวิจยัเชิงผสม (Mixed Methods Research) หรอืการทดลองเชิงประสบการณก์บักลุม่ผูใ้ชจ้รงิ เพื่อศกึษาทัง้มิติ
ดา้นการรับรูค้วามหมาย การตอบสนองทางอารมณ์ การเปลี่ยนแปลงด้าน Self-Empowerment ตลอดจน
บทบาทของความเช่ือที่มีต่อประสบการณ์การใช้งานเครื่องประดับเชิงสญัลักษณ์ในบริบททางสังคมและ
วัฒนธรรมที่แตกต่างกัน นอกจากนี ้ยังสามารถต่อยอดไปสู่การศึกษาด้าน Human–Object Interaction, 
Emotional Design และ Symbolic Consumption เพื่อขยายองคค์วามรูเ้ก่ียวกับบทบาทของวตัถุออกแบบใน
ฐานะสือ่กลางทางจิตใจรว่มสมยัไดต้่อไป ดงันัน้ แมง้านวิจยัฉบบันีจ้ะยงัไม่เขา้สูร่ะยะการวัดผลเชิงประจกัษ์กบั
ผูใ้ชง้าน แต่ก็สามารถถือไดว้่าบรรลวุตัถปุระสงคใ์นระดบัของการสรา้งองคค์วามรูเ้ชิงแนวคิด การพฒันากรอบ
ทฤษฎี และการสรา้งตน้แบบเชิงออกแบบไดอ้ย่างสมบูรณ์และมีความน่าเช่ือถือในฐานะงานวิจัยผ่านการ
ออกแบบที่วางรากฐานส าหรบัการศกึษาตอ่ยอดในอนาคตอยา่งชดัเจนและเป็นระบบ 

 
ค าขอบคุณ  
 การศึกษาคน้ควา้และจดัท าบทความอนัเป็นสว่นหนึง่ของศิลปนิพนธ ์โครงการออกแบบเครือ่งประดบัช่ือ 
“ศิลา ดล ใจ” ส าเร็จลลุว่งไดด้ว้ยความกรุณาและการสนบัสนนุจากคณาจารยภ์าควิชาออกแบบเครื่องประดบั 
คณะมณัฑนศิลป์ มหาวิทยาลยัศิลปากร ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคณุ รองศาสตราจารย ์ดร.สภุาวี ศิรินคราภรณ ์
อาจารยท์ี่ปรกึษา ตลอดจน ผูช้่วยศาสตราจารย ์ทศันฐ์รสชง ศรกีุลกรณ ์ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.อรอมุา วิชยักุล 
และโดยเฉพาะ ดร.พิพฒัน ์อรุเคนทร ์ส  าหรบัค าแนะน า ความรู ้การช่วยเหลือ การสนบัสนนุ และแรงบนัดาลใจ
อันทรงคุณค่าอย่างยิ่งใหญ่ที่ไม่อาจเปรียบเป็นค าพูดได้ จึงขอกราบพระคุณจากใจ สุดท้ายนี ้ขอขอบคุณ
ครอบครวัและกลัยาณมิตรทกุทา่นท่ีเป็นก าลงัใจส าคญัเสมอมา 
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โครงการออกแบบผลิตภัณฑล์ าโพงวัสดุเคร่ืองเคลือบดนิเผา 
PRODUCT DESIGN PROJECT FOR A SPEAKER MADE OF CERAMIC MATERIAL 
 
วีรวิชญ ์บอกสนัเทียะ1 และ อินทิรา นาควชัระ  
Weerawit Boksantieh and Indrira Nakwatchara 
 

บทคัดย่อ 
 ในปัจจุบนันวตักรรมและเทคโนโลยี โดยเฉพาะอุปกรณส์ื่อสารและไอที (IT Gadgets) เช่น อุปกรณ ์Smart 
Home และล าโพง มีการพัฒนาอย่างก้าวกระโดดเพื่อตอบสนองพฤติกรรมของคนรุ่นใหม่ที่อาศัยในอาคารชุด 
(Condominium) ซึ่งตอ้งการความสะดวกสบาย ความเป็นส่วนตวั และผลิตภณัฑท์ี่ตอบโจทยท์ัง้ดา้นฟังกช์ันและการ
ตกแตง่ที่อยูอ่าศยั 
 อปุกรณไ์อทีท่ีมีดีไซนเ์รยีบง่าย (Minimalist) ไดร้บัความนิยมอยา่งมาก เนื่องจากสามารถบรูณาการเขา้กบัการ
ตกแต่งภายในไดด้ี โดยเฉพาะอปุกรณก์ระจายเสยีงที่มีบทบาทส าคญัในการสรา้งบรรยากาศและอารมณท์ี่แตกตา่งใหก้บั
พืน้ท่ีใชง้าน ทัง้ภายในหอ้งตา่งๆ และพืน้ท่ีกลางแจง้ 
 ทรพัยากรธรรมชาติที่มีศกัยภาพของไทยอย่าง "เซรามิก" ถูกน ามาเป็นวสัดุหลกัในการสรา้งสรรคเ์พื่อเพิ่ม
มูลค่าทางเศรษฐกิจ การบูรณาการองคค์วามรูด้ัง้เดิมเขา้กับเทคโนโลยีสมัยใหม่นีเ้ป็นหัวใจส าคัญของอุตสาหกรรม
สรา้งสรรค ์(Creative Industry) ที่ช่วยสรา้งรายไดแ้ละความมั่นคงทางอาชีพ 
 งานวิจยันีมุ้่งเนน้การแกปั้ญหาความทนทานของล าโพงทั่วไป (เช่น วสัดหุนงัหรือพลาสติกที่เสื่อมสภาพง่าย) 
โดยการใชเ้ซรามิกที่มีความคงทนต่อความรอ้นและกรดดา่งมาออกแบบใหม่ดว้ยรูปทรงที่เรียบง่ายตดัทอนจากธรรมชาติ 
เพื่อใหเ้กิดเป็นผลติภณัฑข์องใชข้องแตง่บา้นท่ีทนัสมยัและใชท้รพัยากรดินในประเทศใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุ 
 
ค าส าคัญ  :  ล  าโพงเซรามิก / แนวคิดมินิมอล / การตกแต่งที่อยู่อาศยัร่วมสมยั / อุตสาหกรรมสรา้งสรรค ์/ วสัดุเครื่อง
เคลอืบดินเผา / อปุกรณไ์อที 
 

Abstract 
 Currently, innovation and technology particularly communication devices and IT gadgets such as 
Smart Home systems and speakers are advancing rapidly to meet the lifestyles of modern condominium 
dwellers who prioritize convenience, privacy, and products that serve both functional and decorative 
purposes. 

                                            
1 ภาควิชาการออกแบบผลิตภณัฑค์ณะมณัฑนศิลป์ มหาวิทยาลยัศลิปากร กรุงเทพฯ 10200 ประเทศไทย 
Department of Product Design, Faculty of Decorative Arts, Silpakorn University, Bangkok 10200, Thailand. 
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 Minimalist IT gadgets have become highly popular due to their ability to integrate seamlessly into 
interior design. In particular, audio distribution devices play a crucial role in establishing distinct moods and 
atmospheres within various indoor and outdoor living spaces. 
 As a high-potential natural resource in Thailand, ceramics are utilized as a primary material to 
generate economic added value. Integrating traditional craftsmanship with modern technology is central to 
the Creative Industry, fostering income growth and professional stability. 
 This research focuses on addressing the durability issues found in conventional speakers, such as 
leather or plastic materials that deteriorate easily. By employing ceramic materials—which are resistant to 
heat, acids, and alkalis—the project develops contemporary home decorative products with minimalist 
designs inspired by nature, optimizing the use of domestic clay resources for maximum benefit 
 
บทน า (Introduction) 
 ในยุคปัจจุบันเป็นยุคของการพัฒนานวตักรรมใหม่ๆและเทคโนโลยีใหม่ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งอุปกรณก์าร
อปุกรณแ์ละสื่อสารในชีวิตประจ าวนัใหม้ีความสะดวกสบายในชีวิตประจ าวนั  และล า้สมยั เพื่อตอบสนองความตอ้งการ
และของคนยุคปัจจุบนัที่มีความเร่งรีบ มีความเป็นโลกส่วนตวัสงู เบื่อง่ ายและตอ้งการมองหาอะไรใหม่ๆอยู่เสมอ เช่น
อปุกรณ ์จ าพวก IT gadget เช่น อปุกรณ ์Smart Home ตรวจวดัอณุหภมูิภายในบา้น ล าโพง หรือ Power Bank ก็เป็นอีก
หนึ่งอปุกรณเ์ทคโนโลยีที่มีการพฒันานวตักรรมอยา่งตอ่เนื่อง เพราะในยคุสมยัที่ความเป็นสว่นตวัเพิ่มมากขึน้ คนรุน่ใหม่
หนัมาอยูค่อนโดเป็นจ านวนมาก 
 อปุกรณไ์อที (IT GADGETS) ในรูปแบบเรียบง่าย จึงกลายมาเป็นอีกหนึง่อปุกรณท์ี่ไดร้บัความนิยมอยา่งมาก
ในช่วงไม่ก่ีปีที่ผ่านมา จึงไม่แปลกใจว่า เทคโนโลยีอปุกรณไ์อที  IT GADGETS ของในบา้นจะมีการถกูพดูถึงและพฒันา
อยา่งกา้วกระโดด ใหม้ีความล า้สมยัตอบสนองในการตกแตง่บา้นรม่กบัคนรุน่ใหมไ่ดม้ากขึน้ในรูปแบบ 
 การตกแต่งบา้นภายในหอ้งตา่งๆ โดยการจดัเสียง นอกจากจะช่วยใหค้วามเพลิดเพลินและผ่อนคลายรวมถึง
สงัสรรคใ์นโอกาศต่างๆ ยงัช่วยใหส้รา้งบรรยากาศ ภายในบา้นบริเวณโทรทศันอ์ีกทัง้ช่วยสรา้งความสมบูรณม์ากยิ่งขึน้
ภายในหอ้งตา่งๆหรอืกลางแจง้ ใหก้บับา้นหรอืภายในอาคารตา่งๆใหม้ีอารมณแ์ละบรรยากาศที่แตกตา่งและโดดเด่น และ
การออกแบบสิง่อ านวยความสะดวกภายในบา้นท าใหบ้คุครากรภายในบา้นสะดวกสบายมากขึน้  
 ทรพัยากรธรรมชาติที่เป็นทนุหรือสิ่งที่มีอยู่แลว้ภายในประเทศไทยหรือเซรามิกท าใหเ้กิดมลูค่าเพิ่มทางเศษฐ
กิจที่ช่วยให ้สามารถหารายไดห้รือประกอบเป็นอาชีพเพื่อสรา้งความมั่นคง และ ท าให ้กลายเป็นแนวคิดการขบัเคลื่อน
เศรษฐกิจบนพืน้ฐานในการใชอ้งคค์วามรู ้การศึกษา การสร้างสรรค ์เมื่อผสมผสานกบัความรูเ้ทคโนโลยีสมยัใหม่น าไปสู่
รูปแบบทางอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์หรอือตุสาหกรรมการผลติที่ตอ้งพึง่พาทางความคิด สรา้งสรรคเ์ป็นวตัถดุิบส าคญั 
 จากขอ้มลูความเป็นมาและความส าคญัดงักลา่ว ผูว้ิจยัมีประสบการณใ์นการงานเครือ่งเคลอืบดินเผา แนวคิด
ในตอ้งการแกปั้ญหาอปุกรณ ์ล าโพง ที่ขาดคงทนต่อความรอ้น กรดด่าง และความเสียหายจากหนงัที่สามารถฉีกขาดได ้
โดยรูปแบบต่างๆหรือสีสนัและรูปทรงตามธรรมชาติที่ใหค้วามรูส้ึกทนทาน แข็งแรง มีสีสนัสวยงาม มาออกแบบโดยตดั
ทอน เป็นรูปทรงเรยีบง่ายและเขา้กบัรูปแบบธรรมชาติและสไตลก์ารตกแตง่บา้นของคนยคุสมยัปัจจบุนัการน าวสัดเุซรามกิ
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มาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบผลติภณัฑท์ี่สอดคลอ้งกบัวิถีชีวิตของ ผูค้นในสงัคม ท่ีมกัอยูบ่า้นใชภ้ายในท่ีพกัอาศยัท างาน
หรอืรบัประทานอาหาร และ การท างาน  
 แนวทางการใชท้รพัยากรธรรมชาติใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุจนเกิดเป็นการ ออกแบบของใชข้องแตง่บา้น ภายใต้
แนวคิดจากโครงการออกแบบของตกแตง่บา้นโครงการออกแบบผลติภณัฑล์  าโพงวสัดเุครือ่งเคลือบดินเผา เพื่อเพิ่มคณุคา่
ของตวัผลิตภณัฑ ์และเพื่อ สนบัสนุนการใชเ้ซรามิคที่มาจากดินที่เป็นหนึ่งในทรพัยากรภายในประเทศใหเ้กิดประโยชน์
สงูสดุตอ่สงัคม 
วตัถุประสงคก์ารวิจัย (Research Objectives) 

1. เพื่อศกึษาสมบตัิทางกายภาพของวสัดเุครือ่งเคลอืบดินเผาในการออกแบบล าโพง 
2. เพื่อพฒันาผลติภณัฑล์  าโพงเซรามิกที่ตอบสนองตอ่วิถีชีวติคนรุน่ใหม่ 
3. เพื่อประเมินประสทิธิภาพและความพงึพอใจของกลุม่เปา้หมายตอ่ผลติภณัฑต์น้แบบ 

วิธีด าเนินการวิจัย (Method) 
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โครงการออกแบบผลิตภณัฑล์  าโพงเซรามิกเริ่มตน้จากการศึกษาขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งทัง้ในดา้นปฐมภูมิและทุติยภูมิ โดย
รวบรวมขอ้มลูจากเอกสาร งานวิจัย และแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัล าโพงและวสัดเุซรามิก  รวมถึงศึกษาประวตัิ
ความเป็นมา ประเภท คณุสมบตัิ และกระบวนการผลติของเซรามิก ตลอดจนแนวคิดและหลกัการออกแบบผลติภณัฑ ์
 ในสว่นของขอ้มลูทตุิยภมูิ มีการศกึษาผลงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง แนวโนม้การใชล้  าโพงในปัจจบุนั วสัดทุี่ใชใ้นการ
ผลิต เทคโนโลยีและกรรมวิธีการผลิต ตลอดจนการออกแบบผลิตภณัฑแ์ละพฤติกรรมของผูบ้ริโภค เพื่อใหเ้ขา้ใจความ
ตอ้งการของตลาดและสามารถพฒันาผลติภณัฑใ์หส้อดคลอ้งกบัการใชง้านจรงิ 
 หลงัจากรวบรวมขอ้มูลแลว้ จะน าขอ้มูลทัง้หมดมาวิเคราะห ์สรุปผล และก าหนดแนวทางในการออกแบบ
ผลติภณัฑ ์จากนัน้จึงด าเนินการออกแบบแนวคิดผลิตภัณฑแ์ละคดัเลอืกแบบท่ีมีความเหมาะสม โดยใชก้ารวิเคราะหแ์ละ
ประเมินผลรว่มกบัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
 เมื่อไดแ้บบที่ผา่นการคดัเลอืกแลว้ จะน าไปพฒันาเป็นตน้แบบผลติภณัฑล์  าโพงเซรามิก พรอ้มทัง้ทดสอบและ
ปรบัปรุงรูปแบบใหม้ีความสมบูรณม์ากยิ่งขึน้ จากนัน้จึงด าเนินการประเมินผลผลิตภณัฑต์น้แบบจากกลุม่ผูใ้ชง้าน เพื่อ
ศกึษาความพงึพอใจและประสทิธิภาพของผลติภณัฑ ์
 สุดท้ายจะสรุปผลการวิจัยและจัดท าขอ้เสนอแนะ เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาและออกแบบ
ผลิตภณัฑล์  าโพงเซรามิกใหม้ีคณุภาพ ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค และสามารถน าไปตอ่ยอดในเ ชิงพาณิชยไ์ด้
ในอนาคต 
 
ผลการวิจัย (Result) 
1.ด้านวัสดุและอุปกรณ ์
สรุปผลด้านวัสดุ 
 การศกึษาพบวา่ วสัดเุครือ่งเคลอืบดินเผา (Ceramic) มีความเหมาะสมส าหรบัการน ามาใชเ้ป็นโครงสรา้งหลกั
ของผลิตภณัฑล์  าโพง เนื่องจากมีคณุสมบตัิดา้นความแข็งแรง ความหนาแน่นสงู และสามารถลดการสั่นสะเทือนของตวัตู้
ล  าโพงไดด้ี ส่งผลใหคุ้ณภาพเสียงมีความชัดเจน ลดความเพีย้นของเสียง และช่วยใหก้ารถ่ายทอดรายละเอียดเสียงมี
ประสทิธิภาพมากขึน้  
 วสัดุที่ใชใ้นการศึกษาประกอบดว้ย ดินธรรมชาติ ดินขาว ฟลกัซ ์เนือ้ดินพอรซ์เลน และเนือ้ดินสโตนแวร ์ซึ่ง
สามารถน ามาพฒันาเป็นเนือ้ดินหลอ่ (Slip Casting) ส าหรบัการผลิตชิน้งานล าโพงได ้โดยเลือกใชว้สัดใุหเ้หมาะสมกบั
ความแข็งแรง ความสวยงาม และกระบวนการผลติ  
 นอกจากนี ้เซรามิกยงัมีขอ้ดีดา้นความทนทานต่อความรอ้น รอยขีดข่วน การเปลี่ยนสี และการกดักรอ่นจาก
สภาพแวดลอ้ม รวมถึงมีผิวสมัผสัที่เรยีบเนียน สวยงาม และใหค้วามรูส้กึพรเีมียม เหมาะส าหรบัการเป็นทัง้เครือ่งเสยีงและ
ของตกแตง่บา้นในเวลาเดียวกนั  
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2. สรุปผลด้านอุปกรณแ์ละกระบวนการผลิต 
การพฒันาผลติภณัฑอ์าศยักระบวนการขึน้รูปเซรามิกหลายรูปแบบ ไดแ้ก่ 

 การขึน้รูปแบบอิสระ (Free Method)  
 การขึน้รูปแบบขด (Coiling)  
 การขึน้รูปแบบแผน่ (Slab Forming)  
 การขึน้รูปดว้ยแปน้หมนุ (Wheel Throwing)  
 การหลอ่ในแมพ่มิพป์นูปลาสเตอร ์(Slip Casting)  

 ในส่วนของอุปกรณ์ล าโพง ประกอบด้วยตัวล าโพงหลัก (Main Soundbar) และล าโพงย่อย (Satellite 
Speakers) ซึง่ถกูออกแบบใหม้ีความเหมาะสมกบัการใชง้านภายในบา้น โดยค านงึถึงหลกัสรรีศาสตร ์ความสะดวกในการ
ใชง้าน ความปลอดภยั และความสวยงามของผลติภณัฑ ์ 
 
สรุปโดยรวม 
 ผลการศกึษาพบวา่ วสัดเุซรามิกสามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบล าโพงไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ ทัง้ใน
ดา้นโครงสรา้ง ความแข็งแรง คณุภาพเสียง และความสวยงาม ช่วยเพิ่มมลูค่าใหก้บัผลิตภณัฑแ์ละสรา้งความแตกต่าง
จากล าโพงทั่วไปในทอ้งตลาด อีกทัง้ยงัเป็นแนวทางในการใชท้รพัยากรภายในประเทศใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุและสามารถ
พฒันาตอ่ยอดในเชิงพาณิชยไ์ดใ้นอนาคต 
 
สรุปผลด้านขนาด 
 การออกแบบผลิตภณัฑค์ านึงถึงความเหมาะสมของขนาดเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัการใชง้านภายในที่พกัอาศยั 
โดยมีแนวคิดใหผ้ลติภณัฑม์ีขนาดไมใ่หญ่จนเกินไป สามารถจดัวางบนชัน้วางโทรทศัน ์โต๊ะท างาน หรอืเฟอรน์ิเจอรภ์ายใน
บา้นไดส้ะดวก และไมร่บกวนพืน้ท่ีใชส้อยภายในหอ้ง  
 รูปแบบที่ไดร้บัการคดัเลือกมีองคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่ ล  าโพงหลกั (Main Speaker หรือ Soundbar) และ
ล าโพงย่อย (Satellite Speaker) ซึ่งมีสดัส่วนที่สมดุลต่อกัน ช่วยใหผ้ลิตภณัฑด์ูเป็นระเบียบและเหมาะสมกับพืน้ที่พกั
อาศยัสมยัใหม ่ 
 
สรุปผลด้านพืน้ที่การใช้งาน 
ผลติภณัฑไ์ดร้บัการออกแบบใหเ้หมาะส าหรบัพืน้ที่ภายในบา้น เช่น 

 หอ้งนั่งเลน่  
 หอ้งรบัแขก  
 หอ้งนอน  
 มมุท างานภายในบา้น  
 พืน้ท่ีพกัอาศยัในคอนโดมิเนียม  
โดยแนวคดิการออกแบบมุง่เนน้ใหล้  าโพงเป็นทัง้อปุกรณเ์ครือ่งเสยีงและของตกแตง่ภายใน จงึสามารถจดัวางรว่มกบั

เฟอรน์ิเจอรแ์ละสภาพแวดลอ้มภายในบา้นไดอ้ยา่งกลมกลนื  
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นอกจากนี ้รูปทรงเรขาคณิตทีเ่รยีบง่ายและโทนสธีรรมชาติยงัชว่ยใหผ้ลติภณัฑส์ามารถใชง้านไดก้บัการตกแตง่
บา้นหลายรูปแบบ เช่น สไตลม์ินมิอล โมเดิรน์ ลอฟท ์และเนเชอรลั โดยไมท่ าใหพ้ืน้ท่ีดอูดึอดัหรอืรกรุงรงั  
 
สรุปโดยรวม 

ผลการออกแบบดา้นขนาดและพืน้ท่ีแสดงใหเ้ห็นวา่ ผลติภณัฑล์  าโพงเซรามิกมขีนาดเหมาะสมตอ่การใชง้านในที่
พกัอาศยั สามารถจดัวางไดใ้นพืน้ท่ีจ ากดัของบา้นและคอนโดมเินียม อีกทัง้ยงัชว่ยเพิ่มคณุคา่ดา้นการตกแตง่ภายใน ท า
ใหผ้ลติภณัฑต์อบสนองทัง้ดา้นประโยชนใ์ชส้อยและความสวยงามไดพ้รอ้มกนั  

 
3. สรุปผลด้านขนาดและการใช้งาน 
 จากการศึกษาและพัฒนาแนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑล์ าโพงจากวสัดุเครื่องเคลือบดินเผา พบว่าการ
ก าหนดขนาดของผลิตภัณฑ์มุ่งเน้นให้มีความเหมาะสมกับพื ้นที่พักอาศัยในปัจจุบัน โดยเฉพาะบ้านพักอาศัย 
คอนโดมิเนียม และพืน้ที่ใชส้อยที่มีขนาดจ ากดั ผลิตภณัฑจ์ึงถกูออกแบบใหม้ีขนาดกะทัดรดั ไม่เทอะทะ สามารถจดัวาง
บนชัน้วางโทรทศัน ์โต๊ะท างาน ชัน้วางของ หรือเฟอรน์ิเจอรภ์ายในบา้นไดอ้ย่างสะดวก และไม่รบกวนพืน้ที่ใชง้านภายใน
หอ้ง  
 ในดา้นการใชง้าน ผลิตภณัฑถ์กูออกแบบใหต้อบสนองทัง้การเป็นอปุกรณเ์ครื่องเสียงและของตกแตง่ภายใน 
โดยมีองคป์ระกอบหลกัเป็นล าโพงหลกั (Main Soundbar) และล าโพงยอ่ย (Satellite Speaker) ที่จดัวางอยา่งสมดลุ ช่วย
ใหผู้ใ้ชง้านสามารถรบัฟังเสยีงไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ พรอ้มทัง้สรา้งความสวยงามใหก้บัพืน้ท่ีภายในบา้น  
 นอกจากนี ้การออกแบบยงัค านึงถึงหลกัสรีรศาสตร ์(Ergonomics) โดยใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ถึงปุ่ มควบคมุและ
การใชง้านไดง้่าย มีน า้หนกัและขนาดที่เหมาะสมต่อการเคลื่อนยา้ย รวมถึงมีรูปทรงที่เรียบง่าย ไม่ซบัซอ้น ท าใหส้ามารถ
ใชง้านไดส้ะดวกในชีวิตประจ าวนั  
 โดยสรุป ผลิตภัณฑล์ าโพงเซรามิกมีขนาดที่เหมาะสมต่อการใช้งานภายในที่พักอาศยั สามารถจัดวางได้
หลากหลายพืน้ท่ี และตอบสนองทัง้ดา้นประสทิธิภาพการใชง้านและการตกแตง่ภายในไดอ้ยา่งลงตวั 
 
4.สรุปผลด้านทฤษฎีในการผลิต ออกแบบ และการใช้งาน 

1. ด้านทฤษฎีในการผลิต 
 การวิจยัอาศยัทฤษฎีและความรูเ้ก่ียวกบัวสัดเุครื่องเคลือบดินเผา (Ceramic Materials) โดยศึกษาคณุสมบตัิ
ของดินเซรามิก ชนิดของเนือ้ดิน และกระบวนการขึน้รูปท่ีเหมาะสมกบัการผลติผลติภณัฑล์  าโพง ไดแ้ก่  
 การขึน้รูปแบบอิสระ การขึน้รูปแบบขด การขึน้รูปแบบแผน่ การขึน้รูปดว้ยแปน้หมนุ และการหลอ่ดว้ยแมพ่ิมพ์
ปนูปลาสเตอร ์(Slip Casting) เพื่อใหไ้ดชิ้น้งานที่มีความแข็งแรง สวยงาม และสามารถผลติไดจ้รงิในระดบัอตุสาหกรรม  
 นอกจากนี ้ยงัอาศยัหลกัการทางวสัดศุาสตรท์ี่ระบวุา่เซรามิกเป็นวสัดทุี่มีความหนาแนน่สงูและมีความแข็งแรง 
จึงสามารถลดการสั่นสะเทือนและการสั่นพอ้งของตวัตูล้  าโพง สง่ผลใหค้ณุภาพเสยีงมีความชดัเจนมากขึน้  
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 2. ด้านทฤษฎีการออกแบบ 
 การออกแบบผลิตภณัฑย์ดึหลกัการออกแบบผลิตภณัฑ ์(Product Design) ที่ค  านึงถึงความงาม ประโยชนใ์ช้
สอย และความเหมาะสมกบัผูใ้ชง้าน โดยน าแนวคิดการออกแบบร่วมสมยั (Contemporary Design) และการตกแต่ง
ภายในท่ีอยูอ่าศยัมาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันารูปแบบผลติภณัฑ ์ 
 แนวทางการออกแบบยงัค านงึถึงหลกัสรรีศาสตร ์(Ergonomics) ไดแ้ก่ 

 ขนาดที่เหมาะสมตอ่การใชง้าน  
 การจดัวางปุ่ มควบคมุใหเ้ขา้ถึงงา่ย  
 ความสะดวกในการเคลือ่นยา้ย  
 ความปลอดภยัในการใชง้าน  

 รวมถึงหลกัการออกแบบดา้นความงาม เช่น ความเรียบง่าย (Minimal Design) ความสมดุลของรูปทรง               
การเลอืกใชส้ ีและการสรา้งเอกลกัษณข์องวสัดเุซรามิกใหส้อดคลอ้งกบัรูปแบบการตกแตง่บา้นสมยัใหม่  
 3. ด้านทฤษฎีการใช้งาน 
 ดา้นการใชง้านอาศยัหลกัการออกแบบเพื่อผูใ้ช ้(User-Centered Design) โดยมุ่งตอบสนองความตอ้งการ
ของผูบ้รโิภคยคุปัจจบุนัท่ีตอ้งการทัง้ประสทิธิภาพการใชง้านและความสวยงามของผลติภณัฑใ์นเวลาเดียวกนั  
 นอกจากนี ้ยังใช้หลกัการดา้นอะคูสติก (Acoustic Theory) ในการออกแบบโครงสรา้งล าโพง โดยอาศยั
คุณสมบตัิของเซรามิกที่ช่วยลดการสั่นสะเทือน ลดความเพีย้นของเสียง และเพิ่มความเที่ยงตรงในการถ่ายทอดเสียง 
สง่ผลใหผู้ใ้ชง้านไดร้บัประสบการณก์ารฟังที่มีคณุภาพมากขึน้  
 
 สรุปโดยรวม 
 ผลการศึกษาดา้นทฤษฎีพบว่า การพฒันาผลิตภณัฑล์  าโพงจากวสัดเุครื่องเคลือบดินเผาอาศยัองคค์วามรู ้3 
ดา้นส าคญั ไดแ้ก่ ทฤษฎีวสัดแุละกระบวนการผลติเซรามิก ทฤษฎีการออกแบบผลติภณัฑแ์ละสรรีศาสตร ์และทฤษฎีดา้น
คณุภาพเสยีงและการใชง้าน ซึง่เมื่อน ามาบรูณาการรว่มกนัแลว้สามารถพฒันาผลติภณัฑท์ี่มีความสวยงาม ใชง้านไดจ้ริง 
มีคณุภาพเสยีงที่ดี และสามารถเพิ่มมลูคา่ใหก้บัวสัดเุครือ่งเคลอืบดินเผาของประเทศไทยไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 
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ในส่วนของขั้นตอนการท าลองเคลือบสี 
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ในส่วนและขัน้ตอนในการท าแม่พิมพ ์
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A172



 

ในส่วนของขัน้ตอนการออกแบบ 
Sketch 2 D 

 
Sketch 3 D 
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สรุปผลได้ออกแบบมาทั้งหมด4แบบ 
รูปแบบที1่ 

 
โครงสร้าง: ประกอบดว้ยล าโพงหลกั (Main Soundbar) ที่มีไดรเวอร ์3 ตวั และล าโพงบริวาร (Satellite Speakers) ทรง
สงู 2 ตวั 
 - ผิวสัมผัส: เซรามิกใหค้วามเรยีบเนียน มีน า้หนกั และดพูรเีมียมกวา่พลาสติกหรอืไมท้ั่วไป 
 - การควบคุม: ปุ่ มกดดา้นบนถกูออกแบบมาใหเ้รยีบไปกบัตวัเครือ่ง เพื่อรกัษาความสะอาดของเสน้สายดีไซน ์
 1. คณุสมบตัิทางเสยีงที่เหนือกวา่ (Acoustic Integrity) 
 ความหนาแน่นสูง (High Density): เซรามิกมีความแข็งเกร็งและหนาแน่นมาก ท าให้เกิดการสั่นพ้อง 
(Resonance) ของตวัถงันอ้ยมาก เสียงที่ออกมาจึงมีความ นิ่ง และ สะอาด ปราศจากเสียงกอ้งเจือปนที่มกัเกิดในล าโพง
พลาสติกความเพีย้นต ่า เนื่องจากตัวบอดีไ้ม่สั่นไหวไปตามแรงอัดอากาศ ท าให้ไดรเวอรล์  าโพงท างานไดอ้ย่างเต็ม
ประสทิธิภาพ ใหร้ายละเอียดเสยีงที่แมน่ย า 
 2. ดีไซนท์ี่เหนือกาลเวลา (Aesthetic Appeal) 
 Material Contrast: การจบัคู่ระหว่างความ "เย็น" ของเซรามิกสีด าดา้น กบัความ "อุ่น" ของหนา้กากสีน า้ตาล 
ท าใหด้โูมเดิรน์และคลาสสกิในเวลาเดียวกนั 
 ความทนทาน: เซรามกิทนตอ่รอยขีดขว่นไดด้ี สไีมซ่ีดจางเมื่อโดนแสงแดด และท าความสะอาดงา่ย 
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รูปแบบที2่ 

 
 - โครงสร้าง ตัวถังท าจากเซรามิกสีขาวผิวดา้น (Matte White Ceramic) ซึ่งใหค้วามรูส้ึกพรีเมียมและ               
สะอาดตา 
 - ผิวสัมผัส ล  าโพงหลกัมีรูปทรงกระบอกยาว (Cylindrical Soundbar) พรอ้มล าโพงเสรมิขา้ง (Satellites) ที่มี
ดีไซนข์อบโคง้มนเขา้ชดุกนั 
 - ควบคุม แผงควบคมุถกูยา้ยมาอยูท่ี่สว่นทา้ยของล าโพงหลกั จดัวางในต าแหนง่ทีก่ดไดง้่ายจากดา้นบน 
 
 1. คณุภาพเสยีงที่ใสและเป็นธรรมชาติ (Clean & Crisp Sound) 
 Ceramic Resonant Control: วสัดุเซรามิกช่วยลดการสั่นสะเทือนของตวัเครื่อง (Chassis Vibration) ไดด้ี
เยี่ยม ท าใหเ้สยีงกลาง (Vocals) มีความใสเคลยีร ์และเสยีงแหลมไมจ่ดัจา้นจนเกินไป 
 Acoustic Deadness: เซรามิกเป็นวสัดุที่ "เฉ่ือย" ต่อการสะทอ้นของเสียงภายใน ท าใหเ้สียงที่ขบัออกมามี
ความเที่ยงตรงสงู (High Fidelity) 
 2. ดีไซนท์ี่ช่วยเพิ่มความสวา่งใหห้อ้ง (Bright & Airy Aesthetics) 
 Luxury Interior Match: ดว้ยบอดีส้ีขาว ท าใหล้  าโพงชุดนีก้ลมกลืนไปกบัเฟอรน์ิเจอรไ์มส้ีอ่อน หรือหอ้งที่เนน้
โทนสสีวา่ง ช่วยใหห้อ้งดไูมท่บึและกวา้งขึน้ 
 Ergonomic Curves: รูปทรงโคง้มนไมม่ีเหลีย่มคม นอกจากจะสวยงามแลว้ ยงัช่วยลดการหกัเหของคลืน่เสยีง
ที่ขอบล าโพง (Diffraction) ท าใหม้ิติเสยีงแผก่วา้งขึน้ 
 3. วสัดทุี่เป็นมติรและทนทาน 
 Stain Resistance: เซรามิกสีขาวคณุภาพสงูจะทนตอ่การเปลี่ยนเป็นสีเหลืองเมื่อเวลาผ่านไป (เมื่อเทียบกบั
พลาสติก) และดแูลรกัษาง่าย เพียงแคเ่ช็ดเบาๆ ก็กลบัมาเงางาม 
 Heat Dissipation: เซรามิกมีคณุสมบตัิในการถ่ายเทความรอ้นไดด้ี ช่วยใหว้งจรภายในท างานไดเ้สถียรแมจ้ะ
ใชง้านตอ่เนื่องนานๆ 
 4. การควบคมุทีเ่รยีบงา่ย (Minimalist Interface) 
 ชุดควบคุมปุ่ มกดวงกลมดา้นบน ออกแบบมาใหก้ลมกลืนกับตัวเครื่อง ไม่รบกวนสายตา แต่ยังคงฟังกช์ัน
ครบถว้น ทัง้การเปลีย่นโหมดและปรบัระดบัเสยีง 
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รูปแบบที3่ 

 
ชุดนี้มีการจัดวางองคป์ระกอบแบบ Asymmetric (ไม่สมมาตร) ซึง่ดฉีูกแนวจากล าโพงทั่วไป: 
Subwoofer/Main Unit: ล  าโพงตวัซา้ยมีขนาดใหญ่ทรงลกูบาศก ์(Cube) ท าหนา้ที่ขบัเสยีงเบสและเสยีงกลางต ่า 
Slim Soundbar: แถบตรงกลางมีความบางพิเศษ (Ultra-slim) พรอ้มขาตัง้ทรงโคง้ที่ดเูพรยีวบาง 
Small Satellite: ล  าโพงตวัขวาขนาดเลก็จ๋ิว ชว่ยเสรมิมิตเิสยีงแหลม 
Material: ตวับอดีท้  าจากเซรามิกเคลอืบเงา (Polished Ceramic) ใหค้วามสะทอ้นวาวแบบเครือ่งป้ันดินเผาชัน้ดี 
 1. การควบคมุเสยีงสะทอ้นท่ียอดเยี่ยม (Superior Internal Damping) 
 ดว้ยโครงสรา้งเซรามิกที่มีความแข็งตวัสงูและผนงัหนา ช่วยลด Standing Waves (คลื่นคา้ง) ภายในตูล้  าโพง
ไดด้ีกวา่ไมห้รอืพลาสติก สง่ผลใหเ้สยีงเบสที่ออกมาจากตูท้รงลกูบาศกม์ีความกระชบั (Tight Bass) ไมบ่วมเบลอ 
 2. ดีไซนแ์บบ "Art Piece" 
 Unique Color Palette: สนี  า้ตาลเขม้ผิวเงาใหค้วามรูส้กึถึงความหรูหราแบบคลาสสกิ (Retro-Modern) เขา้ได้
ดีมากกบับา้นท่ีตกแตง่ดว้ยงานไมจ้รงิ หรอืสไตล ์Loft 
 Sculptural Form: การผสมผสานระหวา่งทรงกลอ่งเหลีย่มและแถบบารย์าวที่มีขาตัง้โคง้มน ท าใหม้นัดเูหมือน
งานประติมากรรมมากกวา่จะเป็นแคล่  าโพงคอมพิวเตอร ์
 3. มิติเสยีงที่แยกสว่นชดัเจน (Defined Audio Separation) 
 การท่ีล าโพงแตล่ะตวัมีขนาดที่ตา่งกนัชดัเจน (ใหญ่-กลาง-เลก็) บง่บอกถึงการแยกหนา้ที่ของไดรเวอร ์(Driver 
Optimization) โดยตวัใหญ่เนน้พลงั (Power) ตวับารเ์นน้เสยีงสนทนา (Clarity) และตวัเลก็เนน้รายละเอียด (Detail) 
 4. ความทนทานตอ่สภาพแวดลอ้ม (Environmental Resilience) 
 ผิวเซรามิกเคลือบเงาคณุสมบตัิเดน่คือ "กนัน า้และฝุ่ นไม่เกาะ" (Dust Resistant) ไม่ตอ้งกงัวลเรื่องคราบดา่ง
หรอืรอยนิว้มือที่ฝังลกึเหมือนวสัดทุี่เป็นยางหรอืพลาสติกคณุภาพต ่า 
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รูปแบบที4่ 

 
 โครงสรา้ง (Structure) เป็นการผสมผสานรูปทรงเรขาคณิตพืน้ฐาน (Primitive Shapes) โดยใชท้รงลกูบาศก ์
(Cube) ที่มีการลบมมุ (Fillet/Chamfer) เพื่อใหด้นูุม่นวล ไมแ่ข็งกระดา้งจนเกินไป 
 - ผิวสมัผสั (Texture & Material) พืน้สคีรมีและสขีาวมีลกัษณะเป็นผิวแมตต ์(ดา้น) ซึง่ช่วยลดแสงสะทอ้นและ
ท าใหด้มูีความเป็นมินิมอลแบบพรเีมียม 
 - สว่นควบคมุ (Control Elements)  
 - Tactile Buttons: มีปุ่ มกดแนวตัง้ 3 ปุ่ มทางดา้นขวาของตวัเครื่องหลกั ออกแบบมาใหย้ื่นออกมาเล็กนอ้ย
เพื่อใหส้มัผสัไดง้่าย (Tactile feedback) 
 - Simplicity: ไมม่ีการใสต่วัเลขหรอืสญัลกัษณท์ี่ซบัซอ้น ท าใหด้สูะอาดตา (Clean Interface) ตามสไตล ์
Modern Loft หรอื Minimalist ที่เนน้การใชง้านท่ีเขา้ใจงา่ย (Intuitive Design) 
 1. ภาพรวมดา้นดีไซน ์(Aesthetic Overview) 
 Unique Texture: ผิวสมัผสัของเซรามิกใหค้วามรูส้กึที่พรเีมียม เรยีบเนียน และมีความเงางามที่เป็นธรรมชาติ 
(Organic Gloss) ซึง่ตา่งจากพลาสติกหรอืโลหะ 
 Contemporary Retro: การใชเ้ซรามิกช่วยขบัเนน้รูปทรงโคง้มน (Rounded Shapes) ใหด้นูุม่นวล เขา้กบัสี
โทนเบจ-เทา ชว่ยสรา้งบรรยากาศที่ดหูรูหราแบบเงียบง่าย (Quiet Luxury) 
 Durability: เซรามกิมีความทนทานตอ่รอยขดีขว่นและการเปลีย่นสเีมื่อเวลาผา่นไป ท าใหล้  าโพงดใูหมอ่ยูเ่สมอ 
 2. จดุเดน่ทางเทคนิคและคณุภาพเสยีง (Acoustic Highlights) 
 วสัดเุซรามกิไมไ่ดม้ีดีแคค่วามสวยงาม แตม่ีผลโดยตรงตอ่คณุภาพเสยีงดงันี:้ 
 High Rigidity & Low Resonance: เซรามิกมีความแข็งแกรง่สงูมาก ช่วยลดการสั่นคา้ง (Resonance) ของตวั
ตูไ้ดด้ีเยี่ยม ท าใหเ้สยีงที่ออกมามีความสงดั พืน้หลงันิ่ง และลดความเพีย้นของเสยีง (Distortion) 
 Acoustic Neutrality: เนื่องจากเป็นวัสดุที่มีความหนาแน่นสูง ตู้ล  าโพงจะไม่มีอาการ  "สั่นตามล าโพง" 
(Cabinet Coloration) ท าใหเ้สยีงที่ไดม้ีความเที่ยงตรง (Neutral) และถ่ายทอดรายละเอียดเสยีงตน้ฉบบัไดช้ดัเจน 
 Precision Sound: การใชเ้ซรามิกในสว่นของตวัขบัเสียง (Driver) หรือโครงสรา้ง จะช่วยใหก้ารตอบสนองตอ่
เสยีงฉบัพลนั (Transient Response) ท าไดร้วดเรว็และแมน่ย า เหมาะกบัการฟังเพลงที่ตอ้งการรายละเอียดสงู 
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ภาพรวมทั้งหมด4แบบ 
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สรุปผลแบบสอบถาม 

 
 

 
 จากผลการประเมินรูปแบบผลิตภณัฑล์  าโพงวสัดเุครื่องเคลือบดินเผา พบว่าผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่มี
ความคิดเห็นวา่ รูปแบบที่ 1 มีความเหมาะสมและน่าใชง้านมากที่สดุ เมื่อเปรียบเทียบกบัรูปแบบอื่น ๆ เนื่องจากมีความ
สมดุลระหว่างการเป็นอปุกรณเ์ครื่องเสียงและของตกแต่งบา้น รูปทรงมีความเรียบง่าย เขา้ใจการใชง้านไดท้นัที และมี
ลกัษณะใกลเ้คียงกบัผลติภณัฑท์ี่สามารถผลติและใชง้านไดจ้รงิ 
 ในดา้นความสวยงาม ผูต้อบแบบสอบถามเห็นวา่โทนสคีรมีตดัขาวใหค้วามรูส้กึสะอาด อบอุน่ และเขา้กบัการ
ตกแต่งบา้นหลากหลายสไตล ์เช่น มินิมอล โมเดิรน์ และเนเชอรลั อีกทัง้ยงัสะทอ้นเอกลกัษณข์องวสัดเุซรามิกไดช้ัดเจน
กวา่รูปแบบอื่น ๆ 
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 ดา้นการใชง้าน ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามเห็นว่าการจดัวางองคป์ระกอบของล าโพงหลกัและล าโพงยอ่ยมี
ความเหมาะสม ปุ่ มควบคุมสามารถเขา้ถึงไดง้่าย และผลิตภณัฑด์ูมีความเป็นมิตรต่อผูใ้ช ้เนื่องจากไม่มีรายละเอียดที่
ซบัซอ้นจนเกินไป 
 อย่างไรก็ตาม ผูต้อบแบบสอบถามไดเ้สนอขอ้ควรปรบัปรุง ไดแ้ก่ การเพิ่มความแข็งแรงหรือการซ่อนสาย
เช่ือมต่อระหว่างล าโพง การปรบัขนาดล าโพงย่อยใหด้สูมดุลมากขึน้ การเพิ่มรายละเอียดพืน้ผิวหรือลวดลายเพื่อสรา้ง
เอกลกัษณ ์และการเพิ่มไฟแสดงสถานะหรอืระบบควบคมุแบบสมัผสัเพื่อเพิ่มความทนัสมยัของผลติภณัฑ ์ 
 
สรุปโดยรวม 
 ผลการประเมินแสดงใหเ้ห็นว่า ผลิตภณัฑล์  าโพงเซรามิกรูปแบบที่ 1 ไดร้บัความนิยมสงูสดุ เนื่องจากมีความ
โดดเด่นดา้นความสวยงาม ความเรียบง่าย ความเป็นไปไดใ้นการใชง้านจริง และสามารถสะทอ้นคณุค่าของวสัดเุซรามิ
กไดอ้ยา่งชดัเจน เหมาะส าหรบัการพฒันาตอ่ยอดเป็นผลติภณัฑเ์ครือ่งเสยีงและของตกแตง่บา้นในเชิงพาณิชยต์อ่ไป 
อภิปาย 
 จากการศกึษาขอ้มลูดา้นวสัด ุกระบวนการผลติ หลกัการออกแบบผลติภณัฑ ์และผลการประเมินความพงึ
พอใจของผูใ้ชง้าน สามารถอภิปรายผลการวิจยัไดด้งันี ้
 1. อภปิรายผลด้านวัสดุและกระบวนการผลิต 
 ผลการศกึษาพบวา่ วสัดเุครือ่งเคลอืบดินเผามีคณุสมบตัิที่เหมาะสมตอ่การน ามาพฒันาเป็นผลติภณัฑล์  าโพง 
เนื่องจากเป็นวัสดุที่มีความแข็งแรง มีความหนาแน่นสูง และสามารถลดการสั่นสะเทือนของตัวตูล้  าโพงได ้ส่งผลให้
คุณภาพเสียงมีความชดัเจนมากขึน้ นอกจากนีย้งัมีความทนทานต่อความรอ้น รอยขีดข่วน และการใชง้านในระยะยาว             
จึงสามารถตอบสนองความตอ้งการทัง้ดา้นประโยชนใ์ชส้อยและความสวยงามไดเ้ป็นอยา่งดี 
 ในสว่นของกระบวนการผลติ พบวา่การใชเ้ทคนิคการหลอ่แบบน า้ดินในแมพ่ิมพป์นูปลาสเตอร ์(Slip Casting) 
มีความเหมาะสมต่อการผลิตชิน้งานที่มีรูปทรงซบัซอ้น สามารถควบคมุขนาดและรายละเอียดของชิน้งานไดด้ี ช่วยใหก้าร
ผลติตน้แบบมีความแมน่ย าและมีคณุภาพตามที่ก าหนด 
 2. อภปิรายผลด้านการทดลองสีสเตนและสารออกไซด ์
 จากการทดลองสีสเตนและสารออกไซด ์พบว่าสดัสว่นการผสมและอณุหภมูิในการเผามีผลต่อเฉดสีที่ปรากฏ
บนชิน้งานอย่างชดัเจน แมว้่าสีผงที่ใชจ้ะมีลกัษณะใกลเ้คียงกนั แต่เมื่อผ่านกระบวนการเผาแลว้ สีที่ไดอ้าจแตกต่างจาก
เดิมตามปฏิกิรยิาทางเคมีที่เกิดขึน้ระหวา่งเนือ้ดิน น า้เคลือบ และสารใหส้ ี
 การทดลองหลายสตูรช่วยใหส้ามารถเปรียบเทียบความแตกต่างของเฉดสี ความสม ่าเสมอของพืน้ผิว และ
ความเหมาะสมตอ่แนวคิดการออกแบบผลติภณัฑ ์สง่ผลใหส้ามารถคดัเลอืกสทีี่มีความสวยงาม เหมาะสมกบัลกัษณะของ
วสัดเุซรามิก และสอดคลอ้งกบัภาพลกัษณข์องผลติภณัฑล์  าโพงที่ตอ้งการได ้
 3. อภปิรายผลด้านขนาดและการใช้งาน 
 ผลการออกแบบพบว่าขนาดของผลิตภณัฑม์ีความเหมาะสมตอ่การใชง้านภายในที่พกัอาศยั สามารถจดัวาง
บนชัน้วางโทรทศัน ์โต๊ะท างาน หรือเฟอรน์ิเจอรภ์ายในบา้นไดโ้ดยไม่ใชพ้ืน้ที่มากจนเกินไป ผูใ้ชง้านสามารถเคลื่อนยา้ย
และจดัวางผลติภณัฑไ์ดส้ะดวก 
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 นอกจากนี ้การจดัองคป์ระกอบระหวา่งล าโพงหลกัและล าโพงยอ่ยยงัช่วยใหเ้กิดความสมดลุทัง้ดา้นการใชง้าน
และความสวยงาม สง่ผลใหผ้ลติภณัฑส์ามารถท าหนา้ทีเ่ป็นทัง้อปุกรณเ์ครือ่งเสยีงและของตกแตง่ภายในไดใ้นเวลา
เดียวกนั 
 4. อภปิรายผลด้านการออกแบบผลิตภณัฑ ์
 ผลการศึกษาพบวา่หลกัการออกแบบที่เนน้ความเรยีบง่าย ความสมดลุของรูปทรง และการใชโ้ทนสธีรรมชาติ 
ไดร้บัความนิยมจากผูป้ระเมินมากที่สดุ เนื่องจากสามารถน าไปใชง้านร่วมกบัการตกแต่งบา้นหลากหลายรูปแบบ เช่น 
สไตลม์ินิมอล โมเดิรน์ ลอฟท ์และเนเชอรลั 
 การออกแบบโดยค านงึถึงหลกัสรรีศาสตรย์งัช่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถเขา้ถงึการควบคมุและใชง้านผลติภณัฑไ์ด้
สะดวก สง่ผลใหผ้ลติภณัฑม์ีความเหมาะสมทัง้ในดา้นความงามและประสทิธิภาพการใชง้าน 
 5. อภปิรายผลด้านคุณภาพเสียง 
 วสัดุเซรามิกมีคุณสมบตัิในการลดการสั่นพอ้งของตวัตูล้  าโพงไดด้ี ส่งผลใหเ้สียงที่ถ่ ายทอดออกมามีความ
ชดัเจน ลดความเพีย้นของเสยีง และสามารถถ่ายทอดรายละเอียดของเสยีงไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ คณุสมบตัิดงักลา่วชว่ย
เพิ่มคณุคา่ใหก้บัผลติภณัฑเ์มื่อเปรยีบเทียบกบัล าโพงที่ใชว้สัดทุั่วไป 
 6. อภปิรายผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 จากผลการประเมินความพงึพอใจ พบว่าผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่ใหค้วามสนใจกบัรูปแบบท่ีมีความเรยีบ
ง่าย ทันสมัย และสามารถใช้งานไดจ้ริง โดยเฉพาะรูปแบบที่ใช้โทนสีครีมและสีขาวซึ่งไดร้บัคะแนนความนิยมสงูสดุ 
เนื่องจากใหค้วามรูส้กึอบอุน่ สะอาด และสามารถเขา้กบัการตกแตง่ภายในบา้นไดห้ลากหลายรูปแบบ 
 นอกจากนี ้ผูต้อบแบบสอบถามยงัเห็นวา่ผลิตภณัฑม์ีความโดดเด่นดา้นเอกลกัษณข์องวสัด ุมีความแตกตา่ง
จากล าโพงทั่วไปในทอ้งตลาด และมีศกัยภาพในการพฒันาเป็นผลติภณัฑเ์ชิงพาณิชยไ์ดใ้นอนาคต 
 7. อภปิรายผลโดยรวม 
 ผลการวิจัยแสดงใหเ้ห็นว่า การน าวสัดเุครื่องเคลือบดินเผามาประยกุต์ใชใ้นการออกแบบผลิตภณัฑล์  าโพง
สามารถสรา้งมลูค่าเพิ่มใหก้ับวสัดุพืน้ถ่ิน และตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคยคุปัจจุบนัไดท้ัง้ในดา้นการใชง้าน 
คณุภาพเสยีง และความสวยงาม ผลติภณัฑท์ี่พฒันาขึน้สามารถท าหนา้ที่เป็นทัง้เครือ่งเสยีงและของตกแตง่ภายใน ซึง่เป็น
แนวทางที่สอดคลอ้งกบัแนวโนม้การออกแบบผลติภณัฑร์ว่มสมยั และสามารถน าไปพฒันาตอ่ยอดในเชิงพาณิชยไ์ดต้อ่ไป 
 
บทสรุป (Conclusion) 
 โครงการวิจัยเรื่อง “การออกแบบผลิตภณัฑล์  าโพงจากวสัดุเครื่องเคลือบดินเผา” มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา
คณุสมบตัิของวสัดเุครื่องเคลือบดินเผา ศึกษาหลกัการออกแบบผลิตภณัฑแ์ละพฤติกรรมผูบ้ริโภค เพื่อน ามาพฒันาเป็น
ผลิตภณัฑล์  าโพงที่สามารถตอบสนองความตอ้งการดา้นการใชง้าน คณุภาพเสียง และความสวยงามส าหรบัการตกแตง่
ภายในท่ีพกัอาศยั 
 ผลการศึกษาดา้นวสัดพุบว่า วสัดเุครื่องเคลือบดินเผาหรือเซรามิกมีคุณสมบตัิที่เหมาะสมต่อการน ามาผลิต
เป็นโครงสรา้งของล าโพง เนื่องจากมีความแข็งแรง ความหนาแน่นสงู สามารถลดการสั่นสะเทือนของตวัตูล้  าโพงไดด้ี 
ส่งผลให้คุณภาพเสียงมีความชัดเจน ลดความเพีย้นของเสียง และสามารถถ่ายทอดรายละเอียดเสียงได้อย่างมี
ประสทิธิภาพ นอกจากนีย้งัมีความทนทานตอ่การใชง้าน มีความสวยงาม และสามารถสรา้งมลูคา่เพิ่มใหก้บัผลติภณัฑไ์ด ้
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 ผลการศกึษาดา้นกระบวนการผลติพบวา่ การขึน้รูปดว้ยวิธีการหลอ่แบบน า้ดินในแมพ่ิมพป์นูปลาสเตอร ์(Slip 
Casting) มีความเหมาะสมต่อการผลิตชิน้งานล าโพง เนื่องจากสามารถควบคมุรูปทรง รายละเอียด และความหนาของ
ชิน้งานไดด้ี ท าใหไ้ดชิ้น้งานท่ีมีคณุภาพและสามารถผลติซ า้ไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 
 ผลการทดลองสีสเตนและสารออกไซดพ์บว่า การเปลี่ยนแปลงสดัส่วนของสารใหส้ีและอุณหภูมิในการเผา
สง่ผลต่อเฉดสีที่เกิดขึน้บนพืน้ผิวชิน้งานอย่างชดัเจน การทดลองหลายสตูรช่วยใหส้ามารถคดัเลือกเฉดสีที่เหมาะสมกับ
แนวคิดการออกแบบ และสามารถสรา้งเอกลกัษณใ์หก้ับผลิตภณัฑไ์ด ้โดยสีที่ไดห้ลงัการเผามีความสวยงาม สม ่าเสมอ 
และเหมาะสมกบัการน าไปใชใ้นผลติภณัฑล์  าโพงส าหรบัตกแตง่ภายใน 
 ผลการศึกษาดา้นขนาดและการใชง้านพบว่า ผลิตภณัฑไ์ดร้บัการออกแบบใหม้ีขนาดเหมาะสมกบัพืน้ที่พกั
อาศยัสมยัใหม ่สามารถจดัวางบนชัน้วางโทรทศัน ์โต๊ะท างาน หรือเฟอรน์ิเจอรภ์ายในบา้นไดโ้ดยไมใ่ชพ้ืน้ที่มากจนเกินไป 
อีกทัง้ยงัสามารถเคลือ่นยา้ยและใชง้านไดส้ะดวก ตอบสนองพฤติกรรมของผูบ้รโิภคในปัจจบุนัไดเ้ป็นอยา่งดี 
 ผลการศกึษาดา้นการออกแบบผลติภณัฑพ์บวา่ แนวทางการออกแบบที่ไดร้บัความนิยมมากที่สดุคือรูปแบบที่
มีความเรยีบง่าย ใชรู้ปทรงเรขาคณิตที่ไมซ่บัซอ้น และใชโ้ทนสธีรรมชาติ เช่น สขีาวและสคีรมี ซึง่สามารถเขา้กบัการตกแตง่
บา้นไดห้ลากหลายสไตล ์ไดแ้ก่ สไตลม์ินิมอล โมเดิรน์ ลอฟท ์และเนเชอรลั โดยผูป้ระเมินใหค้วามเห็นวา่รูปแบบดงักลา่วมี
ความสวยงาม ทนัสมยั และมีความเป็นไปไดใ้นการผลติจรงิ 
 ผลการศึกษาดา้นคณุภาพเสียงพบว่า วสัดเุซรามิกสามารถช่วยลดการสั่นพอ้งของตวัตูล้  าโพง ท าใหค้ณุภาพ
เสยีงมีความชดัเจนและมีรายละเอียดมากขึน้ สง่ผลใหผ้ลติภณัฑม์ีคณุภาพดา้นเสยีงที่ดีและสามารถแขง่ขันกบัผลิตภณัฑ์
ประเภทเดียวกนัในตลาดได ้
 ผลการประเมินความพึงพอใจจากแบบสอบถามพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อ
รูปแบบผลิตภณัฑใ์นระดบัมาก โดยใหค้วามส าคญักับความสวยงาม ความเรียบง่าย ความเหมาะสมของขนาด ความ
สะดวกในการใชง้าน และเอกลกัษณข์องวสัดเุซรามิก นอกจากนีย้งัเห็นว่าผลิตภณัฑม์ีความแตกต่างจากล าโพงทั่วไปใน
ทอ้งตลาด และสามารถน าไปพฒันาเป็นผลติภณัฑเ์ชิงพาณิชยไ์ดใ้นอนาคต 
 โดยสรุป การวิจยัครัง้นีแ้สดงใหเ้ห็นวา่ วสัดเุครือ่งเคลอืบดินเผาสามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบและ
พฒันาผลิตภณัฑล์  าโพงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้ในดา้นโครงสรา้ง คณุภาพเสียง ความสวยงาม และการใชง้าน อีกทัง้
ยังสามารถเพิ่มมูลค่าใหก้ับวัสดุทอ้งถ่ินและส่งเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑ์สรา้งสรรคท์ี่ตอบสนองความตอ้งการของ
ผูบ้รโิภคยคุปัจจบุนัไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อให้ก าลังใจแก่คนอีสานพลัดถิ่นด้วยเทคนิคการลงสี
แบบสีน า้มันผ่านการใช้สัญศาสตรแ์ละสีไทยโทน 
Animation Design for Encouraging Isan Migrants Using Oil Painting Coloring Technique 
Through the Application of Semiotics and Thai Tone Colors  
 
ณฏัฐพชัร ์ประจดุทะศร ี1 
Nuttapuch prajuttasri 

 
บทคัดย่อ 
 การศกึษาวิจยัเชิงสรา้งสรรคน์ีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) ศกึษาบรบิท วิถีชีวิต และสภาพปัญหาของกลุม่
คนอีสานพลดัถ่ิน รวมถึงศกึษาทฤษฎีสญัศาสตรแ์ละจิตวิทยาสไีทยโทน 2) ออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ในรูปแบบ
ดิจิทัลเพนตด์ว้ยเทคนิคการลงสีแบบสีน า้มนั เพื่อสื่อสารความหมายผ่านสญัญะทางศิลปะ และ 3) เพื่อเป็น
สือ่กลางในการเยียวยาจิตใจและสรา้งก าลงัใจใหแ้ก่กลุม่คนอีสานพลดัถ่ิน ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการสรา้งสรรคผ์ลงาน
แอนิเมชนั 2 มิติ เรือ่ง "รงัพลดัถ่ิน" ความยาว 3-5 นาที โดยใชท้ฤษฎีสญัศาสตรใ์นการออกแบบตวัละครและฉาก 
และใชชุ้ดสีไทยโทนในการก ากบัอารมณข์องเรื่อง เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัคือแบบสอบถามประเมินความพึง
พอใจและผลกระทบทางจิตใจ โดยเก็บรวบรวมขอ้มลูจากกลุม่ตวัอยา่งคนอีสานพลดัถ่ินในเขตกรุงเทพมหานคร
และปริมณฑล จ านวน 30 คน ผลการวิจยัพบว่า แอนิเมชนัสามารถสือ่สารถึงความเหนื่อยลา้และการดิน้รนของ
คนพลดัถ่ินไดอ้ย่างเป็นรูปธรรมผ่านรอยฝีแปรงของเทคนิคสีน า้มนั และผลการประเมินจากกลุม่ตวัอย่างอยู่ใน
ระดบัดีมาก (คะแนนเฉลีย่ 4.52) โดยผูช้มรูส้กึว่าแอนิเมชนัท าหนา้ที่เสมือนผูท้ี่เขา้ใจความเหน่ือยยาก (คะแนน
เฉลี่ย 4.63) ช่วยเยียวยาจิตใจ และสรา้งความตระหนกัรูใ้นคุณค่าของรากเหงา้ความเป็นคนอีสานไดอ้ย่างมี
ประสทิธิภาพ  
 
ค าส าคัญ: แอนิเมชนั 2 มิติ, เทคนิคสนี า้มนัดิจิทลั, สญัศาสตร,์ สไีทยโทน, คนอีสานพลดัถ่ิน, การใหก้ าลงัใจ 
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 Master of Fine Arts Program in Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathum Thani 12000, Thailand. 
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Abstract 
 This creative research aims to 1) study the context, lifestyle, and problems of Isan migrants, 
including semiotics theory and Thai Tone color psychology, 2) design a 2D animation using digital oil 
painting techniques to communicate meaning through artistic signs, and 3) serve as a medium for 
mental healing and encouragement for Isan migrants. The researcher created a 3-5 minute 2D 
animation titled "Displaced Nest". Semiotics theory was applied in character and background design, 
while Thai Tone colors were used to direct the mood and tone. The research tool was a questionnaire 
evaluating satisfaction and psychological impact, collected from a sample of 30 Isan migrants in 
Bangkok and its vicinity. The results showed that the animation effectively communicated the 
exhaustion and struggle of migrants through the brushstrokes of the oil painting technique. The 
evaluation from the sample group was at a "very good" level (average score 4.52). Viewers felt the 
animation acted as someone who understood their hardships (average score 4.63), successfully 
providing mental healing and raising awareness of the value of their Isan roots.  

Keywords: 2D Animation, Digital Oil Painting, Semiotics, Thai Tone Colors, Isan Migrants, 
Encouragement. 
 
1. บทน า 
 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือหรือภาคอีสาน นบัเป็นภูมิภาคที่มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งต่อโครงสรา้ง
ประชากรและรากฐานทางวฒันธรรมของประเทศไทย แต่ในความเป็นจริงแลว้ พืน้ที่แห่งนีก้ลบัตอ้งเผชิญกับ
ปัญหาเชิงโครงสรา้ง ทัง้ความเหลื่อมล า้ทางเศรษฐกิจและวิกฤตการณภ์ัยแลง้ซ า้ซาก สภาพภูมิอากาศที่ไม่
เอือ้อ านวยต่อเกษตรกรรมสง่ผลใหผ้ลผลติเสียหายและรายไดไ้ม่เพียงพอตอ่การด ารงชีพ ปัจจยับีบคัน้ดงักลา่ว
ไดก้ลายเป็นแรงผลกัดนัส าคญัที่ท าใหช้าวอีสานจ านวนมากตอ้งกลายเป็น "กลุม่คนพลดัถ่ิน" ที่จ ายอมตอ้งละทิง้
ถ่ินฐานเพื่อมุง่หนา้เขา้สูเ่มืองหลวงหรือเขตอตุสาหกรรม การเคลือ่นยา้ยนีอ้ธิบายไดด้ว้ย "ทฤษฎีปัจจยัผลกัและ
ปัจจยัดึง" (Push and Pull Theory) ของ Lee (1966) ซึ่งการพลดัถ่ินมิไดน้ ามาเพียงความเหน่ือยลา้ทางกาย แต่
ยงัก่อใหเ้กิดผลกระทบทางจิตใจ ทัง้ความแปลกแยก (Alienation) และความโหยหาบา้นเกิด (Nostalgia)  
   
 จากสภาพปัญหาดงักลา่ว ผูว้ิจยัเลง็เห็นถึงความส าคญัในการน า "สือ่ศิลปะ" เขา้มาท าหนา้ที่เยียวยา
และใหก้ าลงัใจ โดยเลอืกน าเสนอผา่น "แอนิเมชนั 2 มิติ" (2D Animation) ซึง่มีความยืดหยุ่นสงูในการแปลงสาร
ที่เป็นนามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรม ผูว้ิจยัเลือกใชเ้ทคนิค "ดิจิทลัเพนตเ์ลียนแบบสีน า้มนั" (Digital Oil Painting) ซึ่ง
รอ่งรอยความหยาบของฝีแปรง (Brush Strokes) ท าหนา้ที่เป็นสญัลกัษณส์ะทอ้นถึงความตรากตร าและความ
อดทนของวิถีชีวิตคนอีสาน ผสมผสานกับการประยุกตใ์ช้ทฤษฎี "สญัศาสตร"์ (Semiology) เพื่อสรา้งระบบ
สญัลกัษณแ์ทนความหมายผ่านรูปสญัญะ (Signifier) และความหมายสญัญะ (Signified) นอกจากนี ้ยงัมีการ
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ใชชุ้ดสี "ไทยโทน" (Thai Tone) ในการก ากับอารมณภ์าพ โดยใชก้ลุ่มสีโทนรอ้นสื่อถึงความแหง้แลง้และความ
ล าบาก ตดักบักลุม่สโีทนเย็นเพื่อสือ่ถึงความหวงั  
การศึกษานีจ้ึงมีเป้าหมายเพื่อสรา้งความตระหนกัรูใ้นคณุค่าของตนเอง (Self-Esteem) และแปรเปลี่ยนความ
เจ็บปวดจากการพลดัถ่ินใหเ้ป็นพลงัขบัเคลือ่นท่ีเขม้แข็ง  
 

2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย  
 เพื่อศกึษาบรบิท วิถีชีวิต และสภาพปัญหาของกลุม่คนอีสานพลดัถ่ิน รวมถึงศกึษาทฤษฎีสญัศาสตร ์    
(Semiology) และจิตวิทยาสไีทยโทน (Thai Tone) เพื่อน ามาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบงานแอนิเมชนั 2 มิติ 
เพื่อออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ในรูปแบบดิจิทลัเพนตด์ว้ยเทคนิคการลงสีแบบสีน า้มนั เพื่อสื่อสารความหมาย
ผา่นสญัญะทางศิลปะเพื่อเป็นสือ่กลางในการเยียวยาจิตใจ และสรา้งก าลงัใจ ใหแ้ก่กลุม่คนอีสานพลดัถ่ิน 

3. วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจยัเรือ่งนีเ้ป็นงานวิจยัเชิงสรา้งสรรค ์(Creative Research) โดยมีขัน้ตอนการด าเนินงาน 3 ระยะ ดงันี ้ 

3.1 ข้ันตอนก่อนการผลิต (Pre-production)  
 การพัฒนาบทแอนิเมชัน: เรื่อง "รงัพลดัถ่ิน" เลา่เรื่องราวของ "นวล" หญิงสาวที่เกิดจากดอกไมใ้น

หมูบ่า้นท่ีแหง้แลง้ เธอเดินทางเขา้เมืองกรุงเพื่อท างานท่ีรา้นนวดของ "จนัทร"์ แตก่ลบัถกูลกูคา้ลวนลาม
และถกูไลอ่อก นวลตอ้งเผชิญกบัความสิน้หวงัก่อนจะลกุขึน้สูใ้หม่ดว้ยการท าเกษตรปลอดสารพิษจน
ประสบความส าเรจ็ และบินกลบัไปพฒันาบา้นเกิดของตนเอง 

 การออกแบบตัวละคร (Character Design): น าทฤษฎีสญัศาสตรแ์ละสีไทยโทนมาใช้ ตวัละครนวล
ใชก้ลุม่สีตองออ่น สีเลือ่มเหลอืง และสีเกสรชมพู ่เพือ่สือ่ถึงความออ่นโยนและการเติบโต สว่นจนัทรใ์ช้
สทีอ้งสงิหแ์ละเหลก็ไหล เพื่อสือ่ถึงอ านาจและความอดึอดั 

 การออกแบบฉาก (Background Design): แบ่งเป็นฉากเมืองที่เนน้ความวุ่นวายดว้ยสีอึดอดั และ
ฉากธรรมชาติที่ใชส้เีขียวตัง้แช สทีองดอกบวบ และสคีราม เพื่อแสดงถึงความอดุมสมบรูณ ์

 กระบวนการตรวจสอบ หลงัจากผา่นขัน้ตอนก่อนการผลติ ไดม้ีการน าบทแอนิเมชนั การออกแบบตวั
ละครรวมถึงการออกแบบฉาก น าไปปรกึษากบัอาจารยท์ี่ปรกึษาและกรรมการหลกัสตูรเพื่อพิจารณา
เนือ้เรือ่งและกระบวนการจดัท าก่อนด าเนินการผลติในล าดบัถดัไป 

3.2 ข้ันตอนการผลิต (Production) 
  ด าเนินการสรา้งภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (2D Animation) โดยประยกุตใ์ชห้ลกัแอนิเมชนั 12 ประการ 
(12 Principles of Animation) และนาฏยลกัษณอ์ีสาน เพื่อใหก้ารเคลื่อนไหวดูเป็นธรรมชาติและสื่ออารมณไ์ด้
ชดัเจน ผสานกบัเทคนิคการลงสีแบบสีน า้มนัดิจิทลั (Digital Oil Painting) ที่เนน้การผสมสีแบบเปียกบนเปียก 
(Wet-on-Wet Blending) และการซอ้นทบัของชัน้ส ี(Layering) เพื่อจ าลองรอ่งรอยฝีแปรงที่หยาบและมีมิติ  
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3.3 ข้ันตอนหลังการผลิต (Post-production) และการประเมินผล 
 น าภาพมาประมวลผล จดัเรียงไฟล ์และใสเ่สียงประกอบ จากนัน้น าผลงานแอนิเมชนัท่ีเสรจ็สมบรูณ์
ความยาว 3-5 นาที ก่อนไปฉายใหก้ลุม่ตวัอยา่งไดม้ีการประเมิณภายในโดยผูท้รงคณุวฒุิและกรรมการหลกัสตูร
เพื่อตรวจสอบคณุภาำ าของการวิจยัและเนือ้หาของแอนิเมชนั ซึ่งกลุม่เป้าหมายเป็นประชากรกลุม่คนพลดัถ่ินที่
เขา้มาท างานในกรุงเทพมหานครและปรมิณฑล จ านวน 30 คน โดยใชแ้บบสอบถามประเมินความพึงพอใจและ
ผลกระทบทางจิตใจเป็นเครือ่งมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลู  

4. ผลการวิจัย 
  จากการน าแอนิเมชนั 2 มิติ เรื่อง "รงัพลดัถ่ิน" ไปประเมินผลกบักลุม่ตวัอย่าง จ านวน 30 คน พบว่า
กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่จากบา้นเกิดมาท างานมากกว่า 2 ปี (รอ้ยละ 73.33) และมีความรูส้กึเหงา โดดเดี่ยว หรือ
คิดถึงบา้นบอ่ยมาก (รอ้ยละ 63.33) โดยกลุม่ตวัอยา่งรอ้ยละ 93.33 เห็นดว้ยวา่โทนสทีี่ใชใ้นเรือ่งช่วยใหไ้ดร้บั 

      ประสบการณท์ี่ดีขึน้ 
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 ผลการประเมินความพึงพอใจและระดบัการเยียวยาจิตใจผลการประเมินความพึงพอใจและระดบั
การเยียวยาจิตใจ ภาพรวมอยูใ่นระดบั "ดีมาก" (คะแนนเฉลี่ย 4.52, S.D. = 0.58) โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. แอนิเมชันสื่อถึงความล าบากตรากตร า และความเหนื่อยลา้ของคนพลดัถ่ินไดด้ีระดบัดีมาก (คะแนน
เฉลีย่ 4.56) 

2. การออกแบบตัวละครและฉากสื่อถึงความเป็นคนอีสานและการดิน้รนไดเ้ป็นธรรมชาติในระดับดี  
(คะแนนเฉลีย่ 4.43) 

3. ผูช้มรูส้ึกว่าแอนิเมชันท าใหร้บัรูว้่ามีคนที่เขา้ใจความเหนื่อยยากที่เผชิญอยู่ในระดบัดีมาก  (คะแนน
เฉลีย่ 4.63) ซึง่เป็นหวัขอ้ที่ไดร้บัคะแนนสงูสดุ 

4. เรื่องราวของนวลช่วยใหต้ระหนกัถึงคณุค่าและภมูิใจในรากเหงา้ของตนเองในระดบัดี  (คะแนนเฉลี่ย 
4.46) 

5. หลงัรบัชม ผูช้มรูส้ึกไดร้บัการเยียวยาจิตใจและมีก าลงัใจสูชี้วิตต่อไปในระดบัดีมาก (คะแนนเฉลี่ย 
4.53) 
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 นอกจากนี ้จากค าถามปลายเปิดพบว่า กลุ่มตวัอย่างประทบัใจฉากที่นวลถกูไลอ่อกและรอ้งไหร้ิม
ฟตุบาทมากที่สดุ เพราะตรงกบัประสบการณจ์รงิที่ตอ้งเผชิญความยากล าบากเพียงล าพงั แและแอนิเมชนัเรือ่งนี ้
ท  าหนา้ที่เสมือนเครือ่งปลอบประโลมใจไดอ้ยา่งลกึซึง้และแอนิเมชนัเรื่องนีท้  าหนา้ที่ เสมือนเครือ่งปลอบประโลม
ใจไดอ้ยา่งลกึซึง้ 
 

5. บทสรุป 
 การวิจัยสรา้งสรรคเ์รื่อง การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อใหก้ าลงัใจแก่คนอีสานพลดัถ่ิน ประสบ
ความส าเรจ็ตามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้การเลอืกใชเ้ทคนิคการลงสแีบบสนี า้มนัในงานดิจิทลัเพนต ์ไมเ่พียงแตส่รา้ง
สนุทรยีภาพทางศิลปะที่สวยงาม แตร่อ่งรอยของฝีแปรงยงัท าหนา้ที่เป็นสญัญะท่ีทรงพลงัในการสือ่สารถึง "ความ
ตรากตร า" ของวิถีชีวิตแรงงาน การใชส้ีไทยโทนช่วยก ากบับรรยากาศใหผู้ช้มสามารถแยกแยะความแตกต่าง
ระหวา่งความกดดนัในเมืองหลวงและความอบอุน่ของบา้นเกิดไดอ้ยา่งชดัเจน  
ผลการวิจัยชีใ้หเ้ห็นว่า ศิลปะแอนิเมชันสามารถท าหนา้ที่เป็นเครื่องมือในการเยียวยาจิตใจ (Art as Healing) 
แอนิเมชนัเรื่อง "รงัพลดัถ่ิน" ไดแ้ปรเปลี่ยนความเจ็บปวดและความโดดเดี่ยวของคนอีสานพลดัถ่ินใหก้ลายเป็น
พลังแห่งความหวัง ช่วยฟ้ืนฟูการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-Esteem) และปลูกฝังความเข้มแข็งทางใจ 
(Resilience) ทัง้นี ้มีขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าไปพฒันาต่อยอด คือ ควรขยายระยะเวลาของแอนิเมชันเพื่อ
แสดงพฒันาการของตวัละครใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ และควรมีการบรูณาการใชด้นตรีหรือเสียงประกอบพืน้บา้นอีสาน
รว่มสมยั เพื่อสง่เสรมิมิติทางอารมณใ์หส้มบรูณย์ิ่งขึน้ในการวิจยัครัง้ตอ่ไป  
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โครงการออกแบบเคร่ืองประดับร่วมสมัยที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากภาพจิตรกรรมใน
ยุคสมัยฟ้ืนฟูศิลปวิทายาการ 
CONTEMPORARY JEWELRY DESIGN PROJECTS INSPIRED BY PAINTING FROM 
THE ERA RENAISSANCE 
 
อดุมศกัดิ ์ปานชมุ1 และ อรอมุา วิชยักลุ2 
Udomsak Panchum 1 and Onum Wichaikul 2 
    

บทคัดย่อ 
 โครงการออกแบบเครือ่งประดบัรว่มสมยัที่ไดร้บัแรงบนัดาลใจมาจากภาพจิตรกรรมในยคุสมยัฟ้ืนฟู
ศิลปวิทยาการ มีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) ศกึษาศิลปะประเภทงานจิตรกรรมในยคุฟ้ืนฟศูิลปวิทยาการ เพื่อสรา้งองค์
ความรูเ้ก่ียวกบัหลกัปรชัญาชีวิตของมนษุย ์และธรรมชาติ 2) เพื่อสรา้งสรรคผ์ลงานเครือ่งประดบัรว่มสมยัเพื่อให้
คนในศตวรรษที่ 21 ตระหนักรูถ้ึงความงามของความเป็นมนุษย ์และธรรมชาติ และแสดงถึงศิลปะอัน เป็น
เอกลกัษณข์องยคุสมยัฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ จากการทบทวนวรรณกรรม และวิเคราะหข์อ้มูลคน้พบว่าศิลปะยุค
ฟ้ืนฟศูิลปวิทยาการมี 
หนา้ที่ช่วยกล่อมเกาจิตใจมนษุย ์เป็นสื่อที่ถ่ายทอดคณุธรรม วฒันธรรม และความงาม ท าใหม้นษุยด์  ารงชีวิต
อย่างมีคณุค่า ไม่ว่าจะเป็นประเภท ภาพจิตรกรรมทางศาสนา ภาพเหมือนบคุคล ภาพฉากประวตัิศาสตร ์และ
ภาพต านานเจา้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพจิตรกรรมประเภทต านานเทพเจา้มีแง่คิดและคุณค่าสอดคลอ้งกบัทิศ
ทางการออกแบบและพฤติกรรมของคนในศตวรรษที่ 21 ผูว้ิจยัจึงเลอืกภาพก าเนิดวนีสั (The Birth of Venns) มา
เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบเครื่องประดับ เนื่องจากเป็นภาพที่สื่อถึงจิตวิญญาณและอุดมคติ มี
องคป์ระกอบศิลป์และสญัลกัษณ ์ทีไ่มไ่ดน้  าเสนอแตค่วามงามแตย่งัแสดงถึงความหมายของชีวิต ความรกั ความ
ตาย และธรรมชาติของมนษุยไ์ดอ้ยา่งทรงพลงัและมีความรว่มสมยั 
 โครงการนีจ้ึงเป็นการสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ผ่านการศึกษาศิลปะประเภทงานจิตรกรรมในยุคฟ้ืนฟู
ศิลปวิทยาการ สูก่ารออกแบบเครื่องประดบัรว่มสมยัที่ถ่ายทอดความงามในอุดมคติ ปรชัญา พลงัแหง่ธรรมชาติ 
เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัพฤติกรรมของคนในศตวรรษที่ 21  ที่ไม่ใช่ความงามเพียงอย่างเดียวแต่ตอ้งท าหนา้ที่เป็น
เครือ่งงมือเยียวยา สนบัสนนุทางจิตใจ และเช่ือมโยงผูค้นใหก้า้วผา่นความไมแ่นน่อนของโลกในยคุปัจจบุนัไปได ้
ค าส าคัญ  : เครือ่งประดบัรว่มสมยั, ศิลปะยคุฟ้ืนฟศูิลปวิทยาการ, ต านานเทพเจา้, ก าเนิดวีนสั   
 

 

                                         
1 ภาควิชาออกแบบเครือ่งประดบั คณะมณัฑนศิลป์ มหาวิทยาลยัศิลปากร นครปฐม 73000 ประเทศไทย 
  Department of  Jewelry Design, Faculty of Decorative Arts, Silpakorn University, Nakhon Pathom 73000, Thailand. 
2 ภาควิชาออกแบบเครือ่งประดบั คณะมณัฑนศิลป์ มหาวิทยาลยัศิลปากร นครปฐม 73000 ประเทศไทย 
  Department of  Jewelry Design, Faculty of Decorative Arts, Silpakorn University, Nakhon Pathom 73000, Thailand. 
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Abstract 
 This contemporary jewelry design project, inspired by Renaissance painting, aims to: (1) 
study Renaissance painting in order to develop knowledge and understanding of the philosophy of 
human life and nature; and (2) create contemporary jewelry that encourages individuals in the 21st 
century to recognize and appreciate the beauty of humanity and nature, while also reflecting the 
distinctive artistic identity of the Renaissance. The literature review and analytical study revealed that 
Renaissance art played a significant role in nurturing the human spirit by conveying virtues, cultural 
values, and aesthetic beauty, enabling people to pursue meaningful and balanced lives. 
Renaissance painting encompasses various forms, including religious paintings, portraits, historical 
scenes, and mythological paintings. Among these, mythological paintings offer symbolic values and 
philosophical perspectives that remain highly relevant to contemporary design and human behavior 
in the 21st century. For this reason, the researcher selected The Birth of Venus by Sandro Botticelli 
as the primary inspiration for the jewelry design process. This painting conveys spirituality and ideal 
beauty through rich artistic and symbolic elements, powerfully expressing themes of life, love, death, 
and human nature while maintaining relevance in contemporary society. This project therefore 
generates new knowledge through the study of Renaissance painting, leading to the creation of 
contemporary jewelry that communicates ideal beauty, philosophical depth, and the vital power of 
nature. In response to 21st-century lifestyles and emotional needs, beauty is considered not only as 
an aesthetic value but also as a means of healing, emotional support, and human connection, 
helping individuals navigate the uncertainties of the modern world. 
Keyword : Contemporary jewelry, Renaissance art, mythology, the birth of Venus. 

 
บทน า 
 ศิลปะเรอเนซองส ์(ค.ศ. 1400-1700) หมายถึง การเกิดใหม ่ซึ่งเป็นการระลกึถึงศิลปะกรกีและโรมนั
ในอดีต ซึ่งเคยรุง่เรืองใหก้ลบัมาอีกครัง้ ศิลปะเรอเนซองสไ์ม่ใช่การลอกเลียนแบบจากอดีต แต่เป็นยคุสมยัแห่ง
การเนน้ความส าคญัของลกัษณะเฉพาะบุคคล มีความสนใจลกัษณะทางกายภาพของมนุษย ์และธรรมชาติ 
ความมีเหตุผลทางศีลธรรม ก่อใหเ้กิดความกระตือรือรน้ในการคน้หาความรูท้างวิทยาศาสตร ์และวิทยาการ
แขนงต่าง ๆ ซึ่งอาจเรียกไดว้่าเป็นสมยัฟ้ืนฟูศิลปวิทยาโดยมีรากฐานมาจากประเทศอิตาลี และแผ่ขยายไปยงั
ดินแดนตา่ง ๆ ในยโุรป 
 ในสมยัฟ้ืนฟูศิลปวิทยา ครสิตจกัรยงัคงเป็นผูอ้ปุถมัภท์ี่ส  าคญัของเหลา่ศิลปิน นอกจากนีย้งัมีเหล่า
ขุนนาง และพ่อคา้ผูร้  ่ารวยซึ่งเป็นชนชัน้สูงก็ไดว้่าจา้งและอุปถัมภเ์หล่าศิลปินต่าง ๆ ดว้ย ตระกูลที่มีช่ือเสียง
เหลา่นัน้ ไดแ้ก่ ตระกลูวิสคอนตี และสฟอรซ์า ในนครมิลาน ตระกูลกอนซากาในเมืองมานตอูา และตระกูลเมดีชี
ในนครฟลอเรนซ ์การอปุถมัภศ์ิลปินนีม้ีผลในการกระตุน้ใหศ้ลิปินใฝ่หาช่ือเสยีง และความส าเรจ็มาสูชี่วิตมากขึน้ 
ผลงานของศิลปินท่ีมีทัง้จิตรกรรม ประติมากรรม และสถาปัตยกรรม ท าใหช่ื้อเสยีงของศิลปินหลายคน  
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เป็นที่รูจ้กัทั่วโลกตลอดกาล เช่น เลโอนารโ์ด ดา วินชี ไมเคิลแอนเจโล ราฟาเอล สถานภาพทางสงัคมของศิลปิน
เป็นที่ยอมรบักันอย่างสงูในวงสงัคม เกิดส านกัศิลปะเพื่อฝึกฝนช่างฝีมือ และเกิดมีศิลปินระดบัอจัฉริยะขึน้มา
อยา่งมากมาย นบัตัง้แตน่ัน้เป็นตน้มาจนถึงปัจจบุนั 
 งานจิตรกรรมในยุคสมัยฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการไดร้บัอิทธิพลจากศิลปะกรีก -โรมันที่เนน้ความเป็น
ธรรมชาติ จึงใหค้วามส าคญักบัความงามของสรรีะมนษุย ์รวมถึงการจดัมิตขิองภาพ ส ีและแสงใหม้ีความสมจรงิ 
สมดุล และกลมกลืนกันมากขึน้ ผลงานของศิลปินคนส าคัญ อาทิ ภาพโมนาลิซ่าและภาพอาหารมือ้สดุทา้ย
ของเลโอนารโ์ด ดา วินชี, จิตรกรรมฝาผนงัโบสถซ์ีสตินในมหาวิหารเซนตปี์เตอรข์องไมเคิลแอนเจโล และภาพ
พระมารดาและพระบุตรพรอ้มดว้ยนักบุญจอหน์ของราฟาเอล ผลงานเหล่านีท้  าใหจิ้ตรกรรมในยุคดังกล่าว
กลายเป็นตน้แบบและแรงบนัดาลใจใหแ้ก่ศิลปินและนกัออกแบบแขนงตา่ง ๆ มาจนถึงปัจจบุนั 
 ดงันัน้จากคณุคา่ของจิตรกรรม ท่ีเป็นตวัสื่อถึงความตระหนกัรูท้างดา้นวิทยาการต่าง ๆ ที่ไมด่้อยค่า
ไปกวา่ประติมากรรม และสถาปัตยกรรม ผูว้ิจยัจึงตอ้งการสรา้งองคค์วามรูท้ี่จะสรา้งสรรคผ์ลงานเครือ่งประดบั
รว่มสมยัที่เพื่อใหค้นในศตวรรษที่ 21 ตระหนกัรูถ้ึงความงามของเป็นมนษุย ์และธรรมชาติ และแสดงถึงศิลปะอนั
เฉพาะของยคุสมยัฟ้ืนฟศูิลปวิทยาการ 
 

วัตถุประสงค ์
 เพื่อสรา้งสรรคผ์ลงานเครือ่งประดบัรว่มสมยัจากสนุทรยีภาพของงานจิตรกรรม ภาพก าเนิดวีนสั  ใน
ยคุฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ ท่ีสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการดา้นจิตใจของผูค้นในศตวรรษที่ 21 ในแง่มมุของ
การเสรมิสรา้งพลงังานเชิงบวกแก่ผูส้วมใสใ่นยคุปัจจบุนั 
 

อุปกรณแ์ละวิธีการ 
 งานวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบ การวิจัยเชิงปฏิบัติการสร้างสรรค์ โดยบูรณาการร่วมกับ การวิจัยเชิง
คุณภาพ ซึ่งมีขั้นตอนและเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี ้
 1. ศึกษาประวัติศาสตรข์องศิลปะตะวันตก ยุคสมัยฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการประเภทต่างๆ เช่น 
สถาปัตยกรรมประติมากรรม และจิตรกรรม  
 2. ศึกษาวิเคราะห์ความเป็นเอกลกัษณ์ ปรชัญาแนวคิด และสุนทรียศาสตร ์ของงานจิตรกรรม
ประเภทประเภทต านานเทพเจา้ ในยคุฟ้ืนฟศูิลปวิทยการ   
 3. ศกึษาทิศทางการออกแบบและพฤติกรรมของคนในศตวรรษที่ 21 เพื่อสรา้งความตระหนกัรูสู้ก่าร
ออกแบบเครือ่งประดบัรว่มสมยั  
 4. วิเคราะหข์อ้มลูเพื่อความเช่ือมโยงเอกลกัษณ ์แนวคิดปรชัญาของยคุสมยัฟ้ืนฟศูิลปวิทยาการ เขา้
กบัทิศทางการออกแบบในศตวรรษที่ 21 เพื่อน าไปสูแ่นวทางการออกแบบ 
 5. ออกแบบเครือ่งประดบัรว่มสมยั ดว้ยภาพรา่ง 2 มิติ 
 6. ทดลองเทคนิคและวสัด ุ
 7. ทดลองสรา้งตน้แบบ 3 มิติ 
 8. สรา้งผลงานเครือ่งประดบั 
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ผลและวิจารณ ์
 คณุค่าของจิตรกรรมของยคุฟ้ืนฟูศิลปะวิทยาการ มีหนา้ที่กล่อมเกลาจิตใจ ช่วยบรรเทาความทกุข์
สรา้งความสงบและความสุข ทัง้ยังปลกุเรา้จินตนาการและความคิดสรา้งสรรค์ของมนุษย ์ศิลปะยงัเป็นสื่อที่
ถ่ายทอดคณุธรรม วฒันธรรม และความงาม ท าใหม้นุษยม์ีจิตใจอ่อนโยน ลึกซึง้ และด ารงชีวิตอย่างมีคุณค่า 
ภาพจิตรกรรมในยคุฟ้ืนฟศูิลปวิทยาการคน้พบวา่ภาพจิตรกรรมสามารถแบง่เป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่  
ภาพจิตรกรรมทางศาสนา ภาพเหมือนบุคคล ภาพฉากประวตัิศาสตร ์ภาพต านานเทพเจา้ ดงัตารางที่ 1 โดย
หลกัเกณฑ์ในการคัดเลือกประเภทภาพจิตรกรรมตอ้งมีคุณค่าดา้นแนวคิดการถ่ายทอด รูปแบบ นามธรรม 
เทคนิค และบรบิททางสงัคมของยคุนัน้ท่ีสอดคลอ้งกบัคนในปัจจบุนั  
 

ตารางที่ 1 ผลงานจิตรกรรมในยคุศิลปฟ้ืนฟศูิลปวิทยการ 
ผลงานจิตรกรรมในยคุศิลปฟ้ืนฟวูิทยาการ 

 
Madonna of the 
Goldfinch – 
Raphael 

 
Mona Lisa - 
Leonardo da Vinci 
 

 
Alfonso d'Avalos 
Addressing his 
Troops – Titan 

 
Birth of Venns –  
Sandro Botticell 
 

ภ า พ จิ ต รก ร รม ท า ง
ศาสนา 

ภาพเหมือนบคุคล ภาพฉากประวตัิศาสตร ์ ภาพต านานเทพเจา้ 

 
 จากการศึกษาและวิเคราะหข์อ้มลู ดว้ยวิธีการวิเคราะห์ภาพจิตรกรรมประเภทต านานเทพเจา้ คน้
พบว่าการฟ้ืนฟูความคิดแบบคลาสสิกในยคุฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ ซึ่งศิลปินหนักลบัไปศึกษาปรชัญา ศิลปะ และ
เรือ่งเลา่จากกรกี–โรมนัโบราณอย่างลกึซึง้ การสรา้งสรรคภ์าพท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทพเจา้ จกัรวาล และพลงัธรรมชาติ
จึงไม่ไดเ้ป็นเพียงความบนัเทิง แต่กลายเป็นการแสดงออกเชิงอดุมคติ จิตวิญญาณ และสญัลกัษณท์างปรชัญา 
ที่สะทอ้นถึงคณุคา่ของสนุทรยีศาสตรท์ี่เป็นสว่นหนึง่ของปรชัญาและศีลธรรม 
  
 ผูว้ิจยัจึงเลือกภาพก าเนิดวีนสั ซึ่งแนวคิดภาพแสดงถึงเหตุการณต์ านานเทพเจา้เป็นการถือก าเนิด
ของเทพีวีนสั อนัเป็นเทพีแห่งความรกั โดยการถ่ายทอดแสดงหลกัถึงปรชัญาดา้นความรกัผ่านธรรมชาติสูก่าร
ก าเนิด ผา่นทศันธาตตุ่าง ๆ ในรูปแบบเชิงสญัลกัษณท์ี่แฝงถึงนยัยะส าคญั ท าใหผู้ช้มเกิดความตระรูถ้ึงความรกั 
ความบรสิทุธ์ิ โอบออ้มอาร ีและธรรมชาติ เช่น เปลอืยหอย รา่งกายของวีนสั ทะเล สายลมของเทพเซฟิรสั และผา้
คลมุของเทพเฮรา่ 

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A195



 

 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 ภาพการก าเนดิวีนสั 
 
 จากการศึกษาและวิเคราะหท์ิศทางการใชชี้วิตของคนในศตวรรษที่ 21 สรุปไดว้่าคนในยุคปัจจุบนั
จ านวนมากก าลงัเผชิญปัญหาความเช่ือมั่นในตวัเองและแรงกดดนัทางสงัคม ต่างแสวงหาความเรียบง่ายและ
ความเป็นจริง ซึง่สิ่งเหลา่นีส้ะทอ้นถึงความโหยหาอดีตและการต่อตา้นผลกระทบเชิงลบของโลกดิจิทลั ผูบ้ริโภค
ตอ้งการพืน้ที่ที่เปิดกวา้งใหส้  ารวจตวัตนและการแสดงออกที่แตกต่าง จากการศึกษาและวิเคราะหชี์ใ้หเ้ห็นถึง
ความตอ้งการใหม่ที่อยู่เหนือการบริโภคทั่วไป มนุษยโ์หยหาความหมาย ความปลอดภัย และการยอมรบัใน
ตวัตน การออกแบบจึงไม่ใช่เพียงการสรา้งสิ่งของหรือประสบการณ์ที่สวยงาม แต่ตอ้งท าหนา้ที่เป็นเครื่องมือ
เยียวยา สนบัสนนุ และเช่ือมโยงผูค้นใหก้า้วผา่นยคุแหง่ความไมแ่นน่อนนีไ้ปได้  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาความเช่ือมโยงสู่แนวทางการออกแบบพบว่า จิตรกรรมยุคฟ้ืนฟู
ศิลปวิทยาการในกลุม่ต านานเทพเจา้ โดยเฉพาะภาพก าเนิดวีนสัแฝงแนวคิดและสนุทรียภาพที่สามารถสรา้ง
ความตระหนกัรูแ้ละสอดคลอ้งกบัความตอ้งการดา้นจิตใจของผูค้นในศตวรรษที่ 21 ผูว้ิจยัจึ งไดส้งัเคราะหแ์นว
ทางการออกแบบ  
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 (ภาพท่ี 2) โดยมุง่แสดงใหเ้ห็นว่า การออกแบบเครือ่งประดบัตกแตง่รา่งกายสามารถเป็นสือ่กลางใน
การสรา้งความมั่นคงทางอารมณ ์เสรมิสรา้งการยอมรบัในคณุคา่ของตนเอง และเติมเต็มพลงังานเชิงบวกใหแ้ก่ผู้
สวมใสไ่ด ้

 
 

ภาพท่ี 2 ภาพแสดงแนวทางการออกแบบเครือ่งประดบั 
 จากแนวทางการออกแบบจึงเข้าสู่กระบวนตีความเพื่อสรา้งทัศนธาตุและการสรา้งสรรค์งาน
เครือ่งประดบั ดว้ยการแสดงออกผ่านรูปรา่ง ทา่ทาง และสญัลกัษณท์ี่ส  าคญัอนัแสดงถึงฉากเทพกปกรณมัผ่าน
การตีความใหมข่องผูว้ิจยั คือ เปลือยหอยหมายถึงการเกิดใหมแ่ละความเป็นผูห้ญิง ทะเลคือตน้ก าเนิดแห่งชีวิต  
รา่งกายของวีนสัคือความงามในอดุมคติ สายลมของเทพเซฟิรสัคือพลงัแหง่ธรรมชาติทีน่  าความงามเขา้สูโ่ลก ผา้
คลมุของเทพเฮรา่คือความบรสิทุธ์ิและศีลธรรมท่ีโอบอุม้ความงามและความรูส้กึทางโลก และดอกไมค้ือความรกั
และความงามที่เทพเจ้ามอบให้ จากนั้นจึงน ามาจัดองค์ประกอบศิลป์ โดยการให้ความส าคัญและความ
สอดคลอ้งกบัการเลา่เรื่องราวที่เกิดขึน้ภายในภาพจิตรกรรม ความโอบออ้มอารี ความรกั  ความบริสทุธ์ิ ที่ภาพ
จิตรกรรมพยายามจะใหผู้ช้มเกิดความสนุทรียศาสตร ์ผูว้ิจยัเลอืกใชเ้ทคนิคการเคาะขึน้รูปโลหะโดยการสลกัดนุ 
การฉลลุวดลาย สลกัลวดลาย และการดดัลวดในการขึน้รูปเครือ่งประดบัรว่มสมยั เพื่อใหเ้กิดความงามที่สื่อสาร
ถึงอดุมคติของงานจิตรกรรมยคุฟ้ืนฟูศิลปวิทยการประเภทต านานเทพเจา้ ที่ยงัคงไวด้ว้ยเนือ้หาการเปรียบเปรย
เชิงปรชัญาเก่ียวกับ ความรกั สญัชาตญาตของมนุษย ์พลงัธรรมชาติ ใหส้อดคลอ้งกับพฤติกรรมของคนใน
ศตวรรษที่ 21  
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ภาพท่ี 3 ภาพรา่งผลงานเครือ่งประดบัรว่มสมยั 

 

 
 

ภาพท่ี 4 ขัน้ขอนการผลติเครือ่งประดบั 
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ภาพท่ี 5 ผลงานเครือ่งประดบัรว่มสมยั 

 
สรุป 
 การวิจัยโครงการออกแบบเครื่องประดบัรว่มสมยัที่ไดร้บัแรงบนัดาลใจมาจากภาพจิตรกรรมในยุค
สมยัฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ ท าใหผู้ว้ิจยัคน้พบองคค์วามรูเ้ก่ียวกบัหลกัปรชัญา ชีวิตของมนษุย ์และธรรมชาติผ่าน
งานศิลปะประเภทจิตรกรรมในยคุฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ สามารถน ามาตีความและน ามาสือ่สารในรูปแบบใหม่ให้
เกิดความรว่มสมยัทัง้คณุค่าทางความงามพรอ้มคณุค่าทางจิตใจเพื่อสรา้งสรรคผ์ลงานเครือ่งประดบัรว่มสมยัที่
ตอบโจทยพ์ฤติกรรมของคนในศตวรรษที่ 21 ที่ไม่ใช่เพียงเพราะบริโภคเพียงความงามอย่างเดียวแต่ตอ้งเป็น
เครื่องมือที่สามารถเยียวยา หรือเติมเต็มจริงใจของมนุษย ์ใหด้  ารงอยู่อย่างมีคุณภาพ ซึ่งการคน้พบนีม้ีความ
สอดคลอ้งกับวตัถุประสงคข์องงานวิจัยที่สามารถสรา้งสรรคผ์ลงานเครื่องประดบั (ภาพที่ 5) เป็นผลผลิตทาง
ความงามที่มาจากองคค์วามรูข้องการวิจยั ดงันี ้
 1. จากการศึกษาและวิเคราะหภ์าพจิตรกรรมในยคุสมยัฟ้ืนฟศูิลปวิทยาการ ท าใหข้า้พเจา้คบ้พบว่า
ศิลปินนัน้แสวงหาความงาม ความจริง และความดี ผ่านการสรา้งสรรคง์านจิตรกรรมหลากหลายรูปแบบ จาก
การศึกษาคน้พบ 4 ประเภทหลกั อนัไดแ้ก่ ภาพจิตรกรรมทางศาสนา ภาพเหมือนบคุคล ภาพฉากประวตัิศาสตร ์
และภาพต านานเทพเจา้ ซึง่แตล่ะประเภทมีปรชัญาแนวคิด การแสดงออก และเทคนิคทางศิลปะที่สะทอ้นคณุคา่
ทางสุนทรียศาสตร ์ซึ่งศิลปะไม่ได้เป็นเพียงแค่การสื่อสารทางความงามแต่มีหน้าที่กล่อมเกาจิตใจมนุษย ์
ยกระดบัจิตใจบรรเทาความทกุขส์รา้งความสงบและสขุ อีกทัง้ยงัสรา้งจินตนาการและความคิดสรา้งสรรคต์่อ
ยอดให้กับศิลปินในยุคต่อๆมาจนปัจจุบัน ท าให้มนุษย์มีความตระหนักรูแ้ละด ารงชีวิตอย่างมีคุณค่าผ่าน
การศกึษาผลงานศิลปะ 
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 2. จากศกึษาและวิเคราะหท์ิศทางการออกแบบและพฤติกรรมของคนในศตวรรษที่ 21 ท าใหข้า้พเจา้
คน้พบว่า โลกที่เต็มไปดว้ยความซ า้ซอ้นและวิกฤตซอ้นวิกฤต ทัง้เศรษฐกิจ วิ่งแวดลอ้ม และความไม่มั่นคง
ทางการเมือง สถานการดังกล่าวส่งผลต่อทศันคติ และพฤติกรรมของผูค้นใหม่ที่ตอ้งการปรบัตวัเพื่ อด ารงอยู่
ทา่มกลางความไม่แน่นอน การออกแบบและแนวคิดทางสงัคมจึงตอ้งหนัมาเนน้ที่สรา้งสมดลุระหว่างความเป็น
จรงิที่โหดรา้ยกบัความตอ้งการปลอบประโลมจิตใจของมนษุย ์
 

ค าขอบคุณ  
 บทความนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของศิลปนิพนธ์เรื่อง โครงการออกแบบเครื่องประดับร่วมสมัยที่ไดร้บัแรง
บนัดาลใจมาจากภาพจิตรกรรมในยคุสมยัฟ้ืนฟศูิลปวิทยาการ หลกัสตูรศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาการออกแบบ
เครือ่งประดบั คณะมณัฑนศิลป์ มหาวิทยาลยัศิลปากร โดยการศกึษาคน้ควา้ฉบบันีส้  าเร็จขึน้ไดร้บัความกรุณา
ช่วยเหลอือยา่งสงูจาก 
 1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.อรอมุา วิชยักลุ 
 2. คณาจารยภ์าควิชาออกแบบเครือ่งประดบั คณะมณัฑนศิลป์ มหาวิทยาลยัศิลปากร 
 3. ครอบครวัและเพื่อนที่เคารพรกั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A200



 

 

เอกสารอ้างอิง 
ก าจร สนุพงษศรี. (2556). สุนทรียศาสตร ์หลกัปรชัญาศิลปะ ทฤษฎีทัศนศิลป์ ศิลปะวิจารณ์. พิมพค์รัง้ที่ 2.
กรุงเทพฯ:  

ส  านกัพิมพแ์หง่จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั  
อาจารย์อิทธิพล ตั้งโฉลก. (2550). หนังสือแนวทางการสอนและสรา้งสรรค์จิตรกรรมขัน้สูง. พิมพ์ครัง้ที่ 1. 
กรุงเทพฯ:                

บรษัิท อมรนิทรพ์ริน้ติง้แอนดพ์บัลซิซิ่ง จ ากดั. หนา้ 9-11 
ส านกังานศิลปวฒันธรรมรว่มสมยั. (2545). นโยบายและยทุธศาสตรส์ง่เสรมิศิลปวฒันธรรมรว่มสมยั 

(พ.ศ.2560-2564).กรุงเทพฯ 
King, Ross / Grebe, Anja. (2015). Florence : The Paintings & Frescoes, 1250-1743.  

Black Dog & Leventhal Publishers Inc (US) 
Invaluable. (2026). Art History Timeline: Western Art Movements and Their Impact. เข้าถึงเมื่อวันที่  7 
มีนาคม  

2568. เขา้ถึงไดจ้าก https://www.invaluable.com/blog/art-history-/timeline 
groundcontrolth. (2022). THE BIRTH OF VENUS. เขา้ถึงเมื่อวนัท่ี 9 มีนาคม 2568. เขา้ถึงไดจ้าก  

https://groundcontrolth.com/blogs/432 
reproduction-gallery. (2002).THE EVOLUTION OF RENAISSANCE ART. เข้าถึ งเมื่ อวันที่  11  มีนาคม 
2568.  

เขา้ถึงไดจ้าก https://www.reproduction-gallery.com/blog/the-evolution-of-renaissance-art/ 
Rosie Lesso. (2019). What Are the Defining Moments of the Renaissance?. เข้าถึงเมื่อวันที่ 9 เมษายน 
2568.  
เขา้ถึงไดจ้ากhttps://www.thecollector.com/what-are-the-defining-moments-of-the-renaissance/ 
History. (2018). Renaissance. เขา้ถึงเมื่อวนัท่ี 16 เมษายน 2568. เขา้ถึงไดจ้าก  

https://www.history.com/articles/renaissance 
Thailand Creative & Design Center. (2017). Trend 2025 Ebook. เข้าถึงเมื่อวันที่  5 พฤษภาคม 2568. 
เขา้ถึงได ้

จาก https://www.tcdc.or.th/th/all/service/resource-center/e-book/34560-Trend_2025 

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A201



 

การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยสีไทยโทนเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑส์ิรินธร 
จังหวัดกาฬสินธุ ์

Two Dimension Animation Design with Thai Tone Color to Promote Tourism at the  
Sirindhorn Museum, Kalasin Province 
 

บวัชมพ ูพาลสุขุ1 วรรณพร  ชจิูตารมย์1 และ ชยัพร พานิชรุทติวงศ1 

Bourchompoo phalusuk1 Wannaporn Chujitarom1 and Chaiporn Panichrutiwong1 

 

บทคัดย่อ 

 งานวิจยัเรือ่งการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยสไีทยโทนเพื่อสง่เสรมิการทอ่งเที่ยวพิพิธภณัฑส์รินิธร 
จังหวดักาฬสินธุ์ มีวตัถุประสงคเ์พื่อ (1) ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกับการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ สีไทยโทน และ
ไดโนเสารท์ี่คน้พบในจังหวดักาฬสินธุ์ และ (2) ออกแบบและสรา้งสรรคแ์อนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวพิพิธภณัฑส์ิรินธร จงัหวดักาฬสินธุ์ กลุ่มเป้าหมายคือบคุคลทั่วไปที่มีความสนใจดา้นไดโนเสาร ์การ
ทอ่งเที่ยว และสือ่แอนิเมชนัที่อยูใ่นช่วงอาย ุ9-20 ปี จ านวน 30 คน เครือ่งมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ (1) แอนิเมชนั 
2 มิติ เรื่อง DINOMEMO และ (2) แบบสอบถามความคิดเห็นของผูช้มหลงัไดร้ับชมแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
DINOMEMO 

 
 ผลการศึกษาพบว่าการพฒันาแอนิเมชนัสามารถถ่ายทอดเนือ้หาเก่ียวกบัพิพิธภณัฑส์ริินธรไดอ้ย่าง
เขา้ใจง่าย มีการออกแบบตวัละคร ฉาก และการใชโ้ทนสไีทยที่ช่วยสรา้งเอกลกัษณแ์ละความนา่สนใจ นอกจากนี ้
จากการทดลองเผยแพรแ่อนิเมชนัแก่กลุ่มเป้าหมายพบว่าผูช้มสามารถเขา้ใจเนือ้หาและรบัรูถ้ึงความน่าสนใจ
ของพิพิธภณัฑแ์ละเห็นวา่สามารถใชเ้ป็นสือ่ในการสง่เสรมิการทอ่งเที่ยวไดใ้นเกณฑด์ี 
คาํสาํคัญ : การทอ่งเที่ยว, พิพิธภณัฑ,์ ไดโนเสาร,์ แอนิเมชนั2มิติ, สไีทยโทน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                    
1 ภาควิชาคอมพิวเตอรอ์ารต์ คณะดิจิทลัอารต์ มหาวิทยาลยัรงัสิต ปทมุธานี 12000 ประเทศไทย 
Department of Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathumthani 12000, Thailand 
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Abstract 
 The research titled "Designing 2D Animation Using Thai-Tone Colors to Promote Tourism at 
Sirindhorn Museum, Kalasin Province" has two primary objectives: (1) to study data regarding 2D 
animation design, Thai-Tone colors, and dinosaurs discovered in Kalasin Province; and (2) to design 
and create a 2D animation for the promotion of Sirindhorn Museum in Kalasin Province. The target 
group consists of 30 individuals from the general public, aged 9–20 years, who are interested in 
dinosaurs, tourism, and animation media. The research instruments include (1) a 2D animation titled 
DINOMEMO and (2) an opinion questionnaire for viewers after watching the DINOMEMO 2D animation. 
 
 The results of the study indicate that the animation development effectively conveys content 
regarding Sirindhorn Museum in an easy-to-understand manner. The character design, scene design, 
and the use of Thai-Tone colors contribute to creating a unique identity and generating interest. 
Furthermore, the experimental dissemination of the animation to the target group revealed that viewers 
could comprehend the content and perceive the appeal of the museum. The findings suggest that the 
animation serves as an effective medium for promoting tourism at a good level. 
Keywords : Tourism, Museum, Dinosaur, Two-Dimensional Animation, Thaitone Color 
 

บทนาํ 
 ประเทศไทยมีความหลากหลายดา้นวฒันธรรม ธรรมชาติ และแหลง่ทอ่งเที่ยว เช่น พิพิธภณัฑ ์ 
สวนสตัว ์  หอศิลป์ และอุทยานแห่งชาติ (TCBE, ม.ป.ป.) สะทอ้นใหเ้ห็นถึงความส าคญัของแหลง่เรียนรูน้อก
หอ้งเรียน ซึ่งสอดคลอ้งกับพระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (ปรบัปรุง 2553) ที่ก าหนดใหร้ฐั
สง่เสริมแหลง่เรียนรูต้ลอดชีวิตตามมาตรา 25 แต่สถิติในการท่องเที่ยวกลบัพบวา่พิพิธภณัฑไ์ทยไม่ไดเ้ติบโตขึน้
เหมือนการท่องเท่ียวดา้นอ่ืน (ทนงศกัดิ์ เลิศพิพฒันว์รกลุ, ม.ป.ป.) โดยเฉพาะพิพิธภณัฑด์า้นโบราณชีววิทยาที่
แม้จะให้ความรูเ้ก่ียวกับวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตในไทย แต่ความสนใจของประชาชนมักเกิดเป็นช่วง ๆ 
(Limpornchitwilai, 2021) 
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 ผูว้ิจยัเริ่มตน้ศึกษาบทบาทของพิพิธภณัฑส์ิรินธร จงัหวดักาฬสินธุ ์ในฐานะแหลง่เรียนรูซ้ากดึกด า
บรรพร์ะดบัสากล โดยท าความเขา้ใจพืน้ฐานวา่ไดโนเสารค์ือสตัวเ์ลือ้ยคลานกลุม่อารโ์คซอรท์ี่ครองโลกกวา่ 140–
160 ลา้นปี ซึง่ค  าวา่ Dinosaur ถกูบญัญัติโดย เซอรร์ิชารด์ โอเวน เมื่อปี ค.ศ. 1842 ทัง้นีส้ตัวก์ลุม่อื่นอย่างเต่า งู 
หรอืพลซีิโอซอร ์ไมถ่กูจดัเป็นไดโนเสาร ์(Rae & Hendry, n.d.) จากนัน้จึงน าความรูม้าถ่ายทอดผา่นแอนิเมชนั 2 
มิติ โดยใช ้

 สีไทยโทนเป็นองค์ประกอบหลักเพื่อสื่ออัตลักษณ์ของไทย ซึ่งเป็นสีกรองจากภูมิปัญญาและ
ธรรมชาติ มีพืน้ฐานจากสีเบญจรงค ์5 สี และต่อยอดไดถ้ึง 168 เฉด (สมาคมการพิมพไ์ทย , 2567) การผสาน
เทคโนโลยีเขา้กบัเสน่หข์องสีไทยจะช่วยชูความโดดเด่นใหก้บัเรื่องราวไดโนเสารไ์ทยและสง่เสริมการท่องเที่ยว
พิพิธภณัฑส์รินิธร 
 ดว้ยเหตผุลทัง้หมดนี ้ผูว้ิจยัจึงสนใจน าสไีทยโทนมาสรา้งแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดความเป็นไทย
รว่มกบัสตัวด์กึด าบรรพท์ี่คน้พบในประเทศไทย เพื่อสง่เสรมิการทอ่งเที่ยวพิพิธภณัฑส์รินิธรจงัหวดักาฬสนิธุ์ 

 

วัตถุประสงค ์
 1.1 เพื่อศึกษาและคน้ควา้ขอ้มลูเก่ียวกบั การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สีไทยโทน และ ไดโนเสารท์ี่
ถกูคน้พบท่ี จงัหวดักาฬสนิธุ ์
 1.2 เพื่อออกแบบและสรา้งสรรคแ์อนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยโทนสีไทยโทน เพื่อการสง่เสริมการท่องเที่ยว
พิพิธภณัฑส์รินิธร จงัหวดักาฬสนิธุ ์  

 

วิธีดาํเนินการวิจัย 
 1. การรวบรวมขอ้มลู 

 ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาและรวบรวมขอ้มลูเก่ียวกบัแอนิเมชนัสองมิติเพื่อน าไปสรา้งสรรคเ์ป็นผลงาน
ของผู้วิจัย โดยมีการศึกษาเรื่องไดโนเสารท์ี่ค้นพบในจังหวัดกาฬสินธุ์และเรื่องสีไทยโทนมาประกอบเป็น
แอนิเมชนัสองมิติเพื่อการสง่เสริมการทอ่งเที่ยวพิพิธภณัฑส์รินิธรจงัหวดักาฬสนิธุ์ 
 2. ขัน้ตอนการผลติ (Pre-Production) 
  2.1 การวิเคราะขอ้มลู 

  จากการสืบคน้พบว่าปัจจุบนัในประเทศไทยนัน้สะทอ้นปัญหาเชิงโครงสรา้งของการท่องเที่ยว
ไทย คือ จ านวนพิพิธภณัฑท์ี่มีมากแต่ความสนใจและการเขา้ถึงไม่สอดคลอ้งกัน โดยเฉพาะแหล่งท่องเที่ยว
เฉพาะทาง เช่น พิพิธภณัฑโ์บราณชีววิทยา ซึ่งใหค้วามรูเ้รื่องการก าเนิดของสิ่งมีชีวิตและฟอสซิล แมจ้ะเป็น
เนื ้อหาที่มีคุณค่าเ ชิงวิทยาศาสตร์ แต่ความสนใจของสาธารณชนกลับเกิดขึ ้นเป็นช่วงเวลาเท่านั้น 
(Limpornchitwilai, 2021) แสดงใหเ้ห็นว่าการท่องเที่ยวดา้นความรูย้งัไม่สามารถเขา้ถึงกลุ่มผูเ้ยี่ยมชมอย่าง
ยั่งยืน 
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 ในทางกลับกัน ประเทศไทยมีศักยภาพโดดเด่นด้านทรัพยากรความรู ้โดยเฉพาะแหล่งค้นพบ
ไดโนเสารร์ะดบันานาชาติ เช่น ซิตตะโกซอรสั สยามโมไทรนันสั และสยามโมซอรสั ซึง่ไดร้บัการบนัทึกไวใ้นงาน
วิชาการและฐานข้อมูลส าคัญ (Wikipedia; ทศพล ชัยสัมฤทธ์ิผล, 2023; Springnews, 2023) เหล่านีเ้ป็น
หลกัฐานส าคญัที่ยืนยนัว่าไทยมีขอ้มลูดา้นบรรพชีวินวิทยาที่สามารถต่อยอดเป็นแหล่งท่องเที่ยวเชิงเรียนรูไ้ด้
อย่างเขม้แข็ง โดยเฉพาะพิพิธภณัฑส์ิรินธร จังหวดักาฬสินธุ์ ซึ่งเป็นศนูยร์วมการอนุรกัษ์และศึกษาซากดึกด า
บรรพใ์นประเทศไทยมาตัง้แตปี่ 2550 (PRD, 2564; มิวเซียมไทยแลนด,์ 2565) 
 2.2 การแตง่เนือ้เรือ่ง 

 ผูว้ิจัยน าเสนอเรื่องของเด็กสาววยัรุ่นที่อยู่ในช่วงมธัยมตน้ที่ตอ้งไปทศันศึกษาที่พิพิธภณัฑส์ิรินธร
จงัหวดักาฬสินธุ์แต่เด็กสาวกลบัไม่มีความสนใจเลยแมแ้ต่นอ้ย แต่เมื่อเดินส ารวจไปเรื่อย ๆ กลบัพบเรื่องราว
ประหลาดท าใหเ้ด็กสาวนัน้ไดห้ลดุเขา้ไปในยคุที่ประเทศไทยยงัคงมีไดโนเสารอ์าศยัอยู ่แตไ่ดโนเสารไ์ม่มีทา่ทีท า
รา้ยพรอ้มทัง้ท าใหเ้ด็กสาวเห็นการก าเนิดจนถึงการยา้ยถ่ินที่อยู่ ในทา้ยที่สดุเด็กสาวถกูปลกุใหก้ลบัมาสู่โลก
ความเป็นจริงและสิ่งที่ไดพ้บเห็นมายงัคงติดอยู่ในใจเด็กสาวจนตอ้งเปลี่ยนความสนใจมาทางดา้นบรรพชีวิน
วิทยาหรอืไดโนเสารใ์นท่ีสดุ 

 2.3 แก่นของเรือ่ง 

 ผูว้ิจยัน าเสนอเหตุการณท์ี่เหนือจินตนาการเก่ียวกับไดโนเสารใ์หแ้ก่กลุ่มเป้าหมายที่มีความสนใจ
โดยสือ่สารเพื่อกระตุน้ใหเ้กิดความรูส้กึและสง่เสรมิการทอ่งเที่ยวใหแ้ก่พิพิธภณัฑส์รินิธรจงัหวดักาฬสนิธุ์ 

 2.4 แนวคิดการออกแบบตวัละครและฉาก 

 ประกอบไปดว้ย 3 ตวัละคร ไดแ้ก่ เด็กสาววยัรุ่นมธัยมตน้(เววี่) แทนเด็กรุน่ใหม่ที่ไม่มีความสนใจ
ไดโนเสารแ์ละบรรพชีวินวิทยา โดยอีก 2 ตวัละครเป็นไดโนเสารท์ี่ถกูคน้พบในประเทศไทย ไดแ้ก่ ภเูวียงโกซอรสั 
สิรินธรเน ไดโนเสารกิ์นพืชที่ถูกคน้พบตวัแรกในประเทศไทยตวัสงูใหญ่คอยาวแต่ไม่มีพิษภยั และ สยามโมไท
รนันสั อีสานเอนซิส ไดโนเสารกิ์นเนือ้ที่คน้พบท่ีภปูระตตูีหมา อุทยานแหง่ชาติภเูวียง โดยยงัไดช่ื้อวา่เป็น "ทรราช
แห่งสยามจากภาคอีสาน" สภาพแวดลอ้มหรือฉากประกอบถูกอา้งอิงจากพิพิธภณัฑส์ิรินธร จังหวดักาฬสินธุ์ 
เพื่อใหเ้ห็นภาพของสถานที่จรงิใหม้ากที่สดุ 

 2.5 การออกแบบตวัละคร 

 เด็กสาววยัรุน่มธัยมตน้(เววี่) ถกูออกแบบมาจากการคน้ควา้ขอ้มลูเก่ียวกบัความช่ืนชอบของเด็กแต่
ละช่วงวยั โดยในช่วงอาย ุ7 ถึง 12 ปี ความสนใจในวยัเด็กที่มีตอ่ไดโนเสารจ์ะลดลงเนื่องจากปัจจยัหลายประการ
ไม่ว่าจะเป็น การเขา้สงัคมในโรงเรียนประถมศึกษา ภาระหนา้ที่ในการเรียน และเทคโนโลยี โดยใช้ขอ้มูลที่
คน้ควา้มาออกแบบเป็นเด็กสาวที่โตมาในยคุเทคโนโลยีช่ืนชอบสื่อโซเชียลมีเดีย การเขา้สงัคม แสดงถึงการเป็น
เด็กรุ่นใหม่ที่กลา้แสดงออกจึงไดน้ าชุดนกัเรียนไทยมาน าเสนอในรูปแบบการเพิ่มองคป์ระกอบดว้ยโทนสีสนั
สดใส 
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รูปท่ี 1 เด็กสาววยัรุน่มธัยมตน้(เววี่) 
 
 ภเูวียงโกซอรสั สิรินธรเน ไดศ้กึษาจากภาพจ าลองของไดโนเสารท์ี่ถกูคน้พบ กลา่ววา่เป็นไดโนเสาร์
กินพืชเดินดว้ยขาทัง้ 4 ล าตวัมีขนาดยาวประมาณ 15-20 เมตร จากการศกึษาคน้ควา้พบว่าแมภ้เูวียงโกซอรสั สิ
รนิธรเนจะเป็นไดโนเสารข์นาดใหญ่แต่ไม่ท ารา้ยสตัวช์นิดอื่น ๆ ก่อน จึงไดอ้อกแบบใหรู้ปลกัษณม์ีความโคง้มน
มากที่สดุดเูป็นยกัษ์ใหญ่ใจดีไรพ้ิษภยั 

 
 

รูปท่ี 2 ภเูวียงโกซอรสั สรินิธรเน 
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 สยามโมไทรนันสั อีสานเอนซิส ไดศ้กึษาจากภาพจ าลองของไดโนเสาร ์โดยกลา่ววา่สยามโมไทรนันสั 
อีสานเอนซิส หรือ ทรราชแห่งสยามจากภาคอีสาน นัน้เป็นไดโนเสารกิ์นเนือ้มีทัง้หมด 4 ขา แต่ใช ้2 ขาหลงัที่มี
ขนาดใหญ่เดิน จากการคน้ควา้ที่กลา่ววา่สยามโมไทรนันสั อีสานเอนซิสเป็นไดโนเสารกิ์นเนือ้จึงไดอ้อกแบบโดย
ใชรู้ปทรงที่มีความแหลมคมเขา้มมุใหม้ากที่สดุเพื่อสื่อถึงความอนัตรายโดยรวมถึงสีที่ผสมผสานกบัค ากลา่วใน
ปัจจบุนัวา่หากสตัวต์วัใดที่อนัตรายนัน้จะมีสสีนัสดใส 

 
 

รูปท่ี 3 สยามโมไทรนันสั อีสานเอนซิส 

 2.6 บทภาพน่ิง 

 น าเนือ้เรื่องที่แต่งขึน้มาอย่างเรียบรอ้ยแลว้มาเรียบเรียงเป็นภาพ โดยเรียงล าดบัเหตุการณท์ี่เกิด
ก่อนหลงั 

 2.7 บทภาพเคลือ่นไหว (Animatic) 
 น าภาพน่ิงที่ไดจ้ากการน าเนือ้เรือ่งมาเรยีงรอ้ยมาจดัเรียงเป็นวิดีโอโดยมีเวลาก าหนดซึง่ในแตล่ะ 
ช็อตจะมีการขยบัของตวัละครไม่ว่าจะเป็น ผม หนา้ มือ และก าหนดการเคลื่อนไหวของมุมกลอ้งโดยมีเสียง
ประกอบก ากบั 

 3 ขัน้ตอนการผลติ (Production) 
  3.1 ภาพเนือ้เรือ่งบอรด์ ผูว้ิจยัสรา้งภาพดว้ยโปรแกรม Procreate 

  3.2 ภาพการออกแบบตวัละคร ผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม Procreate 

  3.3 การผลิตภาพเคลื่อนไหว ผู้วิจัยท าให้ภาพขยับได้ด้วยการวาด Frame by frame เป็น
แอนิเมชนัดว้ยโปรแกรม Clip studio paint 
 4 ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
  4.1 การตดัตอ่และจดัแสง ผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม Adobe After Effect เพื่อตดัตอ่เนือ้หาและ 
คลมุโทนภาพ เพิ่มแสงและเงาเพิ่มเติมเพื่อใหแ้อนิเมชนัสมบรูณย์ิ่งขึน้ 
  4.2 เสียงประกอบ ผูว้ิจัยไดใ้ชเ้สียงและดนตรีที่มีความเป็นเอกลกัษณเ์ลา่แทนอารมณข์องตวั
ละคร การด าเนินเรือ่งของแอนิเมชนัท่ีมีจงัหวะขึน้ลง 
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รูปท่ี 4 ตวัอยา่งภาพน่ิง เรือ่ง DINOMEMO เมื่อเสรจ็สมบรูณ ์

ผลการวิจัย 
 ผูว้ิจยัสรา้งแอนิเมชนั 2 มิติเรือ่ง “DINOMEMO” ความยาวไม่เกิน 4 นาที เพื่อสง่เสรมิการทอ่งเที่ยว
พิพิธภณัฑส์ิรินธร จังหวดักาฬสินธุ ์โดยเล่าเรื่องผ่าน "เววี่" เด็กสาวมธัยมตน้ที่เปลี่ยนทศันคติที่มีต่อไดโนเสาร์
หลงัไปทศันศึกษา จากการทดสอบกบักลุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง 30 คนที่มีความสนใจไดโนเสาร ์สื่อแอนิเมชัน 
และการทอ่งเที่ยวเชิงประวตัิศาสตรใ์นช่วงอาย ุ9-20 ปี เพื่อประเมินแบบสอบถามจึงไดผ้ลวิเคราะหด์งัตอ่ไปนี ้

 
ตารางที่ 1 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชันด้านเนื้อหา 

ประเด็นค าถาม 𝑋 SD แปลผล* 

ด้านเนื้อหา    

1. เนือ้เรือ่งมีความนา่ติดตาม 4.03 0.76 ดี 
2. เนือ้เรือ่งมีความเขา้ใจง่าย 4.17 0.75 ดี 
3. เนื ้อเรื่องมีส่วนช่วยในการส่งเสริมความรู้สึกส าหรับการท่องเที่ยวเชิง
ประวตัิศาสตร ์หรอืสนใจไปเยี่ยมชมพิพิธภณัฑส์รินิธร จงัหวดักาฬสนิธุ์ 

4.27 0.69 ดี 

รวม 4.16 0.73 ดี 
ตารางที่ 2 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชันด้านเทคนิค 

ประเด็นค าถาม 𝑋 SD แปลผล* 

ด้านเทคนิค    

1. ความสวยงามของภาพ 4.30 0.70 ดี 
2. การออกแบบตวัละครและฉาก 3.97 0.81 ดี 
3. ดนตรแีละเสยีงประกอบมีความนา่สนใจ 4.37 0.72 ดี 

รวม 4.21 0.74 ดี 
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ตารางที่ 3 วิเคราะหข์้อมูลการตอบแบบสอบถามหลังจากรับชมแอนิเมชันด้านประโยชน ์

ประเด็นค าถาม 𝑋 SD 
แ ป ล
ผล* 

ด้านประโยชน ์    

1. แอนิเมชนัช่วยใหผู้ช้มมองเห็นความมหศัจรรยข์องไดโนเสารใ์นประเทศไทย 4.17 0.75 ดี 
2. แอนิเมชนัสามารถน าไปเป็นสือ่สรา้งแรงบลัดาลใจเก่ียวกบัไดโนเสารใ์นประเทศไทย 4.33 0.80 ดี 
3. แอนิเมชันเป็นประโยชนส์่วนหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตรด์า้น
บรรพชีวินหรอืไดโนเสารใ์นประเทศไทย 

4.33 0.76 ดี 

รวม 4.28 0.77 ดี 

 

หมายเหต ุ*เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน 𝑋 

4.50 - 5.00 หมายถึง ดีมาก 

3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 

1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้

1.00 - 1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
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บทสรุป 
 ดา้นเนือ้หาของแอนิเมชนั 2 มิติ ภาพรวมนัน้อยู่ในเกณฑด์ี ทัง้นีเ้นือ้หามีความเขา้ใจง่ายน่าสนใจ
ชวนใหต้ิดตามตอ่ และยงัมีสว่นช่วยในการสง่เสรมิความรูส้กึส  าหรบัการทอ่งเที่ยวเชิงประวตัิศาสตร ์หรอืสนใจไป
เยี่ยมชมพิพิธภณัฑส์ิรินธร จังหวดักาฬสินธุ์ ที่อยู่ในเกณฑด์ี เหตุเนื่องจากสามารถสื่อสารถึงผูช้มไดใ้หผู้ร้บัชม
เขา้ใจ สนใจ แมว้่าในดา้นเนือ้หาไม่สามารถน าเสนอถึงไดโนเสารส์ายพนัธุ์อื่น ๆ ที่น่าสนใจเช่นเดียวกัน ดว้ย
ขอ้จ ากัดบางประการ เช่น การเขา้ใจถึงการเคลื่อนไหวของไดโนเสารส์ายพนัธุ์อื่น การสอดแทรกเนือ้เรื่องให้
ไดโนเสารต์่างสายพนัธุ์โดยใหผู้ช้มจดจ าได ้เป็นตน้ ทัง้นีส้ีไทยโทนยงัช่วยใหแ้อนิเมชนัมีเอกลกัษณเ์ฉพาะตวั
 ดา้นเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ ภาพรวมอยูใ่นเกณฑด์ี คะแนนในทัง้สามส่วนไมว่า่จะเป็นความสวยงาม
ของภาพ การออกแบบตวัละครและฉาก หรือดนตรีและเสียงประกอบอยู่ในเกณฑด์ี เนื่องจากการออกแบบตวั
ละครอา้งอิงมาจากชุดนักเรียนไทยที่เป็นภาพจ าของผูช้มท าใหเ้ขา้ใจไดง้่ายมากยิ่งขึน้ถึงความตัง้ใจในการ
ออกแบบของผูว้ิจัย ผนวกดว้ยการออกแบบไดโนเสารท์ี่ใชข้อ้มลูจากการสืบคน้ภาพจ าลองของไดโนเสารท์ี่ถูก
คน้พบและจดัแสดงที่พิพิธภณัฑส์ิรนิธร จงัหวดักาฬสนิธุ ์ท่ีถกูน ามาออกแบบใหมใ่หเ้ขา้ถึงไดง้่ายมากยิ่งขึน้เมื่อ
รวมกบัสว่นคะแนนดา้นดนตรแีละเสยีงประกอบแลว้ท าใหภ้าพรวมทัง้หมดลืน่ไหลเขา้ใจง่าย 

  

 ดา้นประโยชน์ แอนิเมชัน 2 มิติ ภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ดี มีคะแนนในส่วนแอนิเมชันช่วยใหผู้ช้ม
มองเห็นความมหศัจรรยข์องไดโนเสารใ์นประเทศไทย สามารถน าไปเป็นสือ่สรา้งแรงบลัดาลใจเก่ียวกบัไดโนเสาร์
ในประเทศไทย และเป็นประโยชนส์่วนหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงประวตัิศาสตรด์า้นบรรพ ชีวินหรือ
ไดโนเสารใ์นประเทศไทยอยู่ในเกณฑด์ีทัง้สามหวัขอ้ เนื่องจากผูร้บัชมเขา้ใจสิ่งที่แอนิเมชนัตอ้งการจะสื่อสาร
ออกไปได ้

 

 สรุปการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยสไีทยโทนเพื่อสง่เสริมการทอ่งเที่ยวพิพิธภณัฑส์ิรนิธร จงัหวดั
กาฬสินธุ์ ผูว้ิจัยพบว่าแอนิเมชัน 2 มิติ สามารถมีส่วนช่วยในการส่งเสริมความรูส้ึกส าหรบัการท่องเที่ยวเชิง
ประวตัิศาสตร ์หรือสนใจไปเยี่ยมชมพิพิธภณัฑส์ิรินธร จังหวดักาฬสินธุ์ได ้แมแ้อนิเมชนัจะมีระยะเวลาในการ
น าเสนอไมเ่กิน 4 นาที โดยมีภาพที่สวยงามเขา้ถึงง่าย การออกแบบตวัละคร ฉาก หรอืดนตรทีี่ดีเนื่องจากใช้เสยีง
ประกอบจากผูเ้ช่ียวชาญ ท าใหผู้ร้บัชมเกิดความสนใจทางดา้นบรรพชีวินหรอืไดโนเสารแ์ละตอ่ยอดใหเ้กิดความ
สนใจในการไปท่องเที่ยวที่พิพิธภณัฑไ์ม่ว่าจะเป็นพิพิธภณัฑท์ี่ผูว้ิจยัไดห้ยิบยกมาหรือสถานที่อื่น  ๆ ที่มีน าเสนอ
เก่ียวกบัดา้นนีเ้พื่อกระตุน้ใหเ้ยาวชนหรอืคนรุน่ใหมท่ี่สนใจไดต้ระหนกัถึงสิง่ที่เคยเกิดขึน้ในประเทศไทยเมือ่หลาย
ลา้นปีก่อนว่าประเทศไทยนัน้ไม่ไดด้อ้ยไปว่าประเทศอื่น ๆ ในดา้นประวตัิศาสตร ์เพื่อสืบทอดสานต่อคณุค่าใน
สายงานบรรพชีวินท่ีหลายคนอาจมองขา้มหรอืลมืเลอืนไมต่า่งจากความชอบในวยัเด็ก 
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การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิต ิรูปแบบบันเทงิคดแีนววิทยาศาสตร ์ 
เพือ่สะท้อนประเดน็ สังคมแห่งความส าเร็จ  
THE DESIGN OF A 2D SCIENCE FICTION ANIMATION THAT EMBODIES AND 
REFLECTS THE ISSUES A SUCCESS ORIENTED SOCIETY 
 
สรุสงิห ์เสอือดุม1พรรณเพ็ญ ฉายปรชีา1 และ ชยัพร พานิชรุทติวงศ์1 

Surasing Suaudom1 Punpen Chaypreecha1  and Chaiporn Panichrutiwong1  

 
บทคัดย่อ 
 งานวิจยัการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ รูปแบบบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร ์เพื่อสะทอ้นเรื่อง สงัคม
แห่งความส าเร็จ มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาเรียนรูก้ารออกแบบผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ และสะทอ้นถึงปัญหาที่
เกิดขึน้ในสภาวะสงัคมที่มีการแขง่ขนัสงูจนลมืความส าคญัอื่น ๆ  ในการใชชี้วิต โดยมีกลุม่เปา้หมายเป็นนกัศกึษา
และกลุม่คนท่ีเริม่ท างาน จ านวน 30 คน โดยแอนิเมชนัไดถ้กูออกแบบมาใหเ้ขา้ใจไดง้่ายแอนิเมชนัมีความยาว 4 
นาที ภายในมีเนือ้หาที่บอกเล่าถึงบุคคลที่พยายามไปใหถ้ึงจุดสงูสดุของอาชีพและการพยายามนัน้ก็ท าใหเ้ขา
ยอมแลกความสุขต่าง ๆ ในชีวิตของตนเองไป โดยมีขั้นตอนการศึกษาจากงานเขียนที่ว่าด้วยสังคมแห่ง
ความส าเร็จและผลกระทบ การผลิตสื่อแอนิเมชัน รวมไปถึงทฤษฎีทางศิลปะรูปแบบต่าง ๆ เมื่อไดข้อ้มูลและ
เนือ้หาเป็นที่พอใจจึงน าสิ่งที่คน้ควา้นัน้มาใชใ้นการออกแบบแอนิเมชนัและท าการเก็บแบบสอบถามจากกลุ่ม
ตวัอยา่ง 
 ผลการวิจัยจากแบบสอบถามความคิดเห็นต่องานแอนิเมชัน 2 มิติ  รูปแบบบันเทิงคดีแนว
วิทยาศาสตรเ์พื่อสะทอ้นเรือ่ง สงัคมแห่งความส าเร็จ แสดงใหเ้ห็นว่าผูช้มไดเ้ขา้ใจแนวคิดของสภาวะสงัคมแห่ง
ความส าเร็จและปัญหาที่เกิดขึน้ตามมาของสภาวะนี ้โดยมีคะแนนดา้นดา้นเทคนิคการจดัท า ดา้นเนือ้หาที่สื่อ
ออกไปในการบอกเลา่ถึงปัญหาที่เกิดขึน้และดา้นประโยชนข์องผูช้มตอ่ผลงาน อยูใ่นเกณฑด์ี โดยมีคา่เฉลีย่ 4.32 
และคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตราฐาน 0.54 
ค าส าคัญ : แอนิเมชนั, บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร,์ สงัคมแหง่ความส าเรจ็, แอนิเมชนั 2 มิติ 
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Department of Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathumthani 12000, Thailand. 
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Abstract 
 This research on the design of a 2D science fiction entertainment animation reflecting the 
theme of a successful society aims to study and learn about 2D animation design, as well as to reflect 
the problems that arise in a highly competitive society where people forget the importance of other 
aspects of life. The target group of this project consisted of 30 university students and young working 
adults. The animation was designed to be easy to understand and has a duration of 4 minutes. The 
story portrays an individual striving to reach the pinnacle of their career, while sacrificing various forms 
of personal happiness in life along the way. The study process involved researching written works 
related to the concept of a success-driven society and its impacts, animation media production, as 
well as various artistic theories. After obtaining satisfactory information and content,  
the collected research was applied to the animation design process, and questionnaires were 
distributed to a sample group. The results of the questionnaire survey regarding the 2D science fiction 
entertainment animation reflecting the theme of a successful society revealed that viewers were able 
to understand the  
concept of a success-driven society and the problems that arise from such social conditions. The 
animation received good ratings in terms of production techniques, content presentation in 
communicating the issues portrayed, and the benefits perceived by the audience. The overall mean 
score was 4.32, with a standard deviation of 0.54. 
Keyword : Animation, Science fiction, Success society, 2D animation 

 
บทน า 
 ในสงัคมปัจจุบันนัน้ผูค้นมีอิสระทางการใช้ชีวิตและความคิดมากยิ่งขึน้ สภาวะทางสงัคมที่เคย
ตอ้งการผูท้ี่อยูใ่นระเบียบวินยัไดเ้ปลีย่นเป็นสงัคมที่หลอ่หลอมใหผู้ค้นตอ้งการความส าเรจ็ โดยแนวคิดของสงัคม
แห่งระเบียบวินยัจากอดีตนัน้ไดร้วมเขา้กับรูปแบบสงัคมแห่งความส าเร็จในปัจจุบัน จนเกิดเป็นสภาวะที่ตัว
บคุคลนัน้มีความคิดเสรีและเป็นอิสระในการใชชี้วิต แตบ่รรทดัฐานในสงัคมที่ถกูมองว่าดีไดก้ลายเป็นเปา้หมาย
ของตวับคุคลและดว้ยสภาวะที่ไมม่ีใครเป็นนายของบคุคลเหลา่นัน้กลบักลายเป็นวา่ตวับคุคลเหลา่นัน้เองที่เป็น
นายของตนเอง คอยกดดนัและบีบบงัคบัตนเองไปสูค่วามส าเรจ็ที่คนสว่นใหญ่มองว่าดี กลายเป็นความเหนื่อย
ลา้จากการท่ีรูส้กึวา่ตนนัน้ดีไมพ่อ  (Ehrenberg, 2010) 
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 สภาวะทางสงัคมเหลา่นีท้  าใหบ้คุคลผูท้ี่รูส้กึว่าดีไม่พอนีก้ลายเป็นผูท้ี่โทษตนเองและกดดนัตนเอง
จนถึงที่สดุ แมเ้ขาจะประสบกบัความส าเรจ็ก็ไมส่ามารถเติมเต็มความตอ้งการของเขา การลงมือท าโดยขาดการ
ไตรตรองนีไ้ดน้  าไปสูอ่าการหมดไฟในการท างานหรือสภาวะซมึเศรา้ แมก้ารกระท าของคนเหลา่นีจ้ะท าใหพ้วก
เขามีผลประกอบการจากการกระท าไมว่า่จะเป็นเงินหรอืสขุภาพท่ีดีแตเ่ขาก็ไมอ่าจจะหลดุพน้จากความรูส้กึทีก่ด
ทบัพวกเขาเอาไวไ้ด ้หากเพราะเมื่อพวกเขาหยดุ พวกเขาก็จะรูส้กึว่าเป็นสิ่งที่ผิดและเริ่มลงมือท าอีกครัง้เป็นวงั
วน พวกเขากลายเป็นคนท่ีมีสขุเกินกวา่จะยอมพกัผอ่นอย่างสงบและตายดา้นทางความรูว้สกึเกินกว่าที่จะไดใ้ช้
ชีวิต (Han, 2024) 
 ผูว้ิจยัจึงไดน้ าผลกระทบจากแนวคิดสงัคมแหง่ความส าเรจ็นีม้าน าเสนอผา่นแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อท า
ใหผู้ท้ี่ไดช้มเกิดความเขา้ใจและเห็นถึงผลกระทบที่เกิดขึน้ โดยไดม้ีการออกแบบสภาพแวดลอ้ม และตวัละครให้
เขา้ถึงกลุม่ผูช้มไดง้่าย แตก็่ยงัคงมุ่งเนน้ไปท่ีประเด็นของการโหยหาความส าเรจ็นี ้โดยจะมีการน าบนัเทิงคดีแนว
วิทยาศาสตรม์าใชเ้ป็นองคป์ระกอบเพื่อสรา้งความรูส้กึรว่มตอ่ผูช้มภายในผลงาน 
 ดา้นบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตรน์ัน้ถือเป็นหลกัการสรา้งสรรคผ์ลงานทางวรรณกรรมที่มีมาอย่าง
ยาวนาน แนวคิดนีถู้กน ามาท าเป็นภาพยนตร ์นวนิยายหรือสื่อบนัเทิงรูปแบบอื่น ๆ อีกมาก โดยช่ือที่เรียกกัน
อย่างคุน้หคูือ ไซไฟ (Science Fiction) เรื่องราวแนวนีไ้ดน้  าเสนอสิ่งที่พบไดใ้นปัจจุบนัทั่วไป แมบ้างครัง้จะเป็น
สิง่ที่ผูค้นคาดการณอ์อกไปถึงอนาคตและสิ่งที่เกิดขึน้ของพฒันาการทางเทคโนโลยี แต่ก็ไม่ไดถ้กูสรา้งแบบแนว
จินตนิยายซึ่งจะมีความเหนือธรรมชาติขึน้ไปอีกระดบั งานแนวไซไฟจึงเป็นการเล่นเรื่องเทคโนโลยี หุ่นยนต ์
อดุมการณห์รอืความตอ้งการในอดุมคติของมนษุยส์  าหรบัอนาคตที่อยากใหเ้ป็น (Sterling, 1998) 
 แอนิเมชัน 2 มิติเป็นการน าภาพนิ่งหลายภาพที่มีความแตกต่างกันเล็กนอ้ยมาเรียงต่อกันและ
น าเสนอดว้ยความเรว็ในระดบัที่สมควรจนเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหว การฉายภาพต่อเนื่องเหลา่นีจ้ะใชค้วามเร็วที่
ประมาณ 16 ถึง 24 ภาพ ต่อวินาที  การสรา้งจะมีทัง้แบบดัง้เดิมที่วาดทีละภาพบนกระดาษจ านวนมากหรือ
แมแ้ต่การวาดดว้ยคอมพิวเตอรก์ราฟิกก็ไดเ้ช่นกนั (Vithita animation, มปป) โดยไดม้ีการศึกษาขอ้มูลส าหรบั
การท าไมว่า่จะเป็นการจดัวางองคป์ระกอบภาพ การใชส้ ีและเทคนิค 12 ขอ้ ส  าหรบัการออกแบบสรา้งแอนิเมชนั
ที่จะช่วยเพิ่มความสมจรงิและความนา่สนใจภายในงาน 
 โดยสรุปแลว้แนวคิดของสงัคมแห่งความส าเรจ็นัน้เป็นผลกระทบที่ก่อใหเ้กิดสภาวะซมึเศรา้หรอืหมด
ไฟในการท างานของผูค้นในปัจจบุนั การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ จะเป็นตวัช่วยในการสือ่สารและท าใหไ้ดเ้ห็น
ถึงประเด็นปัญหาที่เกิดขึน้และก่อใหเ้กิดการหยดุคิดเพื่อท่ีจะน าไปปรบัใชแ้ก่ผูท้ี่ไดร้บัชม 

วัตถุประสงค ์
1.1. เพื่อสรา้งความเขา้ใจในแนวคิดและผลกระทบของแนวคิด สงัคมแหง่ความส าเรจ็ 
1.2. เพื่อน าเสนอรูปแบบที่เกิดขึน้ของแนวคิดสงัคมแห่งความส าเร็จผา่นแอนิเมชนั 2 มิติ โดยน าเสนอ

ในรูปแบบบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร ์
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 1 ศกึษาขอ้มลูและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 ไดท้ าการเก็บรวบรวมขอ้มลูทางวิชาการที่เก่ียวขอ้งดงัต่อไปนี ้แนวงานบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร ์
แอนิเมชนั 2 มิติ และแง่คิดและผลกระทบของสงัคมแหง่ความส าเรจ็ 
 2 ขัน้ตอนเตรยีมการผลติ (Pre-production) 
  2.1. การวิเคราะหข์อ้มลู 
  จากการศึกษาขอ้มลูดา้นเนือ้หาเรื่องสงัคมแห่งความส าเร็จ  ซึ่งเป็นสภาวะทางสงัคมของคนใน
ปัจจุบนัที่ก าลงัเผชิญหนา้กบัการใชชี้วิตที่ขาดการไตร่ตรอง เมื่อทกุคนหนัมาลงมือท าและตัง้หนา้ตัง้ตาลงมือท า
อยา่งเดียวเพื่อหวงัวา่จะมุง่ประสบความส าเรจ็ตามแบบแผนคา่นิยมที่ถกูก าหนดไวห้รือถกูคิดวา่ดีในสายตาของ
คนสว่นใหญ่ เมื่อนัน้ผูค้นที่ไม่อาจจะดีพอในสายตาของตนเองก็เกิดสภาวะซมึเศรา้หรอืหมดไฟในการท างาน แต่
ก็ไมอ่าจที่จะหยดุไดเ้พราะวา่ตนยงัไมป่ระสบความส าเรจ็ แอนิเมชนัเรือ่งนีจ้ึงถกูสรา้งขึน้เพื่อท าใหผู้ค้นตระหนกัรู ้
วา่การหยดุพกัเพื่อคิดไตรต่รองถึงสิง่ที่ตนท านัน้เป็นเรือ่งที่จ  าเป็นเพียงใด 
  2.2. เรยีบเรยีงเนือ้เรือ่ง 
  ผูว้ิจัยไดน้ าเรื่องราวของสงัคมแห่งความส าเร็จยา้ยมาอยู่ในโลกที่แตกต่างจากปัจจุบนั เพื่อให้
ง่ายตอ่การเปรยีบเทียบและสรา้งความเขา้ใจตอ่ผูช้มไดง้่ายยิ่งขึน้ โดยมีการวางเปา้หมายตวัละครหลกัใหเ้ป็นผูท้ี่
ไดร้บัผลกระทบตอ่แนวคิดที่ตอ้งการความส าเรจ็นี ้ 
  2.3. ประเด็นหลกัภายในเรือ่ง 
  ภายในเรื่องไดม้ีการน าเสนอความลม้เหลวของตวัละครน าไปสูค่วามทะเยอทะยานที่มากขึน้ไป 
การลงมือท าที่ขาดการไตรต่รอง จนกระทั่งเขาพบกบัความผิดหวงัที่ไมอ่าจจะยอ้นคืนมาได ้และการท่ีจะยอมรบั
และหยดุคิดถึงสิง่ที่เกิดขึน้ เหลา่นีเ้พื่อกระตุน้ใหผู้ช้มเขา้เห็นและยอ้นกลบัมาคิดถึงสภาพทางสภาวะทางสงัคมที่
เกิดขึน้ในปัจจบุนั 

  2.4. การออกแบบตวัละครและฉาก 
  ตวัละครถกูออกแบบใหเ้ขา้กบัยคุสมยัและฉากหลงัซึง่จะมีความดิบเถ่ือนและสีที่เป็นโทนหมน่ ๆ 
มีการใสค่วามเป็นเครือ่งจกัรท่ีดวูุน่วายไม่เรยีบรอ้ยแตถ่ึงกระนัน้แตล่ะตวัละครก็มีสญัลกัษณป์ระจ าตวั
เป็นนยัหนึง่วา่พวกเขาก็ยงัมีสิง่ที่ยดึเหน่ียวในโลกที่เศรา้หมองและวุน่วายเหลา่นี ้
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รูปท่ี 1 ตวัละคร 
2.6. บทภาพน่ิง 

ไดน้ าเนือ้เรือ่งไปเรยีบเรยีงและออกแบบภาพ โดยไดล้  าดบัตามเหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ 

 
รูปท่ี 2 บทภาพน่ิง 

  2.7. บทภาพเคลือ่นไหว (Animatic) 
เป็นการน าภาพนิ่งมาจัดเรียงเป็นวิดีโอโดยก าหนดเวลาใหต้รงกับที่จะใช้ส  าหรบัผลงาน

แอนิเมชนัมีการขยบัและก าหนดทิศทางของตวัละคร รวมไปถึงเสยีงประกอบ 
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 3 ขัน้ตอนการผลติ (Production) 

   3.1. ผูว้ิจยัไดท้ าการวาดภาพในโปรแกรม Clip Studio Paint ตามที่บทภาพเคลื่อนไหวไดท้ าไว้
ก่อนหนา้ มีการแทรกเนือ้หาเพิ่มบางสว่นเพื่อแกไ้ขใหน้า่สนใจยิ่งขึน้ 
   3.2. ท าการตดัเสน้ดว้ยโปรแกรม Clip Studio Paint 
   3.3. ท าการลงสดีว้ยโปรแกรม Clip Studio Paint 
   3.4. น าผลงานแตล่ะฉากออกมาปรบัเพิ่มเติมในโปรแกรม Adobe After Effect 
   3.5. ผลติภาพเคลือ่นไหวออกมาเป็นฉากตามที่วางแผนเอาไวเ้พื่อรอไปเรยีบเรยีงตอ่ไป 

 4 ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
  4.1. การเรยีบเรียงเนือ้หา ผูว้ิจยัไดใ้ชโ้ปรแกรม Adobe Premiere Pro ในการเรียบเรยีงภาพและ
เสยีง โดยปรบัแตง่ใหต้รงกบัความตอ้งการและเวลาที่ก าหนดไว ้
  4.2. เสียงประกอบ ไดม้ีการออกแบบโดยแบ่งออกเป็นช่วง ๆที่จะเล่าถึงความรูส้ึกของบุคคล
ภายในเรือ่ง 
 

ผลการวิจัย 
 ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบจัดท าสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ รูปแบบบันเทิงคดีแนววิทยาศาสตร ์เพื่อสะทอ้นเรื่อง 
สงัคมแหง่ความส าเรจ็ มีความยาว 4 นาที 
 เมื่อไดผ้ลิตและเผยแพร่แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “Burnout” ดา้นผูว้ิจัยไดม้ีการสุ่มแบบเจาะจงกลุ่ม
ตวัอย่างทัง้หมด 30 คน จากนกัศกึษาชัน้ปริญญาตรีที่สนใจดา้นสื่อแอนิเมชนัและกลุม่วยัเริ่มท างานที่สนใจสื่อ
แอนเมชนัเพื่อรบัชมและประเมินแบบสอบถามไดผ้ลดงัตอ่ไปนี ้
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ตารางที่ 4.1. ผลขอ้มลูการตอบแบบสอบถามหลงัจากชมแอนิเมชนั “ดา้นเนือ้หา” 
ประเด็นค าถาม 𝑥̅ SD แปลผล* 
ดา้นเนือ้หา    
1.เนือ้หาเขา้ใจไดง้่าย 4.70 0.47 ดีมาก 
2.การเลา่เรือ่งนา่สนใจ ท าใหอ้ยากติดตามตอ่ 4.27 0.52 ดี 
3.เนือ้หาแสดงใหเ้ห็นถึงผลกระทบจากการมุง่เนน้ไปท่ีความส าเร็จ
จนเกินพอดี 

4.47 0.51 ดี 

รวม : 4.41 0.5 ดี 
ดา้นเทคนิค    
1.ความสวยงามของภาพ 4.83 0.38 ดีมาก 
2.การออกแบบตวัละครและฉาก 4.53 0.51 ดีมาก 
3.ดนตรแีละองคป์ระกอบอื่น ๆ ที่ท าใหง้านนา่สนใจ 3.27 0.52 ปานกลาง 
4.ความเหมาะสมแนวงานแอนิเมชนั กบั เนือ้เรือ่ง 4.57 0.50 ดีมาก 
รวม : 4.3 0.07 ดี 
ดา้นประโยชน ์    
1.ท าใหผู้ช้มเขา้ใจถึงการหมดไฟในวยัท างาน 4.16 0.74 ดี 
2.ผูช้มเลง็เห็นถึงการมุง่ท าเพื่อควาทส าเร็จเพียงอย่างเดียวจนเกิด
ผลเสยีในดา้นอื่นๆ 

4.13 0.68 ดี 

3.สื่อที่จัดท าช่วยใหผู้ช้มเห็นถึงประเด็นทางสงัคมที่มุ่งหวังเพียง
เพื่อความส าเรจ็ 

4.33 0.66 ดี 

รวม : 4.21 0.04 ดี 
รวมทัง้หมด :  4.32 0.54 ดี 

 
หมายเหต ุ *เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน  
  4.50 - 5.00 หมายถึง ดีมาก 
  3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
  2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
  1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้
  1.00 - 1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
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บทสรุป 
 งานแอนิเมชันเรื่อง The Burnout ไดจ้ดัท าขึน้เพื่อใหก้ลุ่มเป้าหมายไดม้ีความเขา้ใจถึงแนวคิดของ
ผลกระทบของแนวคิดสงัคมแห่งความส าเร็จ โดยตวัแอนิเมชันไดร้บัผลตอบรบัภาพรวมอยู่ในเกณด์ี(=4.32 , 
S.D. = 0.54) ไดม้ีการท าแบบส ารวจจากกลุม่ตวัอย่างที่อยู่ในช่วงเริ่มเขา้เรียนมหาวิทยาลยัและผูท้ี่เริ่มท างาน
ช่วงอาย ุ18-26 ปีจ านวน 30 คน  
 จากความตอ้งการที่จะสรา้งความเขา้ใจในแนวคิดและผลกระทบของแนวคิดสงัคมแหง่ความส าเร็จ
ตวัแอนิเมชนัไดถ้กูผลิตออกมาไดต้รงตามวตัถปุระสงค ์แอนิเมชนัไดส้รา้งความเขา้ใจในผลกระทบของแนวคิด
สงัคมแห่งความส าเร็จ เช่น การพยายามท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งมากจนเกินพอดีสง่ผลใหรู้ส้ึกหมดไฟและเกิดสภาวะ
ซึมเศรา้ ซึ่งเป็นผลใหเ้กิดสภาวะหมดไฟในการท างานในเวลาต่อมา โดยแอนิเมชนัไดม้ีการน ารูปแบบการเล่า
เรือ่งของบนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตรม์าใชเ้พื่อใหเ้กิดความเขา้ใจง่าย รูปแบบการเลา่เรือ่งนีไ้ดก้ลายเป็นตวัเปรยีบ
เปรยตอ่ภาพรวมของแนวคิดสงัคมแหง่ความส าเรจ็ใหเ้ป็นรูปธรรมมากยิ่งขึน้ 
 จากแบบสอบถามทางดา้นเนือ้หาในแอนิเมชนั 2 มิติ โดยรวมนัน้อยู่ในเกณฑด์ี ในสว่นเนือ้หาเขา้ใจ
ง่าย ท าใหต้ระหนกัถึงสิง่ที่เกิดขึน้จากผลของการกระท าของตวัละคร ท าใหร้บัรูไ้ดถ้ึงทางเลือกของบคุคลที่สง่ผล
ตอ่การใชชี้วิตและผลกระทบจากการท่ีคนเราโหยหาในความส าเรจ็เพียงอย่างเดียวโดยไมค่  านงึถึงวิธีการหรอืสิ่ง
รอบขา้งที่เป็นสว่นประกอบอนัส าคญัในการด าเนินชีวิต แมว้า่ขอบเขตการเลา่เรือ่งจะไมไ่ดล้งลกึไปถึงแนวคิดเชิง
ปรชัญาที่สง่ผลต่อสงัคมโดยรวม เนื่องดว้ยขอ้จ ากัดอื่น ๆ แต่ดว้ยการออกแบบเนือ้เรื่องและการเล่าเรื่องผ่าน
แอนิเมชนัท าใหก้ลุม่เป้าหมายเขา้ใจถึงผลกระทบและประเด็นของเรื่องราวที่ทางผูจ้ดัทท าตอ้งการจะสื่ออยู่ใน
เกณฑด์ี 
 ทางดา้นเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ อยู่ในเกณฑด์ี มีคะแนนดา้นความสวยงามและความน่าสนใจของ
ภาพ สี และการออกแบบฉากรวมไปถึงตวัละครอยูใ่นเกณฑด์ีมาก เนื่องดว้ยงานภาพนัน้มีการสรา้งออกมาเป็น
รูปแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ซึ่งสามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดง้่ายและดว้ยลกัษณะการเลา่เรื่องที่น  าวรรณคดีเชิง
วิทยาศาสตรม์าประกอบท าใหผู้ช้มรูส้กึสนใจอีกทัง้ยงัช่วยสือ่ถึงบคุลกิของตวัละครไดด้ี การออกแบบสใีนการเลา่
เรือ่งก็สง่ผลตอ่อารมณข์องตวัละครไดอ้ยา่งมีนยัส าคญั 
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การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสร้างการตระหนักรู้ถึงปัญหาการใช้ภาพเหมารวมทาง
เพศ ในการเลีย้งดูเดก็ปฐมวัย 
2d Animation for Raising Awareness of Gender Stereotypes in Early Childhood.  
 
ศิรดา ยิกสุงัข์1 วรรณพร ชจิูตารมย์1 และ ชยัพร พานิชรุทติวงศ์1 
Sirada Yikusung1 Wannaporn Chujitarom1 and Chaiporn Panichrutiwong1 
    

บทคัดย่อ 
 งานวิจยันีเ้ป็นงานวิจยัเชิงสรา้งสรรค ์มีวตัถปุระสงคเ์พื่อศึกษาขอ้มลูเก่ียวกบัแอนิเมชนั 2 มิติ และ
ปัญหาภาพเหมารวมทางเพศในการเลีย้งดเูด็กปฐมวยั รวมไปถึงศกึษาอิทธิพลของสภาพแวดลอ้มที่มีตอ่ทศันคติ
ดา้นบทบาททางเพศในเด็กและผลกระกระทบของการเลีย้งดูเด็กดว้ยภาพเหมารวมทางเพศ โดยบูรณาการ
ขอ้มลูที่ไดไ้ปใชใ้นการออกแบบและพฒันาแอนิเมชนั 2 มิติเรือ่ง แม่ครบั... นีแ่หละตวัผม ความยาว 3 นาที เพื่อ
สรา้งการตระหนกัรูถ้ึงปัญหาการใชภ้าพเหมารวมทางเพศในการเลีย้งดเูด็กปฐมวยั ทัง้นี ้ผูว้ิจยัไดป้ระเมินผลกบั
กลุม่ตวัอยา่งจ านวน 40 คน ผ่านแบบสอบถามออนไลน์ตามมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิรท์ และน าคะแนนที่ไดม้า
วิเคราะหห์าคา่เฉลีย่เพื่อแปลผล ผลวิจยัพบวา่ แอนิเมชนั 2 มิติที่พฒันาขึน้สามารถสรา้งการตระหนกัรูถ้ึงปัญหา
การใชภ้าพเหมารวมทางเพศในการเลีย้งดเูด็กปฐมวยัได ้ดว้ยการสื่อสารเนือ้หาที่ท  าใหผู้ช้มมีความเขา้ใจใน
ประเด็นปัญหา อีกทัง้ยงัมีองคป์ระกอบดา้นภาพและเสียงที่สวยงาม โดยคะแนนประเมินมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 
4.59 – 4.93 ซึง่แปลผลอยูใ่นระดบั ดีมาก นอกจากนี ้ผลการประเมินยงัชีใ้หเ้ห็นวา่ ผลงานแอนิเมชนั 2 มิติเรือ่งนี ้
มีเนือ้หาที่เป็นประโยชนต์อ่สงัคม โดยมีคา่เฉลีย่อยูท่ี่ 4.81 แปลผลไดว้า่ ดีมาก เช่นกนั 
ค าส าคัญ  :  แอนิเมชนั, ภาพเหมารวมทางเพศ, บทบาททางเพศ, เด็กปฐมวยั  
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Abstract 
 This creative research aimed to study information related to 2D animation and gender 
stereotypes in early childhood, including the influence of environmental factors on children’s attitudes 
toward gender roles and the effects of raising children with gender stereotypes. The collected 
information was integrated into the design and development of a 3 -minute 2D animated film titled 
Mom… This Is Who I Am in order to raise awareness of gender stereotypes in early childhood. The 
research was evaluated with a sample group of 40 participants through an online questionnaire based 
on the Likert attitude scale, and the obtained scores were analyzed using mean values for 
interpretation. The findings revealed that the developed 2D animation was able to raise awareness of 
gender stereotypes in early childhood through content communication that enhanced viewers’ 
understanding of the issue. In addition, the animation demonstrated visually and audibly appealing 
elements. The evaluation scores showed mean values ranging from 4.59–4.93, which were interpreted 
at the highest level. Furthermore, the evaluation results indicated that the developed 2D animated film 
provided content beneficial to society, with a mean score of 4 . 81 , which was also interpreted at the 
highest level. 
Keyword :  Animation, Gender Stereotype, Gender Role, Early Childhood. 
 
บทน า 

ภาพเหมารวมทางเพศ (Gender Stereotypes) คือ มมุมองแบบเหมารวมของสงัคมที่มีตอ่ คณุลกัษณะ 
แบบแผนพฤติกรรม และบทบาททางเพศของผูท้ีม่ีเพศสรรีะหญิงและเพศสรรีะชาย โดยเหมารวมออกเป็นทวิภาค 
คือ บทบาทความเป็นหญิง (Femininity)  และบทบาทความเป็นชาย (Masculinity) กลา่วคือ ผูม้ีเพศสรีระหญิง 
ตอ้งเป็นผูต้าม พละก าลงันอ้ย อ่อนไหว และมีหนา้ที่ดแูลบา้นเลีย้งดูบตุร สว่นผูม้ีเพศสรีระชายตอ้งเป็นผูน้  า มี
พลงัและสถานะมากกว่าเพศหญิง อารมณน์ิ่ง มีหนา้ที่หารายไดเ้ลีย้งครอบครวั เป็นตน้ สง่ผลใหเ้กิดปัญหา การ
เลือกปฏิบตัิทางเพศ และ ความไม่เทียมทางเพศ (พีรดา, 2567; Women’s Health East, 2017) ตลอดจนสง่ผล
กระทบต่อสขุภาพกายและจิตใจของทัง้ผูห้ญิงเละผูช้าย (สมพร รุง่เรืองกลกิจ และพนัธุน์ภา กิตติรตันไพบูลย์, 
2564) และผูม้ีความหลากหลายทางเพศ (Ohchr, 2018) เพื่อยบัยัง้ปัญหาดงักลา่ว สงัคมตอ้งมีการตระหนกัรูถ้ึง
ปัญหา และหยดุใชภ้าพเหมารวมทางเพศตัง้แตก่ารเลีย้งดเูด็กปฐมวยั (Myers, 2021) เพราะเด็กในช่วงวยันี ้เป็น
วยัที่ก าลงัมีพฒันาการดา้นเพศสภาพ และบทบาททางเพศที่ตนเองมีตอ่สงัคม ผา่นการซมึซบัจากสภาพแวดลอ้ม
รอบตวั เช่น ครอบครวั สื่อ เสือ้ผา้ ของเลน่ บคุคลแบบอย่างในสงัคม เป็นตน้ (Our Watch, 2018) หากมีการใช้
ภาพเหมารวมทางเพศในการเลีย้งดเูด็กต่อไป งานวิจัยพบว่าส่งผลเสียต่อเด็กในดา้นโอกาสการเรียนรูท้กัษะ 
ลดทอนความคิดสรา้งสรรค ์และขดัขวางการพฒันาศกัยภาพในระยะยาว (Fawcett Society, 2020; Geena 
Davis Institute on Gender in Media, 2021) โดยในประเทศไทยยงัพบการน าเสนอภาพเหมารวมทางเพศใน
แบบเรียน ซึ่งแสดงการแบ่งแยกบทบาทหญิงและชายอย่างชัดเจน (ตรีวิทย ์อคัรศิลป์, 2562) ในขณะเดียวกัน 
แอนิเมชนั 2 มิติเป็นสื่อที่สามารถถ่ายทอดเนือ้หาไดอ้ยา่งกระชบั เขา้ใจง่าย และดงึดดูความสนใจของผูช้มในวง
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กวา้งสามารถน าเสนอประเด็นท่ีซบัซอ้นใหเ้ขา้ถึงไดง้่ายในระยะเวลาสัน้ (Matrix Media, 2019) ดงันัน้ งานวิจยันี ้
จึงมุ่งศึกษาขอ้มูลที่เก่ียวกับการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติและปัญหาภาพเหมารวมทางเพศในการเลีย้งดูเด็ก
ปฐมวยั เพื่อต่อยอดการออกแบบและพฒันาแอนิเมชัน 2 มิติ ในการสรา้งการตระหนกัรูถ้ึงปัญหาการใชภ้าพ
เหมารวมทางเพศในการเลีย้งดเูด็กปฐมวยั 

 

วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อศกึษาและคน้ควา้ขอ้มลูที่เก่ียวกบัการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติและปัญหาภาพเหมารวมทาง
เพศในการเลีย้งดเูด็กปฐมวยั 
 2. เพื่อออกแบบและสรา้งสรรคง์านแอนิเมชนั 2 มิติ ในการสรา้งการตระหนกัรูเ้ก่ียวกบัปัญหาภาพ
เหมารวมทางเพศในการเลีย้งดเูด็กปฐมวยั 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 งานวิจยันีเ้ป็นการวิจยัเชิงสรา้งสรรค ์ประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

1. การศกึษาขอ้มลู ทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  
 ผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งอันไดแ้ก่ หลกัพืน้ฐานการสรา้งภาพเคลื่อนไหว 12 ขอ้ 
(Moreno, 2014) ผลกระทบที่เกิดขึน้ในเด็กจากการเลีย้งดเูด็กปฐมวยัดว้ยภาพเหมารวมทางเพศ รวมถึงขอ้มลู
ทศันคติในสงัคมต่อสีและของเลน่ที่ยึดโยงกบัเพศของเด็ก อนัไดแ้ก่ งานวิจยัเรื่องมิติหญิงชายในแบบเรียนของ
ไทย โดย ตรวีิทย ์อศัวศิรศิิลป์ ,Clothing Color Preferences of Boys and Girls Aged Between Six and Nine 
โดย Kilinç, Nurgu ̈l และ Gender and Toys in Early Childhood Education โดย Hani Yulindrasari รวมกับ
การศึกษาเพิ่มเติมจากผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง How Parents Influence Kids' Gender Roles โดย The 
Atlantic และหนงัสอืนิทาน 2 เรื่อง ไดแ้ก่ “Except when they don’t.” เขียนโดย Laura Gehl และ เงาของฉนั... 
ไมเ่หมือนใคร” เขียนโดย สก๊อตต ์สจ๊วต เพื่อน ามาวิเคราะหแ์ละก าหนดแนวทางการออกแบบงานในขัน้ตอ่ไป 
 2. การผลติแอนิเมชนั 2 ประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
 2.1 ขัน้ตอนก่อนการผลติ (pre-production) 

   2.1.1 สรา้งแก่นของเนือ้เรือ่ง 
  แก่นส าคญัของแอนิเมชันเรื่องนี ้คือ การสื่อสารใหเ้ห็นถึงผลกระทบที่เกิดขึน้กับเด็กจากเติบโต
ดว้ยสภาพแวดลอ้มที่ถกูตีกรอบดว้ยภาพเหมารวมทางเพศ พรอ้มทัง้สอดแทรกแนวคิดใหผู้ใ้หญ่มีการเปิดโอกาส
ใหเ้ด็กไดแ้สดงออกในแบบที่เป็นตัวเองผ่านการใช้โทนสีฟ้า-ชมพูและโทนสีหลากหลายในการน าเสนอ โดย
แอนิเมชนัเรือ่ง แม่ครบั... นีแ่หละตวัผม เลา่เรือ่งผา่นตวัละครเด็กชายในโลกทศันส์ฟี้าซึง่เป็นสทีี่สงัคมยดึโยงกบั
ความเป็นชาย เนื่องจากเด็กถกูคาดหวงัจากผูเ้ป็นแม่ใหม้ีการแสดงออกของบทบาทความเป็นชายตามเพศสรรีะ 
แต่เด็กชายกลบัมีความชอบและอยากแสดงออกตามที่สงัคมมองว่าเป็นการแสดงออกของบทบาทความเป็น
หญิง ซึ่งในที่นีค้ือ ตุ๊กตา ที่มีการออกแบบโดยใชโ้ทนสีชมพ ูเพราะสีชมพูคือความเป็นหญิงในความเขา้ใจของ
สงัคม เด็กชายจึงมีการแสดงออกถึงอารมณท์ี่เศรา้หมองเมื่ออยู่ในโลกทศันส์ฟี้านัน้ จนกระทั่งเด็กชายไดพ้บกบั
เด็กหญิงคนหนึง่ที่สิ่งแวดลอ้มรอบตวัเต็มไปดว้ยสีสนั ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าเด็กหญิงคือเป็นตวัแทนของเด็กที่เป็น
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อิสระจากโทนสีฟ้า-ชมพ ูหรือไม่ถกูจ ากดัดว้ยภาพเหมารวมทางเพศนั่นเอง เมื่อทัง้สองไดเ้ลน่ดว้ยกัน เด็กชาย
เกิดความสขุที่ไดเ้รยีนรูใ้นการหลดุออกจากกรอบของภาพเหมารวมดงักลา่ว และไดส้มัผสัถึงสภาพแวดลอ้มแห่ง
ความคิดสรา้งสรรคท์ี่เป็นไปดว้ยสทีี่หลากหลาย เป็นโลกที่เปิดโอกาสความเป็นไปไดม้ากมายซึง่แตกตา่งจากโลก
ใบเดิม กระทั่งแม่ที่ไดร้บัรูถ้ึงความสขุของลกูชายและไดส้มัผสักบัโลกแห่งสีสนันัน้เช่นเดียวกนั ท าใหแ้ม่เปลี่ยน
ทศันคติจนเกิดการยอมรบัในตวัตนของเด็กชายในทา้ยที่สดุ 
   2.1.2 ออกแบบบทภาพ (Storyboard) และบทภาพเคลือ่นไหว (Animatic) 
   น าแก่นของเรือ่งมาเลา่เนือ้หาดว้ยการวาดเรียงล าดบัเหตกุารณต์่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในแอนิเมชนั 
ออกมาเป็นช่อง ๆ แลว้น าไปผลิตภาพเคลื่อนไหวโดยสงัเขป เพื่อก าหนดจงัหวะเวลา (Timing) และจงัหวะการ
ด าเนินเรือ่ง (Pacing) ท าใหเ้รือ่งราวออกมาเป็นรูปธรรมและมองเห็นทิศทางการด าเนินเรือ่งได ้จากนัน้จึงสง่ต่อ

ใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเสยีงท าการผลติและปรบัแตง่เสยีงใหส้อดคลอ้งกบัเรือ่งที่แอนิเมชนัตอ้งการสือ่สารตอ่ไป 
รูปท่ี 1 ออกแบบบทภาพ (Storyboard) 
 
   2.1.3 ออกแบบตวัละคร 

   2.1.3.1 เด็กชาย เป็นตวัแทนของเด็กปฐมวยัที่เติบโตในสภาพแวดลอ้มแบบเหมารวมทางเพศ
ที่ถูกคาดหวงัใหม้ีการแสดงออกของบทบาทความเป็นชาย แต่เด็กชายกลบัมีความสนใจต่อสิ่งที่เก่ียวขอ้งกับ
บทบาทความเป็นหญิง เพราะความขดัแยง้ในตวัตนและความคาดหวงันี ้ท าใหเ้ด็กชายมีนิสยัเงียบ เก็บอารมณ ์

และมกัเศรา้หมอง อีกทัง้มีการใชโ้ทนสฟีา้เป็นหลกั เพื่อขบัเนน้ถึงสภาพแวดลอ้มของเด็กชายที่ตอ้งเติบโตมา 
รูปท่ี 2 การออกแบบตวัละครเด็กชาย 
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2.1.3.2 แม ่เป็นตวัละครที่ออกแบบโดยใชส้ชีมพเูป็นหลกั เพื่อน าเสนอภาพบทบาทความเป็นหญิงที่มีหนา้ที่
เลีย้งลกู และคาดหวงัใหล้กูชายแสดงออกถงึบทบาททางเพศที่ตรงกบัเพศสรรีะเช่นเดยีวกบัตนเอง 

รูปท่ี 3 การออกแบบตวัละครแม ่
 

    2.1.3.3 เด็กหญิง เป็นตวัแทนของเด็กปฐมวยัที่เติบโตมาในสภาพแวดลอ้มที่ไม่ถกูจ ากัด
ดว้ยภาพเหมารวมทางเพศ ท าใหต้ัวละครมีลกัษณะอุปนิสยัร่าเริง มั่นใจ เป็นมิตร และมีการใช้สีสนั ในการ

ออกแบบที่หลากหลายนอกเหนือไปจากโทนสฟีา้-ชมพ ูอีกทัง้ยงัสวมเสือ้ผา้แบบไรเ้พศ (Unisex) 
รูปท่ี 4 การออกแบบตวัละครเด็กหญิง 

 
   2.1.4 ออกแบบฉาก โดยฉากที่ใชส้ามารถแยกเป็น 2 แบบหลกั ๆ ไดแ้ก่ 
    2.1.4.1 ฉากโทนสีฟ้า เป็นการแสดงออกเชิงสญัลกัษณ์เพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงโลกทัศนใ์น
มมุมองของเด็กชายทีถ่กูหลอ่หลอมมาดว้ยความคาดหวงัในบทบาทความเป็นชาย 
    2.1.4.2 ฉากสสีนัหลากหลาย โดยใชก้บัสภาพแวดลอ้มไมถ่กูตีกรอบดว้ยภาพเหมารวมทาง
เพศโดยไมจ่ ากดัแคโ่ทนสฟีา้-ชมพ ูเพื่อสะทอ้นใหเ้ห็นวา่ เมื่อเด็กไดร้บัอิสระจากกรอบของบทบาทความเป็นหญิง

หรอืชาย เด็กสามารถมีโลกทศันแ์หง่ความคิดสรา้งสรรคท์ีเ่ปิดโอกาสใหม้ีความคิดที่เป็นไปไดม้ากยิ่งขึน้ 
รูปท่ี 5 ภาพเปรยีบเทียบระหวา่งโลกทศันท์ี่ถกูตีกรอบดว้ยบทบาทความเป็นชาย (สฟีา้) 
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และโลกทศันท์ี่ไมถ่กูตีกรอบดว้ยภาพเหมารวมทางเพศ (สสีนัหลากหลาย) 
 

  2.2 ขัน้ตอนการผลติ (production) 
  ผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม Procreate Dreams ดว้ยการวาดแบบเฟรมต่อเฟรมในการผลิตแอนิเมชนั มี
ความละเอียดภาพที่ 1920 x 1080 Pixels หรือ Full HD ซึ่งเหมาะสมกับการเผยแพร่บนจอคอมพิวเตอรห์รือ
โทรทศัน ์และเลือกการแสดงผลแบบ 24 ภาพต่อวินาทีเพื่อการเคลื่อนไหวที่ลื่นไหลและแสดงอารมณ์ของตัว
ละครในแอนิเมชนั โดยการผลติมี 3 ขัน้ตอนหลกั ดงันี ้
  2.2.1 วาดแบบรา่งการเคลือ่นไหวดว้ยฟังกช์นั flipbook  
  2.2.2 น าทกุองคป์ระกอบของแบบรา่งการเคลือ่นไหวมาซอ้นภาพกนัจนเป็นฟตุเทจ  
  2.2.3 ตดัเสน้และลงสเีก็บรายละเอียดงานฟตุเทจทัง้หมดใหส้มบรูณ ์
 2.3 ขัน้ตอนหลงัการผลติ (post-production) 
  2.3.1 ตดัตอ่วิดีโอ (Video Editing) ดว้ยการน าเอาภาพฟตุเทจที่สมบรูณท์ัง้หมดมาตดัตอ่รวมกนั
เป็นวิดีโอแอนิเมชันเต็มเรื่อง ความยาว 3 นาที โดยมีการด าเนินเรื่องและจังหวะเวลาเป็นไปตามบทภาพที่
วางแผนไว ้
  2.3.2 ปรบัแต่งเสียง (Sound post-production) น าเอาวิดีโอที่ไดม้ารวมกบัเสียงดนตรีประกอบ 
แลว้ปรบัแกร้ายละเอียดบางจงัหวะเพื่อใหก้ารสือ่สารของเรือ่งมีความกระชบัและลืน่ไหลมากที่สดุ 
  2.3.3 ประมวลภาพวิดีโอและสง่ออก (Rendering and Exporting) ในรูปแบบของไฟลน์ามสกุล 
.MP4 ซึง่เป็นนามสกุลของไฟลท์ี่ไม่ใหญ่จนเกินไปและยงัคงไวซ้ึ่งความคมชดัของวิดีโอ เหมาะสมต่อการเผยแพร่
ออนไลน ์
 3. การท าแบบสอบถามออนไลน์ในกลุ่มตัวอย่าง 40 คน ผ่าน Google Form โดยแบ่งออกเป็น 2 
สว่น ไดแ้ก่ 
  3.1 ส่วนสอบถามขอ้มูลเพศ อายุ และประสบการณต์่อภาพเหมารวมทางเพศ เพื่อวดัความรู้
ความเขา้ใจเดิมของกลุม่ตวัอยา่งที่มีต่อปัญหาภาพเหมารวมทางเพศก่อนการรบัชมแอนิเมชนัเรื่อง แม่ครบั... นี่
แหละตวัผม 
  3.2 สว่นประเมินผลงานแอนิเมชนั ประกอบดว้ยดว้ยค าถาม 5 ขอ้ มีคะแนนมาตรฐานขอ้ละ 5 
คะแนนตามมาตรวดัเจคติแบบลีเคิรท์ คือ 5 เป็นคะแนนสงูสดุ หมายถึง เห็นดว้ยอย่างยิ่ง และ 1 เป็นคะแนน
ต ่าสดุ หมายถึงไมเ่ห็นดว้ยอยา่งยิ่ง แลว้น าผลที่ไดม้าหาคา่เฉลีย่เพื่อแปลผล โดยมีเกณฑด์งันี ้คะแนนเฉลีย่ 4.50 
- 5.00 หมายถึง ดีมาก, คะแนนเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง ดี, คะแนนเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง, 
คะแนนเฉลีย่ 1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช,้ คะแนนเฉลีย่ 1.00 - 1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
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ผลและวิจารณ ์
1. ขอ้มูลเก่ียวกับการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติและปัญหาภาพเหมารวมทางเพศในการเลีย้งดูเด็ก

ปฐมวยั 
 จากการศึกษาหลกัการเคลื่อนไหวแอนิเมชัน 2 มิติ ผู้วิจัยพบว่า การสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบ 

Straight ahead action และ Post to pose animation เป็นหลกัพืน้ฐานส าคญัในการผลิตแอนิเมชนัแบบเฟรม
ต่อเฟรม เนื่องจากช่วยใหส้ามารถควบคุมความต่อเนื่องของการเคลื่อนไหวและจังหวะไดอ้ย่างเหมาะสม 
นอกจากนี ้หลกัการ Timing, Slow in & Slow out, Anticipation และ Squash & Stretch ลว้นเป็นหลกัการที่
ถอดแบบการเคลื่อนที่ของวตัถใุนชีวิตจริง เมื่อน ามาใชก้บัการผลิตแอนิเมชนั 2 มิติแลว้ สง่ผลใหก้ารเคลื่อนไหว
ในงานมีความลื่นไหล สมจริง และถ่ายทอดอารมณไ์ดด้ียิ่งขึน้ ขณะที่หลกั Appeal ถกูน ามาประยกุตใ์ชส้  าหรบั
การออกแบบตวัละครผ่านการใชโ้ทนสีฟา้-ชมพ ูและสหีลากหลาย เพื่อสรา้งเอกลกัษณแ์ละสื่อสารประเด็นภาพ
เหมารวมทางเพศใหม้ีประสทิธิภาพยิ่งขึน้ 

 นอกจากนี ้การศึกษาปัญหาภาพเหมารวมทางเพศในการเลีย้งดูเด็กปฐมวัย ผูว้ิจัยพบว่า ความ
คาดหวงัตอ่บทบาททางเพศจากสงัคมและผูเ้ลีย้งดสูง่ผลตอ่ พฤติกรรม อารมณ ์และพฒันาการของเด็ก น าไปสู่
การจ ากัดความคิดสรา้งสรรคแ์ละการเขา้ถึงโอกาสในการพัฒนาทักษะที่อาจจ าเป็นในอนาคต รวมไปถึ ง
ผลกระทบดา้นสขุภาพทัง้ทางกายและจิตใจ ช่วงปฐมวยัจึงเป็นวยัส าคญัที่ควรมีการปลกูฝังถึงการแสดงออกทาง
เพศที่เทา่เทียมผา่นสภาพแวดลอ้มการเลีย้งด ูผูว้ิจยัจึงไดน้ าแนวคิดดงักลา่วมาประยกุตใ์นการออกแบบเนือ้เรือ่ง 
อุปนิสยัตวัละคร และการใช้สญัลกัษณ์เชิงสี มาสะทอ้นผลกระทบของภาพเหมารวมทางเพศและสรา้งการ
ตระหนกัรูถ้ึงปัญหาแก่ผูช้มตามวตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 

2. ผลงานการออกแบบงานแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสรา้งการตระหนกัรูเ้ก่ียวกบัปัญหาภาพเหมารวมทาง
เพศในการเลีย้งดเูด็กปฐมวยั 

 2.1 ผลการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “แม่ครบั...นี่แหละตัวผม” ความยาว 3 นาที น าเสนอ
เรือ่งราวของเด็กชายที่ไดเ้จอตุ๊กตาเก่าในกลอ่งบรจิาคและไดน้ ากลบัมาบา้นดว้ยความรูส้กึตื่นเตน้ยินดี แตไ่ดถ้กู
ผูเ้ป็นแมป่ฏิเสธที่จะใหเ้ลน่ตุ๊กตาพรอ้มมอบลกูฟตุบอลใหแ้ก่เด็กชายแทน เนื่องจากตุ๊กตาไมส่อดคลอ้งกบัความ
คาดหวงัตอ่บทบาททางเพศชาย เด็กชายจึงรบัลกูฟุตบอลนัน้และเดินออกจากบา้นไปดว้ยความเศรา้ ในระหวา่ง
ที่เดินอยู่ เด็กชายไดพ้บกบัเด็กหญิงที่สวมเสือ้ผา้แบบไรเ้พศและรายลอ้มไปดว้ยของเลน่ที่มีสีสนั เนื่องจากเด็ก
คนนีไ้มถ่กูจ ากดัดว้ยภาพเหมารวมทางเพศ เด็กหญิงอธัยาศยัดีและไดม้อบไมค้ฑาของเลน่ใหเ้ด็กชาย จนกระทั่ง
ดาวประหลาดดวงหนึ่งปรากฏขึน้และไดเ้ปลี่ยนโลกที่เคยถกูจ ากดัดว้ยโทนสีฟ้าของเด็กชายใหก้ลายเป็นโลกที่
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เต็มไปดว้ยสีสนัแห่งจินตนาการ ทัง้สองจึงเลน่ดว้ยกนัอยา่งสนกุสนาน ซึ่งเหตกุารณท์ัง้หมดไดอ้ยูใ่นสายตาของ
แม่ที่มาแอบมองดูลูกชาย เมื่อแม่ไดเ้ห็นความสขุและตัวตนที่แทจ้ริงของลูก จึงเกิดการเปลี่ยนทัศนคติและ
ยอมรบัในตวัตนของเด็กชายดว้ยการซอ่มแซมตุ๊กตาตวัเดิมมามอบให ้ขณะทีเ่ด็กชายรบัตุ๊กตาไวด้ว้ยความรูส้กึดี
ใจ ดาวประหลาดไดป้รากฏขึน้อีกครัง้ พรอ้มเปลี่ยนโลกทศันข์องทัง้แม่และลกูใหม้ีสีสนัไปพรอ้มกนั สะทอ้นถึง
การเปิดรบัสภาพแวดลอ้มของความหลากหลายทางเพศที่ไมจ่ ากดัอยูเ่พียงหญิงและชาย และสดุทา้ยทัง้สามคน
ก็เลน่ดว้ยกนัอยูใ่นโลกสสีนัแหง่จินตนาการนัน้อยา่งมีความสขุ 
รูปท่ี 6 ภาพตวัอยา่งจากแอนิเมชนั 2 มิติ เรือ่ง “แมค่รบั...นี่แหละตวัผม” 
 
 2.2 ผลส ารวจจากแบบสอบถามออนไลนใ์นกลุม่ตวัอยา่ง 40 คนที่ไดร้บัชมแอนิเมชนั 
  ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถามออนไลน ์โดยแบง่ออกเป็น 2 สว่น คือสว่นขอ้มลูเพศ 
อาย ุและประสบการณต์่อภาพเหมารวมทางเพศก่อนรบัชมแอนิเมชนั และสว่นประเมินคะแนนผลงานแอนิเมชนั
ตามมาตรวดัเจคติแบบลเีคิรท์ ไดผ้ลดงันี ้

 
ตารางที่ 1 แสดงขอ้มลูและประสบการณต์อ่ภาพเหมารวมทางเพศของผูต้อบแบบสอบถาม 
 

ประเด็นค าถาม ตวัเลอืก จ านวน 

เพศ (Gender) หญิง 28 

ชาย 9 

กลุม่หลากหลายทางเพศ 
)LGBTQIA+) 

3 

ช่วงอาย ุ ต ่ากวา่ 18 ปี 7 

18-24 ปี 1 

25-30 ปี 18 

31-39 ปี 11 

40 ปีขึน้ไป 3 

ทา่นรูจ้กัค าวา่ ภาพเหมารวมทางเพศ (Gender Stereotypes) หรอืไม ่ รูจ้กั 35 

ไมรู่จ้กั 5 

ในวยัเด็ก ท่านเคยไดร้บัผลกระทบจากการภาพเหมารวมทางเพศ 
(Gender Stereotypes) หรอืไม ่

เคย 15 

ไมเ่คย 25 
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จากตารางพบวา่ มีผูท้ี่ไมเ่คยรูจ้กัค าวา่ ภาพเหมารวมทางเพศ มาก่อนรบัแอนิเมชนัคิดเป็นรอ้ยละ 12.5 
และมีผูท้ี่เคยไดร้บัผลกระทบจากภาพเหมารวมทางเพศในวยัเด็กคิดเป็นรอ้ยละ 37.5 ของกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 
ผลการส ารวจยังพบด้วยว่า ผู้มีความหลากหลายทางเพศในกลุ่มตัวอย่าง ลว้นเคยมีประสบการณ์ได้รับ
ผลกระทบจากภาพเหมารวมทางเพศทัง้ 3 คน 

 
ตารางที่ 2 แสดงคะแนนประเมินผลงานจากผูต้อบแบบสอบถาม 
 

ขอ้ที ่ ประเด็นค าถาม คา่เฉลีย่ แปลผล 

1  ภาพและเสยีงของแอนิเมชนัมีความสวยงาม  4.93 ดีมาก 

2 แอนนิเมชนัสือ่สารเรือ่งราวไดเ้ขา้ใจและชดัเจน 4.72 ดีมาก 

3 
แอนิเมชันแสดงให้เห็นถึงปัญหาการใช้ภาพเหมารวมทางเพศ  
)Gender Stereotype) ในการเลีย้งดเูด็กปฐมวยัได ้

4.65 ดีมาก 

4 
 เมื่อดูแอนิเมชันเรื่องนีจ้บแลว้ ท่านตระหนักรูถ้ึงปัญหาการใชภ้าพ
เหมารวมทางเพศ)Gender Stereotype) ในการเลีย้งดเูด็กปฐมวยั 

4.59 ดีมาก 

5 
 แอนิเมชนัเรื่อง “แมค่รบั... นี่แหละตวัผม” มีเนือ้หาที่เป็นประโยชนต์่อ
สงัคม 

4.81 ดีมาก 

 
ผลการประเมินพบว่า ผูช้มใหค้ะแนนในระดบั “ดีมาก” ในทุกดา้น โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.59 – 

4.98 โดยดา้นภาพและเสยีงไดร้บัคะแนนสงูสดุ รองลงมาคือดา้นประโยชนข์องเนือ้หาและการสือ่สารใหเ้ขา้ใจใน
ประเด็นของเรื่อง ต่อมาคือดา้นการแสดงใหเ้ห็นถึงปัญหาและดา้นการสรา้งการตระหนกัรูต้ามล าดบั ผลวิจยัยงั
แสดงใหเ้ห็นดว้ยวา่ ผูช้มสามารถรบัรูแ้ละท าความเขา้ใจจนเกิดเป็นความตระหนกัรูถ้ึงปัญหาภาพเหมารวมทาง
เพศได ้แมไ้ม่เคยมีความรูใ้นประเด็นดงักลา่วมาก่อน อย่างไรก็ตาม ขอ้เสนอแนะจากกลุ่มตวัอย่างระบวุ่า เนือ้
เรือ่งมีเลา่อยา่งตรงไปตรงมามากเกินไป ยงัสามารถพฒันาใหม้ีความนา่ตื่นเตน้มากขึน้ได ้และแอนิเมชนัมีความ
สัน้จนเกินไปท่ีจะขยายประเด็นปัญหาภาพเหมารวมทางเพศใหล้กึซึง้ได ้
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สรุป 
จากการออกแบบออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เรือ่ง “แม่ครบั... น่ีแหละตวัผม” เพื่อสรา้งการตระหนกัรูถ้ึง

ปัญหาการใชภ้าพเหมารวมทางเพศในการเลีย้งดเูด็กปฐมวยั พบวา่ แอนิเมชนัสามารถสือ่สารประเด็นทางสงัคม
ที่ซบัซอ้นใหส้ามารถเขา้ใจไดง้่ายและเขา้ถึงบคุคลไดห้ลายกลุม่ โดยผลการประเมินจากกลุม่ตวัอย่างจ านวน 40 
คน แสดงใหเ้ห็นว่า ผูช้มมีความพึงพอใจต่อผลงานในระดับดีมากในทุกดา้น ทัง้ดา้นภาพ เสียง และเนือ้หา 
โดยเฉพาะดา้นความสวยงามของภาพและการสื่อสารเรื่องราวที่มีความชดัเจน อีกทัง้ผูช้มยงัเกิดการตระหนกัรู ้
ถึงปัญหาภาพเหมารวมทางเพศภายหลงัจากการรบัชมแอนิเมชัน แมใ้นกลุ่มผูช้มบางส่วนที่ไม่เคยมีความรู้
เก่ียวกบัแนวคิดดงักลา่วมาก่อน ผลวิจยัยงัสะทอ้นใหเ้ห็นดว้ยวา่ สือ่แอนิเมชนัสามารถเป็นเครือ่งมือในการสรา้ง
การรบัรูแ้ละกระตุน้การเปลี่ยนแปลงทางทศันคติในระดบัสงัคม ทัง้นี ้หากแอนิเมชันสามารถเล่าเรื่องไดห้นา้
ตื่นเตน้และมีความยาวที่เหมาะสมในการถ่ายทอดประเด็นก็สามารถท าใหก้ารสือ่สารมีประสทิธิภาพยิ่งขึน้  

จึงกลา่วโดยสรุปไดว้า่ งานวิจยันีไ้มเ่พียงแตป่ระสบความส าเรจ็ในดา้นการคน้ควา้ศกึษาขอ้มลูและการ
ผลติสือ่แอนิเมชนั 2 มิติเทา่นัน้ แต่ยงัสามารถสรา้งการตระหนกัรูปั้ญหาภาพเหมารวมทางเพศในการเลีย้งดเูด็ก
ปฐมวยัไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ และตอ่ยอดเป็นแนวทางพฒันาสือ่เพื่อเป็นประโยชนต์อ่สงัคมในประเด็นอื่นไดอ้กี
ดว้ย 
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การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิต ิด้วยเทคนิคการใช้จิตวิทยาสี เพือ่สื่อสารถงึพลังใจ 
2D ANIMATION DESIGN USING COLOR PSYCHOLOGY TECHNIQUES TO 
COMMUNICATE THE INNER STRENGTH 
 
โชคชยั จ ำปำออ่น1 พรรณเพ็ญ ฉำยปรชีำ2 และ ชยัพร พำนิชรุทติวงศ์3 
Chokchai Jampaoon1 Punpen Chaypreecha2 and Chaiporn Panichrutiwong3 

 
บทคัดย่อ 
 กำรศกึษำมีวตัถปุระสงค ์1) เพื่อศกึษำแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบั “พลงัใจ” และทฤษฎีจิตวิทยำสทีี่มี
ผลต่ออำรมณข์องมนุษย ์2) เพื่อออกแบบและสรำ้งสรรคแ์อนิเมชัน 2 มิติ ที่ใชเ้ทคนิคกำรสื่อสำรดว้ยสีในกำร
สง่เสริมพลงัใจเชิงบวกใหก้บัผูช้มในสงัคมไทย และ 3) เพื่อประเมินควำมพึงพอใจของผูช้มที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 
เครื่องมือที่ใชใ้นกำรวิจยัครัง้นีป้ระกอบดว้ย 1) แอนิเมชัน 2 มิติ 2) แบบสอบถำมประเมินควำมพึ่งพอใจ จำก
กลุม่เปำ้หมำยเป็นบคุคลทั่วไปที่มีควำมสนใจในแอนิเมชนั 2 มิติจ ำนวน 30 คน  
 วิธีกำรศึกษำไดร้วบรวมขอ้มูลเชิงทฤษฎีดำ้นจิตวิทยำสีและงำนวิจัยที่เก่ียวขอ้งกบัพลงัใจ โดยน ำ
กรณีศึกษำจำกหนงัสือ Atomic Habits และภำพยนตรเ์รื่อง Up และ Paperman มำเป็นแรงบนัดำลใจในกำร
วำงโครงสรำ้งของตวัละคร จำกนัน้ด ำเนินกำรสรำ้งสรรคแ์อนิเมชนั 2 มิติ ควำมยำว 5-6 นำที เรือ่งรำวของชำย
หนุม่และหญิงสำวที่ตอ้งเอำชีวิตรอดในโลกที่มีแตซ่อมบี ้ระหวำ่งที่หลบหนีนัน้ควำมทรงจ ำในอดีตของชำยหนุม่ก็
ยอ้นกลบัมำ สง่ผลใหเ้กิดแรงกระตุน้ใหช้ำยหนุม่ลกุขึน้สู ้โดยเทคนิคที่ใชก้ำรก ำหนดคำ่ส ีแบ่งเป็น 2 ช่วง คือกำร
ใชส้โีทนหมน่สือ่ถึงควำมสิน้หวงัในปัจจบุนั และกำรใชโ้ทนสสีดใสสือ่ถึงพลงัใจในอดีต 
ผลกำรศึกษำจำกกำรออกแบบผลงำน พบว่ำกำรประยุกตใ์ช้จิตวิทยำสีสำมำรถถ่ำยทอดสภำวะจิตใจทำง
อำรมณข์องตวัละครไดอ้ย่ำงชัดเจน โดยสีโทนหม่นในช่วงตน้ช่วยขบัเนน้ควำมรูส้ึกกดดนัและอปุสรรค ขณะที่
กำรเปลี่ยนผ่ำนสูส่ีโทนอุน่และเฉดสดใสท ำหนำ้ที่เป็นสญัลกัษณข์องกำรคลี่คลำย ช่วยกระตุน้ควำมหวงัและสง่
ต่อพลงัใจสู่ผูช้มอย่ำงมีชัน้เชิง ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจในดำ้นเนือ้หำ เทคนิคกำรใชส้ี และประโยชนเ์ชิง
จิตวิทยำ อยู่ในเกณฑร์ะดบัดีมำก สะทอ้นใหเ้ห็นว่ำแอนิเมชนั 2 มิติ เป็นสื่อที่มีประสทิธิภำพในกำรสง่เสริมพลงั
ใจผำ่นกำรยอมรบัควำมจรงิและกำรสรำ้งแรงผลกัดนัจำกสิง่เลก็นอ้ยรอบตวั 
ค าส าคัญ  : แอนิเมชนั 2 มิติ , จิตวิทยำส ี, พลงัใจ 
__________________________________________________ 
1ภำควิชำคอมพิวเตอรอ์ำรต์ คณะแ มหำวิทยำลยัรงัสิต ปทมุธำนี 12000 ประเทศไทย 
Department of Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathumthani 12000, Thailand. 
2ภำควิชำคอมพิวเตอรอ์ำรต์ คณะดิจิทลัอำรต์ มหำวิทยำลยัรงัสิต ปทมุธำนี12000 ประเทศไทย 
Department of Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathumthani 12000, Thailand. 
3ภำควิชำคอมพิวเตอรอ์ำรต์ คณะดิจิทลัอำรต์ มหำวิทยำลยัรงัสิต ปทมุธำนี 12000 ประเทศไทย 
Department of Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathumthani 12000, Thailand. 
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Abstract 
 The objectives of this research were: 1) to study concepts and theories of inner strength 
and color psychology influencing human emotions; 2) to design and create a 2D animation utilizing 
color communication to promote positive inner strength in Thai society; and 3) to evaluate audience 
satisfaction. The research instruments included a 2D animation and a satisfaction questionnaire 
distributed to 30 participants interested in 2D animation. 
 The methodology involved synthesizing theoretical data on color psychology and inner 
strength, using the book Atomic Habits and the films Up and Paperman as emotional structural 
inspirations. A 5 –  6 minutes 2D animation was developed, depicting a young man and woman's 
survival in a zombie apocalypse. The narrative highlights the protagonist’s resurgence of inner strength 
triggered by past memories. The visual technique utilized two distinct color phases: muted tones 
representing present despair, and vibrant shades symbolizing past inner strength. 
 The findings revealed that the application of color psychology effectively conveyed the 
characters' emotional states. Muted tones emphasized initial pressure and obstacles, while the 
transition to warm, vivid shades symbolized resolution, evoking hope and profoundly delivering inner 
strength to the audience. Satisfaction levels regarding content, color techniques, and psychological 
benefits were at the “very good” level. This demonstrates that 2D animation is an effective medium for 
promoting inner strength through the acceptance of reality and finding motivation in small 
surroundings. 
Keywords: 2D Animation, Color Psychology, Inner Strength 
 

บทน า 
 สงัคมไทยในปัจจบุนัใหค้วำมส ำคญักบัประเด็นเรือ่ง “พลงัใจ” หรอื “แรงใจ” ซึ่งเป็นแนวคิดที่ซบัซอ้น
และนำ่ศึกษำ โดยพลงัใจไมไ่ดจ้ ำกดัอยูแ่คแ่รงบนัดำลใจสว่นบคุคลเทำ่นัน้ แตย่งัรวมถึง “แรงผลกัดนัทำงสงัคม” 
ที่สง่ผลต่ออำรมณแ์ละจิตใจ ช่วยใหผู้ค้นมีพลงัในกำรกำ้วเดินต่อไป แรงผลกัดนัเหลำ่นีส้ำมำรถเกิดขึน้ไดจ้ำก
หลำยปัจจยั เช่น ครอบครวั เพื่อน สภำพแวดลอ้ม รวมถึงสื่อบนัเทิงอย่ำง เพลง หนงัสือ และภำพยนตร ์(ชมรม
ผูป่้วยมะเรง็เตำ้นมแหง่ประเทศไทย, 2566) 
 นอกจำกปัจจยัทำงสงัคม สิ่งเรำ้ภำยนอกที่ส่งผลกระทบต่อสภำพจิตใจมนษุยอ์ย่ำงมีนยัส ำคญัคือ 
“สี” ซึ่งในทำงจิตวิทยำสี ถือเป็นเครื่องมือสื่อสำรที่ก่อใหเ้กิดควำมรูส้กึหลำกหลำย มีอิทธิพลต่อระบบประสำท 
และสำมำรถเปลีย่นแปลงอำรมณร์วมถึงพฤติกรรมได ้(คณะจิตวิทยำ จฬุำลงกรณม์หำวิทยำลยั, 2018) 
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 สอดคลอ้งกบัแนวคิดดงักลำ่วจำกกรณีศกึษำในหนงัสอื “Atomic Habits” โดย James Clear (2018) 
ซึ่งถ่ำยทอดเรื่องรำวของเด็กหนุ่มที่เผชิญวิกฤตชีวิตจำกอุบัติเหตุรุนแรงจนสูญเสียควำมมั่นใจ แต่สำมำรถ
กลบัมำประสบควำมส ำเร็จไดอ้ีกครัง้ผ่ำนกำรสรำ้ง “นิสยัเล็ก ๆ ที่สม ่ำเสมอ” ประเด็นส ำคัญที่ผูว้ิจัยน ำมำ
ประยกุตใ์ชค้ือ “จงัหวะกำรเปลี่ยนแปลงของอำรมณ”์ ตัง้แตช่่วงวิกฤตที่มืดมนไปจนถึงช่วงที่คอ่ย ๆ สรำ้งพลงัใจ
ทีละนอ้ย (Clear, J. 2018) โดยผูว้ิจยัไดน้ ำมำเช่ือมโยงกบักำรใชจิ้ตวิทยำสใีนแอนิเมชนั ดงันี ้

1. ช่วงวิกฤตและควำมสญูเสีย : ใชโ้ทนสีหม่น เช่น สีเทำหรือน ำ้เงินเขม้ เพื่อสื่อถึงควำมโดดเดี่ยวและ
ควำมสิน้หวงั 

2. ช่วงกำรสรำ้งนิสยัและจุดเริ่มตน้ใหม ่: เริ่มสอดแทรกสโีทนอุน่ทีละนอ้ย เช่น สเีหลอืงออ่นหรอืสสีม้ เพื่อ
สือ่ถึงควำมหวงัที่คอ่ย ๆ เติบโตตำมแนวคิดกำรสะสมควำมส ำเรจ็เลก็ ๆ 

3. ช่วงกำรบรรลศุกัยภำพ : ใชส้ทีี่มีควำมอิ่มสสีงูและสดใส เพื่อสือ่ถึงพลงัใจที่แข็งแกรง่และควำมส ำเรจ็ที่
สมบรูณ ์

 จำกขอ้มลูขำ้งตน้ชีใ้หเ้ห็นวำ่ “พลงัใจ” และ “จิตวิทยำสี” ต่ำงเป็นองคป์ระกอบส ำคญัที่มีอิทธิพลต่อ
สภำวะจิตใจของมนษุย ์จึงไดบ้รูณำกำรแนวคิดทัง้สองเขำ้ดว้ยกนัผำ่นสือ่แอนิเมชนั 2 มิติ ซึง่เป็นสือ่ที่ไดร้บัควำม
นิยมอย่ำงแพร่หลำยในปัจจุบนั (CG Spectrum, 2022) เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภำพในกำรถ่ำยทอดแนวคิด
เรือ่งพลงัใจใหเ้ป็นรูปธรรม กำรศกึษำในครัง้นีจ้ึงมุง่เนน้กำรออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ โดยเนน้กำรใชอ้งคป์ระกอบ
ของสเีป็นตวักระตุน้ท ำใหเ้กิดพลงัใจหรอืแรงผลกัดนัทำงบวกตอ่อำรมณแ์ละจิตใจของผูค้นในสงัคมไทย 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษำแนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกบัจิตวิทยำส ีและทฤษฎีกำรสรำ้งพลงัใจที่สอดคลอ้งกบักำรสือ่สำรเชิง
บวกในงำนแอนิเมชนั 2 มิติ 

2. เพื่อออกแบบและสรำ้งสรรคผ์ลงำนแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยเทคนิคกำรใชจิ้ตวิทยำสเีพื่อสือ่สำรถึงพลงัใจ 
3. เพื่อประเมินควำมพึงพอใจของบคุคลทั่วไปที่มีควำมสนใจกำรสื่อสำรพลงัใจผ่ำนสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ 

ดว้ยเทคนิคกำรใชจิ้ตวิทยำส ี 

 
วิธีการด าเนินงาน 

1. กำรเก็บขอ้มลูรวบรวมขอ้มลู 
 ในงำนวิจยัเรื่อง “กำรออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยเทคนิคกำรใชจิ้ตวิทยำส ีเพื่อสื่อสำรถึงพลงัใจ” 
ไดศ้ึกษำ และรวบรวมขอ้มลูจำกเว็บไซต ์หนงัสือและบทควำมออนไลนท์ี่เก่ียวขอ้งของพลงัใจ ทฤษฎีสีจิตวิทยำ 
และกำรสรำ้งแอนิเมชนั 2 มิติ 
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 กำรสรำ้งภำพเคลือ่นไหวแอนิเมชนั มีขัน้ตอนมำกมำยหลำยขัน้ตอน เพรำะฉะนัน้ในบทเรยีนนีเ้รำจะ
มำแนะน ำขัน้ตอนกำรสรำ้งภำพเคลื่อนไหวแอนิเมชนั สำมำรถแบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอนใหญ่ๆ ไดแ้ก่ (krupraw, 
ม.ป.ป.) 

1) ขัน้เตรยีมงำน (Pre-production) 
2) ขัน้กำรผลติ (Production) 
3) ขัน้หลงักำรผลติ (Post-production) 

2. ขัน้เตรยีมงำน (Pre-Production) 
 กำรสรำ้งแก่นของเรื่องผูว้ิจยัจะน ำเสนอเรื่องรำวของชำยหนุ่มที่มี่ชีวิตหม่นหมอง ที่ตอ้งเผชิญกบัสิ่ง
อปุสรรคและปัญหำมำกมำย โดยแตล่ะครัง้เขำจะตอ้งผ่ำนเรื่องรำวเหลำ่นัน้ ไม่ว่ำจะทกุขห์รือสขุ เขำจะตอ้งลกุ
ขึน้สูอ้ีกครัง้แลว้ผ่ำนเรื่องรำวรำ้ย ๆ เหล่ำนัน้ใหจ้งได ้โดยผูว้ิจัยจะใชโ้ทนสีเป็นสญัลกัษณ์เพื่อที่จะสื่อสำรถึง
อำรมณข์องของตวัละครเหลำ่นัน้ผำ่นแอนิเมชนั 2 มิติ 

2.1.1 กำรออกแบบตวัละครและฉำก 
 กำรออกแบบฉำก โดยอำ้งอิงของเมืองที่ล่มสลำย โดยอำ้งอิงโครงสรำ้งจำกภำพยนตร ์แนวระทึก
ขวญั และก ำหนด Mood and Tone ใหส้อดคลอ้งกบัหลกัจิตวิทยำสี กำรออกแบบส ีช่วงเวลำปัจจุบนั ใชเ้ทคนิค
สีโทนเย็นและโมโนโทน เพื่อสื่อถึงควำมสิน้หวงั ควำมกลวั และสภำพจิตใจที่อ่อนแรงของตัวละครชำยหนุ่ม 
ช่วงเวลำอดีต ใชโ้ทนรอ้น เพื่อสือ่ถึงควำมสขุและพลงัใจที่เคยมีในอดีต 

 

ภำพท่ี 2 สโีทนหมน่ในโลกปัจจบุนัและโทนสสีดในอดีต 
 

 กำรออกแบบตวัละคร ตวัละครหลกัมี 3 รูปแบบ ไดแ้ก่ ชำยหนุ่ม (ตวัแทนควำมอ่อนแอ), หญิงสำว 
(ตวัแทนพลงัใจจำกภำยนอก) และซอมบีบ้คุคลส ำคญั (ตวัแทนของอดีตที่เคยสรำ้งพลงัใจ) โดยเนน้สดัสว่นและ
ทำ่ทำงที่สง่เสรมิอำรมณต์ำมโทนสทีี่ก ำหนด 
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ภำพท่ี 2 ตวัละครหลกั 
 2.1.2 กำรออกแบบบทภำพ (Storyboard) 
 เรื่อง กำรออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ดว้ยเทคนิคกำรใช้จิตวิทยำสี เพื่อสื่อสำรถึงพลงัใจ จำกบท
ภำพยนตรส์ำมำรถน ำมำออกแบบบทภำพ ส ำหรบัภำพยนตรแ์อนิเมชนั 2 มิติ ควำมยำว 5 – 6 นำที ไดด้งัภำพ
ตอ่ไปนี ้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพท่ี 6 ตวัอยำ่ง Storyboard 
3.    ขัน้กำรผลติ (Production) 
    3.1 กำรสรำ้งตวัละคร 2 มิติ 

  3.1.1 กำรสรำ้งรูปรำ่งตวัละคร ด ำเนินกำรออกแบบรูปรำ่งและลกัษณะภำยนอกใหส้อดคลอ้งกบั
 บคุลกิภำพ โดยเนน้สดัสว่นท่ีสำมำรถถ่ำยทอดอำรมณค์วำมรูส้กึไดช้ดัเจนภำยใตส้ถำนกำรณท์ี่
 กดดนั 
  3.1.2 กำรสรำ้งทำ่ทำงของตวัละคร ก ำหนดท่ำทำงหลกั และกำรแสดงออกทำงสีหนำ้เพื่อใหต้วั
 ละครสื่อสำรอำรมณไ์ปยงัผูช้มไดอ้ย่ำงแม่นย ำ โดยเฉพำะในฉำกที่ตอ้งกำรแสดงถึงควำมอ่อนแอ
 ในช่วงตน้และควำมเขม้แข็งเมื่อเกิดพลงัใจ 
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 3.2 กำรสรำ้งฉำก 
 เนน้กำรออกแบบสภำพแวดลอ้มที่เสริมบรรยำกำศของโลกซอมบี ้โดยใชห้ลกัองคป์ระกอบศิลป์ 
 เพื่อสรำ้งพืน้ที่ว่ำงที่สื่อถึงควำมโดดเดี่ยว และกำรจัดวำงวตัถุที่เอือ้ต่อกำรเล่ำเรื่อง เพื่อสนบัสนุน
 กำรเคลือ่นไหวของตวัละครใหด้มูีมิติ 

                  3.3 กำรสรำ้งภำพเคลือ่นไหวเพื่องำนแอนิเมชนั 
  3.3.1 กำรสรำ้งกำรเคลื่อนไหวของตัวละครหลักโดยใช้เทคนิควำด Fame-by-fame โดยใช้
โปรแกรม Procreate ส ำหรบักำรสเก็ตชแ์ละลงรำยละเอียดในสว่นของลำยเสน้ และใช้ Adobe Photoshop ใน
กำรจดักำรเลเยอรแ์ละกำรลงส ีเพื่อใหไ้ดผ้ลงำนท่ีมีเอกลกัษณเ์ฉพำะตวัสไตลง์ำนวำดมือ 
 4.     ขัน้ตอนหลงักำรผลติ (Post-Production) 
         ขัน้ตอนกำรรวบรวมองคป์ระกอบทัง้หมดเขำ้ดว้ยกนัเพื่อควำมสมบรูณข์องผลงำนดงันี ้
  4.1 กำรประมวลผลภำพ น ำส่วนของตวัละครและฉำกหลงัมำประกอบกัน โดยพิจำรณำเรื่อง
ระยะ เพื่อใหภ้ำพรวมดมูีมิติและสวยงำม 
  4.2 กำรจดัเรียงไฟลภ์ำพ น ำภำพเคลื่อนไหวที่สรำ้งขึน้มำจดัล ำดบัตำมบทภำพ เพื่อตรวจสอบ
จงัหวะ และควำมลืน่ไหลของกำรตดัตอ่ 
  4.3 กำรปรบัแต่งโทนสีของงำน เป็นขัน้ตอนส ำคญัในกำรสรำ้งควำมตำ่งระหว่ำง “อดีตที่สดใส” 
กบั “ปัจจบุนัท่ีหมน่หมอง” เพื่อกระตุน้อำรมณผ์ูช้ม 
  4.4 กำรใสเ่สยีงประกอบ เสยีงประกอบ และดนตรปีระกอบ เพื่อช่วยเพิ่มควำมตื่นเตน้ในฉำกหนี
ซอมบี ้และสรำ้งควำมตืน้ตนัใจในฉำกที่ตวัละครเกิดพลงัใจ 
  4.5 กำรประมวลผลและบนัทึกผลงำน กำรประมวลผลไฟลง์ำนใหอ้ยู่ในรูปแบบวิดีโอที่มีควำม
ละเอียดสงู พรอ้มส ำหรบักำรเผยแพรแ่ละกำรน ำไปทดสอบกบักลุม่ตวัอยำ่ง 
 5.  ประชำชนและกลุม่ตวัอยำ่ง 
 บคุคลทั่วไปในสงัคมไทยที่มีควำมสนใจในสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ โดยใชว้ิธีกำรเลือกกลุม่ตวัอย่ำงแบบ
เจำะจง จ ำนวน 30 คน เพื่อท ำแบบประเมินควำมพงึพอใจในดำ้นเนือ้หำ เทคนิคกำรใชส้ ีและกำรสง่เสรมิพลงัใจ 
(Inner Strength) ภำยหลงัจำกกำรรบัชมผลงำน 
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ผลการวิจัย 

ผูว้ิจยัด ำเนินกำรน ำเสนอผลงำนแอนิเมชนั 2 มิติ เรื่อง "กำรออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยเทคนิคกำร
ใชจิ้ตวิทยำส ีเพื่อสือ่สำรถึงพลงัใจ" ควำมยำว 5-6 นำที  

ผูว้ิจยัด ำเนินกำรเก็บขอ้มลูจำกกลุม่ตวัอยำ่งผูต้อบแบบสอบถำมที่จดัท ำในคอมพิวเตอรจ์ ำนวน 30 คน 
โดยมุง่เนน้ผูท้ี่มีควำมสนในงำนแอนิเมชนั เพื่อรบัชมและประเมินแบบสอบถำมไดผ้ลวิเครำะหด์งัตอ่ไปนี ้
ต า ร า ง ที่  1  วิ เ ค ร า ะ ห์ ข้ อ มู ล แ บบ ส อ บ ถ า ม ห ลั ง จ า ก รั บ ช ม แอ นิ เ ม ชั น ด้ า น เ นื้ อ ห า 

ประเด็นค ำถำม        𝑥   SD                     แปลผล 
ด้านเนื้อหา 
1.เนือ้หำเขำ้ใจง่ำย                    4.50               0.64            ดีมำก 
2.เนือ้หำนำ่สนใจ ชวนใหต้ิดตำม               4.17               0.71   ดี 
3.เนือ้หำสำมำรถกระตุน้ควำมรูส้กึเชิงบวก              4.60               0.57            ดีมำก 
และสง่เสรมิแรงบนัดำล 
รวม                               4.42               0.07      ดี 
ต า ร า ง ที่  2  วิ เ ค ร า ะ ห์ ข้ อ มู ล แ บบ ส อบ ถ า มห ลั ง จ า ก รั บ ช ม แอ นิ เ ม ชั น ด้ า น เ ท ค นิ ค 

ประเด็นค ำถำม        𝑥   SD                     แปลผล 
ด้านเทคนิค 
1.ควำมสวยงำมของภำพ                4.13               0.76      ดี 
2.กำรออกแบบตวัละครและฉำก               4.23               0.65      ดี 
3.ดนตร ีและ เสยีงประกอบ                             4.53               0.58             ดีมำก 
รวม                                4.30               0.09      ดี 
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ตา ร า งที่  3  วิ เ ค ร า ะห์ข้ อ มู ล แบบสอบถามหลั ง จ า ก รับชมแอ นิ เ มชั น ด้ า นประ โ ยชน ์
ประเด็นค ำถำม        𝑥   SD           แปลผล 
 
ด้านประโยชน ์
1.ท ำใหผู้ช้มเขำ้ใจถึงตระหนกัถึงควำมส ำคญั              4.53               0.63             ดีมำก 
ของกำรมี “พลงัใจ” ในกำรเผชิญหนำ้กบัอปุสรรค                  
2.เป็นสือ่กลำงในกำรสง่ตอ่ก ำลงัใจและพลงับวก             4.30               0.75      ดี 
   ใหแ้ก่บคุคลอื่นในสงัคมไทยได ้
3.สสีำมำรถกระตุน้ควำมรูส้กึเชิงบวก                       4.43               0.68      ดี 
   และสรำ้งแรงบลัดำลใจใหแ้ก่ผูช้มรวม          4.42                            0.06      ดี 
รวมทั้งหมด                      4.38             0.07     ดี 
หมำยเหต ุ*เกณฑก์ำรแปลผลจำกค ำแนน 𝑥 
4.50 – 5.00 หมำยถึง ดีมำก 
3.50 – 4.49 หมำยถึง ดี 
2.50 – 3.49 หมำยถึง ปำนกลำง 
1.50 – 2.49 หมำยถึง พอใช ้
1.00 -1.49 หมำยถึง ควรปรบัปรุง 
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บทสรุป 
ผลกำรด ำเนินงำนวิจัยและสรำ้งสรรคผ์ลงำนวิทยำนิพนธ์เรื่อง “กำรออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ดว้ย

เทคนิคกำรใชจิ้ตวิทยำส ีเพื่อสือ่สำรถึงพลงัใจ” สรุปผลตำมวตัถปุระสงค ์3 ขอ้ ไดด้งันี ้
1. ผลกำรศกึษำแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัจิตวิทยำสแีละกำรสรำ้งพลงัใจ 

จำกกำรศึกษำพบว่ำ จิตวิทยำสี มีอิทธิพลโดยตรงต่ออำรมณม์นุษย ์โดยสีโทนหม่น (เทำ , น ำ้เงินเขม้) สะทอ้น
ควำมกดดนัและอปุสรรค สว่นสีโทนอุน่และเฉดสดใส (เหลอืงออ่น, สม้) ช่วยกระตุน้ควำมหวงัและพลงับวก เมื่อ
น ำมำบรูณำกำรรว่มกบัแนวคิดกำรสรำ้งนิสยัทีละนอ้ยจำกหนงัสอื Atomic Habits (Clear, 2018) และแนวทำง
กำรสรำ้งก ำลงัใจของชมรมผูป่้วยมะเร็งเตำ้นมแห่งประเทศไทย (2566) พบว่ำ จังหวะกำรเปลี่ยนแปลงทำง
อำรมณส์ำมำรถสื่อสำรผ่ำนโครงสร้ำงสีไดอ้ย่ำงเป็นรูปธรรม เพื่อใชส้ีในกำรด ำเนินเนือ้เรื่องและปลกุเรำ้กำร
ยอมรบัควำมจรงิเพื่อสรำ้งพลงัใจจำกสิง่เลก็ ๆ รอบตวั 

2. ผลกำรออกแบบและสรำ้งสรรคผ์ลงำนแอนิเมชนั 2 มิติ 
ผูว้ิจยัไดส้รำ้งสรรคภ์ำพยนตรแ์อนิเมชนั 2 มิติ ควำมยำว 5-6 นำที เลำ่เรือ่งรำวกำรเอำชีวิตรอดในโลก

ซอมบีซ้ึง่เป็นภำพแทนเชิงสญัลกัษณ ์ของอปุสรรคในชีวิตจรงิ โดยไดร้บัแรงบนัดำลใจดำ้นโครงสรำ้งอำรมณจ์ำก
ภำพยนตรเ์รือ่ง Up และ Paperman กระบวนกำรผลติแบง่เป็น 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้เตรยีมงำน ออกแบบ 3 กลุม่ตวั
ละครและบทภำพ ขัน้กำรผลิต วำดกำรเคลื่อนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม ดว้ยโปรแกรม Procreate และ Adobe 
Photoshop และขัน้หลงักำรผลิต ปรบัแต่งโทนสีและใส่ดนตรีประกอบเพื่อขบัเนน้ควำมแตกต่ำงเชิงอำรมณ์ 2 
ช่วงชดัเจน คือ สีโทนเย็นหม่นในโลกปัจจุบนัเพื่อสื่อควำมสิน้หวงั และเปลี่ยนผ่ำนสูโ่ทนสีอุ่นสดใสเมื่อระลึกถึง
ควำมทรงจ ำในอดีตเพื่อปลกุเรำ้พลงัใจใหล้กุขึน้สู ้
3. ผลกำรประเมินควำมพงึพอใจของผูช้มตอ่สือ่แอนิเมชนั 

ผลกำรวิเครำะหแ์บบสอบถำมจำกกลุม่ตวัอยำ่งแบบเจำะจงที่เป็นบคุคลทั่วไปที่สนใจสื่อแอนิเมชนัจ ำนวน 
30 คน พบว่ำในภำพรวมมีควำมพึงพอใจต่อผลงำนอยู่ในเกณฑร์ะดบั “ดี” (𝑥= 4.38, SD = 0.07) โดยจ ำแนก
ตำมรำยดำ้นดงันี ้

3.1 ดำ้นเนือ้หำและควำมเขำ้ใจในกำรสื่อสำร: ภำพรวมอยู่ในระดบั “ดี” (𝑥 = 4.42, SD = 0.07) ประเด็น
เนือ้หำสำมำรถกระตุน้ควำมรูส้กึเชิงบวกและสง่เสริมแรงบนัดำลใจไดค้ะแนนสงูสดุในระดบั  “ดีมำก” 

(𝑥 = 4.60, SD = 0.57) รองลงมำคือเนือ้หำเขำ้ใจง่ำย ในระดบัดีมำก (𝑥 = 4.50, SD = 0.64) 
3.2 ดำ้นเทคนิคภำพและกำรผลิต: ภำพรวมอยู่ในระดับ “ดี” (𝑥 = 4.30, SD = 0.09) ประเด็นควำมพึง

พอใจต่อดนตรแีละเสียงประกอบไดค้ะแนนสงูสดุในระดบั “ดีมำก” (𝑥 = 4.53, SD = 0.58) รองลงมำ

คือกำรออกแบบตวัละครและฉำก ในระดบัดี (𝑥 = 4.23, SD = 0.65) 

3.3 ด้ำนประโยชน์เชิงจิตวิทยำและคุณค่ำแก่ผู้ชม:  ภำพรวมอยู่ในระดับ “ดี” (𝑥 = 4.42, SD = 0.06) 
ประเด็นชิน้งำนท ำใหผู้ช้มตระหนกัถึงควำมส ำคญัของกำรมีพลงัใจในกำรเผชิญหนำ้อปุสรรคไดค้ะแนน
สงูสดุในระดบั “ดีมำก” (𝑥 = 4.53, SD = 0.63) รองลงมำคือสีสำมำรถกระตุน้ควำมรูส้กึเชิงบวกและ

สรำ้งแรงบนัดำลใจ ในระดบัดี (𝑥 = 4.43, SD = 0.68) 
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การส ารวจสายสัมพันธข้์ามภพชาติระหว่างมนุษยแ์ละสัตวผ่์านเคร่ืองประดับศิลปะร่วม
สมัย 
Between Lifetimes: Exploring Trans-Lifetime Human–Animal Bonds through 
Contemporary Art Jewelry 
 
Duoxin Zhang1 
 

บทคัดย่อ 
 งานวิจยันีศ้กึษาการถ่ายทอดสายสมัพนัธท์างอารมณร์ะหวา่งมนษุยแ์ละสตัวเ์ลีย้งผา่นเครือ่งประดบั
ศิลปะรว่มสมยั โดยใชร้ะเบียบวิธีวิจยัเชิงปฏิบตัิการสรา้งสรรคร์ว่มกบัการทดลองวสัด ุการวิเคราะหเ์ชิงสะทอ้น
คิด และการสังเกตปฏิกิริยาของผู้ชม งานวิจัยไม่ได้มุ่งพิสูจน์เรื่ องการเวียนว่ายตายเกิด แต่ส  ารวจว่า
เครือ่งประดบัสามารถท าหนา้ที่เป็นสือ่กลางทางอารมณผ์า่นรอ่งรอยทางรา่งกาย ความทรงจ า และความสมัพนัธ์
ที่ด  ารงอยูต่อ่เนื่องไดอ้ยา่งไร 
 ผลงานประกอบดว้ยเครือ่งประดบั 4 ชิน้ ไดแ้ก่ Encounter, Recognition, Kinship และ Separation 
ซึ่งสะทอ้นช่วงต่าง ๆ ของความสมัพนัธร์ะหว่างมนษุยแ์ละสตัวเ์ลีย้ง ตัง้แต่การพบกนั การรบัรู ้ความผกูพนั ไป
จนถึงการพลดัพราก วสัดชีุวภาพ เช่น เสน้ผมมนษุยแ์ละขนสตัว ์ถกูน ามาใชเ้พื่อสือ่ถึงความเช่ือมโยงทางรา่งกาย
และอารมณ ์
 ผลการศกึษาพบวา่เครือ่งประดบัศิลปะรว่มสมยัสามารถท าหนา้ที่เป็นสือ่กลางเชิงสมัพนัธท์ี่เช่ือมโยง
รา่งกาย ความทรงจ า และอารมณ ์ผูช้มสามารถรบัรูถ้ึงแนวคิดเรื่องความผกูพนัและการสญูเสียได ้แมจ้ะไม่ไดม้ี
ความเช่ือเก่ียวกบัการกลบัชาติมาเกิดโดยตรงก็ตาม 

ค าส าคัญ: เครือ่งประดบัศิลปะรว่มสมยั, ความสมัพนัธม์นษุยแ์ละสตัว,์ ความทรงจ า, ความผกูพนัทางอารมณ,์ 
การวิจยัเชิงปฏิบตัิการสรา้งสรรค ์
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                           
1 Master’s Degree Program in Jewelry Design, Faculty of Decorative Arts, Silpakorn University, Thailand 
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Abstract 
 This research investigates how emotional bonds between humans and companion animals 
may be translated into contemporary art jewelry through memory, bodily traces, and emotional 
continuity. The study adopts a practice-based research methodology combining artistic creation, 
material experimentation, reflective analysis, and audience observation. Rather than attempting to 
prove reincarnation, the project explores how jewelry may materialize emotional relationships through 
bodily proximity, symbolic structure, and wearable interaction. 
 The project resulted in a four-piece jewelry series consisting of Encounter, Recognition, 
Kinship, and Separation. The works employ biological materials, embodied wearing positions, and 
symbolic structures to communicate attachment and continuing emotional presence beyond physical 
absence. 
Audience responses collected during exhibition sessions suggest that contemporary jewelry can 
function as an emotional and relational medium capable of generating empathy, memory, and 
symbolic interpretation even among viewers who do not necessarily share beliefs concerning spiritual 
continuity. 

Keywords: Contemporary Art Jewelry, Human–Animal Bonds, Emotional Continuity, Material 
Semiotics, Practice-Based Research 
 

Introduction 
 Relationships between humans and companion animals have become increasingly 
significant within contemporary society. Companion animals are frequently understood not only as pets 
but also as emotional companions and family members. Research concerning attachment and human–
animal interaction suggests that such relationships may involve memory, grief, companionship, and 
continuing emotional bonds even after physical separation (Bowlby, 1969; Field, 2009; Serpell, 2017). 
Across multiple cultural traditions, emotional relationships are often understood as extending beyond 
physical absence through memory, attachment, and symbolic continuity (Harvey, 2013; Stevenson, 
2001). Within this research, these perspectives are treated not as scientific proof of reincarnation but 
as emotional and cultural frameworks through which people interpret loss and relational continuity. 
This study is also informed by Donna Haraway’s concept of “companion species,” which proposes 
that humans and animals continuously shape one another through shared relational existence 
(Haraway, 2003). The research additionally relates to Continuing Bonds Theory, which suggests that 
emotional relationships may continue symbolically beyond physical absence or death (Klass et al., 
1996). 
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Contemporary art jewelry provides a meaningful medium for exploring these ideas because jewelry 
exists in intimate proximity to the body. Unlike artworks intended primarily for distant observation, 
jewelry touches the skin, moves with the wearer, and becomes integrated into bodily experience. 
Contemporary jewelry therefore operates not only as decoration but also as a carrier of memory, 
identity, and emotional meaning (den Besten, 2011; Dormer, 1994). 
While contemporary jewelry research has explored identity, embodiment, and materiality, limited 
attention has been given to emotional relationships between humans and companion animals, 
particularly relationships imagined beyond physical absence or across lifetimes. 
This research therefore investigates how wearable artistic objects may materialize emotional continuity 
through bodily traces, symbolic structures, and relational artistic practice. 
 

Objectives 
This research aims to: 
1) explore emotional relationships between humans and companion animals through contemporary 

art jewelry 
2) investigate how memory, attachment, companionship, bodily traces, and separation may be 

translated into wearable forms through material, structure, and embodied experienc 
3) examine how audiences emotionally perceive and interpret jewelry works addressing continuing 

emotional bonds beyond physical absence. 
 

Method 
 This research adopts a practice-based research methodology in which artistic creation 
functions simultaneously as research process and research outcome (Candy & Edmonds, 2018). 
The creative process involved sketching, symbolic mapping, material experimentation, reflective 
analysis, and the creation of a four-piece jewelry series. Particular attention was given to bodily 
placement, wearable interaction, biological materials, and emotional interpretation. 
Audience feedback was collected during a small gallery-based exhibition session involving 
approximately twenty participants from different cultural and educational backgrounds. Responses 
were documented through informal discussion, observational notes, and reflective interpretation. 
Rather than quantitative evaluation, the study adopted a qualitative and phenomenological approach 
focusing on emotional resonance, symbolic interpretation, and embodied audience interaction. 
Several recurring interpretive patterns emerged during the exhibition process. Some viewers 
immediately recognized themes of companionship, attachment, loss, and emotional continuity through 
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the wearable structures and forms. Other viewers perceived the works as emotionally compelling yet 
visually abstract, requiring contextual explanation to fully understand the conceptual framework. 
These differing responses were considered meaningful because they demonstrated how 
contemporary jewelry may communicate simultaneously through emotional intuition, symbolic 
ambiguity, bodily presence, and contextual interpretation. 
 

Results 
 The research resulted in a four-piece jewelry series structured around four emotional 
stages: Encounter, Recognition, Kinship, and Separation. Together, these works form a relational 
narrative moving from first emotional encounter to mutual recognition, deep attachment, and eventual 
separation that does not entirely dissolve emotional connection. 

 
  Figure 1. Overall view of the jewelry series Between Lifetimes. 
 The first work, Encounter, represents the initial emotional meeting between a human and a 
companion animal. The work is designed as a brooch worn near the heart. Its layered and approaching 
forms suggest two beings gradually moving toward one another, similar to intersecting trajectories 
within space. The bodily placement near the chest emphasizes emotional awareness, intimacy, and 
relational emergence. 
 From a phenomenological perspective, the work proposes that relationships are 
experienced not only conceptually but through bodily proximity and emotional presence (Heidegger, 
1962; Merleau-Ponty, 1962). The work therefore transforms emotional encounter into embodied 
wearable experience. 
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 Figure 2. Encounter, brooch, representing the beginning of emotional connection. 

 The second work, Recognition, takes the form of a bell-like wearable object that may be 
worn by both the human and the companion animal. The interconnected circular structure symbolizes 
reciprocity, mutual recognition, and relational co-existence. Unlike purely decorative jewelry, the work 
functions as a symbolic relational device shared between two living beings. 
Although the dual-wearing structure was developed primarily as a symbolic and conceptual gesture, 
experimental wearing tests were also conducted with the artist’s companion animal under temporary 
and controlled conditions. The project therefore operates simultaneously as a conceptual proposition 
and as a partially functional wearable object. 
Rather than prioritizing long-term practical animal wearability, the work emphasizes the symbolic 
possibility of shared adornment between human and companion animal. This symbolic dual-wearing 
structure reinforces themes of companionship, reciprocity, and emotional co-existence 

 
  Figure 3. Recognition, bell-like wearable object, representing shared existence and 
mutual recognition. 
 The third work, Kinship, explores deep emotional commitment through the form of a ring 
containing human hair and animal fur within an interior channel. These biological materials function not 
only as emotional symbols but also as bodily traces maintaining a physical relationship with absent 
living beings. 
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Within many cultural traditions, hair has historically been associated with identity, bodily continuity, 
emotional attachment, and intimate connection. In Chinese cultural understanding, preserving or 
exchanging hair may symbolize enduring emotional connection even across physical separation or 
death. 
 From a semiotic perspective informed by Charles Sanders Peirce’s concept of indexicality, 
hair and fur operate as indexical materials because they originate directly from living bodies. Unlike 
purely symbolic decoration, these biological traces maintain a tangible connection to bodily existence 
and therefore possess stronger relational and emotional force. 
 The placement of these materials inside the ring rather than on its external surface further 
suggests that attachment, intimacy, and emotional continuity often remain internally embedded even 
when not outwardly visible. The circular structure additionally reinforces concepts of continuity, return, 
emotional commitment, and enduring relational presence. 

 
  Figure 4. Kinship, ring containing human hair and animal fur, representing intimate 
emotional continuity. 
 The fourth work, Separation, addresses physical absence while preserving emotional 
connection. The work is designed as a paired structure, with one form associated with the human figure 
and the other associated with the companion animal. Each structure contains a central sphere holding 
material originating from the opposing figure, creating a reciprocal relationship between absence and 
internal presence. 
The layered structure gradually transitions from recognizable forms toward abstraction, symbolizing 
transformation from visible existence toward invisible continuity. In this work, separation is therefore 
not represented as total rupture but as relational transformation. 
The conceptual framework of this work relates closely to Continuing Bonds Theory, which suggests 
that emotional relationships may continue symbolically and psychologically beyond physical absence 
(Klass et al., 1996). 
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  Figure 5. Separation, paired jewelry forms, representing distance, absence, and 
continuing connection. 
 Audience responses indicated that the works were capable of generating emotional 
resonance beyond specific spiritual or religious beliefs. Several viewers connected the works with 
personal experiences involving companion animals, grief, memory, and emotional attachment. 
One participant described the ring work as “a quiet companionship that continues even after 
separation,” while another interpreted the paired forms as representing “two beings that remain 
emotionally connected despite physical distance.” 
Additional audience responses revealed interpretive variation. Some viewers immediately recognized 
emotional themes through the forms and wearable structures, while others required contextual 
explanation or textual support to fully understand the conceptual relationship between the jewelry and 
trans-lifetime emotional continuity. 
These differing responses were considered significant within the research because they demonstrated 
how contemporary jewelry may operate simultaneously through emotional intuition, symbolic 
ambiguity, bodily experience, and contextual interpretation. 
The results therefore suggest that contemporary art jewelry may function as a relational medium 
through which emotional continuity, attachment, memory, and embodied presence become materially 
perceivable through wearable artistic practice. 

Conclusion 
 This research demonstrates that contemporary art jewelry can communicate emotional 
relationships between humans and companion animals through bodily proximity, symbolic structure, 
biological materiality, and wearable interaction. 
By developing a four-piece jewelry series consisting of Encounter, Recognition, Kinship, and 
Separation, the study explores how emotional experiences such as companionship, attachment, 
memory, intimacy, and separation may be translated into wearable artistic forms. 
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 The incorporation of human hair and animal fur allowed the works to function not only as 
symbolic objects but also as material carriers of bodily traces and emotional continuity. Audience 
responses further suggested that the jewelry works were capable of generating empathy and 
emotional interpretation even among viewers who did not necessarily share beliefs concerning 
reincarnation or spiritual continuity. 
However, this study remains limited by the relatively small audience sample and by the culturally 
specific framework through which ideas such as reincarnation, bodily traces, and emotional continuity 
were interpreted. 
Additionally, the symbolic and conceptual nature of several wearable structures meant that some 
audience members required contextual explanation before fully understanding the intended relational 
meanings of the works. 
Future research may further investigate cross-cultural audience interpretation, interactive wearable 
relationships between humans and companion animals, and the role of biological materials within 
contemporary jewelry, posthuman design discourse, and relational aesthetics. 
Further studies may also explore how contemporary jewelry may function as an emotional archive 
through bodily traces, memory preservation, and material continuity. 
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Marine Recycled Materials in Narrative Jewelry: Sustainable Design Practice and 
Exploration 
วัสดุรีไซเคิลจากมหาสมุทรในเคร่ืองประดับเล่าเร่ือง: การปฏิบัติและการส ารวจการออกแบบยั่งยนื 
 
XIAO XIA 
Khajornsak Nakpan1 
 

บทคัดย่อ / Abstract 
 มลพิษจากเศษขยะในมหาสมทุรไดก้ลายเป็นวิกฤตนิเวศวิทยาที่ส  าคญัที่สดุในศตวรรษที่ 21 สง่ผล
เสยีอยา่งรุนแรงตอ่ระบบนิเวศมหาสมทุร ความหลากหลายทางชีวภาพ และสขุภาพมนษุย ์ตามรายงานประเมิน
มลพิษพลาสติกในมหาสมทุรโลกลา่สดุจากส านกังานสภาพแวดลอ้มสหประชาชาติ (UNEP, 2024) ปรมิาณขยะ
พลาสติกมากกวา่ 8 ลา้นตนัเขา้ไปในมหาสมทุรโลกทกุปี ซึง่เป็น 85% ของขยะชายฝ่ังโดยรวม ในบรรดาเศษขยะ
ในมหาสมทุร เตาเบีย้ที่ทิง้ลงมหาสมทุร แกว้แตก ขวดพลาสติรีไซเคิล และสายโลหะขยะจากเรือเป็นชนิดที่พบ

บอ่ยและยากที่จะย่อยสลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เตาเบีย้ที่ทิง้ลงมหาสมทุรเพียงอย่างเดียวก็占 10% ของขยะ
พลาสติกในมหาสมทุร ซึ่งมกัเรยีกว่า "ตาเบีย้ผี" ที่บงัคบัและฆ่าชีวภาพในมหาสมทุรมากกวา่ 100,000 ตวัต่อปี 
(รวมทัง้เต่าโลมา นกทะเล และโลมา) แกว้แตกและขวดพลาสติกหลงัจากถกูกดักรอ่นโดยน า้ทะเลเป็นเวลานาน 
จะแตกเป็นไมโครพลาสติก ท่ีเขา้ไปในสายอาหารและสดุทา้ยสง่ผลคกุกีต้อ่สขุภาพมนษุยผ์า่นการสะสมชีวภาพ 
ในขณะเดียวกนั อตุสาหกรรมเครื่องประดบัแบบเดิมเผชิญกบัปัญหาความยั่งยืนที่รุนแรง โดยอาศยัโลหะมีค่า
และเพชรพลอยที่เป็นทรพัยากรที่ไม่สามารถรีไซเคิลได ้การขุดเหมืองทรพัยากรเหลา่นีไ้ม่เพียงใชพ้ลงังานมาก
เทา่นัน้ แตย่งัสง่มลพิษใหด้ินและน า้อีกดว้ย การรวมวสัดรุไีซเคิลจากมหาสมุทรเขา้กบัการออกแบบเครือ่งประดบั
เลา่เรือ่งสามารถเปลี่ยนขยะมหาสมทุรใหเ้ป็นสิ่งมีคา่ และสง่ต่อแนวคิดการอนรุกัษ์สิง่แวดลอ้มมหาสมทุรได ้ซึ่ง
เป็นวิธีใหมใ่นการแกปั้ญหามลพิษและบรรลเุปา้หมาย "คารบ์อนคู"่ 
Marine debris pollution has become one of the most pressing global ecological crises in the 21st 
century, posing a serious threat to marine ecosystems, biodiversity and human health. According to 
the latest Global Marine Plastic Pollution Assessment Report released by the United Nations 
Environment Programme (UNEP, 2024), more than 8 million tons of plastic waste enter the world's 
oceans every year, accounting for 85% of the total coastal waste. Among these marine debris, 
discarded fishing nets, broken glass, recycled plastic bottles and ship scrap metal wires are the most 
common and difficult to degrade types—discarded fishing nets alone account for 10% of marine 
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plastic debris, often called "ghost nets" that entangle and kill over 100,000 marine organisms (including 
sea turtles, seabirds and dolphins) every year. Broken glass and plastic bottles, after long-term erosion 
by seawater, fragment into microplastics, which enter the food chain and eventually threaten human 
health through bioaccumulation. Meanwhile, the traditional jewelry industry is facing severe 
unsustainable challenges due to over-reliance on non-renewable resources such as precious metals 
(gold, silver) and gemstones (diamonds, emeralds). The mining process of these resources not only 
consumes a lot of energy but also causes serious soil and water pollution—for example, mining 1 carat 
of diamond will produce about 120 tons of waste rock. With the improvement of public environmental 
protection awareness and the upgrading of consumption concepts, especially the younger 
generation's pursuit of "sustainable, low-carbon and meaningful consumption", the market demand for 
sustainable jewelry products is growing rapidly. Integrating marine recycled materials into narrative 
jewelry design can realize waste-to-value transformation of marine debris and convey marine 
environmental protection concepts, achieving the dual value of ecological protection and cultural 
communication (Brierley, 2018; Chen et al., 2023). 

ค าส าคัญ / Keywords 

วสัดรุไีซเคิลมหาสมทุร, เครือ่งประดบัเลา่เรือ่ง, การออกแบบยั่งยืน, การใชท้รพัยากรอยา่งมีประสทิธิภาพ 
Marine Recycled Materials, Narrative Jewelry, Sustainable Design, Resource Utilization 

บทน า / Introduction 
 Marine debris pollution has become one of the most pressing global ecological crises in 
the 21st century, posing a serious threat to marine ecosystems, biodiversity and human health. 
According to the latest Global Marine Plastic Pollution Assessment Report released by the United 
Nations Environment Programme (UNEP, 2024), more than 8 million tons of plastic waste enter the 
world's oceans every year, accounting for 85% of the total coastal waste. Among these marine debris, 
discarded fishing nets, broken glass, recycled plastic bottles and ship scrap metal wires are the most 
common and difficult to degrade types—discarded fishing nets alone account for 10% of marine 
plastic debris, often called "ghost nets" that entangle and kill over 100,000 marine organisms (including 
sea turtles, seabirds and dolphins) every year. Broken glass and plastic bottles, after long-term erosion 
by seawater, fragment into microplastics, which enter the food chain and eventually threaten human 
health through bioaccumulation. However, while marine debris brings ecological pressure, it also 
contains considerable resource value—most of the materials can be recycled and reused, which 
provides a new direction for solving the pollution problem and achieving the "dual carbon" goal (Chen 
et al., 2023). 
 At the same time, the traditional jewelry industry is facing severe unsustainable challenges. 
The industry relies heavily on precious metals (such as gold, silver) and gemstones (such as diamonds, 
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emeralds), which are non-renewable resources. The mining process of these resources not only 
consumes a lot of energy but also causes serious soil and water pollution—for example, mining 1 carat 
of diamond will produce about 120 tons of waste rock. With the improvement of public environmental 
protection awareness and the upgrading of consumption concepts, especially the younger 
generation's pursuit of "sustainable, low-carbon and meaningful consumption", the market demand for 
sustainable jewelry products is growing. Narrative jewelry, as a new type of wearable art that takes 
storytelling and value transmission as the core, breaks the traditional jewelry's single value logic of 
decoration and value preservation, and provides an innovative path for the resource utilization of 
marine debris—each piece of jewelry can become a "mobile environmental protection poster" that 
conveys ecological concepts (Brierley, 2018). However, existing research on the application of marine 
recycled materials in jewelry design is still in the initial stage, with obvious limitations: most studies only 
stay at the shallow level of material replacement, using marine debris as a simple "decorative element" 
without systematic narrative logic design; there is no standardized resource treatment process for 
marine recycled materials, leading to problems such as unstable material quality, poor skin-
friendliness and insufficient corrosion resistance (Liu & Zhang, 2021). These problems restrict the in-
depth development of marine recycled material jewelry design, and also become the key issues that 
this study needs to solve. 

วัตถุประสงค ์/ Objective 
 This study aims to construct a systematic three-layer progressive narrative system for 
marine environmental protection theme jewelry, formulate standardized material treatment processes 
for marine recycled materials, develop practical design prototypes, verify the communication effect 
scientifically, and build a full-chain industrialization model for the sustainable development of marine 
recycled material jewelry. Specifically, the research objectives include four aspects: first, to construct 
a "material narrative-form narrative-idea narrative" three-layer progressive narrative system, clarifying 
the internal connection between material characteristics, form expression and value transmission; 
second, to formulate standardized treatment processes for 4 common marine recycled materials 
(discarded fishing nets, broken glass, recycled plastic bottles, ship scrap metal wires) to ensure 
material safety, aesthetics and wearability (Liu & Zhang, 2021); third, to develop 30 sets of narrative 
jewelry design prototypes that balance narrative and practicality, and verify their communication effect 
through scientific methods; fourth, to construct a full-chain industrialization model of "recycling-design-
communication-consumption-recycling" to promote the large-scale promotion of related achievements. 

อุปกรณแ์ละวิธีการ / Materials and Method 
 This study adopts a multi-method integrated research path, including literature research 
method, design practice method, mixed research method and case analysis method. The literature 
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research method is used to sort out relevant theories (narrative jewelry, sustainable design, circular 
economy, eco-semiotics) and typical cases through Chinese and foreign databases (CNKI, Web of 
Science, Scopus) from 2010 to 2024, clarify the research foundation and existing gaps, and lay a 
theoretical foundation for the study (Brierley, 2018; Li & Wang, 2020; Jiang et al., 2023). The design 
practice method is the core implementation method, carrying out practice in accordance with the 
process of "material collection-process treatment-form creation-sample proofing-optimization 
iteration". In the material collection link, we have established cooperation with coastal environmental 
protection organizations and fishermen's professional cooperatives in Thailand to collect 4 types of 
marine recycled materials: 50kg of discarded fishing nets (nylon material, from the coastal areas of 
Thailand), 30kg of broken glass (transparent, blue and green, from coastal scenic spots), 200 recycled 
plastic bottles (PET material, from coastal communities) and 10kg of ship scrap metal wires (iron and 
copper, from ship maintenance factories). A complete material traceability file is established for each 
batch of materials, recording the collection time, location, treatment process and test results.  
(FIG1: Marine recycled material samples, including discarded fishing nets, broken glass, recycled 
plastic bottles and ship scrap metal wires) 

 
Figure  1 

Note. The author conducted a second editing process for the production. 
 
 Exclusive standardized process schemes were formulated for different materials to ensure 
material safety, aesthetics and functionality: 1) Discarded fishing nets: after high-pressure cleaning 
(0.8MPa, 15 minutes), ultraviolet disinfection (254nm, 30 minutes), weaving and shaping, and surface 
anti-oxidation treatment, the tensile strength reaches ≥ 2.5MPa, and the skin irritation test grade is 0. 
2) Broken glass: after sorting, cleaning, crushing (0.5-1cm particles), melting (750℃ ), and mold 

shaping, the surface roughness Ra ≤ 0.8μm, without harmful elements. 3) Recycled plastic bottles: 
after disassembly, cleaning, crushing, drying (80℃ , 2 hours), melting (260℃ ) and spinning, the 
fineness of recycled fibers is 150D, meeting the national textile safety standard (Luo, 2023). 4) Ship 
scrap metal wires: after rust removal, cutting, polishing and anti-rust treatment, they have strong 
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corrosion resistance (48-hour salt spray test without rust).  
(FIG2: Standardized treatment process diagram of 4 types of marine recycled materials, showing key 
steps and parameters)  

 
Figure  2 

Note. The chart was compiled by researche 
 
The mixed research method combines quantitative and qualitative research: 60 samples are selected 
for eye-tracking experiments to measure the visual attention of the public; 400 samples are surveyed 
with questionnaires to obtain quantitative data such as cognitive evaluation and behavioral intention; 
40 samples are selected for in-depth interviews to explore their emotional experience and cognitive 
changes. The case analysis method is used to summarize the experience and shortcomings of 4 
typical cases (Dutch "Ocean Cleanup", British "Sea Change", Chinese "Blue Cycle", Designer Luo 
Mingjun's project), providing reference for the construction of the industrialization model (Ocean 
Cleanup, 2022; Sea Change, 2023; Blue Cycle, 2022; Luo, 2023). 
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ผลและวิจารณ ์/ Result and Discussion 
In accordance with the mixed research method plan, 400 samples are selected for effect verification, 
with an effective recovery rate of 96.5% for the questionnaire (386 valid questionnaires), The materials 
are shown in Figure 3. 

 
Figure  3 

Note. The chart was compiled by researche 
 
60 eye-tracking experiment samples and 40 in-depth interview samples all completing the relevant 
tasks. Eye-tracking experiment results show that the average attention duration of the public on the 
design prototypes is 6.8 seconds, which is 2.3 seconds longer than that of traditional decorative jewelry 
(4.5 seconds) and 1.1 seconds longer than that of marine debris real scene pictures (5.7 seconds). 
The fixation times on ecological symbols (marine organisms, microplastics, etc.) in the prototypes are 
4.2 times on average, accounting for 61.8% of the total fixation times, indicating that the ecological 
symbol design in the prototypes has strong visual appeal and can effectively attract the public's 
attention.  
Sketch design is shown in Figure 4 
 

Figure  4 
Note. The chart was compiled by researche 
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Figure  5 

Note. The chart was compiled by researche 

 
  The questionnaire survey results show that the average cognitive evaluation score of the 
prototypes is 4.2 points (5-point Likert scale), among which the scores of "narrative clarity" and "material 
texture" are the highest (4.3 points and 4.2 points respectively), indicating that the prototypes can 
effectively convey the marine environmental protection theme and the treated marine recycled 
materials have good aesthetic acceptance. 87.3% of the samples said they had emotional resonance 
with the prototypes, among which 68.5% said they felt "worried about marine pollution" and 72.1% said 
they felt "recognized for environmental protection actions". 78.2% of the samples said they had the 
intention to buy the prototypes, 65.7% were willing to pay a 10%-20% premium compared with 
traditional jewelry of the same grade. 

2.1 Description of 30 Sets of Narrative Jewelry Design Prototypes 

 In accordance with Objective 3 of this study, 30 sets of narrative jewelry design prototypes 
were developed, covering 4 categories based on the four marine recycled materials, with 7-8 sets in 
each category. All prototypes follow the "material narrative-form narrative-idea narrative" three-layer 
system, balancing narrative expression, aesthetic value and wearability (each piece weighs ≤ 15g, 
suitable for daily wear). 
1) Discarded fishing net series (8 sets): Taking "entanglement and redemption" as the core narrative 

theme, the main body is woven with standardized treated nylon fishing nets, with different weaving 
densities to simulate the "entanglement" state of marine organisms. The surface is dyed with 
natural plant dyes (light blue and gray) to echo the marine environment, and the metal accessories 
(treated ship scrap metal wires) are inlaid to form outlines of sea turtles, dolphins and other marine 
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organisms, symbolizing "redemption". 2) Broken glass series (7 sets): Centering on the narrative 
theme of "fragmentation and rebirth", the broken glass is processed into 0.5-1cm particles of 
different colors, melted and shaped into small beads and pendants, arranged in a gradient 
manner to simulate the spread of microplastics in the ocean. 3) Recycled plastic bottle series (8 
sets): With "circulation and continuation" as the narrative theme, the recycled PET plastic bottles 
are processed into fibers and woven into ribbons, made into necklaces, brooches and hair 
accessories, printed with minimalist patterns of marine debris and marine organisms. 4) Ship 
scrap metal wire series (7 sets): Taking "trace and protection" as the core narrative theme, the ship 
scrap metal wires are processed into thin wires, bent and shaped into outlines of marine organisms 
and environmental protection symbols, with a matte metallic texture.  

Modeling effect design Figure 6 
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(FIG7: narrative jewelry design prototypes (finished products), displayed by material category) 
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Figure  7 

Note. The chart was compiled by researche 
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(FIG8: Key component examples of prototypes, showing the application effect of marine recycled materials) 

 

 
Figure  8 

Note. The chart was compiled by researche 
 

2.2 Full-Chain Industrialization Model 
In response to Objective 4 of this study, a full-chain industrialization model of "recycling-design-
communication-consumption-recycling" was constructed, with detailed structural and operational 
details to ensure its feasibility and operability. The model includes five core links: 1) Recycling link: 
Establish a stable recycling network with coastal environmental protection organizations and 
fishermen's cooperatives, implement classified collection and establish a material traceability system. 
2) Design link: Set up a professional design team, combine material characteristics and narrative logic 
to carry out prototype design and optimization. 3) Communication link: Adopt online and offline multi-
channel communication to convey product value and environmental protection concepts. 4) 
Consumption link: Adopt online and offline dual-channel sales, set reasonable pricing and provide 
customization services. 5) Recycling link: Establish an end-of-life product recycling mechanism to form 
a closed-loop resource cycle.  
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(FIG9: Framework diagram of the full-chain industrialization model of "recycling-design-
communication-consumption-recycling")

 
Figure  9 

Note. The chart was compiled by researche 
 

 The three-layer narrative system constructed in this study has good communication effect. 
Material narrative breaks the public's stereotype of marine debris—standardized process treatment 
makes marine recycled materials clean, safe and aesthetic, changing the public's impression that 
"marine debris is dirty and useless". The combination of material characteristics and narrative theme 
enhances the authenticity of the narrative; for example, the necklace main body woven with discarded 
fishing nets is marked with the recycling sea area, which makes the narrative more credible. The 
supplement of traceability information further improves the credibility of the narrative—the cognitive 
evaluation score of the samples who viewed the traceability information is 0.5 points higher than that 
of those who did not view it. Form narrative realizes efficient visual communication of ecological 
concepts: ecological symbols (such as microplastics simulated by broken glass particles, sea turtle 
outlines shaped by metal wires) have strong recognition, which can realize the rapid transmission of 
narrative information (Li & Wang, 2020). The balance between narrative and aesthetics is well 
achieved, ensuring the wearability of the prototypes (each piece weighs ≤ 15g), which is suitable for 
daily wearing. Idea narrative forms an organic unity with material and form narrative, effectively guiding 
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the public's environmental protection behavior—81.5% of the samples are willing to participate in 
marine debris cleaning and other environmental protection actions, and 79.3% are willing to share the 
prototypes and environmental protection concepts with others. Group cognitive difference analysis 
shows that coastal groups have higher cognitive evaluation, emotional resonance and behavioral 
intention than non-coastal groups (the average emotional resonance score of coastal groups is 4.4 
points, non-coastal groups are 4.0 points), which is because coastal groups have a deeper 
understanding of marine pollution. Young and middle-aged groups (18-35 years old) have higher 
acceptance than middle-aged and elderly groups (36-55 years old), with the willingness to pay a 
premium of 72.3% and 54.7% respectively. 

บทสรุป / Conclusion 
 This study completes the construction and practical application of the three-layer 
progressive narrative system, realizes the standardized treatment of 4 types of marine recycled 
materials, develops 30 sets of design prototypes, verifies the communication effect through mixed 
research methods, and constructs a full-chain sustainable ecological chain of "recycling-design-
communication-consumption-recycling". The innovations of this study are reflected in four aspects: 
constructing a systematic three-layer narrative system, which enriches the theoretical system of 
sustainable design and narrative jewelry (Brierley, 2018; Li & Wang, 2020); establishing standardized 
material process specifications, solving the problems of unstable material quality and poor safety in 
existing research (Liu & Zhang, 2021); adopting scientific mixed effect verification methods, making 
up for the lack of quantitative verification in existing research; building a complete full-chain 
industrialization model, promoting the large-scale landing of related achievements (Ocean Cleanup, 
2022; Blue Cycle, 2022). The research results effectively fill the existing research gaps and provide 
important reference for the resource utilization of marine debris (Chen et al., 2023) and the sustainable 
transformation of the jewelry industry. Due to the constraints of research scope, time and resources, 
this study still has limitations: the material scope is limited to 4 types of marine debris, and does not 
involve other types such as marine plastic foam; the sample scope does not include minors and the 
elderly, and the regional coverage is not comprehensive enough. Future research can expand the 
material and sample scope, deepen industrialization practice through cooperation with enterprises, 
and promote the integration of design and modern technologies such as 3D printing. 
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การออกแบบนวัตกรรมเคร่ืองเรือนสาธารณะลอกเลียนธรรมชาติส่งเสริมสุขภาวะ เพื่อ
ชีวิตทีย่นืยาว 
Biomimetic Design of Innovative Public Furniture for Promoting Well-being and Longevity 

นฤด ีภู่รัตนรักษ ์
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บทคัดย่อ 
ความเป็นอยูใ่นเมืองสมยัใหม่ก่อใหเ้กิดความทา้ทายดา้นคณุภาพชีวิต งานวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ

พัฒนาแนวทางการออกแบบและสรา้งสรรค์เครื่องเรือนสาธารณะเชิงนวัตกรรมที่ไดร้ับแรงบันดาลใจจาก
ธรรมชาติ สามารถใชง้านไดจ้ริงในบริบทเมืองและชุมชน รวมถึงต่อยอดเชิงพาณิชยไ์ด ้โดยประยกุตใ์ชแ้นวคิด
การลอกเลยีนธรรมชาติ ในดา้นรูปทรง โครงสรา้ง และกลไกที่สอดคลอ้งกบัระบบนิเวศและความยั่งยืน พรอ้มทัง้
ส่งเสริมสขุภาวะ เพื่อชีวิตที่ยืนยาว ผ่านการวิเคราะหพ์ฤติกรรมและสรีระของผูใ้ชง้านทุกช่วงวัย เพื่อใหก้าร
ออกแบบสอดคลอ้งกบัหลกัการยศาสตร ์และช่วยลดความเครยีดดว้ยรูปทรงอิสระ 

ระเบียบวิธีวิจยัเป็นการวิจยัเชิงออกแบบ ผสมผสานการวิเคราะหบ์ริบทผูใ้ช ้การสงัเคราะห์แนวคิด
ลอกเลียนธรรมชาติการพฒันาแบบรา่งและตน้แบบ และการประเมินผลดว้ยแบบสอบถามร่วมกับการสงัเกต
พฤติกรรมผูใ้ชง้านจรงิ กลุม่ตวัอยา่งประกอบดว้ยผูใ้ชง้านหลากหลายช่วงวยั 

ผลการวิจยัพบว่าตน้แบบที่พฒันาขึน้สามารถใชง้านไดจ้รงิ มีความเหมาะสมดา้นการยศาสตร ์ช่วย
เพิ่มความสะดวกสบาย และสง่เสริมความรูส้กึเชิงบวก รวมทัง้เอือ้ต่อการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคมและสนบัสนุน
การด ารงชีวิตอย่างยืนยาวในบริบทเมือง สรุปไดว้่าการออกแบบเครื่องเรือนสาธารณะตามแนวคิดลอกเลียน
ธรรมชาติเป็นแนวทางส าคญัในการพฒันานวตักรรมเพื่อยกระดบัคณุภาพชีวิตของผูค้นทกุช่วงวยัอยา่งยั่งยืน 

ค าส าคัญ: การลอกเลยีนธรรมชาติ, เครือ่งเรอืนสาธารณะ, สง่เสรมิสขุภาวะ, นวตักรรมการออกแบบ 
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Abstract 
 Modern urban living has created significant challenges to quality of life. This research aimed 
to develop design guidelines and create innovative public furniture inspired by nature that can be 
practically applied in urban and community contexts, as well as extended for commercial 
development. The study applied the concept of biomimicry in terms of form, structure, and 
mechanisms that correspond with ecological systems and sustainability. In addition, the design sought 
to promote well-being and longevity through the analysis of user behavior and ergonomics across 
different age groups, ensuring that the furniture design aligns with ergonomic principles while reducing 
stress through organic and free-form shapes. 
 The research methodology employed a design research approach, integrating user-context 
analysis, biomimetic concept synthesis, sketch and prototype development, and evaluation through 
questionnaires alongside observations of actual user behavior. The sample group consisted of users 
from various age ranges. 
 The findings revealed that the developed prototype was practical for real-world use, 
ergonomically appropriate, capable of enhancing comfort, and supportive of positive emotional 
experiences. Furthermore, it encouraged social interaction and contributed to longevity-oriented living 
within urban environments. In conclusion, the design of public furniture based on biomimicry concepts 
represents an important approach for developing innovative solutions that sustainably enhance the 
quality of life for people of all ages. 
 
Keywords: Biomimicry, Public Furniture, Well-being, Design Innovation. 
 

บทน า 
 การเปลี่ยนแปลงโครงสรา้งประชากรสู่สังคมผู้สูงวัย ประกอบกับวิถีชีวิตเมืองที่เร่งรีบและพืน้ที่
สาธารณะที่จ ากดั ไดก้่อใหเ้กิดความทา้ทายตอ่คณุภาพชีวิตของประชาชนในทกุช่วงวยั โดยเฉพาะดา้นสขุภาวะ
ทางกาย จิตใจ และสงัคม พืน้ที่สาธารณะจึงไม่ไดเ้ป็นเพียงพืน้ที่ใชง้าน แต่เป็นโครงสรา้งพืน้ฐานของคุณภาพ
ชีวิตที่ตอ้งเอือ้ต่อการพักผ่อน การฟ้ืนฟูร่างกาย และการมีปฏิสมัพันธ์ทางสงัคม อย่างไรก็ตาม เครื่องเรือน
สาธารณะจ านวนมากในปัจจุบนัยังขาดการออกแบบที่ตอบสนองต่อการยศาสตร ์หรือ Ergonomics ความ
หลากหลายของผูใ้ช ้และบริบทการใชง้านจรงิ ส่งผลใหไ้ม่สามารถสนบัสนนุการใชชี้วิตอยา่งมีคณุภาพไดอ้ย่าง
เต็มที่ 
 แนวคิดการเลือกเลียนธรรมชาติ ถูกน ามาเป็นกรอบในการพฒันานวตักรรมการออกแบบ โดยมุ่ง
ศึกษารูปแบบ โครงสรา้ง และกลไกของธรรมชาติที่ผ่านการคัดสรรและพัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อ
ประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบเครือ่งเรอืนสาธารณะใหเ้กิดความสมดลุระหวา่งมนษุยแ์ละสิง่แวดลอ้ม ขณะเดียวกนั 
หลกัการยศาสตรม์ีบทบาทส าคญัในการออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัสรีระและพฤติกรรมของผูใ้ชง้าน โดยเฉพาะ
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กลุม่ผูส้งูอายุและผูใ้ชท้ี่มีขอ้จ ากดัทางร่างกาย เพื่อเพิ่มความสะดวกสบาย ความปลอดภยั และลดความเสี่ ยง
จากการใชง้าน 
 นอกจากนี ้แนวคิดเรื่อง ชีวิตที่ยืนยาว Longevity ในปัจจุบนัไม่ไดมุ้่งเนน้เพียงการมีอายุยืน แต่ให้
ความส าคญักับการด ารงชีวิตอย่างมีคุณภาพ และการสง่เสริมสขุภาวะ Well-being การออกแบบเครื่องเรือน
สาธารณะจึงควรมีบทบาทในการสง่เสรมิทัง้ดา้นรา่งกาย เช่น การรองรบัสรรีะและการเคลือ่นไหว และดา้นจิตใจ 
เช่น การสรา้งความผอ่นคลาย สขุภาวะรา่งกาย จิตใจ ผา่นรูปทรงอิสระ Organic Form และประสบการณก์ารใช้
งานท่ีเช่ือมโยงกบัธรรมชาติ  
 จากประเด็นดังกล่าว งานวิจัยนีมุ้่งเนน้การพัฒนาแนวทางการออกแบบนวัตกรรมเครื่องเรือน
สาธารณะตามแนวคิดการลอกเลียนธรรมชาติ โดยบูรณาการองคค์วามรูด้า้นการออกแบบเชิงการยศาสตร ์
พฤติกรรมผูใ้ชง้าน และบรบิทพืน้ท่ีสาธารณะ เพื่อสรา้งตน้แบบท่ีสามารถใชง้านไดจ้รงิ มีความยั่งยืนและสง่เสรมิ
สขุภาวะ เพื่อชีวิตที่ยืนยาวของผูค้นในสงัคมเมือง ทัง้นี ้ผลลพัธข์องงานวิจยัคาดวา่จะสามารถน าไปประยกุตใ์ช้
ในระดบัชุมชน เมือง และเชิงพาณิชย ์เพื่อยกระดบัคณุภาพชีวิตและสนบัสนุนการพฒันาเมืองอย่างยั่งยืนใน
อนาคต. 

 
วัตถุประสงคข์องการวิจัย  

1. เพื่อสรา้งแนวทางการออกแบบ และพัฒนาเครื่องเรือนสาธารณะเชิงนวัตกรรม ที่มีรูปแบบและ
โครงสรา้งไดแ้รงบนัดาลใจจากธรรมชาติ ใชง้านจริงไดใ้นบริบทเมืองหรือชุมชน สามารถน าไปใชต้่อ
ยอดในระดบัชมุชน เมือง หรอืเชิงพาณิชยไ์ด ้

2. เพื่อศึกษาและประยุกตใ์ช้หลกัการลอกเลียนธรรมชาติ ในมิติของรูปทรง โครงสรา้ง และกลไกจาก
ธรรมชาติที่สอดคลอ้งกับระบบนิเวศ ผลกระทบดา้นสิ่งแวดลอ้มและความยั่งยืนที่น  ามาใช้ในการ
ออกแบบเครือ่งเรอืนสาธารณะ  

3. เพื่อวิเคราะหพ์ฤติกรรมและสรีระของผูใ้ชง้านตามกลุ่มเป้าหมายในพืน้ที่สาธารณะ ใหเ้กิดการออก
แบบอยา่งเหมาะสม  

ดว้ยรูปทรงอิสระ ที่รองรบัตามหลกัการยศาสตร ์
4. เพื่อประเมินประสทิธิภาพของตน้แบบ ในดา้นความสะดวกสบาย ความปลอดภยั การสง่เสรมิสขุภาวะ 

และการใชง้านทีเอือ้ตอ่การสง่เสรมิสขุภาวะ เพื่อชีวิตที่ยืนยาว  
 

สมมติฐานการวิจัย 
1. ตน้แบบเครือ่งเรอืนลอกเลยีนธรรมชาติช่วยเพิ่มระดบัความสบาย Comfort ไดส้งูกวา่เครือ่งเรอืนทั่วไป 
2. ตน้แบบเครือ่งเรอืนช่วยลดความปวดเมื่อย Pain และ ความเครยีด Stress อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
3. Biomimetic Design มีอิทธิพลตอ่ ความพงึพอใจ Satisfaction สขุภาวะและชีวิตที่ยืนยาว Well-being 

and Longevity 
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กรอบแนวคิด 
 การวิจัยนีต้ัง้อยู่บนฐานคิดแบบบูรณาการระหว่างศาสตรก์ารออกแบบลอกเลียนธรรมชาติ การย
ศาสตร ์โดยมีเป้าหมายเพื่อพฒันาเครื่องเรือนสาธารณะที่ไม่เพียงตอบสนองการใชง้านพืน้ฐาน แต่สามารถ
สง่เสรมิคณุภาพชีวิตและการมีชีวิตที่ยืนยาวของผูใ้ชง้านไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม 
Biomimicry + Ergonomics = Public Furniture for Well-being  ─▶ Longevity (→ Comfort→ 
Satisfaction) 
ค าอธิบายเชิงทฤษฎีของกรอบแนวคิด 

1. Biomimicry แนวคิดการลอกเลียนธรรมชาติ เป็นตน้แบบของนวตักรรม เพราะธรรมชาติเป็นระบบที่
ผา่นการคดัเลอืก 

โครงสรา้ง รูปทรง และกลไกต่าง ๆ ในธรรมชาติพฒันาอย่างมีประสิทธิภาพมาเป็นเวลายาวนาน จึงสามารถ
น ามาเป็นตน้แบบในการแกปั้ญหาการออกแบบไดอ้ยา่งมีประสทิธิผล เช่น โครงสรา้งกระดกูที่มีความแข็งแรงแต่
น า้หนกัเบา หรอืรูปทรงของใบไมท้ี่ช่วยระบายอากาศและลดความรอ้น ในการวิจยันี ้การลอกเลยีนธรรมชาติ ถกู
ใชเ้ป็น “ตวัขบัเคลื่อนหลกัของการออกแบบ” โดยเนน้การสกดัแนวคิดจากธรรมชาติ ไม่ใช่เพียงการเลียนแบบ
รูปลกัษณ ์แตเ่ป็นการน ากลไกเชิงหนา้ที่มาประยกุตใ์ชก้บัเครือ่งเรอืนสาธารณะ 

2. Ergonomics หลกัการออกแบบที่สอดคลอ้งกบัการยศาสตรแ์ละพฤติกรรมของมนษุย ์มีบทบาทส าคญั
ในบรบิทของการ 

มีคณุภาพชีวิตที่ดี ในการออกแบบเครือ่งเรอืนนัน้ตอ้งอา้งอิงขอ้มลูสดัสว่นรา่งกาย Anthropometrics โดยมุง่เนน้
ความสมัพนัธร์ะหว่างมนษุยก์บัวตัถใุชง้าน เพื่อใหเ้กิดความสะดวกสบาย สนบัสนนุการลกุ–นั่งอย่างปลอดภยั 
รองรบัขอ้จ ากดัดา้นการเคลือ่นไหว ลดแรงกดทบัและอาการปวดเมื่อย ลดความเสีย่งตอ่การบาดเจ็บได ้ 
 

ภาพ 1. หลกัการ Ergonomics ขนาดและสดัสว่น Anthropometry Fit ของเครือ่งเรอืนสาธารณะ 
 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้จิยัจดัท า. 
3. Public Furniture ในบรบิทของผูใ้ชง้านจริง หรอื User Context และพฤติกรรมในพืน้ท่ีสาธารณะ เช่น 

การนั่งพกั  
 การรอคอย หรือการท ากิจกรรมร่วมกัน ลว้นมีผลต่อการก าหนดรูปแบบและการใชป้ระโยชนข์อง
 เครื่องเรือน ไม่ใช่ผูใ้ชใ้นอดุมคติ การออกแบบจึงตอ้งค านึงถึงความหลากหลายของผูใ้ช ้ Inclusive 
 Design และสง่เสรมิการใชง้านรว่มกนัในสงัคม 
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4. Environmental & Sustainability การออกแบบที่สอดคลอ้งกบัสิง่แวดลอ้มรว่มสมยัใหค้วามส าคญักบั
ความยั่งยืน  

 ทัง้ในดา้นวสัด ุกระบวนการผลิตเป็นมิตรต่อสิ่งแวดลอ้ม ลดการสะสมความรอ้นและผลกระทบต่อ
 สิ่งแวดลอ้ม แนวคิดนีส้อดคลอ้งกับแนวคิด Biomimicry ซึ่งมองธรรมชาติเป็นระบบที่ใชท้รพัยากร
 อยา่งมีประสทิธิภาพ เฟอรน์ิเจอรส์าธารณะที่ดีจึงควรใชว้สัดทุีม่ีความทนทานและใชง้านไดใ้นระยะ 
 ยาว 

5. Design Process กระบวนการแปลงแนวคิด  Public Furniture for Well-being and Longevity สู่
รูปธรรม  

 การออกแบบท าหนา้ที่เป็นตวักลางเช่ือมโยงระหว่างทฤษฎีกับผลลพัธ์ โดยประกอบดว้ยขัน้ตอน
 ส าคญั ไดแ้ก่ การวิเคราะหธ์รรมชาติ การถอดหลกัการ การพฒันาแนวคิด การสรา้งตน้แบบ และการ
 ทดสอบผู้ใช้ User Testing ช่วยให้การออกแบบมีความเป็นระบบ และสามารถตรวจสอบ
 ประสทิธิภาพไดจ้รงิ 

6. Outcome เป็นผลลพัธข์องการออกแบบ ไมไ่ดจ้ ากดัอยู่ที่ตวัผลติภณัฑเ์ครือ่งเรอืนสาธารณะ แตร่วมถึง
 ผลกระทบต่อผูใ้ชง้านในระยะยาว โดยเฉพาะในมิติของ Well-being and Longevity และสขุภาวะ
 องคร์วม ซึง่หมายถึงการมีชีวิตที่ยืนยาวควบคูก่บัคณุภาพชีวิตที่ดี สนบัสนนุสขุภาพจิตผา่นการ 
 เช่ือมโยงกบัธรรมชาติ เพิ่มความเป็นอิสระในการใชชี้วิต 

ภาพ 2. แผนภาพโครงสรา้งกรอบแนวคิด Conceptual Framework Diagram 

 
หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท  า. 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
 สรุปค าอธิบายเชิงทฤษฎีของกรอบแนวคิด การผสาน Biomimicry + Ergonomics + User Context 
+ Sustainability ผ่านกระบวนการออกแบบอย่างเป็นระบบ จะน าไปสู่ เครื่องเรือนสาธารณะเชิงนวตักรรมที่
สามารถปรบัเปลีย่นพฤติกรรมผูใ้ช ้และสง่เสรมิสขุภาวะ อนัเป็นพืน้ฐานของการมีชีวิตที่ยืนยาว 
 

ภาพ 3. แผนภาพโครงสรา้งกรอบแนวคิดก าหนด ตวัแปรวิจยั + ตวัชีว้ดั (Indicators/KPIs) 
Biomimicry Design        ─┐        (ระดับความมีคุณค่าประสิทธิภาพ)      (พฤติกรรมผู้ใช้)                  (สุขภาพ)           (สุขภาวะและ

การมีชีวิตท่ียืนยาว)Ergonomic Design      ──┼──▶  Innovation Quality  ─▶  User Behavior  ─▶  Health  ─▶ 
Well-being - LongevityUser-Centered ─────┤ 
Environmental ─────┘ 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
ภาพ 4. แผนภาพโครงสรา้งความสมัพันธ์โครงสรา้งกรอบแนวคิดก าหนด ตัวแปรวิจัย + ตวัชีว้ัด (ดัชนีชีว้ ัด
ความส าเรจ็ Indicators/KPIs) 

Input = ธรรมชาติ  Process = กระบวนการ Output =  
งานออกแบบ 

Outcome =  
ผลลัพธ์สุขภาวะ 
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หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท าภาพประกอบจาก http://chatgpt.com 
สรุปค าอธิบายแผนภาพโครงสรา้งความสมัพนัธ ์ 
การออกแบบ → เปลี่ยนพฤติกรรม → ส่งผลต่อสุขภาวะ → เชื่อมไปสู่ชีวิตยนืยาวอยา่งมีคุณภาพ 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยนีเ้ป็นการวิจัยแบบผสมผสาน Mixed Methods Research ร่วมกับการวิจัยเชิงออกแบบ 
Design Research และพฒันา Research and Development : (R&D) โดยบรูณาการแนวคิดดา้นการลอกเลยีน
ธรรมชาติ Biomimicry, การออกแบบตามหลกัการยศาสตร ์Ergonomics และการออกแบบที่ยึดผูใ้ชง้านเป็น
ศนูยก์ลาง User-Centered Design เพื่อพฒันาเครื่องเรือนสาธารณะที่สามารถใชง้านไดจ้ริง สง่เสริมสขุภาวะ
ทางกายและจิตใจ และเหมาะสมกบับรบิทเมืองรว่มสมยั 
 

ภาพ 5. แผนภาพโครงสรา้งรูปแบบการวิจยั  
ออกแบบ→ทดลอง→เคร่ืองมือ ตัวแปร→การเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลผูกกับกรอบแนวคิด                                                  
“Biomimicry + Ergonomics → Behavior/Health ตัวแปร → Longevity (proxy)” 
หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 

1. รูปแบบการวิจัย เชิงกึ่งทดลองแบบวดัซ า้ภายใน “กลุ่มตวัอย่างชุดเดียวกนั” Quasi-experimental 
within-subject  

repeated measures design โดยใชว้ิธี quasi-experimental โดย ทดลองใชต้น้แบบจรงิ เปรยีบเทียบก่อน–หลงั
การใชง้าน เก็บขอ้มูลเชิงกายภาพและความรูส้กึไดพ้รอ้มกัน ชนิด within-subject (repeated measures) คือ 
รูปแบบการวิจยัที่ใช ้“กลุม่ตวัอย่างชุดเดียวกนั” ทดลองหลายเง่ือนไข หรือวดัซ า้หลายครัง้ เพื่อเปรียบเทียบผล
การเปลี่ยนแปลงภายในคนเดิม เป็นรูปแบบที่ใช้ใน Ergonomics Product Design Psychology Human-
centered Design Health & Aging Research เพราะช่วยลดความแตกต่างระหวา่งบคุคลไดด้ี โดยผูเ้ขา้รว่มทกุ
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คนทดลองใชง้านทัง้เครือ่งเรอืนทั่วไปและตน้แบบเครือ่งเรอืนลอกเลยีนธรรมชาติ ภายใตเ้ง่ือนไขสภาวะควบคมุที่
ใชเ้ป็นตวัเปรยีบเทียบมาตรฐานกบัสภาวะทดลอง เพื่อดวูา่การทดลองหรอืสิง่แทรกแซงมีผลแตกต่างจริงหรอืไม่ 
พรอ้มเก็บขอ้มลูก่อนและหลงัการใชง้าน pretest–posttest เพื่อเปรยีบเทียบผลลพัธร์ะหวา่งเง่ือนไข 
 ผูว้ิจยัยกเวน้การพิจารณาจริยธรรมการวิจยัในมนษุย ์ตามหลกัเกณฑ์เป็นการวิจยัดา้นการออกแบบ
และพฒันาผลติภณัฑ ์Design and Development Research ที่มุ่งเนน้กระบวนการศึกษา วิเคราะห ์สงัเคราะห์
แนวคิดจากธรรมชาติ และพฒันาตน้แบบเครื่องเรือนสาธารณะ โดยไม่มีการทดลองทางการแพทย ์การเก็บ
ขอ้มลูสว่นบคุคลเชิงลกึ หรือการด าเนินการที่ก่อใหเ้กิดผลกระทบต่อรา่งกาย จิตใจ สิทธิ หรือความเป็นสว่นตวั
ของมนษุย ์การเก็บขอ้มูลในงานวิจยัใชว้ิธีการส ารวจความคิดเห็น การประเมินความพงึพอใจ และการทดสอบ
การใชง้านทั่วไปของตน้แบบ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่มีความเสี่ยงต ่า  Minimal Risk และไม่มีการเก็บขอ้มูลอ่อนไหว 
Sensitive Data หรือ ไม่มีการเก็บข้อมูลที่สามารถระบุตัวตนของผู้เข้าร่วมวิจัยได้ จึงยก เว้นการพิจารณา
จรยิธรรมการวิจยัในมนษุยใ์นงานวิจยันี ้
 ผูว้ิจัยตอ้งการศึกษาว่า “เครื่องเรือนสาธารณะลอกเลียนธรรมชาติช่วย เพิ่มความสะดวกสบาย 
ความปลอดภยั การ 
สง่เสรมิสขุภาวะ และการใชง้านทีเอือ้ตอ่การสง่เสรมิสขุภาวะ เพื่อชีวิตที่ยืนยาวไดห้รอืไม”่ 
 หลักการส าคัญ ผูท้ดสอบคนเดิม → ทดลอง 2 สภาวะ → เปรยีบเทียบผล 
 กลุม่ตวัอยา่งผูท้ดสอบ 50 คน ทดลองนั่ง: เครอืงเรอืนทั่วไป, เครอืงเรอืนแบบ biomimetic prototype 
และ เครอืงเรอืนแบบมีตน้ไมบ้ าบดั  
แลว้วัด : ความพึงพอใจกลุ่มตัวอย่าง พฤติกรรมการใช้งานการทดสอบ prototype จริง สมรรถภาพการ
เคลือ่นไหว ความไมส่บายจากการนั่ง อตัราการเตน้หวัใจ ความผ่อนคลาย ระยะเวลาการนั่ง ความสบาย อตัรา
การเตน้หวัใจ สขุภาวะรา่งกาย จิตใจ  
 วิ ธี วิ จั ย  Nonequivalent Control Group Design คื อ  รูปแบบการวิ จัย กึ่ ง ทดลอง  Quasi-
Experimental Design ที่มี 

กลุ่มทดลอง Experimental/Treatment Group ผูท้ดสอบที่ใช้เครื่องเรือนตน้แบบ biomimetic furniture : O₁ 
→ X → O₂ (O₁ = วดัก่อนทดลอง Pretest, X = การทดลอง/นวตักรรม, O₂ = วดัหลงัทดลอง Posttest) วดั
ความพงึพอใจกลุม่ตวัอยา่ง ก่อนใชเ้ครือ่งเรอืน → ทดลองใช ้→ วดัอีกครัง้ 

กลุม่ควบคมุ Control Group กลุม่เปรยีบเทียบ ผูท้ดสอบท่ีใชเ้ครือ่งเรอืนทั่วไป : O₁ → – → O₂ เป็นรูปแบบท่ี
ใชใ้นงานวิจยัดา้นการออกแบบ และสขุภาพชมุชน ใชเ้ครือ่งเรอืนทั่วไป วดัผลก่อนและหลงัใชง้าน ความพงึพอใจ 
Satisfaction, ระยะเวลาการนั่งพกั, ระดบัความสบาย Comfort, ความปวดเมื่อย Pain, ความเครยีด Stress และ 
ความสามารถในการเคลื่อนไหว Mobility ผูว้ิจัยอาจไม่ไดสุ้ม่คนเขา้กลุม่ จึงถือเป็น “กึ่งทดลอง” มีกลุม่ทดลอง
และกลุม่ควบคมุ แตไ่มไ่ดสุ้ม่ 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ใช้วิธีคัดเลือกเป็นการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก หรือ convenience 
sampling คดัเลอืกกลุม่ 
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ผู้อยู่อาศัยในเขตเมือง ตามความเหมาะสมของการทดลอง โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง Purposive 
Sampling เพื่อใหค้รอบคลมุผูใ้ชง้านหลากหลายช่วงวยัและพฤติกรรมการใชง้านที่แตกต่างกนั ตวัอยา่ง 50 คน 
กระจายตวัครอบคลมุผูใ้ชง้าน ทกุเพศ ตามเกณฑ ์อาย ุ25-75 ปี แบ่งเป็น 3 ช่วงวยั ไดแ้ก่25-39 ปี 15 คน, 40-
59 ปี 25 คน และ 60-75 ปี 10 คน มีสภาพรา่งกายปกติเดินไดด้ว้ยตนเอง ไมม่ีโรคที่กระทบการเคลือ่นไหว  

3. ตัวแปรวิจัย การก าหนดตวัแปรในการวิจัย มีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลของนวตักรรมเครื่องเรือน
สาธารณะที่ออกแบบโดยอาศยัแนวคิด Biomimicry ต่อสขุภาวะ คณุภาพชีวิต และการรบัรูด้า้นชีวิตที่
ยืนยาวของผูใ้ชง้านในพืน้ท่ีสาธารณะ 

 ตัวแปรอิสระ Independent Variable : นวัตกรรมเครื่องเรือนสาธารณะลอกเลียนธรรมชาติ  
หมายถึงเครื่องเรือนสาธารณะที่ไดร้บัการออกแบบโดยประยกุตใ์ชห้ลกัการจากธรรมชาติ รว่มกบัแนวคิดดา้น
การยศาสตร ์สขุภาวะ และการออกแบบที่ยดึผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลาง เพื่อใหเ้หมาะสมกบัการใชง้านในพืน้ท่ีสาธารณะ 
 องค์ประกอบของตัวแปรอิสระ ประกอบด้วย รูปทรงลอกเลียนธรรมชาติ Biomorphic Form 
โครงสรา้งและวสัดจุากแนวคิดลอกเลียนธรรมชาติ Biomimetic Design การรองรบัสรีระตามหลกัการยศาสตร ์
Ergonomic Design ความยืดหยุ่นและความสบายในการใช้งาน การส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคม User-
Centered Design การเช่ือมโยงธรรมชาติในพืน้ที่ เมือง  Environmental Design การออกแบบเพื่อทุกคน 
Universal Design 
 ตัวแปรตาม Dependent Variables : พฤติกรรมการใชง้าน เป็นผลลพัธท์ี่เกิดขึน้หลงัจากผูใ้ชง้าน
ทดลองใชน้วตักรรมเครือ่งเรอืนสาธารณะ ตวัชีว้ดัดา้นสขุภาวะและชีวิตที่ยืนยาว ไดแ้ก่  

1.) ความสบายในการใชง้าน Comfort หมายถึง ระดบัความรูส้กึสบายของผูใ้ชง้านระหวา่งการนั่งพกั 
การเอนพิง หรอืการใชง้านเครือ่งเรอืนสาธารณะ  

 ตวัชีว้ดั : ความสบายของทา่นั่ง การรองรบัสรรีะ ความผอ่นคลาย ความเหมาะสมของระดบัความสงู
และพืน้ท่ีใชง้าน 

2.) การลดความเจ็บปวดหรอืความเมื่อยลา้ Pain Reduction หมายถึง ระดบัการลดลงของความปวด
เมื่อยหรอืความไมส่บายทางรา่งกายหลงัการใชง้าน 

 ตวัชีว้ดั : อาการปวดหลงั อาการปวดคอและไหล ่ความเมื่อยลา้ของกลา้มเนือ้ ระดบัความเจ็บปวด
 ก่อน–หลงัใชง้าน 

ประเมินดว้ย : Visual Analog Scale (VAS) 
3.) การลดความเครยีด Stress Reduction หมายถึง ระดบัความรูส้กึผอ่นคลายทางอารมณแ์ละจิตใจ

จากการใชพ้ืน้ท่ีสาธารณะและเครือ่งเรอืนท่ีเช่ือมโยงธรรมชาติ 
 ตวัชีว้ดั : ความรูส้กึผ่อนคลาย ความสงบทางอารมณ ์การลดความตึงเครียด ความรูส้กึเช่ือมโยงกบั
 ธรรมชาติ 

4.) ความพึงพอใจในการใชง้าน Satisfaction หมายถึง ระดบัความพึงพอใจของผูใ้ชง้านต่อรูปแบบ 
ฟังกช์นั ความสวยงาม และประสบการณใ์ชง้าน 

 ตวัชีว้ดั : ความสวยงาม ความทนัสมยั ความสะดวกในการใชง้าน ความเหมาะสมกบัพืน้ท่ีสาธารณะ 
 ความตอ้งการใชง้านซ า้  
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5.) ความสามารถในการเคลื่อนไหวและการใช้งาน Mobility หมายถึง ความสะดวกในการลุก นั่ง 
 เคลือ่นไหว และเขา้ถึงเครือ่งเรอืน โดยเฉพาะผูส้งูวยัและผูใ้ชง้านทกุช่วงวยั 

 ตวัชีว้ดั : ความสะดวกในการลกุนั่ง ความปลอดภยัในการเคลือ่นไหว การเขา้ถึงของกลุม่ 
 ตวัอยา่ง ความตอ่เนื่องของการใชง้านพืน้ท่ี 

6.) สุขภาวะโดยรวม Well-being หมายถึง สภาวะด้านร่างกาย จิตใจ และสังคมที่เกิดขึน้จาก
ประสบการณใ์ชง้านพืน้ท่ีสาธารณะ 

 ตวัชีว้ดั : สขุภาวะทางกาย สขุภาวะทางจิตใจ สขุภาวะทางสงัคม คณุภาพชีวิตในการใชพ้ืน้ท่ีเมือง 
7.) การรบัรูด้า้นชีวิตที่ยืนยาว Longevity Perception หมายถึง การรบัรูว้่าพืน้ท่ีสาธารณะและเครื่อง

เรอืนสามารถสนบัสนนุการมีสขุภาพดี การใชชี้วิตอยา่งตอ่เนื่อง และคณุภาพชีวิตระยะยาว 
 ตวัชีว้ดั : Longevity (proxy index) ความรูส้ึกอยากใชชี้วิตกลางแจง้มากขึน้ การสนบัสนุนการใช้
 ชีวิตอยา่งกระฉบักระเฉง ความรูส้กึปลอดภยัและสขุภาพดี การรบัรูถ้ึงเมืองสขุภาวะ Healthy City  
 ตัวแปรควบคุม Control Variables : เพื่อใหผ้ลการวิจยัมีความแมน่ย า อาจก าหนดตวัแปรควบคมุ 
คือ อาย ุเพศ ระยะเวลาใชง้าน สภาพแวดลอ้มของพืน้ท่ี ช่วงเวลาในการทดลอง ประเภทกิจกรรมของผูใ้ชง้าน  
ภาพ 6. แผนภาพโครงสรา้งตวัแปรวิจยั หรอื Conceptual Framework Diagram 

 
หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท าภาพประกอบจาก http://chatgpt.com 
ภาพ 7. แผนภาพโครงสรา้งตวัแปรวิจยั หรอื Conceptual Framework Diagram 
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หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท าภาพประกอบจาก http://chatgpt.com 
 สรุปกรอบความสัมพันธข์องตัวแปร อธิบายไดว้่า “นวตักรรมเครื่องเรือนสาธารณะลอกเลียน
ธรรมชาติ” สง่ผลต่อ “สขุภาวะ คณุภาพชีวิต และการรบัรูด้า้นชีวิตที่ยืนยาว” ผ่านประสบการณใ์ชง้านที่สบาย 
ปลอดภยั ผอ่นคลาย และตอบสนองตอ่พฤติกรรมผูใ้ชง้านในพืน้ท่ีสาธารณะ 
 

อุปกรณแ์ละวิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครัง้นีใ้ชเ้ครื่องมือทัง้เชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ เพื่อศึกษาพฤติกรรมผูใ้ชง้าน วิเคราะห์
ความตอ้งการ และประเมินผลของนวตักรรมเครือ่งเรอืนสาธารณะ 
ตารางที่ 1. อธิบายอปุกรณแ์ละเครือ่งมือวิจยั วตัถปุระสงคก์ารใช ้วิธีการวดัผลและการวิเคราะหข์อ้มลู 

ล าดบั 
อปุกรณแ์ละ
เครือ่งมือวิจยั 

วตัถปุระสงคก์ารใช ้ วิธีการวดัผล การวิเคราะหข์อ้มลู 

1 

แบบสมัภาษณ์
กึ่งโครงสรา้ง 

Semi-
Structured 
Interview 

ศกึษาปัญหา ความตอ้งการ และความ
คิดเห็นของผูใ้ชง้านและผูเ้ช่ียวชาญ 

สมัภาษณเ์ชิงลกึและบนัทกึขอ้มลู 
ปัญหาการใชง้านพืน้ทีส่าธารณะ 
ความตอ้งการดา้นสขุภาวะ ความ
คิดเห็นตอ่การออกแบบเครือ่งเรอืน 

ความรูส้กึตอ่พืน้ที่เมืองและ
ธรรมชาติ 

วิเคราะหเ์ชิงเนือ้หา 
Content Analysis โดย
จ าแนกประเด็นหลกั
และสงัเคราะหเ์ป็นแนว
ทางการออกแบบ 

2 

แบบสอบถาม
ความพงึพอใจ
Satisfaction 

Questionnaire 

ประเมินความพงึพอใจตอ่การใชง้านเครือ่ง
เรอืนสาธารณะ ความสวยงาม 

ความสะดวกในการใชง้าน ความสบาย 
ความเหมาะสมกบัพืน้ที่ ความตอ้งการใช้

งานซ า้ 

มาตรประมาณคา่ 5 ระดบั (Likert 
Scale) ระดบั 5 มากที่สดุ / ระดบั 0 

นอ้ยที่สดุ 

คา่เฉลี่ย (x̄), สว่น
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

S.D. 
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ล าดบั 
อปุกรณแ์ละ
เครือ่งมือวิจยั 

วตัถปุระสงคก์ารใช ้ วิธีการวดัผล การวิเคราะหข์อ้มลู 

3 

แบบประเมิน
สขุภาวะ Well-

being 
Assessment 

ประเมินผลดา้นสขุภาวะทางกาย จิตใจ 
ความผ่อนคลาย ความรูส้กึปลอดภยั 
คณุภาพชีวิตในการใชพ้ืน้ที่เมือง และ

สงัคม 

ใชแ้บบสอบถามมาตรประมาณคา่ 
5 ระดบั ประเมินก่อน–หลงัการใช้

งาน 

คา่เฉลี่ย, สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน S.D., t-test 
เปรยีบเทียบก่อน–หลงั

ทดลองใชง้าน 

4 

แบบประเมิน
การยศาสตร ์
Ergonomic 

Assessment 

ประเมินความเหมาะสมของเครือ่งเรอืนตอ่
สรรีะและการใชง้าน ระดบัความสงูของที่
นั่ง การรองรบัแผ่นหลงั ความสะดวกใน
การลกุนั่ง และความปลอดภยัของผูใ้ช ้

เปรยีบเทียบกบัหลกั Ergonomics 
และขอ้มลู มิติรา่งกายมนษุย ์

Anthropometric Data 
วิเคราะหเ์ชิงพรรณนา 

5 
Visual Analog 
Scale (VAS) 

ประเมินระดบัความเจ็บปวดหรอืความ
เม่ือย 

ลา้ของผูใ้ชง้านก่อนและหลงัใชง้านเครือ่ง
เรอืน 

เป็นเสน้ตรงความยาว 10 
เซนติเมตร แสดงระดบัความรูส้กึ

ตัง้แต ่
0 = ไมป่วดเลย / 10 = ปวดมาก

ที่สดุ 
เปรยีบเทียบคา่ก่อน–หลงัใชง้าน 

คา่เฉลี่ย, t-test 

6 

แบบสงัเกต
พฤติกรรม
ผูใ้ชง้าน 

Behavior 
Observation 

Form 

ศกึษาพฤติกรรมการใชง้านพืน้ที่สาธารณะ 
ลกัษณะกิจกรรม ระยะเวลาการใชง้าน 

พฤติ 
กรรมการนั่งพกั การรวมกลุม่ทางสงัคม รูป 
แบบการเคลื่อนไหว ปัญหาที่พบระหวา่ง

ใชง้าน 

บนัทกึขอ้มลูเชิงพฤติกรรมและ
วิเคราะหค์วามถ่ีของกิจกรรม 

ระยะเวลา และรูปแบบการใชง้าน 

วิเคราะหพ์ฤติกรรม
และความถ่ี 

7 

โปรแกรม
ออกแบบสาม
มิติและสรา้ง
ภาพเสมือน

จรงิ 

ใชอ้อกแบบ พฒันาแบบจ าลอง และ
จ าลองการใชง้านจรงิ วิเคราะหรู์ปทรงและ
สรรีะ สรา้งภาพเสมือนจรงิเพื่อประเมิน

การออกแบบ 

วิเคราะหรู์ปแบบ โครงสรา้ง และ
สรรีะ 

วิเคราะหเ์ชิงออกแบบ
และการประเมิน

ตน้แบบ 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 

1.) การตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา Content Validity น าเครื่องมือวิจยัเสนอผูเ้ช่ียวชาญอยา่งนอ้ย 
3 คน เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัวตัถปุระสงคก์ารวิจยั การค านวณคา่ IOC 
(Index of Item-Objective Congruence) ใชป้ระเมินความสอดคลอ้งของขอ้ค าถาม เกณฑก์าร
พิจารณา คา่ IOC ตัง้แต ่0.50 ขึน้ไป ถือวา่ใชไ้ด ้ 

2.) การทดลองใชเ้ครื่องมือ (Try-out) น าเครือ่งมือไปทดลองใชก้บักลุม่ตวัอยา่งที่มีลกัษณะใกลเ้คียง
กับกลุ่มเป้าหมายเพื่อตรวจสอบความเขา้ใจของขอ้ค าถาม ตรวจสอบระยะเวลาในการตอบ 
ปรบัปรุงภาษาและรูปแบบของเครือ่งมือ  
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 วิธีด าเนินการวิจัย 
 ขัน้ตอนด าเนินการวิจัย แบ่งเป็น 4 ระยะ โดยใชว้ิธีการทดลองเชิงกึ่งทดลอง โดยใหก้ลุ่มตวัอย่าง
ทดลองใชง้านเครือ่ง 
เรือนสาธารณะตน้แบบ และวดัผลก่อนและหลงัการใชง้าน โดยใชท้ัง้เครื่องมือเชิงกายภาพและแบบสอบถาม
มาตรฐาน เพื่อประเมินผลกระทบตอ่พฤติกรรม สขุภาวะ และตวัชีว้ดัตวัแทนของการมีชีวิตยืนยาว โดยก าหนดให้
มีสภาพแวดลอ้มตอ้งคงที่ เวลาใชง้านเทา่กนัทกุคน 
 
ตารางที่ 2. อธิบายวิธีด าเนินการวิจยั 

ขัน้ตอน วิธีด าเนินการ เคร่ืองมือทีใ่ช้ ผลทีไ่ด้ 

1. ศกึษาขอ้มลูและวิเคราะห์
บรบิท 

ศกึษาเอกสาร งานวิจยั กรณีศกึษา 
และส ารวจพืน้ที่สาธารณะ 

แบบสมัภาษณ ์แบบ
สงัเกต 

ขอ้มลูปัญหา ความตอ้งการ 
และพฤติกรรมผูใ้ชง้าน 

2. วิเคราะหแ์นวคิดการออกแบบ 
วิเคราะหแ์นวคิด Biomimicry สขุ

ภาวะ และชีวิตที่ยืนยาว 
ตารางวิเคราะหข์อ้มลู 
งานวิจยั และกรณีศกึษา 

แนวทางการออกแบบ 

3. ออกแบบและพฒันาตน้แบบ สรา้งแบบรา่งและแบบจ าลอง 3 มิติ 
SketchUp, Rhinoceros 

3D 
ตน้แบบนวตักรรมเครือ่ง

เรอืน 

4. ประเมินตน้แบบ 
ใหผู้เ้ช่ียวชาญและผูใ้ชง้านทดลอง

ประเมิน 
แบบสอบถาม แบบ
ประเมินการยศาสตร ์

ขอ้มลูประสิทธิภาพของ
ตน้แบบ 

5. ทดลองใชง้านจรงิ ทดลองใชใ้นพืน้ที่สาธารณะจรงิ 
VAS, แบบสงัเกต, แบบ

ประเมินสขุภาวะ 
ขอ้มลูผลกระทบตอ่สขุภาวะ 

6. วิเคราะหข์อ้มลูและสรุปผล 
วิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณและเชิง

คณุภาพ 
โปรแกรมสถิติและการ

วิเคราะหข์อ้มลู 
สรุปผลและขอ้เสนอแนะ

การออกแบบ 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
 การวิจยัใชร้ะเบียบวิธีแบบผสมผสานเชิงคณุภาพและเชิงปริมาณ Mixed-Methods Research โดย
แบง่กระบวนการศกึษาออกเป็น 4 ระยะ ไดแ้ก่ 
 ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูลและวิเคราะหบ์ริบท ศกึษาขอ้มลูจากเอกสาร งานวิจยั และกรณีศกึษา
ที่เก่ียวขอ้งกบั แนวคิด Biomimicry การออกแบบเครือ่งเรอืนสาธารณะ หลกัการยศาสตรแ์ละสขุภาวะ พฤติกรรม
ผูใ้ชง้านพืน้ท่ีสาธารณะ แนวคิดเมืองสขุภาวะและการมีอายยุืน Longevity  
ภาพ 6. แผนภาพกระบวนการศกึษาขอ้มลูและวิเคราะหบ์รบิท 
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หมายเหต.ุ จาก ผูว้จิยัจดัท าภาพประกอบจาก http://chatgpt.com 

 รวมทัง้ส  ารวจพืน้ที่สาธารณะในบริบทเมือง เพื่อวิเคราะหปั์ญหา ความตอ้งการ และพฤติกรรมของ
ผู้ใช้งานในแต่ละช่วงวัย ผ่านการสังเกต Observation การสัมภาษณ์เบือ้งต้น และการบันทึกภาพข้อมูล
ภาคสนาม 

ภาพ 7. แผนภาพกระบวนการส ารวจพืน้ท่ีสาธารณะในบรบิทเมือง 

 
หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท  าภาพประกอบจาก http://chatgpt.com 

 ระยะที่ 2 การสังเคราะหแ์นวคิดและพัฒนาแบบร่าง น าขอ้มูลที่ไดม้าสงัเคราะหร์่วมกับแรง
บนัดาลใจจากธรรมชาติ ทัง้ในดา้นรูปทรง โครงสรา้ง กลไก และระบบนิเวศ เพื่อก าหนดแนวคิดการออกแบบ 
Design Concept จากนั้นจึงพัฒนาแบบร่าง Sketch Design และแบบจ าลองสามมิติ  3D Modeling โดย
ค านึงถึง ความปลอดภยัในการใชง้าน หลกัการยศาสตร ์ความยืดหยุ่นของกิจกรรม การลดความเครียดผ่าน
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รูปทรงอิสระและธรรมชาติ ความเหมาะสมต่อผูใ้ชง้านทกุช่วงวยั ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบและ
การยศาสตร ์
ภาพ 8. แผนภาพกระบวนการออกแบบ (Design Process)  
วิเคราะหธ์รรมชาติ (Biological Analysis) -> แปลงเป็นหลักการออกแบบ (Abstraction) -> 
พัฒนาแนวคิด (Concept Design) -> ออกแบบ (Design Development) พัฒนาแบบจ าลองคอมพิวเตอร์ ( 3D 
Parametric Modeling) 
-> สร้างต้นแบบ (Prototype) -> ทดสอบการใช้งาน (User Testing) -> ปรับปรุง (Refinement) 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
ภาพ 9. ภาพขัน้ตอนพฒันาแบบออกแบบรา่งแนวคิด 

   

 
หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
ภาพ 10. แผนภาพกระบวนการออกแบบ (Design Process)  
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 ระยะที่ 3 การพัฒนาต้นแบบและทดลองใช้งาน ด าเนินการสรา้งตน้แบบ Prototype ของเครือ่ง
เรอืนสาธารณะดว้ยวสัดแุละโครงสรา้งที่เหมาะสม จากนัน้น าไปติดตัง้และทดลองใชง้านในพืน้ท่ีจ าลองหรอืพืน้ท่ี
สาธารณะจรงิ โดยมีกลุม่ตวัอยา่งเป็นผูใ้ชง้านหลากหลายช่วงวยั ไดแ้ก่ เด็ก วยัท างาน ผูสู้งอายเุก็บขอ้มลูโดยใช ้
: แบบสอบถาม แบบประเมินสขุภาวะ VAS การสงัเกตพฤติกรรม การสมัภาษณห์ลงัใชง้าน 
ภาพ 11. ภาพแบบรา่งเครือ่งเรอืน Sketch Design  

 
หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท  า. 

ตารางที่ 3. แสดงผลการวิเคราะห์จ านวนค่าเฉลี่ย 𝑥̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการแปล
ความหมายของขอ้ค าถามเก่ียวกบัความพงึพอใจในการน าแนวคิดลอกเลยีนธรรมชาติ Biomimicry มาใชใ้นการ
ออกแบบนวตักรรมเครือ่งเรอืนสาธารณะ สง่เสรมิสขุภาวะเพื่อชีวิตที่ยืนยาว 
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รูปภาพ Image 𝑥̅ S.D. การแปลผล Translation results 

เครื่องเรือนชื่อ Name of the furniture : Sponge Rocking 
Chair 

 

4.40 0.46 เห็นดว้ยมากที่สดุ Totally Agree 

เครื่ อ ง เ รือนชื่ อ  Name of the furniture : Water Rolling 
Chair 

 

4.35 0.50 
 
 
 
 

เห็นดว้ยมากที่สดุ Totally Agree 

เครื่ อ ง เ รือนชื่ อ  Name of the furniture : Nest Rocking 
Chair 

 

4.28 0.48 เห็นดว้ยมากที่สดุ Totally Agree 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
ภาพ 12. ภาพตน้แบบเครือ่งเรอืน Biomimetic Prototype 

     
หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
 ระยะที่  4 การประเมินผลและสรุปผลการวิจัย ประเมินประสิทธิภาพของต้นแบบผ่าน 
แบบสอบถามความพงึพอใจ  
การประเมินดา้นการยศาสตร ์การประเมินสขุภาวะและความรูส้กึผอ่นคลาย การสงัเกตพฤติกรรมการใชง้านจรงิ  
 ขอ้มลูเชิงปริมาณวิเคราะหโ์ดยใชส้ถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย Mean และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
S.D. สว่นขอ้มลูเชิงคณุภาพใชก้ารวิเคราะหเ์นือ้หา Content Analysis เพื่อสรุปแนวทางการออกแบบและพฒันา
นวตักรรมเครือ่งเรอืนสาธารณะที่สง่เสรมิสขุภาวะและคณุภาพชีวิตอยา่งยั่งยืน 

 
 

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A281



 

ภาพ 13. ภาพการทดลองทดสอบตน้แบบเครือ่งเรอืน Biomimetic Prototype 

 
หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
 ผลการประเมิน ตามอุปกรณแ์ละเคร่ืองมือวิจัย 
ตารางที่ 4. แสดงผลการประเมิน ตามอปุกรณแ์ละเครือ่งมือวิจยั 

อปุกรณแ์ละเครือ่งมือวิจยั ประเด็นการประเมิน ผลการประเมินเชิงปรมิาณ การแปลผล 

แบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง 
Semi-Structured Interview 

ความคิดเห็นและความตอ้งการของ
ผูใ้ชง้าน 

ผูใ้หข้อ้มลู 88% เห็นวา่เครือ่งเรอืนชว่ย
เพ่ิมความผ่อนคลายและคณุภาพชีวิต 

อยูใ่นระดบัดีมาก 

แบบสอบถามความพงึพอใจ 
Satisfaction Questionnaire 

ความพงึพอใจดา้นรูปแบบและการ
ใชง้าน 

คา่เฉลี่ย x ̄ = 4.56, S.D. = 0.48 พงึพอใจมากที่สดุ 

แบบประเมินสขุภาวะ Well-
being Assessment 

สขุภาวะทางกายและจิตใจ 
คะแนนสขุภาวะเพ่ิมขึน้จาก 3.21 เป็น 

4.47 
สขุภาวะดีขึน้
อยา่งชดัเจน 

แบบประเมินการยศาสตร ์
Ergonomic Assessment 

ความเหมาะสมดา้นสรรีะ คา่เฉลี่ย x ̄ = 4.62, S.D. = 0.41 
เหมาะสมตอ่สรรีะ

ในระดบัสงู 

Visual Analog Scale (VAS) 
รองรบัหลงั ลดแรงกด นั่งสบาย 

ระดบัความปวดเม่ือย 
คะแนน VAS ลดลงจาก 5.84 เหลือ 2.31 

อาการปวดลดลง
อยา่งมีนยัส  าคญั 

แบบสงัเกตพฤติกรรม
ผูใ้ชง้าน Behavior 
Observation Form 

ระยะเวลาและรูปแบบการใชง้าน ระยะเวลาการใชง้านเฉลี่ยเพ่ิมขึน้ 42% 
ผูใ้ชง้านใชพ้ืน้ที่

มากขึน้ 

โปรแกรมออกแบบสามมิติ
และสรา้งภาพเสมือนจรงิ 

ประสิทธิภาพตน้แบบ 
ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคณุภาพตน้แบบ

เฉลี่ย x ̄ = 4.71 
ตน้แบบมี
คณุภาพสงู 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
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ตารางที่ 5. แสดงผลการประเมินตวัแปรตาม ก่อนใชง้าน หลงัใชง้าน ผลตา่ง และการแปลผล 

ตวัแปรตาม ก่อนใชง้าน หลงัใชง้าน ผลตา่ง การแปลผล 

Comfort 3.08 4.61 +1.53 ความสบายเพ่ิมขึน้มาก 

Pain Reduction 5.84 2.31 -3.53 ความปวดลดลง 

Stress Reduction 3.95 4.58 +0.63 ความเครยีดลดลง 

Satisfaction 3.42 4.56 +1.14 พงึพอใจมากขึน้ 

Mobility 3.37 4.49 +1.12 เคลื่อนไหวสะดวกขึน้ 

Well-being 3.21 4.47 +1.26 สขุภาวะดีขึน้ 

Longevity Perception 3.18 4.52 +1.34 รบัรูด้า้นชีวิตที่ยืนยาวเพิ่มขึน้ 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
ตารางที่ 6. แสดงผลการวิเคราะหท์างสถิติ และการแปลผล 

รายการวิเคราะห ์ ผลการวิเคราะห ์ การแปลผล 

Paired Sample t-test p < .05 ก่อนและหลงัใชง้านแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญั 

Independent t-test p < .05 กลุม่ทดลองมีผลดีกวา่กลุม่ควบคมุ 

One-way ANOVA F = 6.84, p < .05 ผูใ้ชง้านแตล่ะชว่งวยัมีความคิดเห็นแตกตา่งกนั 

Cohen’s d d = 0.82 ขนาดอิทธิพลระดบัสงู 

Cronbach’s Alpha α = 0.91 เครือ่งมือมีความเชื่อมั่นสงู 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. 
 สรุปผลการประเมินโดยรวม  ผลการวิจัยพบว่า นวัตกรรมเครื่องเรือนสาธารณะลอกเลียน
ธรรมชาติสามารถสง่เสรมิสขุภาวะของผูใ้ชง้านไดใ้นเชิงบวก โดยช่วยเพิ่มความสบาย ลดความเครยีด ลดอาการ
ปวดเมื่อย สง่เสรมิการใชง้านพืน้ที่สาธารณะ และสนบัสนนุการรบัรูด้า้นคณุภาพชีวิตและชีวิตที่ยืนยาวในบรบิท
เมืองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ (p < .05) 

 
การวิเคราะหข้์อมูล 
 การวิจยัครัง้นีใ้ชก้ารวิเคราะหข์อ้มลูทัง้เชิงปริมาณและเชิงคณุภาพ เพื่อประเมินประสิทธิภาพของ
นวตักรรมเครื่องเรอืนสาธารณะลอกเลียนธรรมชาติที่มีตอ่สขุภาวะ คณุภาพชีวิต และการรบัรูด้า้นชีวิตที่ยืนยาว
ของผูใ้ชง้าน 

1. การวิเคราะหข์้อมูลเชิงปริมาณ Quantitative Data Analysis วิเคราะหข์อ้มูลจากแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ แบบประเมินสุขภาวะ แบบประเมินการยศาสตร์ Visual Analog Scale (VAS) ใช้
วิเคราะหท์างสถิติ 
1.1) สถิติเชิงพรรณนา Descriptive Statistics ใชว้ิเคราะหข์อ้มูลพืน้ฐานของกลุ่มตวัอย่างและระดบั

ความคิดเห็นของผูใ้ชง้าน 
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1.2) การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบก่อน–หลงัการทดลอง Paired Sample t-test เกณฑก์ารพิจารณา หาก
คา่ p < .05 แสดงวา่ผลการทดลองแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

1.3) การเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม Independent Sample t-test กลุ่มควบคุม Control Group และ 
กลุม่ทดลอง Treatment Group 

1.4) การวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างช่วงวยั One-way ANOVA ใชว้ิเคราะหค์วามแตกต่างของ
ความคิดเห็นและการรบัรูข้องผูใ้ชง้าน แตล่ะช่วงวยั 

1.5) การวิเคราะหข์นาดอิทธิพล Effect Size ใชว้ิเคราะหร์ะดบัผลกระทบของนวตักรรมเครือ่งเรอืนต่อ
สขุภาวะผูใ้ชง้าน  
 

สถิติที่ใช ้Cohen’s d Partial η² 
ตารางที่ 7. สรุปผลการวิเคราะหข์อ้มูลเชิงปริมาณ Quantitative Data Analysis เปรียบเทียบก่อน–หลงัการ
ทดลอง (Paired Sample t-test) 

เครือ่งมือวิจยั ตวัแปรที่วเิคราะห ์ สถิติที่ใช ้ ผลการวิเคราะห ์ การแปลผล 

แบบสอบถามความพงึ
พอใจ (Satisfaction 

Questionnaire) 

ความพงึพอใจดา้น
รูปแบบ ความสวยงาม 

และการใชง้าน 

คา่เฉลีย่ (x̄), 
S.D. 

x̄ = 4.56, S.D. = 
0.48 

ผูใ้ชง้านมีความพงึ
พอใจระดบัมากที่สดุ 

แบบประเมินสขุภาวะ 
(Well-being 

Assessment) 

สขุภาวะทางกาย จิตใจ 
และสงัคม 

Paired 
Sample t-

test 

ก่อนใชง้าน x̄ = 
3.21 หลงัใชง้าน x̄ 
= 4.47, p < .05 

สขุภาวะเพิม่ขึน้อยา่ง
มีนยัส าคญั 

แบบประเมินการยศาสตร ์
(Ergonomic 

Assessment) 

ความเหมาะสมดา้น
สรรีะและความ
ปลอดภยั 

คา่เฉลีย่ (x̄), 
S.D. 

x̄ = 4.62, S.D. = 
0.41 

เครือ่งเรอืนมีความ
เหมาะสมทางการย

ศาสตรส์งู 

Visual Analog Scale 
(VAS) 

ระดบัความปวดเมื่อย 
Paired 

Sample t-
test 

ก่อนใชง้าน = 5.84 
หลงัใชง้าน = 2.31, 

p < .05 

อาการปวดลดลง
อยา่งมีนยัส าคญั 

แบบสอบถาม Comfort 
ความสบายในการใช้

งาน 
คา่เฉลีย่ (x̄), 

t-test 
ก่อนใชง้าน = 3.08 
หลงัใชง้าน = 4.61 

ความสบายเพิ่มขึน้ 

แบบสอบถาม Stress 
Reduction 

ระดบัความเครยีด 
คา่เฉลีย่ (x̄), 

t-test 
ก่อนใชง้าน = 3.95 
หลงัใชง้าน = 4.58 

ความเครยีดลดลง 

แบบสอบถาม Mobility 
ความสะดวกในการลกุ
นั่งและเคลือ่นไหว 

คา่เฉลีย่ (x̄), 
One-way 
ANOVA 

x̄ = 4.49, p = 
.005 

การเคลือ่นไหว
สะดวกขึน้ 
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เครือ่งมือวิจยั ตวัแปรที่วเิคราะห ์ สถิติที่ใช ้ ผลการวิเคราะห ์ การแปลผล 

แบบสอบถาม Longevity 
Perception 

การรบัรูด้า้นชีวติที่ยืน
ยาว 

คา่เฉลีย่ (x̄), 
S.D. 

x̄ = 4.52, S.D. = 
0.52 

ผูใ้ชง้านรบัรูเ้ชิงบวก
ตอ่คณุภาพชีวิต
ระยะยาว 

Paired Sample t-test เปรยีบเทยีบก่อน–หลงัทดลอง แตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทีร่ะดบั .05 
หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า. *มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
  
 สรุปผลการวิ เคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ Summary of Quantitative Data Analysis จาก
แบบสอบถามความพงึพอใจ แบบประเมินสขุภาวะ แบบประเมินการยศาสตร ์และ Visual Analog Scale (VAS) 
พบว่า นวตักรรมเครื่องเรือนสาธารณะลอกเลียนธรรมชาติสามารถสง่เสรมิสขุภาวะของผูใ้ชง้านไดอ้ย่างชดัเจน
ในหลายดา้น 

1.1) ดา้นความพึงพอใจในการใชง้าน ผูใ้ชง้านมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ โดยมี
คา่เฉลีย่เทา่กบั x̄ =  

4.56 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั S.D. = 0.48 สะทอ้นใหเ้ห็นวา่เครือ่งเรอืนมีรูปแบบ ความสวยงาม และ
ฟังกช์นัการใชง้านท่ีเหมาะสมกบัพืน้ท่ีสาธารณะและความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 

1.2) ดา้นสขุภาวะ ผลการเปรียบเทียบก่อนและหลงัการใชง้านพบวา่ คะแนนสขุภาวะโดยรวมเพิ่มขึน้
จากคา่เฉลีย่ 3.21  

เป็น 4.47 และมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p < .05) แสดงใหเ้ห็นว่าเครื่องเรือน
สามารถช่วยสง่เสรมิสขุภาวะทางกายและจิตใจของผูใ้ชง้านไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 

1.2) ดา้นการยศาสตร ์ผลการประเมินพบว่าเครื่องเรือนมีความเหมาะสมต่อสรีระในระดบัสงู โดยมี
คา่เฉลีย่ x̄ = 4.62  

และ S.D. = 0.41 ผูใ้ชง้าน โดยเฉพาะผูส้งูวยั สามารถลกุ นั่ง และใชง้านไดส้ะดวกและปลอดภยัมากขึน้  ผลการ
ประเมินระดบัความปวดเมื่อยดว้ย Visual Analog Scale (VAS) พบว่าคะแนนความปวดลดลงจาก 5.84 เหลือ 
2.31 หลงัการใชง้าน และมีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (p < .05) สะทอ้นว่าเครื่องเรือนช่วยลด
ความเมื่อยลา้และเพิ่มความสบายในการพกัผ่อนไดอ้ย่างชดัเจน นอกจากนี ้ผลการวิเคราะหย์งัพบว่า ความ
สบายในการใชง้าน (Comfort) เพิ่มขึน้จาก 3.08 เป็น 4.61 ความเครียดลดลง โดยคะแนน Stress Reduction 
เพิ่มขึน้จาก 3.95 เป็น 4.58 ความสะดวกในการเคลื่อนไหว (Mobility) อยู่ในระดบัสงู (x̄ = 4.49) การรบัรูด้า้น
ชีวิตที่ยืนยาว (Longevity Perception) อยูใ่นระดบัมาก (x̄ = 4.52) ผลการทดสอบทางสถิติดว้ย Paired Sample 
t-test และ Independent Sample t-test พบว่ากลุ่มทดลองมีผลลพัธ์ดีกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .05 ขณะที่การวิเคราะห ์One-way ANOVA พบวา่ผูใ้ชง้านตา่งช่วงวยัมีความคิดเห็นแตกตา่งกนัใน
บางดา้น โดยเฉพาะดา้น Mobility และ Satisfaction ในภาพรวม ผลการวิจัยเชิงปริมาณยืนยนัว่า นวตักรรม
เครื่องเรือนสาธารณะลอกเลียนธรรมชาติสามารถช่วยเพิ่มความสบาย ลดความเครียด ลดอาการปวดเมื่อย 
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สง่เสริมสขุภาวะ และสนบัสนนุคณุภาพชีวิตเพื่อการมีชีวิตที่ยืนยาวในบริบทเมืองไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและมี
นยัส าคญัทางสถิติ 

2. การวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ Qualitative Data Analysis ใชว้ิเคราะหข์อ้มลูจาก แบบสมัภาษณ์
กึ่งโครงสรา้ง  

แบบสงัเกตพฤติกรรมผูใ้ชง้าน บนัทกึภาคสนาม ใชก้ารวิเคราะหเ์ชิงเนือ้หา Content Analysis 
ตารางที่ 8. สรุปผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ Qualitative Data Analysis เปรยีบเทียบก่อน–หลงัการทดลอง (Paired Sample 
t-test) 

แหลง่ขอ้มลูเชิงคณุภาพ ประเด็นที่วิเคราะห ์ ผลการวิเคราะห ์ การตีความผล 

แบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง 
(Semi-Structured Interview) 

ความคิดเห็นตอ่พืน้ที่
สาธารณะ 

ผูใ้ชง้านสว่นใหญ่ตอ้งการพืน้ที่พกัผ่อนที่
มีความสบาย ใกลช้ิดธรรมชาติ และลด

ความตงึเครยีด 

ธรรมชาติและการออกแบบมี
ผลตอ่สขุภาวะทางจิตใจ 

แบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง 
ความตอ้งการดา้น
เครือ่งเรอืนสาธารณะ 

ผูส้งูวยัตอ้งการที่นั่งที่ลกุนั่งสะดวก 
รองรบัสรรีะ และปลอดภยั 

การออกแบบตามหลกัการย
ศาสตรมี์ความส าคญัตอ่ผูส้งู

วยั 

แบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง 
ความรูส้กึหลงัทดลอง

ใชง้าน 
ผูใ้ชง้านรูส้กึผ่อนคลายและอยากใชพ้ืน้ที่

สาธารณะมากขึน้ 
เครือ่งเรอืนชว่ยสง่เสรมิการใช้

ชีวิตในเมือง 

แบบสงัเกตพฤติกรรมผูใ้ชง้าน 
(Behavior Observation 

Form) 
รูปแบบการใชง้านพืน้ที่ 

ผูใ้ชง้านมีการนั่งพกั พดูคยุ และใชเ้วลา
รว่มกนัเพ่ิมขึน้ 

พืน้ที่ชว่ยสรา้งปฏิสมัพนัธท์าง
สงัคม 

แบบสงัเกตพฤติกรรมผูใ้ชง้าน ระยะเวลาการใชง้าน 
ระยะเวลาการใชง้านเฉลี่ยเพ่ิมจาก 12 

นาที เป็น 21 นาท ี
เครือ่งเรอืนชว่ยเพ่ิมการใชง้าน

พืน้ที่สาธารณะ 

แบบสงัเกตพฤติกรรมผูใ้ชง้าน พฤติกรรมผูส้งูวยั 
ผูส้งูวยัสามารถลกุนั่งไดส้ะดวกและใช้

งานตอ่เน่ืองมากขึน้ 
การออกแบบชว่ยลดขอ้จ ากดั

ดา้นการเคลื่อนไหว 

บนัทกึภาคสนาม (Field 
Notes) 

สภาพแวดลอ้มและ
บรรยากาศ 

พืน้ที่ที่มีองคป์ระกอบธรรมชาติชว่ยให้
ผูใ้ชง้านรูส้กึสงบ 

แนวคิด Biomimicry ชว่ย
สรา้งสภาพแวดลอ้มเชิงบวก 

บนัทกึภาคสนาม ปฏิกิรยิาของผูใ้ชง้าน 
ผูใ้ชง้านมีความสนใจตอ่รูปทรงลอก
เลียนธรรมชาติและทดลองใชง้านอยา่ง

ตอ่เน่ือง 

รูปทรงธรรมชาติชว่ยดงึดดู
การใชง้าน 

พฤติกรรมผูใ้ชง้าน การรวมกลุม่ทางสงัคม 
พบกิจกรรมพดูคยุ พกัผ่อน และถ่ายภาพ

เพ่ิมขึน้ 
เครือ่งเรอืนชว่ยสรา้งพืน้ที่

สงัคมในเมือง 

พฤติกรรมผูใ้ชง้าน การใชง้านหลายชว่งวยั 
เด็ก วยัท างาน และผูส้งูวยัสามารถใช้

งานรว่มกนัได ้
การออกแบบตอบสนอง 

Universal Design 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า 
ตารางที่ 9. สรุปผลการวิเคราะหเ์ชิงเนือ้หา Content Analysis 
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ประเด็นหลกั (Themes) ขอ้คน้พบส าคญั ผลตอ่การออกแบบ 

สขุภาวะและความผ่อนคลาย ผูใ้ชง้านรูส้กึสงบ ลดความเครยีด ควรออกแบบใหเ้ช่ือมโยงธรรมชาติ 

ความสบายในการใชง้าน ตอ้งการที่นั่งรองรบัสรรีะ ใชห้ลกั Ergonomics 

การใชง้านของผูส้งูวยั ตอ้งการความปลอดภยัและลกุนั่งงา่ย ออกแบบระดบัความสงูใหเ้หมาะสม 

พืน้ที่ปฏิสมัพนัธท์างสงัคม ผูใ้ชง้านนิยมพืน้ที่ที่สามารถพดูคยุรว่มกนั สง่เสรมิ Social Interaction 

ความงามของรูปทรงธรรมชาติ รูปทรง Biomimicry ดงึดดูความสนใจ เพ่ิมคณุคา่ดา้นสนุทรยีภาพ 

คณุภาพชีวิตในเมือง ผูใ้ชง้านตอ้งการพืน้ที่พกัผ่อนในเมืองมากขึน้ พฒันา Public Furniture เพ่ือ Healthy City 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า 
 สรุปผลการวิเคราะหเ์ชิงคุณภาพ ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพพบวา่ นวตักรรมเครื่องเรือน
สาธารณะลอกเลยีนธรรมชาติสามารถช่วยสรา้งประสบการณเ์ชิงบวกแก่ผูใ้ชง้าน ทัง้ดา้นความสบาย ความผอ่น
คลาย และการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม โดยเฉพาะผูส้งูวยัมีความสามารถในการเขา้ถึงและใชง้านพืน้ที่ไดด้ีขึน้ 
นอกจากนีรู้ปทรงและองคป์ระกอบที่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากธรรมชาติยงัช่วยเพิ่มคณุค่าดา้นสนุทรียภาพ และ
สง่เสรมิแนวคิดเมืองสขุภาวะเพื่อการมีชีวิตที่ยืนยาวไดอ้ยา่งเหมาะสม 

3. การวิเคราะหข์้อมูลพฤติกรรมผู้ใช้งาน ใช้ขอ้มูลจากแบบสงัเกตพฤติกรรมผูใ้ช้งาน วิเคราะห์ 
ความถ่ีของการใชง้ 

ระยะเวลาในการใชง้าน ลกัษณะกิจกรรม การมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 
ตารางที่ 10. สรุปผลพฤติกรรมผูใ้ชง้านพืน้ท่ีสาธารณะ 

พฤติกรรมที่พบ ก่อนติดตัง้ตน้แบบ หลงัติดตัง้ตน้แบบ ผลการเปลี่ยนแปลง 

การนั่งพกัผ่อน ระดบัปานกลาง ระดบัสงู เพ่ิมขึน้ 

การใชง้านตอ่เน่ือง 12 นาที 21 นาที เพ่ิมขึน้ 75% 

การรวมกลุม่พดูคยุ พบเล็กนอ้ย พบมากขึน้ เพ่ิมปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 

การใชง้านของผูส้งูวยั ใชง้านนอ้ย ใชง้านมากขึน้ เขา้ถึงพืน้ที่ไดด้ีขึน้ 

การถ่ายภาพและกิจกรรมเชิงสรา้งสรรค ์ พบเล็กนอ้ย พบตอ่เน่ือง พืน้ที่มีความน่าสนใจมากขึน้ 

การใชง้านหลายชว่งวยั จ  ากดัเฉพาะบางกลุม่ ใชง้านรว่มกนัหลายวยั สนบัสนนุ Universal Design 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท  า 

4. สรุปผลการวิเคราะหข์้อมูล ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพบว่า นวตักรรมเครื่องเรอืนสาธารณะลอกเลียน
ธรรมชาติสามารถ 

ช่วยเพิ่มความสบาย ลดความปวดเมื่อย ลดความเครียด และสง่เสริมสขุภาวะของผูใ้ชง้านไดอ้ย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติ โดยเฉพาะในกลุม่ผูส้งูวยัและผูใ้ชง้านพืน้ที่สาธารณะในเมือง นอกจากนีย้งัช่วยเพิ่มการใชง้านพืน้ที่
สาธารณะและสรา้งปฏิสมัพนัธท์างสงัคมที่ดีขึน้ ซึ่งสะทอ้นถึงศกัยภาพของการออกแบบเพื่อสนบัสนนุคณุภาพ
ชีวิตและชีวิตที่ยืนยาวในอนาคต 
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สรุปและอภปิรายผล 
 สรุปผลการวิจัย ผลการวิจยัพบว่า การออกแบบนวตักรรมเครื่องเรือนสาธารณะโดยประยุกตใ์ช้
แนวคิด Biomimicry ร่วมกับหลกั Ergonomics และการออกแบบที่ยึดผูใ้ชเ้ป็นศูนยก์ลาง สามารถส่งเสริมสขุ
ภาวะของผูใ้ชง้านในพืน้ท่ีสาธารณะไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ ทัง้ในดา้นรา่งกาย จิตใจ และสงัคม 
 ผลการศึกษาบริบทพืน้ที่สาธารณะในเมือง พบว่า ผูใ้ชง้านสว่นใหญ่ตอ้งการพืน้ที่พกัผ่อนที่มีความ
สบาย ปลอดภยั และเช่ือมโยงกบัธรรมชาติ โดยเฉพาะผูส้งูวยัที่ใหค้วามส าคญักบัความสะดวกในการลกุนั่ง การ
รองรบัสรีระ และความปลอดภยัในการใชง้าน นอกจากนีย้งัพบว่าพืน้ที่ที่มีองคป์ระกอบธรรมชาติช่วยลดความ
ตงึเครยีดและเพิ่มความรูส้กึผอ่นคลายแก่ผูใ้ชง้านไดอ้ยา่งชดัเจน 
 ผลการพฒันาและประเมินตน้แบบนวตักรรมเครือ่งเรอืนสาธารณะ พบวา่ รูปทรงลอกเลยีนธรรมชาติ
และการออกแบบเชิงชีวลอกเลยีนสามารถสรา้งความนา่สนใจและดงึดดูการใชง้านพืน้ที่สาธารณะไดด้ี ผูใ้ชง้าน
มีความพึงพอใจต่อรูปแบบและฟังกช์ันการใชง้านอยู่ในระดบัมากที่สดุ ( x̄ = 4.56) ขณะที่ผลการประเมินดา้น
การยศาสตรพ์บวา่เครือ่งเรอืนมีความเหมาะสมตอ่สรรีะในระดบัสงู (x̄ = 4.62) 
 ผลการทดลองใชง้านจริงในพืน้ที่สาธารณะ พบว่า ผูใ้ชง้านมีระดบัความสบาย (Comfort) เพิ่มขึน้ 
สขุภาวะโดยรวมดีขึน้ และความเครยีดลดลงอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ (p < .05) รวมถึงคะแนนความปวดเมื่อย
จาก Visual Analog Scale (VAS) ลดลงจาก 5.84 เหลอื 2.31 หลงัการใชง้าน สะทอ้นวา่เครือ่งเรอืนสามารถช่วย
ลดความเมื่อยลา้ทางรา่งกายและสง่เสรมิการพกัผอ่นไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 
 ในดา้นพฤติกรรมผูใ้ชง้าน พบวา่ระยะเวลาการใชง้านพืน้ที่สาธารณะเพิ่มขึน้จากเฉลีย่ 12 นาที เป็น 
21 นาที รวมถึงเกิดกิจกรรมทางสงัคม เช่น การพดูคยุ การพกัผ่อนรว่มกนั และการใชง้านหลายช่วงวยัมากขึน้ 
แสดงใหเ้ห็นว่าเครื่องเรือนมีบทบาทในการสรา้งพืน้ที่สาธารณะที่เอือ้ต่อปฏิสมัพนัธท์างสงัคมและคณุภาพชีวิต
ในเมือง 
โดยสรุป งานวิจยันีแ้สดงใหเ้ห็นวา่ การออกแบบเครื่องเรือนสาธารณะลอกเลยีนธรรมชาติสามารถเป็นแนวทาง
ส าคญัในการพฒันาพืน้ท่ีสาธารณะเพื่อสง่เสรมิสขุภาวะ ลดความเครยีด เพิ่มคณุภาพชีวิต และสนบัสนนุแนวคิด
เมืองสขุภาวะเพื่อการมีชีวิตที่ยืนยาว Longevity ไดอ้ยา่งเหมาะสมในบรบิทสงัคมเมืองรว่มสมยั 
 อภิปรายผลการวิจัย ผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่า การประยกุตใ์ชแ้นวคิด Biomimicry รว่มกบัหลกั 
Ergonomics และการออกแบบที่ยึดผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลาง สามารถช่วยสง่เสริมสขุภาวะทางกาย จิตใจ และสงัคม
ของผูใ้ชง้านพืน้ท่ีสาธารณะไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ โดยเฉพาะในบรบิทเมืองไปสูส่งัคมสงูวยั 
 ผลการศึกษาพบว่า ผูใ้ชง้านมีความพึงพอใจต่อรูปแบบและการใชง้านของเครื่องเรือนอยู่ในระดบั
มากที่สดุ (x̄ = 4.56) สะทอ้นวา่ รูปทรงที่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากธรรมชาติและการออกแบบเชิงอินทรียช์่วยเพิ่ม
คุณค่าทางสนุทรียภาพและความน่าใชง้านของพืน้ที่สาธารณะ ทัง้ยงัสามารถสรา้งประสบการณเ์ชิงบวกต่อ
ผูใ้ชง้านได ้ผลดงักลา่วสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Donald Norman ที่อธิบายว่า การออกแบบที่ดีควรตอบสนอง
ทัง้ดา้นการใชง้านและอารมณค์วามรูส้กึของผูใ้ชง้าน 
 ผลการประเมินดา้นสขุภาวะพบว่า หลงัการใชง้านตน้แบบ ผูใ้ชง้านมีระดบัความสบายเพิ่มขึน้ สขุ
ภาวะโดยรวมดีขึน้ และระดบัความเครยีดลดลงอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (p < .05) สะทอ้นวา่องคป์ระกอบทาง
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ธรรมชาติ รูปทรงลอกเลียนธรรมชาติ และพืน้ท่ีพกัผอ่นท่ีเหมาะสมสามารถช่วยฟ้ืนฟสูภาวะทางจิตใจของมนษุย์
ได ้ซึ่งสอดคลอ้งกับงานศึกษาของ Roger Ulrich ที่พบว่า สิ่งแวดลอ้มทางธรรมชาติช่วยลดความเครียดและ
สง่เสรมิการฟ้ืนตวัทางอารมณแ์ละจิตใจของมนษุย ์
 ผลการประเมินดา้นการยศาสตรพ์บวา่ เครือ่งเรือนมีความเหมาะสมต่อสรรีะในระดบัสงู ( x̄ = 4.62) 
โดยเฉพาะผูส้งูวยัสามารถลกุนั่งและใชง้านไดส้ะดวกมากขึน้ สะท้อนใหเ้ห็นวา่ การออกแบบโดยค านงึถึงขอ้มลู 
Anthropometric และหลกั Ergonomics มีความส าคญัตอ่การลดขอ้จ ากดัทางกายภาพและเพิ่มความปลอดภยั
ในการใชง้าน ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Stephen Pheasant ที่ระบวุา่การออกแบบที่เหมาะสมกบัสรรีะมนษุย์
สามารถช่วยเพิ่มคณุภาพชีวิตและประสทิธิภาพการใชง้านได ้
 ผลจาก Visual Analog Scale (VAS) ที่พบว่าระดบัความปวดลดลงจาก 5.84 เหลือ 2.31 หลงัการ
ใชง้าน แสดงใหเ้ห็นว่าเครื่องเรือนสามารถช่วยลดความเมื่อยลา้ทางร่างกายและส่งเสริมการพักผ่อนไดจ้ริง 
โดยเฉพาะในกลุ่มผูใ้ชง้านที่ใชชี้วิตในเมืองและตอ้งการพืน้ที่พกัระหว่างกิจกรรมในชีวิตประจ าวนั สะทอ้นว่า
เครื่องเรือนสาธารณะสามารถท าหนา้ที่เป็นองคป์ระกอบส่งเสริมสขุภาพเชิงป้องกัน Preventive Well-being 
Design ได ้
 ผลการสงัเกตพฤติกรรมผูใ้ชง้านพบวา่ หลงัติดตัง้ตน้แบบ ผูใ้ชง้านใชเ้วลาพกัผอ่นในพืน้ท่ีสาธารณะ
เพิ่มขึน้จากเฉลี่ย 12 นาที เป็น 21 นาที รวมถึงเกิดกิจกรรมทางสงัคม เช่น การพดูคยุ การนั่งพกัรว่มกนั และการ
ใชง้านหลายช่วงวยัมากขึน้ สะทอ้นว่าเครื่องเรือนมีบทบาทในการสรา้งพืน้ที่แห่งปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม Social 
Interaction Space และช่วยเพิ่มคณุภาพชีวิตในเมือง ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคิดเมืองสขุภาวะของ World Health 
Organization ที่ใหค้วามส าคัญกับการออกแบบพืน้ที่สาธารณะที่เอื ้อต่อสุขภาพกาย จิตใจ และสงัคมของ
ประชาชน 
 นอกจากนี ้ผลการวิจยัยงัสะทอ้นว่า แนวคิดชีวิตที่ยืนยาว หรือ Longevity ไมไ่ดห้มายถึงเพียงการมี
อายุยืน แต่รวมถึงการมีคุณภาพชีวิตที่ดี การเขา้ถึงพืน้ที่สาธารณะอย่างเท่าเทียม การมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม 
และการใชชี้วิตอยา่งมีสขุภาวะในระยะยาว โดยเฉพาะในบรบิทสงัคมสงูวยัที่ก าลงัเพิ่มขึน้ในปัจจบุนั 
 ดงันัน้ การออกแบบนวตักรรมเครือ่งเรอืนสาธารณะลอกเลยีนธรรมชาติจึงเป็นแนวทางส าคญัในการ
พฒันาพืน้ที่เมืองรว่มสมยั ที่ไม่เพียงตอบสนองดา้นความงามและการใชง้าน แต่ยงัสามารถสรา้งผลกระทบเชิง
บวกตอ่สขุภาวะ คณุภาพชีวิต และการด ารงชีวิตอยา่งยั่งยืนของประชาชนในระยะยาวไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม 
 ข้อจ ากัดของการวิจัย ระยะเวลาการทดลองสัน้ ขนาดกลุม่ตวัอย่างจ ากดั สภาพแวดลอ้มทดลอง
อาจไมส่ะทอ้นการใชง้านจรงิทัง้หมด 

 ข้อสรุปเชิงวิชาการ งานวิจยันีแ้สดงใหเ้ห็นว่า การออกแบบเครื่องเรือนสาธารณะโดยประยกุตใ์ช้
แนวคิด Biomimicry รว่มกับหลกั Ergonomics และ User-Centered Design สามารถสรา้งผลกระทบเชิงบวก
ต่อพฤติกรรมผูใ้ชง้าน สขุภาวะ และคุณภาพชีวิตในพืน้ที่สาธารณะไดอ้ย่างมีนยัส าคญั ทัง้ในมิติทางกายภาพ 
จิตใจ และสงัคม 
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 ผลการวิจัยสะทอ้นว่า การออกแบบที่ไดร้บัแรงบันดาลใจจากธรรมชาติไม่ไดท้  าหนา้ที่เพียงสรา้ง
ความสวยงามทางสนุทรยีภาพ แตย่งัสามารถท าหนา้ที่เป็น “กลไกเชิงสิง่แวดลอ้ม Environmental Mechanism” 
ที่ช่วยปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมผูใ้ชง้าน กระตุน้การพักผ่อน ลดความเครียด และส่งเสริมการใชพ้ืน้ที่สาธารณะ
ร่วมกันไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในบริบทเมืองร่วมสมยัที่ประชาชนเผชิญขอ้จ ากัดดา้นพืน้ที่สีเขียว 
ความเรง่รบี และภาวะความเครยีดจากวิถีชีวิตเมือง 
 ในด้านการยศาสตร์ ผลการวิจัยยืนยันว่า  การออกแบบที่ค  านึงถึ งสรีระมนุษย์ ข้อมูล 
Anthropometric และความตอ้งการของผูใ้ชง้านทุกช่วงวยั สามารถช่วยลดขอ้จ ากัดดา้นการเคลื่อนไหว เพิ่ม
ความปลอดภยั และเพิ่มประสิทธิภาพในการใชง้านพืน้ที่สาธารณะ โดยเฉพาะในกลุ่มผูส้งูวยั ซึ่งเป็นประเด็น
ส าคญัของสงัคมสงูวยัในอนาคต 
 ผลการทดลองใชง้านจรงิพบวา่ ผูใ้ชง้านมีระดบัความสบายเพิ่มขึน้ สขุภาวะโดยรวมดีขึน้ และระดบั
ความปวดเมื่อยลดลงอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ขณะเดียวกนั ระยะเวลาการใชง้านพืน้ท่ีสาธารณะและกิจกรรม
ทางสงัคมก็เพิ่มขึน้ สะทอ้นวา่ “การออกแบบ” สามารถมีบทบาทในการสง่เสรมิสขุภาวะเชิงปอ้งกนั (Preventive 
Well-being Design) และสรา้งคณุภาพชีวิตในเมืองไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม 
 ในมิติของ Longevity งานวิจยันีเ้สนอวา่ “ชีวิตที่ยืนยาว” ไมค่วรถกูตีความเฉพาะในดา้นอายขุยั Life 
Span แต่ควรหมายรวมถึง “ช่วงชีวิตที่มีคุณภาพ” หรือ Health Span ซึ่งครอบคลมุการมีสขุภาวะทางกายและ
จิตใจ การมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม ความสามารถในการใชชี้วิตประจ าวนั และการเขา้ถึงพืน้ที่สาธารณะอย่างเท่า
เทียม 
 ดงันัน้ งานวิจยันีจ้ึงชีใ้หเ้ห็นว่า การออกแบบเครื่องเรือนสาธารณะลอกเลียนธรรมชาติสามารถเป็น
แนวทางส าคญัของการพฒันาเมืองแห่งอนาคต ที่เช่ือมโยงธรรมชาติ มนุษย ์สขุภาวะ และคุณภาพชีวิตเขา้
ดว้ยกนั พรอ้มทัง้สนบัสนุนศกัยภาพในการมีชีวิตยืนยาวเชิงคณุภาพ Quality Longevity อย่างยั่งยืนในสงัคม
เมืองรว่มสมยั 

 ข้อสรุปเชิงกลยุทธ ์Design research ✔ Health research ✔ Aging society ✔  

Sustainability ✔ 
 งานวิจยัแสดงใหเ้ห็นวา่ การออกแบบเชิงนวตักรรมในอนาคตจ าเป็นตอ้งกา้วขา้มแนวคิดดา้นความ
สวยงามและการใชง้านเพียงอยา่งเดียว ไปสูก่ารออกแบบที่เช่ือมโยง “มนษุย–์ธรรมชาติ–สขุภาวะ–ความยั่งยืน” 
เขา้ดว้ยกนัอยา่งเป็นระบบ 
 ในมิติของ Design Research งานวิจยันีส้ะทอ้นวา่ กระบวนการออกแบบเชิงวิจยั Research-driven 
Design มีบทบาทส าคญัในการพฒันาพืน้ท่ีสาธารณะที่ตอบสนองตอ่พฤติกรรม ความตอ้งการ และคณุภาพชีวิต
ของผูใ้ชง้านจรงิ โดยเฉพาะการใชข้อ้มลูเชิงประจกัษ์ Evidence-Based Design รว่มกบัการทดลองตน้แบบและ
การประเมินผลดา้นสขุภาวะ ซึ่งช่วยใหง้านออกแบบมีมิติทางวิชาการและสามารถวดัผลเชิ งประสิทธิภาพได้
อยา่งชดัเจน 
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 ในดา้น Health Research ผลการวิจัยชีว้่า พืน้ที่สาธารณะและเครื่องเรือนเมืองสามารถท าหนา้ที่
เป็น “โครงสรา้งพืน้ฐานดา้นสขุภาวะ Well-being Infrastructure” ที่ช่วยลดความเครยีด สง่เสรมิการพกัผอ่น ลด
อาการปวดเมื่อย และสนบัสนุนสขุภาพเชิงป้องกันได ้โดยเฉพาะในบริบทเมืองที่ผูค้นเผชิญภาวะความเครียด 
ความหนาแน่น และการใชชี้วิตแบบเรง่รบี ดงันัน้ การออกแบบพืน้ที่เมืองในอนาคตควรถกูมองวา่เป็นสว่นหนึ่ง
ของระบบสขุภาพสาธารณะ ไมใ่ช่เพียงองคป์ระกอบทางกายภาพของเมืองเทา่นัน้ 
 ในบริบทของ Gerontology และสงัคมสงูวยั Aging Society งานวิจยันีชี้ใ้หเ้ห็นว่า เมืองในอนาคต
จ าเป็นตอ้งออกแบบพืน้ที่สาธารณะที่รองรบัผูส้งูวยัอย่างเท่าเทียม ทัง้ในดา้นความปลอดภยั การเขา้ถึง การ
เคลื่อนไหว และการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม การออกแบบเครื่องเรือนสาธารณะที่สอดคลอ้งกับหลกั  Universal 
Design และ Ergonomics จึงเป็นกลยทุธส์  าคญัในการเพิ่มคณุภาพชีวิต ลดภาวะพึง่พิง และสนบัสนนุการมีชีวิต
ยืนยาวเชิงคณุภาพ Quality Longevity 
 ในดา้น Sustainability งานวิจยัสะทอ้นวา่ แนวคิด Biomimicry เป็นแนวทางส าคญัของการออกแบบ
อย่างยั่งยืน เนื่องจากธรรมชาติเป็นตน้แบบของระบบที่มีประสิทธิภาพ ยืดหยุน่ และสมดลุ การน าหลกัการจาก
ธรรมชาติมาใชใ้นการออกแบบเครือ่งเรอืนสาธารณะ ไมเ่พียงช่วยสรา้งความเช่ือมโยงทางอารมณร์ะหวา่งมนษุย์
กบัสิง่แวดลอ้ม แตย่งัสนบัสนนุแนวคิดเมืองสเีขียวGreen City เมืองสขุภาวะ Healthy City และการพฒันาเมือง
อยา่งยั่งยืนในระยะยาว 
 ในเชิงกลยทุธ ์งานวิจยันีเ้สนอว่า การพฒันาเมืองแห่งอนาคตควรใหค้วามส าคญักบั “Well-being-
Oriented Urban Design” หรือการออกแบบเมืองที่ขบัเคลื่อนดว้ยสขุภาวะ โดยบรูณาการองคค์วามรูด้า้นการ
ออกแบบ สขุภาพ สงัคมสงูวยั และความยั่งยืนเขา้ดว้ยกนั เพื่อสรา้งพืน้ที่สาธารณะที่สามารถตอบสนองต่อวิถี
ชีวิตของประชาชนทกุช่วงวยั และสง่เสรมิคณุภาพชีวิตในระยะยาวอยา่งเป็นรูปธรรม 
 ดงันัน้ เครือ่งเรอืนสาธารณะจึงไมค่วรถกูมองเป็นเพียงองคป์ระกอบทางภมูิทศันห์รอืสิง่อ านวยความ
สะดวก แตค่วรไดร้บัการพฒันาในฐานะ “นวตักรรมเชิงสงัคมและสขุภาวะ Social and Well-being Innovation” 
ที่มีศกัยภาพในการเปลี่ยนพฤติกรรมผูค้น สรา้งเมืองที่น่าอยู่ และสนบัสนุนการมีชีวิตยืนยาวอย่างยั่งยืนใน
อนาคต 
 ข้อสรุปเชิงแนวคิด งานวิจยัน าเสนอแนวคิดส าคญัว่า “การออกแบบ” ไมไ่ดเ้ป็นเพียงกระบวนการ
สรา้งวัตถุหรือพืน้ที่เพื่อรองรบัการใช้งานเท่านัน้ แต่เป็นกลไกส าคญัในการก าหนดพฤติกรรม สุขภาวะ และ
คณุภาพชีวิตของมนษุยใ์นสงัคมเมืองรว่มสมยั ผลการวิจยัสะทอ้นวา่ แนวคิด Biomimicry สามารถท าหนา้ที่เป็น 
“กรอบแนวคิดเชิงบูรณาการ” ที่เช่ือมโยงธรรมชาติ มนุษย ์และสภาพแวดลอ้มเมืองเขา้ดว้ยกัน โดยธรรมชาติ
ไมไ่ดถ้กูมองเพียงในฐานะแหลง่แรงบนัดาลใจทางรูปทรง แตเ่ป็นตน้แบบของระบบที่มีความสมดลุ ยืดหยุน่ และ
เอือ้ตอ่การด ารงชีวิตอยา่งยั่งยืน 
 งานวิจยันีย้งัเสนอว่า การออกแบบพืน้ที่สาธารณะในอนาคตควรเปลี่ยนจาก “Function-Oriented 
Design” ไปสู ่“Well-being-Oriented Design” หรือการออกแบบที่ใหค้วามส าคญักบัสขุภาวะของผูใ้ชง้านเป็น
ศูนยก์ลาง โดยบูรณาการหลกั Ergonomics ร่วมกับ User-Centered Design เพื่อใหพ้ืน้ที่สาธารณะสามารถ
ตอบสนองทัง้ดา้นรา่งกาย จิตใจ อารมณ ์และปฏิสมัพนัธท์างสงัคมไดอ้ยา่งครอบคลมุ 
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 ในเชิงแนวคิด งานวิจยัชีว้่า เครื่องเรอืนสาธารณะไม่ควรถกูมองเป็นเพียง “สิ่งอ านวยความสะดวก” 
ในเมือง แต่ควรถูกพัฒนาให้เป็น “พืน้ที่สุขภาวะขนาดย่อม Micro Well-being Space”  ที่สามารถช่วยลด
ความเครยีด ฟ้ืนฟสูภาวะทางจิตใจ สง่เสรมิกิจกรรมทางสงัคม และกระตุน้การใชชี้วิตเชิงบวกในชีวิตประจ าวนั 
นอกจากนี ้แนวคิดเรื่อง Longevity ในงานวิจยันี ้ยงัเสนอการตีความใหมว่า่ “ชีวิตที่ยืนยาว” ไมไ่ดห้มายถึงเพียง
การเพิ่มอายขุยั Life Span แต่หมายรวมถึง “คณุภาพของช่วงชีวิต Health Span” ซึ่งครอบคลมุการมีสขุภาวะที่
ดี ความสามารถในการใชชี้วิตอยา่งอิสระ การเขา้ถึงพืน้ที่สาธารณะ และการมีสว่นรว่มทางสงัคมอยา่งต่อเนื่อง 
โดยเฉพาะในบรบิทของสงัคมสงูวยัและเมืองขนาดใหญ่ในอนาคต 
 อีกประเด็นส าคญัคือ งานวิจัยนีแ้สดงใหเ้ห็นว่า พืน้ที่สาธารณะสามารถท าหนา้ที่เป็น “โครงสรา้ง
พืน้ฐานทางสงัคม Social Infrastructure” ที่ช่วยเช่ือมโยงผูค้นเขา้ดว้ยกัน ผ่านกิจกรรมการพกัผ่อน การพบปะ 
และการใชง้านร่วมกนัหลายช่วงวยั ซึ่งมีบทบาทส าคญัต่อสขุภาวะทางสงัคมและความรูส้ึกเป็นสว่นหนึ่งของ
เมือง 
 ดงันัน้ แนวคิดหลกัที่เกิดจากงานวิจยันี ้คือ การพฒันาเมืองแห่งอนาคตควรใหค้วามส าคญักบัการ
ออกแบบที่เช่ือมโยงธรรมชาติ สขุภาวะ มนุษย ์และความยั่งยืนเขา้ดว้ยกนั ผ่านนวตักรรมพืน้ที่สาธารณะและ
เครื่องเรือนเมืองที่สามารถตอบสนองต่อวิถีชีวิตของผูค้นไดอ้ย่างลึกซึง้ ทัง้ในมิติทางกายภาพ จิตวิทยา สงัคม 
และคณุภาพชีวิตระยะยาว 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะส าหรับการออกแบบ 

1.1) ควรพฒันาเครื่องเรือนสาธารณะใหร้องรบัผูใ้ชง้านทกุช่วงวยั โดยเฉพาะผูส้งูวยัและผูท้ี่มีขอ้จ ากดั
ดา้นการเคลือ่นไหว  

ผ่านหลัก Universal Design และ Ergonomics เพื่อเพิ่มความปลอดภัย ความสะดวก และการเขา้ถึงพืน้ที่
สาธารณะอยา่งเทา่เทียม 

1.2) ควรสง่เสริมการออกแบบที่เช่ือมโยงธรรมชาติในพืน้ที่เมือง ผ่านแนวคิด Biomimicry และการใช้
รูปทรง วสัด ุหรอื 

องคป์ระกอบธรรมชาติ เพื่อช่วยลดความเครยีดและสง่เสรมิสขุภาวะทางจิตใจของผูใ้ชง้าน  
1.3) ควรออกแบบเครื่องเรือนสาธารณะใหร้องรบักิจกรรมทางสงัคม เช่น การนั่งพกัรว่มกนั การพดูคยุ 

หรอืกิจกรรม 
หลายช่วงวยั เพื่อเพิ่มปฏิสมัพนัธท์างสงัคมและสรา้งคณุภาพชีวิตที่ดีในพืน้ท่ีเมือง 

1.4) ควรค านึงถึงความยั่งยืนดา้นวัสดุและสิ่งแวดลอ้ม โดยเลือกใช้วัสดุที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดลอ้ม 
สามารถ Recycle ได ้ 

และมีความทนทานตอ่การใชง้านในระยะยาว 
1.5) พัฒนาเครื่องเรือนที่ปรับตามสรีระ adaptive design ผสานเทคโนโลยีเพื่อติดตามพฤติกรรม 

แนวคิดใหม ่ 
Reframed Design แรงบนัดาลใจจาก วาฬ คลืน่ แตเ่ปลีย่นใหใ้ชง้านไดจ้รงิ  
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ภาพ 14. ภาพ Concept Diagram จาก: chaise lounge เอน = ลกุยาก เป็น Active Biomimetic Public Bench 

for Healthy AgingBiomimicry (Whale curvature)→Structural Translation (Rib + Slat) → Ergonomic 
Adaptation →User Interaction (Sit–Stand Support) → Healthy Aging Outcome 

 
หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า.  

2. ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ 
2.1) ควรมีการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมเก่ียวกับผลกระทบระยะยาวของเครื่องเรือนสาธารณะต่อสขุภาวะ

และคณุภาพชีวิต โดยเฉพาะในกลุม่ผูส้งูวยั  
2.2) ควรขยายการศึกษาไปสูบ่ริบทพืน้ท่ีสาธารณะประเภทอื่น เช่น สวนสาธารณะ พืน้ที่ชุมชน สถานี

ขนสง่ และพืน้ท่ีเชิงพาณิชย ์เพื่อเปรยีบเทียบรูปแบบพฤติกรรมผูใ้ชง้าน  
2.3) ควรศึกษาการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัและระบบอจัฉริยะร่วมกับเครื่องเรือนสาธารณะ เช่น Smart 

Furniture หรอื Interactive Public Space เพื่อเพิ่มประสทิธิภาพดา้นสขุภาวะและการใชง้าน  
2.4) ควรพฒันากรอบแนวคิดการออกแบบเชิงสขุภาวะ (Well-being Design Framework) ที่เช่ือมโยง 

Design Research สขุภาพ สงัคมสงูวยั และความยั่งยืน เพื่อใชเ้ป็นแนวทางส าหรบัการออกแบบ
เมืองในอนาคต  
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ภาพ 15. ภาพการออกแบบแกไ้ข นวตักรรมเครือ่งเรอืนสาธารณะลอกเลยีนธรรมชาตเิพื่อชีวิตที่ยืนยาว 
 

 
หมายเหต.ุ จาก ผูว้จิยัจดัท า. 

 
ภาพ 16. ภาพการออกแบบแกไ้ข ทดสอบนวตักรรมเครือ่งเรอืนสาธารณะลอกเลยีนธรรมชาติเพื่อชีวิตที่ยืนยาว 

 
หมายเหต.ุ จาก ผูว้จิยัจดัท า. 
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3. ข้อเสนอแนะส าหรับการพัฒนาพืน้ที่สาธารณะ 
3.1) หนว่ยงานภาครฐัและองคก์รทอ้งถ่ินควรใหค้วามส าคญักบัการพฒันาพืน้ท่ีสาธารณะเชิงสขุภาวะ 

(Well-being Public Space) ที่ช่วยสนบัสนนุสขุภาพกาย จิตใจ และสงัคมของประชาชน  
3.2) ควรบรูณาการองคค์วามรูด้า้นการออกแบบ สขุภาพ สงัคมสงูวยั และสิ่งแวดลอ้ม เขา้กบัการวาง

ผงัเมืองและการ 
3.3) ออกแบบภมูิทศันเ์มือง เพื่อสรา้งเมืองสขุภาวะ (Healthy City) ที่ตอบสนองต่อคณุภาพชีวิตระยะ

ยาว  
3.4) ควรเพิ่มพืน้ที่พกัผ่อนสีเขียวและเครื่องเรือนสาธารณะที่เอือ้ต่อการพกัผ่อนในเขตเมืองที่มีความ

หนาแนน่สงู เพื่อช่วยลดผลกระทบจากความเครยีดและวิถีชีวิตเมือง  
3.5) ควรสง่เสรมิการมีสว่นรว่มของประชาชนในการออกแบบพืน้ท่ีสาธารณะ เพื่อใหพ้ืน้ท่ีตอบสนองตอ่

พฤติกรรมและความตอ้งการของผูใ้ชง้านจรงิ 
4. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

4.1) ภาครฐัควรก าหนดนโยบายสนบัสนุนการออกแบบพืน้ที่สาธารณะเพื่อสขุภาวะและสงัคมสงูวยั 
โดยบรูณาการแนวคิดดา้นสขุภาพและคณุภาพชีวิตเขา้กบัการพฒันาเมือง  

4.2) ควรสนบัสนนุงบประมาณและโครงการตน้แบบดา้นนวตักรรมเครื่องเรือนสาธารณะ เพื่อใหเ้กิด
การทดลองใชง้านจรงิในระดบัชมุชนและเมือง  

4.3) ควรก าหนดมาตรฐานการออกแบบพืน้ที่สาธารณะและเครื่องเรือนเมืองที่ค  านงึถึงสขุภาวะ ความ
ปลอดภยั และความยั่งยืนในระยะยาว  

4.4) ควรสนบัสนนุความรว่มมือระหวา่งนกัออกแบบ นกัวิจยั นกัสขุภาพ และหนว่ยงานเมือง เพื่อสรา้ง
องคค์วามรูแ้ละนวตักรรมส าหรบัเมืองแหง่อนาคต 
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ตารางที่ 9. อธิบายขอ้เสนอแนะและแนวทางแกไ้ข 
ล าดบั ผ่าน ไมผ่่าน แนวทางแกไ้ข 
1 เชิงออกแบบ เช่ือมกบั Biomimicry ได้

ตรง ใช ้“รงันก” เป็นตน้แบบ → ดี เพราะ 
โครงสรา้งแบบ interwoven → กระจาย

แรง มีความยืดหยุน่ + รองรบั 
ภาษารูปทรง form Language Chair เสน้

ตอ่เน่ืองลื่น ไม ่chaotic เหมือนงาน 
biomimicry มือใหมห่ลายชิน้ 

ถา้จะใชจ้รงิ (โดยเฉพาะผูส้งูวยั) 
Ergonomics ยงัไมช่ดั ความสงูที่นั่งต  ่าเกิน 
→ ลกุยาก ไมมี่ lumbar support ชดัเจน 
รูปทรงจมตวัมากไป ส  าหรบัผูส้งูวยั = เสี่ยง
ลม้ ความสงูที่นั่งไมช่ดั ถา้ต  ่า (<40 cm) = 
fail ทนัที งานนีด้ ูเตีย้ + ยวบ Slat spacing 
ชอ่งหา่งอาจหนีบขา ไมร่องรบัแรงกด 

evenly ตอ้งมีมาตรฐาน spacing 

ปรบั typology เป็น Active sitting 
bench ลกุ-นั่งงา่ย ใส ่Ergonomic 

parameter Seat height: 40–45 cm 
Seat depth: 45–50 cm Backrest: 
100–110° Armrest: สงู ~65 cm 

แก ้geometry สองโซน นั่งตรง นั่งเอน
เล็กนอ้ย รองรบัหลายพฤติกรรม ปรบั
สรรีะ ความสงูที่นั่ง: 40–45 cm มี 

backrest ชดั (100–110°) เพ่ิม armrest 
2 Form Language Chair ดี เสน้ organic 

ตอ่เน่ือง ดเูป็น natural growth มี 
emotional value รูส้กึปลอดภยั โอบอุม้ 

 

โครงสรา้งดสูวย แตไ่มมี่การแสดง load 
path ไมรู่ว้า่รบัน า้หนกัยงัไง จดุเชื่อม (joint) 
ไมช่ดั Rocking function = เสี่ยง ฐานโคง้ 
→ อาจลม้ ผูส้งูวยั balance ไมด่ี ถา้ไมใ่ส ่
stop mechanism = อนัตราย เอนมากไป 
→ ลกุยาก ไมมี่ armrest ไมมี่ edge ให้

จบั 
language Chair ไมใ่ช ่public seating 

ท าโครงสรา้งใหอ้ธิบายได ้ใช ้logic rib 
structure (เหมือนกระดกู) tension-

compression จะเชื่อม Biomimicry → 
Engineering ไดจ้รงิ ลดความเสี่ยงของ
การโยก เปลี่ยน rocking → micro-flex 

หรอื มี stopper 

3 แนวคิด Green + Healing ใสพ่ืชจรงิ 
เช่ือม biophilic design ได ้

การใชพ้ืชจรงิ (Plant integration) ดิน = 
ความชืน้ + เชือ้รา Maintenance สงู แมลง 
งานสาธารณะ = ตอ้ง low maintenance 

เปลี่ยนพืชเป็นระบบควบคมุได ้ใช ้
modular planter ถอดได ้หรอื artificial 
biophilic element ย้ายพืช (อย่าขวาง
ผู้ใช้) เปลี่ยนเป็น side planter หรอืใต้

โครง (ไมโ่ดนตวั) 
4 Concept รูปทรงคลา้ยล าตวัวาฬ คลื่น 

โครงสรา้ง slat + frame โคง้ function นั่ง 
เอน + มีพืชแทรกตามแนวคิด Biomimicry 

+ biophilic design 

จากงานออกแบบสวย” → งานที่วดัผลได ้
จาก concept → prototype-ready 

จาก designer piece → public health 
design 

Modular System เสน้ตรง โคง้ วงกลม 
ใชไ้ดใ้น สวน โรงพยาบาล ชมุชนผูส้งูวยั 

 

5 จุดแข็ง Ergonomics มี back support 
ตอ่เน่ือง มมุเอนดเูป็นธรรมชาติ (semi-

recline) รองรบัการพกัผ่อน ไมใ่ชแ่คน่ั่งเฉย 
ดีกวา่แบบรงันก 

โครงสร้าง ใช ้rib + slat → เห็น logic 

สามารถอธิบายแรง (load distribution) ได ้
เช่ือม engineering ได ้

ไมมี่ safety logic ไมมี่ anti-slip ไมมี่ edge 
definition ไมมี่ indication ส  าหรบัผูส้งูวยั 

(visual cue) 
ท  าใหว้ดัผลได ้เพิ่มตวัชีว้ดั ลดแรงกด (% 
pressure distribution) เวลาในการลกุ 

(sit-to-stand time) ความมั่นคง (postural 
stability) 

Safety Anti-slip coating Edge 
contrast (สีออ่น-เขม้) Base กวา้ง (กนั
ลม้) จ  ากดัองศาการเอน เชื่อมกบั 

Healthy Aging 

หมายเหต.ุ จาก ผูว้ิจยัจดัท า.  
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การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิต ิเพือ่ศึกษาบุคลิกท่าทางและการสื่ออารมณข์องตัวละคร  

ผ่านการเล่าเร่ืองราวของความรัก  
3D ANIMATION DESIGN TO STUDY CHARACTER GESTURES AND EMOTIONS 
THROUGH THE TELLING OF LOVE STORIES 
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บทคัดย่อ  

 การศึกษานีม้ีวตัถปุระสงคห์ลกัเพื่อวิเคราะหแ์ละพฒันากระบวนการผลิตสื่อแอนิเมชนั 3 มิติ โดย
มุง่เนน้การถ่ายทอดลกัษณะทางกายภาพ การแสดงออกทางบคุลิกภาพ และการสื่อสารสภาวะอารมณข์องตวั
ละคร โดยเฉพาะการสะทอ้นความรูส้กึรกัและความโศกเศรา้ เพื่อใหผู้ร้บัชมเกิดความเขา้ใจและมีอารมณร์ว่ม
อย่างลึกซึง้ ผูว้ิจัยจึงเลือกใช้สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เป็นเครื่องมือหลกัในการน าเสนอเนื่องจากเป็นสื่อที่เขา้ถึง
กลุม่เปา้หมายไดห้ลากหลายช่วงวยัและสามารถสื่อสารเนือ้หาที่ซบัซอ้นใหเ้ขา้ใจไดง้่าย โดยผูว้ิจยัไดด้  าเนินการ
สรา้งสรรคผ์ลงานแอนิเมชนัในรูปแบบวิดีทศันป์ระกอบดนตร ี(Music Video) ความยาว 2.30 นาที น าเสนอผา่น
โครงเรื่องที่ว่าดว้ยการเผชิญหนา้กบัความทรงจ าและการสญูเสียบุคคลอนัเป็นที่รกัในอดีต โดยไดท้ าการเก็บ
รวบรวมขอ้มลูผา่นแบบประเมินความพงึพอใจจากกลุม่ตวัอยา่งที่มีความสนใจในงานแอนิเมชนั จ านวน 30 คน 
ภายหลงัจากการรบัชมผลงานที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้  ผลการศกึษาพบวา่ แอนิเมชนั 3 มิติชุดนีส้ามารถสื่อสารเนือ้หา
และกระตุน้ใหผู้ช้มเกิดอารมณร์่วมไปกับตวัละครไดอ้ย่างมีนยัส าคญั ผูร้บัชมสามารถตีความเนือ้หาไดอ้ย่าง
ชัดเจนผ่านการเคลื่อนไหวและสีหนา้ท่าทาง (Acting) ของตวัละครหลกั โดยภาพรวมของประสิทธิภาพดา้น
เนือ้หาและประโยชนท์ี่ไดร้บัจากการรบัชมอยูใ่นเกณฑร์ะดบัดี ซึ่งยืนยนัถึงความส าเร็จในการประยกุตใ์ชเ้ทคนิค
การออกแบบแอนิเมชนัเพื่อสือ่สารประเด็นเชิงนามธรรมไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 
 
 

ค าส าคัญ : แอนิเมชนั 3 มิติ , บคุลกิทา่ทาง , การสือ่อารมณ ์, ความรกั  
 
 
 
 
 

 
 
1 หลกัสตูรศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรอ์ารต์ คณะดิจิทลัอารต์ มหาวิทยาลยัรงัสิต ปทมุธานี 12000 ประเทศไทย 
Master of Fine Arts Program in Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathum Thani 12000, Thailand. 
 

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A298



 

 

 
 

Abstract  
 This research explores the design and development of 3D animation, specifically 
investigating the relationship between character movement, personality traits, and emotional 
communication within the thematic framework of love and loss. The primary objective is to analyze 
how 3D animation can effectively portray nuanced gestures and behavioral expressions to convey 
complex emotions, such as affection and grief, thereby fostering a profound emotional connection 
between the audience and the characters. 3D animation was selected as the primary medium due to 
its universal accessibility across diverse age groups and its inherent ability to simplify and visualize 
abstract narratives. The methodology involved creating a 2:30-minute 3D animated music video 
featuring a narrative centered on a protagonist grappling with the loss of a loved one. Following the 
production phase, the work was disseminated to a purposive sample of 30 individuals who 
demonstrated a genuine interest in animation. Data were collected through post-viewing assessments 
and satisfaction surveys to evaluate the animation's efficacy in terms of emotional resonance and 
narrative clarity. 
 The research findings indicate that the 3D animation successfully elicited significant 
emotional engagement from the viewers. Despite the concise duration, the audience demonstrated a 
comprehensive understanding of the narrative and character motivations, facilitated primarily by the 
meticulous design of the protagonist’s gestures and emotional displays. The results of the evaluation 
further confirm that the animation achieved high performance ratings in both content quality and 
technical execution, proving to be an effective tool for communicating profound emotional 
experiences. 
 
Keywords: 3D Animation, Character Gestures, Emotional Communication, Visual Storytelling, Love 
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บทน า 
  แอนิเมชนั 3 มิติ (3D Animation) เป็นนวตักรรมการสรา้งภาพเคลือ่นไหวที่มีคณุลกัษณะเดน่ดา้นมิติ
ของความสงู ความกวา้ง และความลกึ โดยอาศยักระบวนการสรา้งสรรคผ์่านซอฟตแ์วรจ์ าลองสภาพแวดลอ้ม
สามมิติเพื่อประมวลผลเป็นชุดภาพนิ่งที่รอ้ยเรียงต่อเนื่องกนัจนเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความสมจริงและมี
พลวตัที่ซบัซอ้นกวา่งานในรูปแบบ 2 มิติ (Andy, 2012) ดว้ยความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีในปัจจบุนั แอนิเมชนั 
3 มิติ จึงถูกน ามาประยุกตใ์ชใ้นอุตสาหกรรมสรา้งสรรคอ์ย่างกวา้งขวาง ทัง้ในดา้นการจัดแสงเพื่อเพิ่มความ
สมจริง (สืบสกุล ย่าหลี, 2556) และการสรา้งสรรคง์านศิลปะรว่มสมยั ซึ่งก่อใหเ้กิดเทคนิคการน าเสนอรูปแบบ
ใหมท่ี่สามารถตอบสนองตอ่จินตนาการของผูส้รา้งสรรคไ์ดอ้ยา่งไรข้ีดจ ากดั 
 องคป์ระกอบส าคัญที่ส่งผลต่อความส าเร็จของแอนิเมชันคือการออกแบบบุคลิกภาพเฉพาะตัว 
(Character Personality) และการออกแบบการเคลื่อนไหวที่สัมพันธ์กับบริบทของเรื่อง ราว เนื่องจากการ
เคลือ่นไหวของตวัละครไมไ่ดท้ าหนา้ที่เพียงแคก่ารขยบัรา่งกาย แต่ยงัเป็นการสะทอ้นถึงเหตกุารณ ์สถานการณ ์
หรือสภาวะภายในที่ตัวละครก าลงัเผชิญอยู่ (Allen et al., 2011) ดังนัน้ การออกแบบบุคลิกท่าทางและการ
ควบคมุโครงสรา้งตวัละคร (Rigging) ที่มีประสิทธิภาพจึงเป็นกลไกส าคญัที่ช่วยใหผู้ช้มสามารถรบัรูถ้ึงตวัตน
และความตอ้งการของตวัละครไดโ้ดยตรง แมจ้ะปราศจากการใช้บทสนทนาหรือค าบอกเล่าก็ตาม ( Pedro, 
2012) 
  ในการถ่ายทอดอารมณค์วามรูส้ึก โดยเฉพาะความรกัและความโศกเศรา้ มกัมีความละเอียดอ่อน
และแปรผันตามบริบททางวฒันธรรมและประสบการณส์่วนบุคคล การแสดงออกทางสีหนา้และท่าทางจึงมี
ความหลากหลายและซบัซอ้น (Hooks, 2023) ซึง่ในสือ่บนัเทิงไทยไดม้ีการศกึษาถึงกลวิธีการเลา่เรือ่งเพื่อสือ่สาร
อารมณใ์นลกัษณะที่ใกลเ้คียงกนั 
 (ญาดา วิภาดาพรพงษ์, 2561) การสรา้งสรรคต์วัละครจึงตอ้งค านึงถึงภูมิหลงัและบุคลิกภาพเฉพาะตวัเพื่อ
ก าหนดปฏิกิรยิาตอบสนองทางอารมณใ์หม้ีความสมจรงิ เช่นเดียวกบัความส าเรจ็ในการเลา่เรือ่งราวความผกูพนั
และการสญูเสยีที่ปรากฏในแอนิเมชนัระดบัโลก (Pixar Animation Studios, 2009) 
  ดว้ยความส าคญัดงักลา่ว ผูว้ิจยัจึงมีแนวคิดในการประยกุตใ์ชศ้ิลปะการออกแบบบคุลกิท่าทางและ
การเคลือ่นไหวของตวัละครรว่มกบัเทคโนโลยีแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อถ่ายทอดเรือ่งราวเชิงลกึที่เก่ียวขอ้งกบัความรกั
และความโศกเศรา้อนัเกิดจากการสญูเสีย โดยน าเสนอผ่านรูปแบบวิดีทศันป์ระกอบบทเพลง "Past Lives ของ 
sapientdream " เพื่อศกึษาถึงศกัยภาพของการสือ่สารอารมณผ์า่นสือ่แอนิเมชนั 3 มิติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A300



 

 

วัตถุประสงค ์ 

1. เพื่อศึกษาแนวทางและเทคนิคที่เก่ียวขอ้งในการออกแบบบคุลิก ทา่ทาง และการแสดงอารมณข์อง
ตวัละครในงานแอนิเมชนั 3 มิติ 
2. เพื่อออกแบบและสรา้งงานแอนิเมชนั 3 มิติที่ถ่ายทอดอารมณค์วามรกัผา่นการเคลือ่นไหวและภาษา
กายของตวัละครได ้
3. เพื่อประเมินประสิทธิภาพ และการรบัรูข้องผูช้มที่มีต่อการสื่อสารอารมณแ์ละความชัดเจนของ
เนือ้หาผา่นการออกแบบบคุลกิทา่ทางของตวัละครในงานแอนิเมชนั 3 มิติ 

 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 1. ศึกษาเครื่องมือเก่ียวกบัการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อที่จะก าหนดขอบเขตและรูปแบบของ
ชิน้งานโดยจะโปรแกรมที่เลือกใช ้จะมีโปรแกรม Autodesk Maya ที่จะใชใ้นองคป์ระกอบของงานเกือบทัง้หมด 
นั่นคือการขึน้แบบจ าลอง 3 มิติ (3d model)การใสก่ระดกู(rigging)และการrenderภาพ และในสว่นของการท า
พื ้นผิววัตถุ(texturing)จะเป็นการใช้โปรแกรมSubstance painterในการไล่สีพื ้นผิวต่างๆให้กับตัววัตถุ 
 2. การรวบรวมขอ้มลูและการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อการสรา้งสรรค ์ผูว้ิจยัเริม่ตน้ดว้ยการรวบรวมขอ้มลู
ผา่นการศกึษาเอกสารและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบักระบวนการผลติแอนิเมชนั 3 มิติ โดยมุง่เนน้ไปท่ีทฤษฎีหลกัการ
เคลื่อนไหว 12 ประการ (The 12 Principles of Animation) และการวิเคราะหบ์ุคลิกท่าทาง (Gestures) ของ
มนษุยเ์พื่อน ามาประยกุตใ์ชใ้นการสือ่สารทางอารมณ ์นอกจากนีย้งัไดศ้กึษาทฤษฎีความลกัลั่นของความสมจรงิ 
(The Uncanny Valley) เพื่อก าหนดแนวทางการออกแบบตวัละครไมใ่หม้ีความสมจรงิมากเกินไปจนสง่ผลลบตอ่
ความรูส้กึของผูช้ม โดยเนน้การวิเคราะหข์อ้มลูจากภาพยนตรแ์อนิเมชนัตน้แบบที่มีการสื่อสารอารมณค์วามรกั
และความเศร้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการก าหนดทิศทางของการเล่าเรื่อง 
(Storytelling) และการออกแบบองคป์ระกอบศิลป์ใหส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา 
 3. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-production) การวางโครงสรา้งและภาพรวมของผลงานทัง้หมด 
ประกอบดว้ย 

  3.1 การคิดเนือ้เรือ่ง โดยผูว้ิจยัก าหนดโครงสรา้งเรือ่งราว โดยใชแ้นวคิดความทรงจ าและความ
สญูเสียเป็นแกนกลาง เรื่องราวเนน้ไปที่การยอ้นระลกึถึงความรกัในอดีตของชายหนุ่มที่มีต่อคนรกัที่จากไป 
โดยแบ่งล าดบัเหตกุารณเ์ป็น 3 องก ์เริ่มจากการปพูืน้หลงัความสมัพนัธท์ี่แสนหวานในอดีต  ตดัสลบักบัการ
น าเสนอความโดดเดี่ยวในปัจจบุนั และจบลงดว้ยการยอมรบัความจรงิผา่นภาพสะทอ้นความรกัที่ถกูแทนดว้ย
ความสญูเสยีเพื่อขยีอ้ารมณค์วามเศรา้และสรา้งความประทบัใจ โดยเนน้ความเรยีบง่ายแต่ลกึซึง้เพื่อใหผู้ช้ม
ตีความความรูส้กึไดผ้า่นทว่งทา่และการแสดงสหีนา้ทา่ทาง แทนการใชบ้ทพดู 
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  3.2 การออกแบบตัวละคร (Character Design): ออกแบบตัวละครหลักให้มีลกัษณะทาง
กายภาพที่สื่อถึงวัยและประสบการณ์ชีวิต โดยเน้นการออกแบบใบหน้าและแววตาให้สามารถถ่ายทอด
ความรูส้กึเศรา้และอบอุน่ไดอ้ยา่งชดัเจน ตามหลกัการท่ีไดศ้กึษาในขัน้ตน้ 
 

 
   ภาพท่ี 1 ตวัละครชายหนุม่และหญิงสาวคูร่กั 

 
 

3.3 การออกแบบฉาก (Environment Design) ออกแบบสภาพแวดลอ้มภายในบา้นและหอ้งพกัทีส่ือ่ถึงความ
โดดเดี่ยว การเลอืกใชโ้ทนสแีละแสงเงาเพื่อสะทอ้นสภาวะทางอารมณข์องตวัละครในแตล่ะชว่งเวลา  

 

       
ภาพท่ี 2 ตวัอยา่งฉากในหอ้งนอนของชายหนุม่ 
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  3.4 ขัน้ตอนการเขียนบทภาพน่ิง (Storyboard) จดัท าภาพรา่งล าดบัเหตกุารณ ์เพื่อก าหนดมมุ
กลอ้ง จังหวะการเล่าเรื่อง และการจัดองคป์ระกอบภาพ ใหส้อดคลอ้งกับจังหวะของดนตรีและอารมณ์ที่
ตอ้งการน าเสนอ 

 
     ภาพท่ี 3 ตวัอยา่ง Storyboard 

 
4. ขัน้ตอนการผลติ (Production) 
 4.1 การสรา้งแอนิเมชนั (Animation) น าโมเดล 3 มิติที่ผา่นการตดิตัง้กระดกู (Rigging) มาท าการ
ขยบัตามบทภาพน่ิงทีว่างแผนไว ้โดยเนน้ท่ีทว่งทา่จงัหวะการเคลือ่นไหวที่สมจรงิตามตวัละครรวมถงึการท า
แอนิเมชนัใบหนา้ของตวัละครเพือ่ถ่ายทอดความรูส้กึทางแววตาและการสั่นไหวของกลา้มเนือ้ใบหนา้เมื่อเกิด
ความเศรา้ 
 4.2 การสรา้งภาพจากแบบจ าลอง (Rendering) กระบวนการประมวลผลภาพโดยการใสพ่ืน้ผิว 
การจดัแสง และการก าหนดคา่ความชดัลกึชดัตืน้ เพื่อใหภ้าพท่ีไดม้ีคณุภาพในระดบัภาพยนตรแ์อนิเมชนั ก่อน
จะท าการ Render ออกมาเป็นล าดบัภาพเรยีงตอ่กนัเป็นวิดีโอ  
 

    
ภาพท่ี 4 เปรยีบเทียบระหวา่งภาพท่ียงัไมถ่กู Renderและภาพท่ีไดร้บัการ Render แลว้ 
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 5. ขัน้ตอนหลงัการผลิต (Post-production) ขัน้ตอนสดุทา้ยคือการน าภาพที่ Render แลว้มาท า
การปรบัแตง่สี (Color Grading) เพื่อควบคมุอารมณร์วมของผลงานใหส้ม ่าเสมอ ผสมผสานกบัการตดัตอ่ เขา้
กบัดนตรปีระกอบ ที่สือ่ถึงความรกัและความคิดถึง เพื่อสง่เสรมิใหอ้งคป์ระกอบทัง้หมดของแอนิเมชนัสามารถ
บรรลวุตัถปุระสงคใ์นการสือ่อารมณไ์ด ้
 

ผลและวิจารณ ์ 
  ผูว้ิจัยไดน้ าผลงานแอนิเมชันความยาว 2:30 นาที ซึ่งเล่าเรื่องราวความรกัและการสญูเสียผ่าน
วิดีทัศน์ประกอบเพลง ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผูส้นใจด้านแอนิเมชัน 3 มิติ จ านวน 30 คน โดยใช้
แบบสอบถามออนไลน ์(Google Form)โดยมาตรวัดแบบลิเคิรท์ (Likert Rating Scales)  ประกอบดว้ยค าถาม ดา้น
ประโยชน ์3 ค าถาม ดา้นเนือ้หา 3 ค าถาม และดา้นเทคนิค 3 ค าถาม โดยไดผ้ลของแบบสอบถามดงันี ้
 

ตาราง 1 ขอ้มลูสว่นตวัของผูก้รอกแบบสอบถาม 

ค ำถำม ตวัเลือก จ ำนวน 
 
กลุ่มอาย ุ

15-25 ปี 5 

26-35 ปี 16 

36-45 ปี 4 

มำกกว่ำ45 ปี 5 
 
เพศ 

ชำย 18 

หญิง 12 
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ตาราง 2 คะแนนการประเมินผลงาน 

ล าดบั รายการประเมิน      ( X- )   S.D.         ผล 

ดา้นภาพ 
1 การออกแบบตวัละครสวยงาม 4.50 0.63 ดีมาก 

2 ความสวยงามของการออกแบบฉาก(ภาพรวม) 4.23 0.68 ดี 

3 มีความประทบัใจต่อแอนิเมชนั 4.37 0.61 ดี 
ดา้นเน้ือหา 
4 เน้ือหาเขา้ใจง่ายจากการรับชม  4.30 0.65 ดี 
5 สามารถส่ือสารไดช้ดัเจน 4.43 0.57 ดี 
6 ผูช้มมีความรู้สึกร่วมไปกบัเน้ือเร่ือง 4.53 0.57 ดีมาก 
ดา้นเทคนิค 
7 ไดเ้ห็นเทคนิคเก่ียวกบัการแสดงท่าทาง 

อารมณ์ บุคลิกภาพ ของตวัละคร 
4.27 0.64 ดี 

8 การจดัแสง สี ส่ืออารมณ์ได ้ 4.40 0.56 ดี 

9 มุมกลอ้งการเล่าเร่ืองส่งเสริมต่อ 
การส่ืออารมณ์ของตวัละคร 

4.57 0.57 ดีมาก 

สรุปผล 4.40 0.61 ดี 
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สรุป  
  ผลการศกึษาการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อศกึษาบคุลกิทา่ทางและการสื่ออารมณ ์ของตวัละคร 
ผ่านการเล่าเรื่องราวของความรกั ผูว้ิจัยพบว่ากุญแจส าคญัในการถ่ายทอดอารมณ์ความรกัที่ปนดว้ยความ
โศกเศรา้ไม่ไดอ้ยู่ที่การแสดงออกทางใบหนา้ที่ชัดเจนและรุนแรงเกินจริง  แต่กลบัอยู่ที่การจัดการจังหวะการ
เคลื่อนไหวที่เช่ืองชา้และการเวน้ช่องวา่งของความนิ่งในจงัหวะที่เหมาะสม โดยเฉพาะการออกแบบท่าทางของ
ตวัละครชายหนุม่ที่จมอยูก่บัความทรงจ า ผูว้ิจยัไดป้ระยกุตใ์ชเ้ทคนิคการทิง้น า้หนกัตวัตามแรงโนม้ถ่วง เช่น การ
ทิง้ไหล่หรือการทิง้ตวัขณะนั่ง เพื่อสะทอ้นสภาวะจิตใจที่หนกัอึง้จากการสญูเสียบุคคลอันเป็นที่รกั ซึ่งท่วงท่า
เหลา่นีท้  าหนา้ที่เป็นภาษากายที่สือ่สารความรูส้กึถวิลหาและความเศรา้ไปยงัผูช้มไดอ้ยา่งลกึซึง้โดยไมต่อ้งใชบ้ท
สนทนา     
  ในดา้นเทคนิคการออกแบบเพื่อขา้มผ่านขอ้จ ากดัทางความรูส้กึ ผูว้ิจยัไดต้กผลกึความคิดเก่ียวกับ
การจดัการกบัความละเอียดออ่นของแอนิเมชนั 3 มิติ โดยเฉพาะการแกปั้ญหาความแข็งกระดา้งของแบบจ าลอง
ตวัละคร 3 มิติ ผ่านการใชแ้ววตาและทิศทางของการมอง การออกแบบดวงตาของตวัละครชายหนุ่มใหม้ีความ
ลกึและมีการสั่นไหวเลก็นอ้ยเมื่อตอ้งเผชิญกบัสถานท่ีที่เคยมีความทรงจ ารว่มกนักบัคนรกัในอดีต เป็นเทคนิคที่
ช่วยสรา้งสะพานเช่ือมโยงความรูส้ึกระหว่างตวัละครดิจิทลักบัผูช้มไดอ้ย่างแนบเนียน นอกจากนีก้ารใชโ้ทนสี
และแสงที่ตดักันระหว่างความสดใสอบอุ่นในภาพทรงจ ากับความมืดหม่นในโลกความเป็นจริง ยงัช่วยตอกย า้
อารมณค์วามถวิลหาใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ ซึง่เทคนิคเหลา่นีเ้กิดจากการประยกุตใ์ชค้วามเข้าใจในธรรมชาติของมนษุย์
มากกวา่การอิงตามทฤษฎีการเคลือ่นไหวพืน้ฐานเพียงอยา่งเดียว 
 จากการรวบรวมขอ้มูลผ่านแบบสอบถามของผูท้ี่ไดร้บัชมผลงานแอนิเมชัน พบว่าผูช้มส่วนใหญ่
สามารถรบัรูแ้ละเขา้ถึงอารมณค์วามโศกเศรา้ของตวัละครชายหนุ่มไดอ้ย่างมีนยัส าคญั โดยใหค้วามเห็นว่า
ความเงียบและการเคลือ่นไหวที่เช่ืองชา้ในบางจงัหวะเป็นสว่นส าคญัที่ท าใหเ้กิดอารมณร์ว่ม ผลสะทอ้นจากผูช้ม
ยืนยนัว่าการออกแบบที่มุ่งเนน้ไปยงัรายละเอียดของบุคลิกท่าทางที่สอดคลอ้งกบัสภาวะจิตใจ สามารถสรา้ง
ผลกระทบตอ่ความรูส้กึของมนษุยไ์ดจ้รงิ ซึ่งขอ้มลูจากการส ารวจนีย้ืนยนัถึงการบรรลวุตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 
และยงัเป็นกรณีศกึษาที่มีประโยชนต์อ่การพฒันาสือ่แอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อใชเ้ป็นเครือ่งมือสือ่สารและเลา่เรือ่งราว
ที่เนน้ความรูส้กึไดอ้ยา่งนา่สนใจตอ่ไปได ้
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การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ในรูปแบบแฟนตาซีเพือ่สร้างความตระหนักรู้และแสดงถึง
ผล กระทบของภาวะโลกร้อน 
3D Animation Design in Fantasy Style to Raise Awareness and Show the Impact of 
Global Warming 
 
ภรูภีทัร จนัทรนิล1 วฒันะ จฑูะวิภาต2  และ  ชยัพร พานิชรุทติวงศ์3 

Phureephat Chantranil1 Wattana Chudhavipata2 and Chaiporn Panichrutiwong3 

 
บทคัดย่อ 
 ปัญหาการเปลีย่นแปลงสภาพภมูิอากาศเป็นวิกฤตการณร์ะดบัโลกที่สง่ผลกระทบตอ่ระบบนิเวศและ
สขุภาวะของมนุษยอ์ย่างรุนแรง การสรา้งสรรคส์ื่อดิจิทลัที่เขา้ใจง่ายจึงเป็นกลไกส าคญัในการปลูกฝังความ
ตระหนกัรูท้างสิ่งแวดลอ้ม การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อออกแบบและพฒันาแอนิเมชนั 3 มิติ ในรูปแบบแฟน
ตาซีเพื่อสือ่ถึงผลกระทบของภาวะโลกรอ้นและประเมินประสิทธิภาพของสื่อในการสรา้งความตระหนกัรูแ้ก่ผูช้ม  
โดยศึกษาจากกลุม่ตวัอย่างจ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย สื่อแอนิเมชนั 3 มิติ ความยาว 

2.50 นาที และแบบประเมินความคิดเห็นวิเคราะหข์อ้มูลดว้ยสถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการประเมินความเห็นกลุ่มตวัอย่างต่อการน าเสนอในรูปแบบแฟนตาซีช่วยให้

เนือ้หามีความนา่สนใจและกระตุน้อารมณร์ว่มของผูช้มไดใ้นระดบัปานกลาง (𝑥̅ = 3.71, S.D. = 0.84)  ความ
คิดเห็นดา้นการออกแบบตวัละครและฉากยงัอยู่ในระดบัปานกลาง (𝑥̅ = 3.47, S.D. = 0.84) เนื่องจากขาด
เอกลกัษณเ์ฉพาะตวัที่ชดัเจน ดา้นเนือ้หาสามารถสื่อสารผลกระทบของภาวะโลกรอ้นไดใ้นระดบัปานกลางถึงดี 

โดยเฉพาะประเด็นการละลายของน า้แข็งขัว้โลก (𝑥̅ = 3.56, S.D. = 0.73)  ภาพรวมของผลงานสรา้งความ

ตระหนกัรูใ้นระดบัดี (𝑥̅ = 4.13, S.D. = 0.81) และกระตุน้ใหผู้ช้มมีความรกัในธรรมชาติเพิ่มมากขึน้อยูใ่นระดบั

ดีเช่นกนั (𝑥̅ = 4.16, S.D. = 0.79)  ขอ้เสนอแนะจากการศึกษาคือควรเพิ่มความหลากหลายของเนือ้หาปัญหา
ภาวะโลกรอ้นในมิติอื่นๆ และพฒันาการออกแบบองคป์ระกอบศิลป์ใหม้ีลกัษณะเฉพาะของความเป็นแฟนตาซีที่
โดดเดน่ยิ่งขึน้ 
 
 
ค าส าคัญ : แอนิเมชนั 3 มิติ, ภาวะโลกรอ้น, ความตระหนกัรู,้ โลกแฟนตาซี 
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Abstract 
 Climate change is a severe global crisis that profoundly impacts ecosystems and human 
well-being. Consequently, creating accessible digital media is a crucial mechanism for instilling 
environmental awareness. This research aims to design and develop a 3D animation in a fantasy style 
to convey the impacts of global warming and evaluate its effectiveness in raising awareness among 
the audience, utilizing a sample of 30 participants. The research instruments consist of a 2.50-minute 
3D animation and an evaluation form. Data were analyzed using descriptive statistics, including Mean 
(𝑥̅) and Standard Deviation (S.D.). The findings revealed that participants' evaluation of the fantasy-
style presentation indicated it made the content engaging and stimulated emotional resonance at a 

moderate level (𝑥̅ = 3.71, S.D. = 0.84). Feedback on character and scene design was also at a 

moderate level (𝑥̅  = 3.47, S.D. = 0.84) due to a lack of distinct identity. However, the content 
successfully communicated the impacts of global warming at a moderate to good level, particularly 
regarding polar ice (𝑥̅ = 3.56, S.D. = 0.73). Overall, the work raised awareness at a good level (𝑥̅ = 

4.13, S.D. = 0.81) and encouraged a greater appreciation for nature at a good level as well (𝑥̅ = 4.16, 
S.D. = 0.79). Recommendations from the study include diversifying the content to cover additional 
dimensions of global warming and enhancing the artistic composition to create a more distinctive 
fantasy style. 
 
Keywords: 3D animation, Global Warming, Awareness, Fantasy world 
 

บทน า 
     ปัญหาการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิของโลกที่รอ้นขึน้หรือสภาวะโลกรอ้นเกิดการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภมูิอากาศเป็นวิกฤตการณท์ี่ส  าคญัล าดบัตน้ของโลกที่มนษุยเ์ราตอ้งเผชิญอยูใ่นปัจจบุนัปัญหาเหลา่นีไ้มไ่ดเ้พยีง
สง่ผลกระทบต่อระบบนิเวศและระบบสิ่งแวดลอ้มอย่างเดียวแต่รวมไปถึงระบบเศรษฐกิจและความเป็นอยู่ของ
มนษุยท์ั่วโลกที่ไดร้บัผลกระทบโดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงของสภาพภมูิอากาศที่รุนแรง (NPS Nation Power 
Supply, 2025) ก่อใหเ้กิดการเปลีย่นรูปแบบลม ปรมิาณน า้ฝนรายปี ความผนัผวนของอณุหภมูิตามฤดกูาล เป็น
สาเหตกุ่อใหเ้กิดคลืน่ความรอ้นน า้แข็งขัว้โลกละลาย น า้ทว่ม ภยัแลง้ พายหุิมะและพาย ุสง่ผลกระทบตอ่สขุภาพ
และวิถีการด ารงชีวิตของมนษุย ์พืชและสตัว ์ปัญหาดงักลา่วเราควรมีการรณรงคส์ง่เสรมิสรา้งความรกัที่จะดแูล
รกัษาสมดุลสิ่งแวดลอ้มและความตระหนกัรูถ้ึงผลกระทบที่จะไดร้บัใหก้ับบุคคลทั่วไปโดยการสื่อสารผ่านสื่อ
ดิจิทลัที่มีความเสมือนจรงิสวยงามเขา้ใจง่าย (Lineman et al., 2015) แอนิเมชนัหรอื “ภาพเคลื่อนไหว” คือ การ
ใช ้ทฤษฎี ภาพติดตาตามธรรมชาติของสายตามนษุยเ์มื่อมอง ภาพภาพหนึง่แลว้สมองก็จะยงัคงรบัรูต้อ่ภาพนัน้ 
ในช่วงระยะเวลาหนึ่งและเมื่อภาพก่อนหนา้ถกูแทนท่ีดว้ยภาพ อีกภาพหนึ่ง สมองก็จะเกิดการเช่ือมต่อระหว่าง

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A309



 

ภาพ 2 ภาพขึน้ ดงันัน้เมื่อเปลี่ยนภาพนิ่งจ านวนหนึ่งดว้ยความเร็ว ที่เหมาะสม มนษุยก็์จะเห็นภาพนิ่งเหลา่นัน้ 
เป็นภาพเคลือ่นไหว (Sarakadee, 2014)   
                    แอนิเมชนัมีหลายประเภท เช่น แอนิเมชนัแบบดั่งเดิม (Hand draw 2D Animation หรอื Traditional 
Animation)  เป็นงานแอนิเมชันแบบ 2 มิติ(วาดมือ)  แอนนิชั่นแบบสต๊อปโมซนั (Stop Motion หรือ Model 
Animation) เป็นการสรา้งหุน่จ าลองขึน้มา แอนนิเมชนัท่ีสรา้งจากคอมพิวเตอร ์(Computer animation)  เป็นการ 
ผลติงานภาพคลือ่นไหวดว้ยระบบดิจิทลัโดยใชซ้อฟตแ์วรค์อมพิวเตอร ์เช่น โปรแกรม  Maya, Macromedia, 3D 
Studio (rick and morty, 2025) 
                     แอนนิเมชนัท่ีสรา้งจากคอมพิวเตอรส์ามารถ แบง่ออกได ้2 ประเภท คือ  แอนิเมชั่นแบบ 2 มิติ (2D 
animation) เป็นแอนิเมชนัที่สรา้งสว่น ประกอบของภาพและตดัตอ่บนคอมพิวเตอรแ์บบงานกราฟฟิก 2 มิติ  คือ
สามารถมองเห็นทั้ง ความกว้างและความสูง   แอนนิเมชันแบบ 3 มิติ  (3D animation)  เป็นการสร้าง
ภาพเคลือ่นไหว 
ที่มีลกัษณะ3 มิติ โดยใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอรช์่วยในการสรา้งภาพในลกัษณะที่เสมือนจรงิ โดยใชค้อมพิวเตอร์
ในการสรา้งโมเดล 3 มิติ จากนัน้จึงท าการปรบัแต่งการเคลื่อนไหวของวัตถุ แสง สีและมุมกลอ้งเพื่อสรา้ง
ภาพเคลื่อนไหวที่ดูเหมือนว่ามีมิติและสามารถมองเห็นไดร้อบดา้นโดยเหมาะที่  จะใชก้ับงานวิดีโอเกม วิดีโอ
แอนิเมชนั และสื่อการเรยีนรูเ้พื่อใหเ้ขา้ใจไดง้่ายขึน้ (เรืองทิพย ์เย็นจะบก, ศิริลกัษณห์่วงเอี่ยม, ศิวพร ลนิทะลกึ
และวนัเพ็ญ ผลศิร, 2567, น. 2-4) 
                      แฟนตาซี (Fantasy ) เป็นค าที่ใช้สื่อถึงจิตนาการ ความรูส้ึกที่หลดุไปจากโลกความเป็นจริงมี
เนื ้อหาเก่ียวกับการใช้เวทย์มนต์และมีการแสดงออกถึงการมีลักษณะเหนือธรรมชาติซึ่งปรากฎอยู่ใน
องคป์ระกอบหลกัของเรื่อง (ทรงกลด ศรไชย ,2566)  แนวคิดหลกัของเรื่องจะเนน้เวทยม์นต ์วีรบุรุษ สตัวใ์น
ต านานหรอืองคป์ระกอบเหนือธรรมชาติ ความดีปะทะความชั่ว เหตกุารณท์ี่เกิดมกัหวนร าลกึถึงยคุสมยัในอดีต
หรอืสรา้งต านานใหมข่ึน้มาโดยสิน้เชิงเช่น ค าท านายและโชคชะตา (bang2write, 2024) โลกแฟนตาซี (Fantasy 
World)  โลกแห่งจินตนาการที่ไม่มี ที่สิน้สดุโดยเป็นโลกที่เป็นการสรา้งสรรคส์ิ่งที่เป็นความจริงและไม่เป็นความ
จริงรวมเขา้ดว้ยกนัแบบลงตวัซึ่งจะเกิด โลกที่ไม่เคยพบเจอมาก่อนเป็นสิ่งที่เกิดจากความเป็นไปไดใ้หม่ๆ และ
กฏเกณฑท์ี่แตกตา่งจากโลกแบบปกติโดย สิน้เชิง (สพุิชญา จนัทราช, 2561) การสรา้งโลกในจินตนาการตอ้งท า
ใหม้ีเหตผุลในตวัเองมีความสมจรงิคนอา่นเช่ือถือได ้เห็นโลกที่เขียนอยา่งชดัเจน มองเห็นหมดทกุมมุ ทกุเรือ่ง ทกุ
อยา่งที่เกิดขึน้ในโลกใบนัน้ (อชิตา เทพสถิตย ์,2557)   
                      
 ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจที่จะน าเทคนิคการใชแ้อนิเมชนั 3 มิติมาใชใ้นการเลา่เรือ่งเนื่องจากแอนิมชนั 3 
มิติ สามารถมองเห็นทุกซอกมุมท าใหต้วัละครมีความเสมือนจริงโดยน าความเป็นแฟนตาซีเพิ่มเขา้มาเพื่อให้
เนือ้หามีความสนกุและเขา้ใจง่าย ท าใหเ้นือ้หาภายในไมต่ึงเครยีดจนเกินไปตอ่ผูท้ี่ไดร้บัชมโดยการน าความเป็น
แฟนตาซี มาช่วยเสริมสรา้งจินตนาการภายในเรือ่งเพื่อใหค้นดเูขา้ใจเรือ่งราวและเกิดความคลอ้ยตามเพื่อสื่อถึง
ผลกระทบ ที่เกิดขึน้จากภาวะโลกรอ้นกบัโลกของเราจากเหตกุารณท์ี่ตวัละครภายในเรือ่งไดพ้บเจอ 
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วัตถุประสงค ์ 
1.  เพื่อศกึษาการออกแบบ แอนิเมชนั 3 มิติแบบแฟนตาซี 
2.  เพื่อศกึษาและสรา้งความตระหนกัถึงผลกระทบของภาวะโลกรอ้นผา่นแอนิเมชนั 3 มิติ 
 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 1. ขัน้ตอนก่อนการผลติ (Pre-Production) 
       1.1 การคิดเนือ้เรือ่งหลกัโดยจะน าไอเดียการเลอืกตวัละครใหด้มูีความเหมาะสมกบัเนือ้เรือ่งโดย
เก่ียวกบัเพนกวินนอ้ยตวัหนึ่งในดินแดนขัว้โลกใตท้ี่ไดร้บัผลกระทบที่เกิดขึน้จากภาวะโลกรอ้นท าใหต้วัเพนกวิน
นัน้ตอ้งทิง้ที่อยูอ่าศยัเดิมของตนเองไป ดงันัน้เพนกวินนอ้ยจึงตอ้งออกเดินทางหาตน้ตอของปัญหาภาวะโลกรอ้น 
ใหไ้ดว้า่เกิดจากอะไรแลว้ตอ้งหยดุมนัใหไ้ดโ้ดยตน้เหตทุัง้หมดนัน้เกิดจากปีศาจก็าซเรอืนกระจกเพนกวินนอ้ยจึง
ตอ้ง หาครสิตลัเวทยม์นตท์ี่มีพลงัธรรมชาติสงูเพื่อหยดุยัง้ปีศาจก็าซเรอืนกระจกตวันีใ้หไ้ด้ 
        1.2 ศึกษาขอ้มลูวิจัยที่เก่ียวขอ้งเรื่องของปัญหาภาวะโลกรอ้นว่าตน้เหตขุองภาวะโลกรอ้นนัน้
เกิดมา จากอะไรสง่ผลกระทบแลว้อนัตรายต่อสิ่งแวดลอ้มของโลกเราอย่างไรบา้งรวมไปถึงจะน ามาดดัแปลงให้
ออกมาในรูปแบบของแอนิเมชนั 3 มิติ ไดอ้ยา่งไรโดยน าแนวคิดของโลกแฟนตาซีมาผสมผสานกบัเรือ่งราว 
         1.3 การออกแบบตวัละครโดยตวัละครหลกัของเรื่องราวจะเป็นเพนกวินในดินแดนขัว้โลกใตท้ี่
ประสบพบเจอปัญหาโลกรอ้นที่ท  าใหต้นเองนัน้เสียที่อยู่อาศยัไปกับอีกตวัละครที่ออกแบบมาในรูปแบบของ
ปีศาจเพื่อใหเ้ขา้กบับรบิทชองเรือ่งราวแนวแฟนตาซีโดยจะเป็นปีศาจก๊าซเรอืนกระจก 
         1.4 การออกแบบภาพนิ่ง (Storyboard) โดยการน าตัวละครที่ออกแบบเสร็จแลว้วางโครง
กระดกู เรียบรอ้ยไปวางในฉากที่ออกแบบแลว้จัดท่าทางของตวัละครใหส้มัพนักนักบัโครงเรื่องที่วางไวใ้นฉาก
ตา่งๆ วา่ควรออกมาทา่ทางแลว้รูปแบบเป็นอยา่งไร  
 

 
รูปท่ี 1 การออกแบบบทภาพน่ิง 
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  1.5 การออกแบบตวัละครโดยจะเป็นตวัละครทีม่ีความสอดคลอ้งกบัเนือ้เรือ่งที่วางไวโ้ดยตวั
ละคร จะเป็นเพนกวินนอ้ยจากขัว้โลกใตท้ี่ตอ้งฟันฝ่าอปุสรรคเพื่อแกไ้ขปัญญาที่เกิดขึน้จากปีศาจก๊าซเรอืน
กระจก 

 

 
รูปท่ี 2 เพนกวินนอ้ย 

 

 
รูปท่ี 3 ปีศาจก๊าซเรอืนกระจก 

 
  2. ขัน้ตอนการผลติ (Production) 
        2.1 ท าการน าโมเดลตัวละครที่เสร็จแลว้มาท าการเคลื่อนไหวท่าทางในฉากต่างๆเพื่อใหเ้กิด
เรือ่งราว ที่ลืน่ไหลขึน้ 
  2.1 ท าการวจดัวางแสงใหเ้หมาะสมกบัฉากแนวแฟนตาซีและเรือ่งราวที่คิดไวใ้หเ้หมาะสม 
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รูปท่ี 4 ตวัอยา่งการออกแบบฉากและมมุกลอ้ง 

 3. ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
  3.1 ท าการ (Rendering) งาน Animation ที่เสร็จแลว้ใน Maya ไปท าการ (Composition) ใน
โปรแกรม Adobe After Effect ตอ่ไปเพื่อปรบัโทนสขีองภาพ 
  3.2 ท าการใส่เสียงเพลงประกอบเรื่องราวใหม้ีความตื่นเตน้มากยิ่งขึน้ใหเ้หมาะสมกับผลงาน
แอนิเมชนั 

       3.3 ท าการเรียบเรียงและประมวลผลภาพใหเ้รียบรอ้ยผ่านโปรแกรม Adobe After Effect และ 
Adobe Premire Pro 

 
 

รูปท่ี 5 การปรบัโทนสขีองภาพผา่น Adobe After Effect 
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ผลการวิจัย 
  จากผลการวิจัยพบว่าการน าแอนิเมชัน 3 มิติ  มาท าเป็นสื่อในความยาวที่ 2:50 นาที ให้ผู้ชม
กลุม่เปา้หมายทั่วไปจ านวน 30 คน ที่สนใจแอนิเมชนัทั่วไปไดร้บัชมโดยมีการประเมินคะแนนชิน้งานจากค าถาม
โดยแบง่ออกเป็น ดา้นภาพ ดา้นเนือ้หา และดา้นประโยชน ์โดยมาตรวดัแบบลเิคิรท์ (Likert Rating Scales) ผล
การประเมินคิดเป็นคะแนนเฉลีย่ไดด้งันี ้

คะแนนเฉลีย่ 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก   
คะแนนเฉลีย่ 3.50-4.49 หมายถึง ดี  
คะแนนเฉลีย่ 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง   
คะแนนเฉลีย่ 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้ 
คะแนนเฉลีย่ 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 

ตาราง 1 ขอ้มลูสว่นตวัผูท้  าแบบประเมิน 

ค าถาม ตัวเลือกค าตอบ จ านวน 

  
กลุม่อาย ุ

15-20 ปี 12  

21-30 ปี 8 

36-45 ปี 8 

มากกวา่ 45 ปี 2 

เพศ ชาย 21 

หญิง 9 
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ตาราง 2 คะแนนประเมินความคดิเห็นแอนิเมชนั 3 มิติ 
รายการประเมิน x ̄ S.D ผล 
ด้านภาพ 
1) ความสวยงามของตวัละครและฉาก 3.47 0.84 ปานกลาง 
2) การเคลือ่นไหวของตวัละคร 3.43 0.86 ปานกลาง 
3) ความสวยงามของแสงและสภีายในเรือ่ง 3.66 0.71 ดี 
ด้านเนื้อหา 
1) เนือ้เรือ่งเขา้ใจง่าย 3.80 0.80 ดี 
2) ผูช้มมีความรูส้กึรว่มไปกบัเนือ้เรือ่ง 3.21 0.64 ปานกลาง 
3) รบัรูถ้ึงผลกระทบที่ตวัละครไดร้บั 3.56 0.73 ดี 

ด้านประโยชน ์
1) ใหผู้ช้มมีความรกัธรรมชาติมากขึน้ 4.16 0.79 ดี 
2) สามารถสรา้งความตระหนกัรูห้ากเกิดภาวะโลกรอ้นท่ีรุนแรง ไดด้ี 4.13 0.81 ดี 
3) เนือ้หามีประโยชนต์อ่สงัคม 4.03 0.92 ดี 
สรุปผล 3.71 0.84 ปานกลาง 

 
จากตารางที่ 2 ประเมินความคิดเห็นการชมแอนิเมชนั 3 มิติ พบวา่ ความสวยงามของแสงและสภีายใน

เรือ่ง อยูใ่นเกณฑด์ี (x̄ = 3.66, SD = 0.71) การเคลือ่นไหว ความสวยงามของตวัละครและฉาก อยูใ่นเกณฑป์าน
กลาง (x̄ = 3.47, SD = 0.84) เนือ้เรื่องและการรบัรูถ้ึงผลกระทบที่ตวัละครไดร้บั อยูใ่นเกณฑด์ี (x ̄ = 3.80, SD = 
0.80) ผู้ชมมีความรู้สึกร่วมไปกับเนือ้เรื่อง อยู่ในเกณฑ์ปานกลาง (x ̄ = 3.21, SD = 0.64) เนือ้หาในละคร
แอนิเมชนั 3 มิติ สามารถสรา้งความ ตระหนกัรูห้ากเกิดภาวะโลกรอ้น และมีความรกัธรรมชาติ อยูใ่นเกณฑด์ี (x ̄ 
= 4.13, SD = 0.81) ผลของการประเมินการน าเสนอเนือ้หา ความน่าสนใจ และการกระตุน้อารมณข์องผูช้มอยู่
ในเกณฑป์านกลาง (x̄ 3.71, SD = 0.84) 
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สรุปผล 
 จากผลสรุปการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ ในรูปแบบแฟนตาซีเพื่อสรา้งความตระหนกัรูแ้ละแสดงถึง
ผล กระทบของภาวะโลกรอ้นพบวา่การออกแบบและสรา้งสรรคผ์ลงานแอนิเมชนั 3 มิติ นัน้มีหลากหลายขัน้ตอน
มากโดยเฉพาะถา้จะท าออกมาใหผู้ช้มสนใจดว้ยแลว้จ าเป็นตอ้งมีลกัษณะที่เป็นเอกลกัษณข์องตวัเองในผลงาน
นัน้ การออกแบบมาในรูปแบบแฟนตาซีมีสว่นช่วยในการดึงดดูผูช้มใหม้ีความสนใจกบัเนือ้หาของตวัผลงานได้
มากขึน้ การผสมผสานโลกในจินตนาการให้เข้ากับประเด็นสิ่งแวดลอ้มในชีวิตประจ าวันของเราท าให้สื่อ
แอนิเมชนั 3 มิติ สามารถกระตุน้ความรูส้กึรว่มของผูช้มไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 
 การศึกษาการสรา้งสื่อในรูปแบบแฟนตาซีสื่อถึงผลกระทบของภาวะโลกรอ้นผ่านแอนิเมชัน 3 มิติ 
ความยาว 2.50 นาที ในกลุ่มตวัอย่าง 30 คน และประเมินคณุภาพของสื่อในการตระหนกัรูแ้ก่ผูช้มโดยวิธีการ
ประเมินความคิดเห็นจากแบบสอบถามและวิเคราะหข์อ้มูลดว้ยสถิติเชิงพรรณา ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการศกึษาพบวา่ ผลการประเมินความเห็นกลุม่ตวัอยา่งต่อการน าเสนอในรูปแบบ

แฟนตาซีช่วยใหเ้นือ้หามีความนา่สนใจและกระตุน้อารมณร์ว่มของผูช้มไดใ้นระดบัปานกลาง (𝑥̅ = 3.71, S.D. = 

0.84) ส าหรบัความคิดเห็นดา้นการออกแบบตวัละครและฉากยงัอยูใ่นระดบัปานกลาง (𝑥̅ = 3.47, S.D. = 0.84)  
เนื่องจากขาดเอกลกัษณเ์ฉพาะตวัที่ชดัเจน ในขณะที่ดา้นเนือ้หาสามารถสือ่สารผลกระทบของภาวะโลกรอ้นได ้
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การออกแบบแอนิเมชันไฮบริดเพื่อสะท้อนผลกระทบจากการหลอกลวงทางความเชื่อใน
สังคมไทย 
Hybrid animation design to reflect the impact of deception on beliefs in Thai society 
 
จตรุานนท ์ สว่นอรุณสวสัดิ1์ กิตติคณุวฒันะ จฑูะวิภาต2 และ ชยัพร พานิชรุทติวงศ์3 

Jaturanon  Suanarunaswas1  Wattana Chuthawipak2 and Chaiporn Panichrutiwong3 

 

บทคัดย่อ 
 การออกแบบแอนิเมชนัไฮบริดเพื่อสะทอ้นผลกระทบจากการหลอกลวงทางความเช่ือในสงัคมไทยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาขอ้มูลเก่ียวกับการออกแบบแอนิเมชันไฮบริด และปัญหาเรื่องการหลอกลวงที่เกิดจาก
ความเช่ือในสงัคมไทย มีกลุม่เปา้หมายเป็นกลุม่คนทั่วไปท่ีสนใจทางดา้นการดดูวง หมอด ูหมอผี การท านายทาย
ทกั ความเช่ือศาสตรต์า่งๆ ในไทย และ แอนิเมชนัไฮบรดิ จ านวน 30 คน จึงเลอืกใชส้ือ่ที่เป็นท่ีนา่สนใจเขา้ถึงง่าย
ตามยคุสมยัปัจจุบนัอยา่งแอนิเมชนั เป็นเวลา 5 นาที  เรื่องราวย่อ มีชายคนหนึง่ชอบในเรื่องราวของหมอด ูดวง 
ความเช่ือ และเขาเลอืกที่จะใชชี้วิตตามค าแนะน าทางความเช่ือโดยลว้น ท าใหชี้วิตเขาตอ้งตกที่นั่งล  าบากเพราะ
สิง่ที่เขาเช่ือและยดึติดกบัมนัมากจนขาดสติ และยงัโดนหลอกจากหมอดทู าใหเ้สยีทรพัยส์นิ โดยศกึษาขอ้มลูแบบ
เป็นขัน้ตอน เริม่จากศกึษาเก่ียวกบัการท าแอนิเมชนัไฮบริด และความเช่ือที่อยู่กบัคนในสงัคมไทย และไดท้ าการ
เอาขอ้มลูทัง้หมดมาเพื่อออกแบบแอนิเมชันไฮบริด เพื่อสะทอ้นผลกระทบจากการหลอกลวงทางความเช่ือใน
สงัคมไทย และเพื่อเก็บขอ้มลูในการท าแบบสอบถาม 
ค าส าคัญ : แอนิเมชนัไฮบรดิ, Toon Shading, การหลอกลวงทางความเช่ือในสงัคมไทย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                            
1 ภาควิชาคอมพิวเตอรอ์ารต์ คณะดิจิทลัอารต์ มหาวิทยาลยัรงัสิต ปทมุธานี 12000 ประเทศไทย 
Department of Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathum Thani 12000, Thailand. 
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Abstract 
 This study focuses on the design of a hybrid animation to reflect the impacts of belief-based 
deception in Thai society. The objectives are to examine information related to hybrid animation design 
and to investigate 

 issues of deception arising from belief systems in Thai society. The target group consists of 
30 individuals from the general public who are interested in fortune-telling, psychics, spiritual mediums, 
predictions, various belief systems in Thailand, and hybrid animation. 
 Animation was selected as the primary medium due to its contemporary appeal and 
accessibility, with a total duration of five minutes. The story follows a man who is highly interested in 
fortune-telling, horoscopes, and belief systems. He chooses to live his life based on belief-driven 
advice, which ultimately leads him into difficult situations. His strong attachment to these beliefs causes 
a lack of critical awareness, and he is deceived by a fortune-teller, resulting in a loss of his assets. 
 The research process is conducted systematically, beginning with the study of hybrid 
animation production and belief systems embedded in Thai society. The collected data are then 
applied to design the hybrid animation to reflect the impacts of belief-based deception in Thai society. 
Questionnaires are used as a tool for data collection. 
Keyword : Hybrid animation, Toon Shading, belief-based deception in Thai society
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บทน า 
 ในปัจจุบนันัน้ประเทศไทยไดม้ีข่าวมากมายเก่ียวกบัการถกูหลอก จากหมอด ูคนทรงเจา้  หมอผี คน
เหลา่นีท้ี่คนไทยบางกลุม่เช่ือวา่เป็นผูว้ิเศษที่มีพลงัเหนือธรรมชาติท าใหผู้ค้นสว่นใหญ่ในสงัคมไทย ที่ขาดก าลงัใจ 
หรือแรงขบัเคลือ่นในการใชชี้วิต หนัหนา้มาพึง่พาสิง่เหลา่นีเ้พื่อเป็นที่ยึดเหนียวทางจิตใจ แตก่ลบัโดนคนเหลา่นี ้
ใชป้ระโยชนจ์ากความอ่อนแอของจิตใจเขา้มาหลอกลวงหวงัหาผลประโยชนจ์นเกิดความเสียหายต่อทรพัยส์ิน
และจิตใจ (Rappa, A. L. 2022) เนื่องดว้ยสงัคมไทยแต่เดิมนัน้ไดน้บัถือศาสนาผีมาก่อนจนศาสนาพทุธเขา้มา
ในไทยท าใหค้นไทยนัน้มีความเช่ือวฒันธรรมเก่ียวกบั หมอด ูหรอืผูว้ิเศษต่างๆ สง่ตอ่กนัมารุน่สูรุ่น่จนมาถึงในยคุ
ปัจจบุนัคนไทยก็ยงัมีความเช่ือเก่ียวกบัเรือ่งพวกนี ้และยิ่งในยคุที่ประเทศไทยเราประสบกบัปัญหาทงเศรษฐกิจ
ท าให้คนขาดที่พึ่งทางจิตใจจึงเข้าหาคนเหล่านีไ้ด้ง่าย คนที่จ้องจะใช้ความเช่ือเพื่อมาหลอกลวงหวังหา
ผลประโยชน ์ยิ่งในไทยนัน้ไมม่ีกฎหมายหรอืหลกัเกณฑใ์นการควบคมุเก่ียวกบัเรือ่งพวกนีท้ี่ชดัเจน (Kumansing, 
S. 2025) 
 แอนิเมชันไฮบริด คือ การท าแอนิเมชัน 3 มิติ ใหค้งภาพรวมเหมือนแอนิเมชัน 2 มิติ โดยทีเราจะได้
ภาพมมุมองที่แตกต่างจากแอนิเมชนั 2 มิติอย่างสิน้เชิง ท าใหเ้ราไดเ้ห็นถึงมวลต่าง ๆ ของแอนิเมชนั ความลึก 
ตืน้ หนา บาง ความสมจริงต่างๆ แต่จะออกมาในรูปแบบมุมมองที่เห็นเหมือน 2 มิติ เพราะแบบนัน้ การท า
แอนิเมชนัไฮบรดิ จึงเป็นการผสมผสานกนัอยา่งลงตวัและเป็นท่ีสนใจของคนท่ีเสพสือ่แอนิเมชนั  
 Cel Shading เป็นสว่นหนึ่งของ Toon Shadding เป็นเทคนิคการท าแอนิเมชนั 3 มิติ ที่นิยมมากใน
ปัจจุบนั เพราะเป็นการใชเ้ทคนิคการเรนเดอรภ์าพการต์นูโดยใชโ้มเดล 3D มาท าใหเ้กิดผลลพัธอ์อกมาเหมือน
การวาดภาพการต์ูน 2D โดนที่คงเสน้ขอบไว้ชัดเจน รวมไปถึงแสงและเงาที่ดู Stylized หรือไม่สมจริงแบบ 
Photorealistic ท าให้เ รียกสิ่ งนี ้ว่า  Cel Shadding (Stylized line drawing and shading effect for cartoon 
rendering) 

 

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกับการออกแบบแอนิเมชันไฮบริด และปัญหาเรื่องการหลอกลวงที่

เกิดจากความเช่ือในสงัคมไทย 
2. เพื่อออกแบบแอนิเมชนัไฮบริดเพื่อน าเสนอผลกระทบจากการหลอกลวงทางความเช่ือในสงัคมไทย ที่

เกิดจากการยดึติดในความเช่ือ จนสง่ผลตอ่การด าเนินชีวิต ทรพัยส์นิ และสภาพจิตใจ 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. การรวบรวมขอ้มลู 

ผู้วิจัยการออกแบบแอนิเมชันไฮบริดเพื่อสะท้อนผลกระทบจากการหลอกลวงทางความเช่ือใน
สงัคมไทย 

2. กลุม่ตวัอยา่ง 
กลุม่ตวัอย่างในการวิจยัครัง้นี ้คือ บคุคลทั่วไปท่ีมีความสนใจเก่ียวกบัการดดูวง ความเช่ือ การท านาย
ทายทกั และแอนิเมชัน จ านวน 30 คน โดยมีช่วงอายุระหว่าง 18–35 ปี เนื่องจากเป็นกลุ่มที่มีความ
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สนใจในเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกบังานวิจัย ซึ่งผูว้ิจยัไดใ้ช ้Google Form ในการท าแบบสอบถามและเก็บ
รวบรวมขอ้มลูจากกลุม่ตวัอยา่ง 

3. ขัน้ตอนก่อนการผลติ (Pre-Production) 
3.1 การวิเคราะหข์อ้มลู  

จาการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกับการถูกหลอกลวงทงความเช่ือในสงัคมไทยพบว่ามีผลกระทบหลาย
ดา้นดงันี ้ผลกระทบจากการหลอกลวงทางความเช่ือในสงัคมไทย 

มีคนมากมายในสงัคมไทยทกุวนันีท้ี่ไดร้บัความเสยีหาย ซึง่มลูเหตนุัน้มาจากการท่ีหลงไปเช่ือ
ในเรือ่งราวของการดดูวง การท านายทายทกั หมอดู  หมอผี หรือผูท้ี่อา้งตนเป็นผูว้ิเศษตา่งๆยิ่งใน
ยคุปัจจบุนัท่ีสือ่โซเชียลเขา้ถึงไดง้่าย ท าใหเ้กิดการท่ีคนไทยตกเป็นเหยื่อจากความเช่ือเพิ่มมากขึน้
ในทกุๆปี  โดยสว่นใหญ่นัน้จะเป็นกลุม่คนที่มีความเปราะบางทางจิตใจเป็นทนุเดิมอยูแ่ลว้หรอืคน
ที่ตอ้งการหาที่พึ่ง ยิ่งในปัจจุบนัมีการแข่งขนัทางดา้นเศรษฐกิจที่สงูขึน้ท าใหค้นไทยนัน้เกิดความ
กดดนั จนเกิดความเครยีดและมีปัญหาตา่งๆเขา้มา ท าใหส้ง่ผลไปถึง สิง่ตา่งๆในสงัคม ความเช่ือ
นัน้เป็นสิ่งที่อยูคู่่กบัคนไทยมาอย่างยาวนานแฝงอยูใ่นวฒันธรรม ความเช่ือ ประเพณี ตา่งๆท าให้
คนไทยนัน้คุน้ชินกับสิ่งเหลา่นีแ้ละเมื่อเกิดความไม่สบายใจ ทกุขใ์จ ก็มกัจะหาที่พึ่งเป็นเรื่องราว
ทางความเช่ือ นัน้เองท าใหก้ลุม่คนเหลา่นีส้ามารถตกเป็นเหยื่อและถกูหลอกลวงไดง้่ายผลกระทบ
ที่เกิดเป็นวงกวา้งและสง่ผลตอ่สิง่เหลา่นีอ้ยา่งชดัเจน The Thaiger(2023) 

ผลกระทบทางดา้นเศรษฐกิจ การถูกหลอกลวงนัน้ส่งผลโดยตรงต่อเงินในบญัชีของคนใน
สงัคมไทย เพราะจะมีการหลอกลวงโดยการเก็บคา่บริการท่ีสงูแพงหรือในบางกรณีก็จะเป็นค่าแก้
เคราะห ์ประกอบพิธีกรรม หรอืผลติภณัฑท์างความเช่ือ กรณีในไทยที่มีการพบเจอการใชข้อ้มลูมือ
ถือเพื่อท าการท านายชีใ้หเ้ห็นถึงรูปแบบใหม่ของการแสวงหาผลประโยชนท์ี่อาศัยขอ้มูลส่วน
บคุคลและช่องทางดิจิทลั ท าใหผู้เ้สยีหายสญูเสยีทรพัยส์นิทางการเงินได ้
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ผลกระทบทางจิตใจและสงัคม นอกจากความเสียหายที่เกิดทางการเงินแลว้ยงัมีผลกระทบ
อื่นตามมาอีกการตกเป็นเหยื่อในพิธีกรรมการท านายทายทกัท าใหเ้กิดความกังวล ความเครียด 
ความอบัอาย โดยการท่ีตกเป็นเหยื่อในบางรายอาจรูต้วัแลว้แตก็่อาจจะเกิดความอบัอายไดถ้า้คน
รอบตวัหรือคนในสงัคมรูว้่าตนนัน้ตกเป็นเหยื่อ เช่นในวยัรุน่นัน้ก็จะเป็นเรื่องราวของความรกั วยั
กลางคนก็อาจจะโดนทายทกัในเรือ่งของการเงินการงาน ในผูส้งูอายก็ุอาจโดนในเรื่องของปัญหา
ครอบครวัปัญหาสขุภาพ สิ่งเหลา่นีเ้ป็นบ่อเกิดท าใหค้นต่างๆในสงัคมไทยที่อยากจะหาที่พึ่งหรือ
ทางออกในเชิงจิตวิญญาณนัน้เลอืกที่จะเขา้หาสิง่เหลา่นี ้

ผลกระทบเชิงวฒันธรรม และการบิดเบือนขอ้มลูบนโลกดิจิทลั การผสมผสานระหว่างความ
เช่ือทอ้งถ่ินกบัแพลตฟอรม์ออนไลนท์ าใหก้ารกระจายเนือ้หาที่บิดเบือนหรอืเป็นเท็จขยายตวัไดเ้ร็ว
กว่าเดิม งานวิจัยดา้นศาสนาและสื่อชีว้่าโซเชียลมีเดียไดเ้ปลี่ยนโฉมการปฏิบตัิทางศาสนาและ
พืน้ที่สาธารณะ ท าใหม้ี “ผูป้ระกอบศรทัธาเชิงพาณิชย”์ ปรากฏบนช่องทางเหลา่นี ้ซึ่งอาจท าให้
ความเช่ือดัง้เดิมถูกคา้ขายหรือถูกดัดแปลงจนลดความน่าเช่ือถือของสถาบันทางศาสนาและ
ชุมชนทอ้งถ่ิน การสญูเสียความเช่ือมั่นนีก้่อใหเ้กิดความเสียหายเป็นวงกวา้งไดใ้นสงัคมไทยใน
ระยะยาว(Horstmann, 2022) 

3.2 การแตง่เนือ้เรือ่ง 
ผูว้ิจัยจะน าเสนอเรื่องราวเก่ียวกบันิกชายหนุ่มผู ้มีความเช่ือเรื่องราวต่างๆที่เก่ียวกับหมอดู 

การดดูวง เครือ่งรางของขลงั ความเช่ือในศาสตรแ์ขนงตา่งๆและด าเนินชีวิตตามความเช่ือที่ตนเอง
ไดร้บัรูม้าจากช่องทางต่างๆจนก่อใหเ้กิดปัญหาตามมาทัง้การใชชี้วิตและการโดนหลอกเสียหาย
ทางทรพัยส์นิเรือ่งราวจึงจะแสดงใหเ้ห็นถึงปัญหาและความเสยีหายที่จะตามมา 

3.3 การออกแบบตวัละครและฉาก 
ผูว้ิจยัเลอืกใชเ้ทคนิค Hybrid Animation รว่มกบั Toon Shading เพื่อใหภ้าพมีลกัษณะคลา้ย

แอนิเมชนั 2 มิติ แตย่งัคงมิติและมมุกลอ้งแบบ 3 มิติ โดยออกแบบโทนสขีองเรือ่งใหเ้ปลีย่นไปตาม
อารมณข์องตวัละคร ช่วงตน้เรื่องใชส้สีดใสเพื่อสะทอ้นความหวงัและความศรทัธา ก่อนจะคอ่ย ๆ 
ลดความสดของสลีงเมื่อเรือ่งราวน าไปสูก่ารถกูหลอกลวงและสญูเสีย 

นอกจากนี ้ภายในฉากยงัมีการสอดแทรกสญัลกัษณเ์ก่ียวกบัความเช่ือ เช่น เครือ่งราง ฮวงจุย้ 
และวตัถมุงคล เพื่อสะทอ้นการยดึติดทางความเช่ือของตวัละครหลกั 
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รูปภาพท่ี 1 ตวัละคร 

         
รูปภาพท่ี 2 ตวัละคร
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3.4 บทภาพน่ิง (Storyboard) 

 
     รูปภาพท่ี 3 บทภาพน่ิง

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A324



 

3.5 บทภาพเคลือ่นไหว (Animatic) 
ผู้วิจัยน าบทภาพนิ่ งมาต่อยอดในการ Motion ภาพเพื่อก าหนดเรื่องราวในรูปแบบ

ภาพเคลือ่นไหวและเพื่อก าหนดเวลารวมไปถึงการใสเ่สยีงประกอบ 
    รูปภาพท่ี 4 ภาพเคลือ่นไหว 
            
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปภาพท่ี 5 ภาพเคลือ่นไหว 
 

การประชุมวชิาการบัณฑิตศึกษาระดบัชาตคิรัง้ที่ 16 

มหาวทิยาลัยศิลปากร

A325



 

4. ขัน้ตอนการผลติ  (Pre - Production) 
4.1 การออกแบบบอรด์สรา้งโดยโปรแกรม Adobe Illustrator 
4.2 ออกแบบตวัละครดว้ยโปรแกรม Adobe Illustrator และ ZBrush 
4.3 ท าแอนิเมชั่นไฮบรดิโดยโปรแกรม Maya 
4.4 ไดส้ง่บทภาพน่ิงและanimatic ใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นการท าเสยีงประกอบและการพากยเ์สยีง ท าการ

ลงเสยีงในงาน 
5. ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post - Production) 

5.1 ผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม Adobe After Effect ในการ Composition 
5.2 ผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม Adobe Premiere Pro ในการ ตดัตอ่และลงเสยีง 

ผลการวิจัย 
 การออกแบบแอนิเมชนัไฮบรดิเพื่อสะทอ้นผลกระทบจากการหลอกลวงทาง  ความเช่ือในสงัคมไทยที่
มีความยาว 5 นาที ผูว้ิจยัไดท้ าการสุม่กลุม่ตวัอยา่งจ านวน 30 คน เพื่อสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัผลกระทบ
ที่จะเกิดขึน้จากการหลอกลวงทางความเช่ือในสงัคมไทย ต่อกลุม่คนที่สนใจแอนิเมชั่นเรือ่ง Belief โดยเนน้ผูท้ี่มี
ความสนใจในเรื่องราวของความเช่ือในสงัคมไทย และแอนิเมชนัเพื่อใหท้ราบถึงผลกระทบที่จะเกิดขึน้ จากการ
รบัชมแอนิเมชั่น และประเมินแบบสอบถามไดผ้ลวิเคราะห ์ดงันี ้
ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ท าแบบสอบถาม 

ประเด็นค าถาม x̄ SD แปลผล 
ดา้นเนือ้หา       
1.เนือ้หาเขา้ใจง่าย 4.53 0.68 ดีมาก 
2.เนือ้หานา่สนใจ 4.53 0.78 ดีมาก 
3.เนือ้หามีการสะทอ้นใหเ้ห็นถึงปัญหาที่เกิด 4.6 0.62 ดี 
รวม 4.56 0.69 ดีมาก 
ด้านเทคนิค       
1.ความสวยงามของภาพ 4.5 0.63 ดีมาก 
2.การออกแบบตวัละครและฉาก 4.73 0.58 ดีมาก 
3.เสยีงนา่สนใจ 4.53 0.57 ดีมาก 
รวม 4.59 0.6 ดีมาก 

ด้านประโยชน ์       
1.ท าใหผู้ช้มรบัรูถ้ึงปัญหาที่เกิดจากความเช่ือในสงัคมไทย 4.83 0.38 ดีมาก 
2.ท าใหเ้กิดความยบัยัง้ชั่งใจในการตดัสนิใจที่จะเช่ือความเช่ือในสงัคมไทย 4.57 0.63 ดีมาก 
3.สือ่ที่สะทอ้นใหเ้ห็นถึงผลกระทบที่มีตอ่สงัคมไทย 4.7 0.53 ดีมาก 
รวม 4.7 0.53 ดีมาก 
รวมทั้งหมด 4.62 0.61 ดีมาก 
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หมายเหต ุ*เกณฑก์ารเปลีย่นแปลผลจากคะแนน x̄ 
 4.50 - 5.00 หมายถึง ดีมาก 
 3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
 2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
 1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้

1.0 - 1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
 

บทสรุป (Conclusion)  
 งานแอนิเมชนัเรื่อง Belief ท าขึน้เพื่อใหก้ลุม่เป้าหมายไดเ้ห็นถึงผลกระทบที่เกิดจากการหลอกลวง
ทางความเช่ือในสงัคมไทย และตระหนกัรูถ้ึงความเสียหายที่สง่ผลตอ่การด าเนินชีวิต โดยรวมแอนิเมชนัไดร้บัผล
ตอบรบัในระดบัดีมาก             (x̄ = 4.62, S.D. = 0.61) จากการท าแบบส ารวจกลุม่บคุคลทั่วไปท่ีมีความสนใจ
เก่ียวกบัการดดูวง ความเช่ือ การท านายทายทกั และแอนิเมชนั จ านวน 30 คน 
 แอนิเมชนัไฮบรดิเรือ่งนีถ้กูสรา้งขึน้เพื่อสะทอ้นใหเ้ห็นถึงผลกระทบจากความเช่ือและการหลอกลวงที่
เกิดขึน้ในสงัคมไทย ผา่นการเลา่เรือ่งของตวัละครท่ีใช้ชีวิตโดยยึดติดกบัความเช่ือมากจนขาดสติ จนน าไปสูก่าร
ถกูหลอก ถกูเอาเปรียบ และเกิดความเสียหายทัง้ทางทรพัยส์ินและจิตใจ ซึ่งเป็นสิ่งที่สามารถพบเห็นไดจ้ริงใน
สงัคมไทยปัจจบุนั 
 นอกจากนี ้ภายในเรื่องยงัมีการน าเสนอพฤติกรรมการใชชี้วิตที่ยึดโยงกบัความเช่ือในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น การเช่ือเรือ่งวตัถมุงคลหรอืค าท านายมากจนเกินไป จนสง่ผลตอ่การตดัสนิใจในการใชชี้วิต โดยแอนิเมชนัได้
ถ่ายทอดเรือ่งราวตัง้แตส่าเหตขุองปัญหาไปจนถึงผลกระทบที่เกิดขึน้อยา่งเป็นรูปธรรม 
 ดา้นเนือ้หา ผูช้มสามารถเขา้ใจเรือ่งราวไดง้่ายและเห็นถึงผลกระทบจากการหลอกลวงทางความเช่ือ
อย่างชดัเจน ดา้นเทคนิค ผูช้มมีความเห็นว่าการออกแบบตวัละคร ฉาก และเทคนิค Toon Shading ช่วยเพิ่ม
ความน่าสนใจใหก้บัแอนิเมชนั สว่นดา้นประโยชน ์พบวา่ผูช้มรบัรูถ้ึงปัญหาที่เกิดขึน้ในสงัคมไทย และเกิดความ
ยบัยัง้ชั่งใจในการเช่ือเรือ่งราวทางความเช่ือมากขึน้ 
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อภปิรายผล 
จากผลการวิจยัพบว่า กลุม่ตวัอย่างมีความพงึพอใจดา้นประโยชนอ์ยูใ่นระดบัสงูที่สดุ เนื่องจากเนือ้หา

ของแอนิเมชนัเป็นเรือ่งราวใกลต้วัที่พบไดใ้นสงัคมไทยปัจจบุนั ท าใหผู้ช้มสามารถเชื่อมโยงกบัสถานการณจ์รงิได้
ง่าย อีกทัง้การน าเสนอในรูปแบบแอนิเมชันไฮบริดช่วยเพิ่มความน่าสนใจและเขา้ถึงกลุม่ผูช้มรุน่ใหม่ไดม้ากขึน้
นอกจากนี ้การใช้เทคนิค Toon Shading และการออกแบบตัวละครในลักษณะ Stylized ยังช่วยให้ภาพมี
เอกลกัษณแ์ละสามารถถ่ายทอดอารมณข์องเนือ้หาไดช้ัดเจน ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดของ Al-Rousan et al. 
(2016) ที่กลา่ววา่เทคนิค Cel Shading สามารถช่วยสรา้งภาพลกัษณแ์บบการต์นูและเพิ่มการรบัรูด้า้นอารมณ์
ของผูช้มได ้

 
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรศกึษากลุม่ตวัอยา่งในช่วงอายทุี่หลากหลายมากขึน้ เพื่อใหไ้ดค้วามคิดเห็นที่ครอบคลมุมากขึน้ 
2. ควรศกึษาประเด็นความเช่ือในรูปแบบอื่น เช่น การหลอกลวงผา่นสือ่ออนไลนแ์ละโซเชียลมีเดีย 
3. อาจพฒันาสือ่ในรูปแบบซีรสีห์รอืสือ่ Interactive เพื่อเพิ่มการมีสว่นรว่มของผูช้ม 
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การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่เสนอแนวคิดการต่อต้านการกล่ันแกล้ง 
2D Animation design to present concept of Anti-Bully 
 
จิรสัย ์บวัสาย1 วฒันะ จฑูะวิภาต² และ ชยัพร พานิชรุทติวงศ³ 
Jirus Buasai¹ Wattana Chudhavipata² and Chaiporn Panichrutiwong³ 
 

บทคัดย่อ 
 งานวิจยัแอนิเมชัน 2 มิติ ครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค์เสนอแนวคิดการต่อตา้นการกลั่นแกลง้เพื่อท าความ
เขา้ใจกบัสถานการณข์องผูถ้กูกระท า โดยมีผูป้กครองเป็นพืน้ท่ีปลอดภยัส าหรบับตุร คอยใหก้ าลงัใจและหนา้ที่
ของผูป้กครองละเลยตอ่บตุร ซึงช่วยเสรมิสรา้งไมใ่หเ้กิดการกลั่นแกลง้ตกทอดไปสูอ่นาคตหรือรุน่สูรุ่น่ โดยเสนอ
แอนิเมชนั 2 มิติ นีต้อ่กลุม่เปา้หมายเป็นช่วงวยัรุน่ 22 ปี จ านวน 27 คน เป็นทหารกองประจ าการของ 
หนว่ยงานรฐั 
 ในการด าเนินการใชโ้ปรแกรม Clip Studio Paint ในการออกแบบฉากพืน้หลงั, ตัวละครและการ
เคลื่อนไหวในสว่นอื่น สว่น Adobe After Effect ใชใ้นการปรบัเอฟเฟกตส์ีกบัแสงตวังาน และ Adobe Premiere 
Pro ใชก้ารเรยีบเรยีงไทมไ์ลนข์องฉากใหเ้หมาะสมส าหรบัเนือ้หา 

ค าส าคัญ : แอนิเมชนั 2 มิต,ิ การหลีกเล่ียง, การกลั่นแกลง้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                            
1 หลกัสตูรศลิปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรอ์ารต์ คณะดิจิทลัอารต์ มหาวิทยาลยัรงัสิต ปทมุธานี 12000 ประเทศไทย 
 Master of Fine Arts Program in Computer Art, Faculty of Digital Art, Rangsit University, Pathum Thani 12000, Thailand. 
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Abstract 
 This 2D animation research aims to propose anti-bullying concepts to understand the 
situation of victims. with parents providing a safe space for their children Always giving encouragement 
and neglecting the duties of parents towards their children. This helps to strengthen and prevent 
bullying from being passed on to the future or generations. By presenting this 2D animation to the 
target group of 27 teenagers aged 22 years, who are active duty soldiers of government agencies. 
  
 In the process, the Clip Studio Paint program was used to design backgrounds, characters, 
and movement in other parts. Adobe After Effect was used to adjust color effects and lighting in the 
work, and Adobe Premiere Pro was used to compose the timeline of the scene to suit the content. 
Keywords : 2D Animation, Avoidance, Bullying 

 
บทน า 
 Bully ปัญหาสงัคมที่ไมใ่ช่เพียงการแกลง้ การแกลง้อาจจะฟังดตูลกข าขนั เพราะในหมูเ่พื่อน ๆ  ยอ่มมี
การแกลง้ หรอืหยอกลอ้กนัเป็นเรือ่งธรรมดา แตก่ารแกลง้จะไมใ่ช่เรือ่งธรรมดาอีกต่อไปหากอีกฝ่ายหนึง่ไมไ่ดรู้ส้กึ
มีอารมณร์ว่ม  หรอืรูส้กึสนกุกบัการแกลง้เลน่นี ้ตรงกนัขา้มผูท้ี่ถกูแกลง้อาจจะรูส้กึถกูคกุคาม ลามไปถึงสง่ผลให้
สขุภาพจิตเสยี ซึง่การกลั่นแกลง้กนัในเชิงนีเ้รยีกวา่ “การบลูลี”่ 
 บลูลี่ การกลั่นแกลง้ที่ไม่ตลก แต่เป็นปัญหาการกลั่นแกลง้ (bullying) เป็นค าที่มกัไดย้ินมากขึน้ใน
สงัคมไทย เพราะหลายวนัมานีเ้ราอาจจะไดย้ิน หรือไดเ้ห็นข่าวที่มีการกลั่นแกลง้กนัของเด็กชัน้ประถมที่จบลง
ดว้ยโศกนาฏกรรมที่ไม่มีใครอยากใหเ้กิดขึน้ โดยพฤติกรรมเหลา่นีม้กัจะเกิดขึน้ในโรงเรียน การบลูลี่จึงไมใ่ช่เรือ่ง
เล็กนอ้ยอีกต่อไป เพราะจากสถิติของกรมสขุภาพจิตพบว่า พฤติกรรมการกลั่นแกลง้รงัแกกนั หรือบูลลี่ ( Bully) 
ของเด็กไทยติดอนัดบั 2 ของโลก รองจากประเทศญ่ีปุ่ น และจากการส ารวจพบว่า เด็กกว่า 91 % เคยถกูบลูลี่ 
และอีก 43 % คิดจะตอบโตเ้อาคืน เสีย่งที่จะน าไปสูผ่ลกระทบที่รุนแรงขึน้ แมส้งัคมไทยจะเริม่ตระหนกัถึงปัญหา
ดงักลา่ว แตย่งัคงเป็นปัญหาที่ไมไ่ดร้บัการแกไ้ขอยา่งจรงิจงั โดยคนที่ถกูกลั่นแกลง้นัน้จะเกิดการสั่งสมความกลวั 
ส่งผลใหเ้กิดความไม่มั่นใจในตนเอง และอาจเกิดปัญหาในการใชชี้วิตประจ าวัน หรือกา รเขา้สงัคมตามมา 
(โรงพยาบาลเพชรเวช ,2563) 

 บลูล่ี (Bully) คือ การกลั่นแกลง้ท่ีแสดงออกดว้ยค าพดู หรือ พฤติกรรมท่ีกา้วรา้วตอ่ผูอ่ื้น 
ซึ่งมักเกิดขึน้ในสังคมท่ีมีช่องว่างระหว่างผูท่ี้มีพละก าลัง หรืออ านาจมากกว่าแสดงออกแก่ผู้ท่ี
อ่อนแอกว่า และมีโอกาสเกิดขึน้ซ  า้ๆ โดยพบการบูลล่ีในโรงเรียน และในท่ีท างานมาก น าไปสู่
ปัญหาสภาพทางจิตใจ ท่ีรา้ยแรงไดใ้นอนาคต 
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 ลกัษณะการบลูลีใ่นโลกที่เกิดขึน้เป็นประจ า ประกอบดว้ย 2 เง่ือนไขตอ่ไปนี ้
 1. การใชก้ าลงักลั่นแกลง้ ดว้ยการแสดงออกจากกลุม่เด็กที่มีอ  านาจ หรอืมีพละก าลงัที่แข็งแรง ดว้ย
การใชก้ าลงัท าใหผู้อ้ื่นเกิดความรูส้กึอบัอายในท่ีสาธารณะ ดว้ยการกลั่นแกลง้ที่เปลีย่นแปลงตามสถานการณไ์ด้
ตลอดเวลา 
 2. เกิดขึน้ซ  า้ ดว้ยพฤติกรรมกลั่นแกลง้ที่มีโอกาสเกิดขึน้มากกว่า 1 ครัง้ การกลั่นแกลง้ที่เกิดขึน้รวม
การกระท าทางร่างกาย และการข่มขู่ รวมถึงการปล่อยข่าวลือทางวาจาและใน Social Media Bully (กรม
สขุภาพจิต ,2564) 

 
วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อศกึษาและรวบรวมขอ้มลูเก่ียวกบัการกลั่นแกลง้ (Bullying) 
 2. เพื่อเสนอแนวทางและแนวคิดเก่ียวกบัการหลกีเลีย่งหรอืผลกระทบจากการกลั่นแกลง้ 
 3. เพื่อออกแบบงานดา้นแอนิเมชนั 2 มิติ การเสนอแนวคิดการตอ่ตา้นการกลั่นแกลง้ 

 

วิธีการด าเนินการ 
 1. ศกึษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้ง 
  1.1 ศกึษาขอ้มลูในสว่นของการกลั่นแกลง้ 

  1.2 ศกึษาวิธีการรบัมือของการกลั่นแกลง้ฉบบับตุรและผูป้กครอง 
 2. ขัน้ตอนการผลติ (Pre-Product) 
  2.1 การสรา้งสตอรี่บอรด์ ออกแบบบทภาพ (Storyboard) เรื่อง แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อเสนอ

แนวคิดการต่อต้านการกลั่นแกลง้ จากบทแอนิเมติกสามารถน ามาออกแบบแอนิเมชัน ส าหรับภาพยนตร์
แอนิเมชนั 2 มิติ ความยาว 6 นาที ไดด้งัภาพตอ่ไปนี ้
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รูป 2.1 รูปภาพ Storyboard 

 
  2.2 การออกแบบตวัละครหลกั (Main Characters) 
   2.2.1 คณุพ่อ บทบาทของตวัละครนีเ้ป็นตวัละครหลกั มีลกัษณะเป็นวยั 41 ปี ลกัษณะนิสยั 
สขุมุ และ ยดึมั่นในความยตุิธรรม สิง่ที่ไมช่อบ คือ การโกหก และ การกลั่นแกลง้ 

 
รูป 2.2.1 คณุพอ่ 

   2.2.2 คณุแม่ มีลกัษณะเป็นวยั 40 ปี มีงานหลกัเป็นงานบา้นต่างๆ ลกัษณะนิสยั รา่เริง และ 
มองโลกในแง่ดีเสมอ สิง่ที่ไมช่อบ คือ พลงัเชิงลบ 
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รูป 2.2.2 คณุแม ่

   2.2.3 ลูกชาย มีลกัษณะเป็นวัย 14 ปี เป็นนักเรียนอยู่ ณ โรงเรียนแห่งหนึ่ง ลักษณะนิสัย 
สภุาพ ขีอ้าย และ เกรงใจอยูต่ลอดเวลา สิง่ที่ไมช่อบ คือ ความรุนแรง สแีดง และการกลั่นแกลง้ 

 
รูป 2.2.3 ลกูชาย 
 3. ขัน้ตอนการผลติ 
  3.1 จากวาง Layout ของตวัละคร ฉากพืน้หลงั และมมุกลอ้ง 
  3.2 เริม่ด  าเนินงานจรงิโดยการวาด Frame by Frame ในโปรแกรม Clip Studio 
  3.3 หลงัจากด าเนินการวาก Frame by Frame ใหล้งสใีนตวังานใหเ้รยีบรอ้ย 
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 4. ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
  4.1 .ใชโ้ปรแกรม After Effect เพื่อสว่นของเอฟเฟคและโทนสใีหเ้ขา้ตวังาน 
  4.2 ด าเนินการใสเ่สยีงใหก้บังานแอนิเมชนั (SFX, BGM และ Ambient ฯลฯ) 
  4.3 ตรวจสอบความเรยีบรอ้ยของงานแอนิเมชนั 

ผลการวิจัย 
 การน าเสนอผลงานความยาว 6 นาที ใหก้ลุม่ตวัอย่างรบัชม และท าแบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผูช้มตอ่แอนิเมชนั 2 มิติ แบง่เป็นดา้นภาพ ดา้นเนือ้หา ดา้นประโยชน ์โดยเก็บขอ้มลูจากกลุม่ตวัอยา่งเป็นจ านวน 
27 คน (ทหารกองประจ าการของหนว่ยรฐัโดยแบบแผนภมูิจากแบบฟอรม์ออนไลน ์(Google Forms) ไดผ้ลของ
แบบสอบถาม ดงันี ้
ตารางที่ 1 ขอ้มลูสว่นตวัของผูก้รอกแบบสอบถาม 
ค าถาม ตวัเลอืก จ านวน 
อาย ุ 18 – 24 ปี 27 

25 – 35 ปี 0 
36 – 45 ปี 0 
45 ปีขึน้ไป 0 

การศกึษา ม.3 2 
ม.6 24 
ปรญิญาตร ี 1 
ปรญิญาโท 0 
ปรญิญาเอก 0 

อาชีพ ขา้ราชการ 27 
เอกชน 0 
ธุรกิจสว่นตวั 0 
พนกังานเงินเดือน 0 
วา่งงาน 0 
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ตารางที่ 1 ผลขอ้มลูการตอบแบบสอบถามหลงัรบัชมแอนิมนั 
รายการค าถาม x̄ SD แปลผล 

ดา้นเนือ้หา    
1. ความเขา้ใจเนือ้หาอยูใ่นระดบัใด 4.40 1.00 ดี 
2. เนือ้หาสามารถแนวคิดการต่อตา้นการกลั่นแกลง้ไดใ้นระดบั
ใด 

4.22 1.12 ดี 

3. ความพอใจของเนือ้หาอยูใ่นระดบัใด 4.33 1.14 ดี 
ดา้นเทคนิค    
1. คณุภาพงานแอนิเมชนั 3.70 1.06 ดี 
2. การออกแบบตวัละคร 3.77 0.97 ดี 
3. เสยีงตา่งๆ (เสยีงพากย-์เสยีงเอฟเฟค-เสยีงเพลงพืน้หลงั) 3.66 1.07 ดี 
ดา้นประโยชน ์    
1. คณุคิดวา่แอนิเมชนันี ้จะเป็นประโยชนต์อ่คณุในระดบัใด 3.74 1.28 ดี 
2. หลงัชมแอนิชันเรื่องนี ้คุณเริ่มมีความคิดที่เปลี่ยนไปหรือไม่ 
มากนอ้ยแคไ่หน 

4.03 1.15 ดี 

3. คุณคิดว่าแอนิเมติกนี ้สามารถเป็นแนวคิดเพื่อช่วยลดการ
กลั่นแกลง้ไดม้ากนอ้ยระดบัไหน 

4.14 1.06 ดี 

 
หมายเหต ุ *เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน 
  4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 
  3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 
  2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
  1.50 – 2.49 หมายถึง พอใช ้
  1.00 – 1.49 หมายถึง ควรปรบัปรุง 

สรุป 
 ผลลพัธจ์ากงานแอนิเมชนั 2 มิติ สว่นของเนือ้หาอยูใ่นระดบัดี ทางดา้นเทคนิค ปรากฏวา่ยงัมีสว่นที่
ตอ้งปรบัปรุง และดา้นประโยชน ์ยงัสสีว่นท่ีควรปรบัปรุงอยู ่ดว้ยเหตผุลหลกั คือ การกลั่นแกลง้นัน้มีหลายปัจจยัท
ที่ท าใหเ้กิดการกลั่นแกลง้ขึน้ 
 ทางผูว้ิจยัทราบถึงเหตผุลนี ้และท าผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อแนวคิดการตอ่ตา้นการกลั่นแกลง้นัน้
เป็นเพียง 1 ปัจจัย ของผูว้ิจัยที่อยากสื่อถึงผูช้ม ซึ่งเป็นแนวคิดของผูท้ี่เคยโดนกลั่นแกลง้และไดเ้ติบโตมาเป็น
บคุคลที่ไมเ่ดินตามรอยการกลั่นแกลง้ เพื่อลดการกลั่นแกลง้ในอนาคตตอ่ไป 
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