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บทบรรณาธิการ 
 

ในนามของวารสารดีไซน์เอคโค เรามีความยินดีอย่างยิ่งท่ีจะนำเสนอวารสารฉบับน้ี ซึ่งเดินทางมาถงึ 
ปีที่ 5 แล้ว โดยเรามุ่งมั่นที่จะเป็นแหล่งข้อมูลที่มีคุณค่าสำหรับนักวิจัย นักวิชาการ และนักศึกษาที่สนใจใน
ศิลปะประยุกต์ นฤมิตศิลป์ นิเทศศิลป์ มัณฑนศิลป์ อุตสาหกรรมศิลป์ และศิลปหัตถกรรม การเติบโตและ
พัฒนาของศิลปะในหลากหลายสาขานี้ไม่เพียงแต่สะท้อนถึงความก้าวหน้าของเทคโนโลยีและวิทยาการ แต่ยัง
แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมที่ไม่มีที่สิ้นสุด บทความที่ได้รับการตีพิมพ์ในฉบับนี้มาจาก
การวิจัยของนักวิชาการจากทั่วประเทศ ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างความรู้และขยายมุมมองในแวดวงศิลปะและการ
ออกแบบ 

ในวารสารฉบับนี้ ท่านจะได้พบกับบทความที่น่าสนใจหลากหลาย เช่น การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการออกแบบผลิตภัณฑ์ การศึกษาการพัฒนาของงานศิลปะร่วมสมัย การวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ
เพื่อการสื่อสาร และการสร้างสรรค์งานท่ีมีความเป็นเอกลักษณ์ เราหวังเป็นอย่างยิ่งว่าบทความเหล่านี้จะเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาความรู้และการทำงานของท่าน โดยในฉบับนี่ เราได้รวบรวมบทความ จำนวน 5 
บทความ ซึ่งทุกบทความได้ผ่านกระบวนการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อให้แน่ใจว่าเนื้อหาที่เรานำเสนอมี
ความถูกต้อง มีคุณค่าทางวิชาการ และเป็นแหล่งข้อมูลที่เช่ือถือได้สำหรับนักวิจัย นักศึกษา และผู้สนใจทั่วไป 

ท้ายที่สุดนี้ ขอขอบคุณนักวิจัย นักวิชาการ และผู้เขียนบทความทุกท่านที่ได้ร่วมส่งผลงานและ
เผยแพร่ความรู้สู่สาธารณะ ขอบคุณทีมงานทุกคนที่ทุ่มเทแรงกายแรงใจในการจัดทำวารสารฉบับนี้ให้สำเร็จ
ลุล่วง และขอขอบคุณท่านผู้อ่านทุกท่านที่ให้การสนับสนุนวารสารดีไซน์เอคโคมาโดยตลอด หวังเป็นอย่างยิ่ง
ว่าท่านจะได้รับประโยชน์และแรงบันดาลใจจากการอ่านวารสารฉบับน้ี 
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สารบัญ 
 

Product packaging design and Media 
public relations development of 

riceberry for the Ratchaphruek 
community Rai Oi Subdistrict,  

Phichai District, Uttaradit Province. 
Apinan panphet 

2 การออกแบบกราฟิกบนบรรจุภณัฑ์และสื่อ
ประชาสัมพันธ์สำหรับผลิตภัณฑข์้าวไรซ์เบอร่ี
ชุมชนราชพฤกษ์ ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย 
จังหวัดอุตรดิตถ์ 
อภินันท์ ปานเพชร 

 

   
The creation of party-casual wear for 
zennial woman: A concept based on 

TROMPE-L’OEIL ART. 
Nontapat Seesorossakul, 

 Atthaphon Ponglawhapun 

12 การสร้างสรรค์เคร่ืองแต่งกายออกงานกึ่งลำลอง 
สำหรับกลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนยีล  
จากแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ 
นนทพัทธ์ สีโสฬสสกุล, 
อรรถพนธ์ พงษ์เลาหพันธุ ์

 

   
The study on the creation of the work 

entitled “Momentarily” 
Wichai Yothawong, 

 Nattakamol Toongsuwan 

22 กระบวนการศึกษาการสร้างสรรค์ผลงาน 
Momentarily “ชั่วขณะหนึ่ง” 
วิชัย โยธาวงศ์,  
ณัฐกมล ถุงสุวรรณ 

 

   
3D work creativity "Bondage" Project. 

Panuwat Sitheechoke,  
Warakorn Chaitiamvong 

32 การสร้างผลงาน 3 มิติ ภายใต้หัวข้อ 
“Bondage” 
ภานุวัฒน์ สิทธิโชค,  
วรากร ใช้เทียมวงศ ์

 

   
Design of Bags from Recycled  

Plastic Waste. 
Minanyar Phetsut,  

Chonthida Ketphet 

42 การออกแบบผลิตภัณฑ์กระเป๋าจากขยะ
พลาสติกรีไซเคิล 
มินัณยาร์ เพ็ชรสดุ,  
ชลธิดา เกษเพชร 

 

 



Design Echo Vol.5 No.1 January - June 2024 

หน้า 2  

การออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์และสื่อประชาสัมพันธ์สำหรับผลิตภัณฑ ์
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่ ของผู้ประกอบการ

ข้าวไรซ์เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์ ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย จังหวัดอุตรดิตถ์ และเพื่อสร้างสื่อประชาสัมพันธ์
ส่งเสริมการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์ ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย จังหวัดอุตรดิตถ์ 
โดยวิธีวิจัยประกอบไปด้วยขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามหาแนวทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ โดยสอบถาม
จากกลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มผู้บริโภคและกลุ่มผลิตภัณฑ์ข้าวชุมชนราชพฤกษ์ จำนวน 15 คน เครื่องมือท่ีใช้เก็บ
รวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์  ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า  
1. ด้านการออกกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่ จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ การ

ออกแบบโลโก้ ให้ความคิดเห็นมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 เพราะสร้าง
ความดึงดูดใจต่อผู้บริโภค และเป็นที่จดจำได้ง่าย และกระบวนการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์มีความ
เข้าใจง่าย มีความสบายตา ชวนมอง ใช้โทนสีที่สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ ใช้งานสะดวก ราคาต้นทุนเหมาะสม 
สามารถขยายกลุ่มลูกค้าได้เพิ่มขึ้น 

2. ด้านการสร้างสื่อประชาสัมพันธ์ ผลงานสร้างสรรค์ที่ออกแบบได้ผลความพึงพอใจอยู่ในระดับดี
แสดงให้เห็นว่ารูปแบบขององค์ประกอบในงานเช่นลักษณะของภาพประกอบในการออกแบบมีความเหมาะสม
และช่วยดึงดูดกลุ่มเป้าหมายซึ่ง สนับสนุนส่งเสริมการซื้อผลิตภัณฑ์เพิ่มยอดขายทั้งออนไลน์และออฟไลน์ ใน
การประชาสัมพันธ์แก่ผู้พบเห็นของผู้บริโภค 
 
คำสำคัญ : การออกแบบ, บรรจุภัณฑ์, ตราสินคา้, ข้าวไรซ์เบอรี่ 
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Abstract 
The objectives of this research were to design graphics on Riceberry rice packaging 

owned by Riceberry rice entrepreneurs in Ratchapruek Community, Rai Oi Subdistrict, 
Phichai District in Uttaradit Province and to create public relations to promote the 
distribution of Riceberry rice products in Ratchaphruek Community, Rai Oi Subdistrict, 
Phichai District in Uttaradit Province. Research methods include the steps to create a 
questionnaire for the  package design. For the target group of 15 people. The instrument 
used for data collection was questionnaire. The statistics used in the analysis were 
percentage, mean and standard deviation. 

The results showed that: 
1. Designing graphics on Riceberry product packaging from the evaluation of 

expert’s logo design Give as many opinions as possible. With a mean of 4.33 and a 
standard deviation of 0.58 because it creates attractiveness to consumers. and is easily 
remembered and the process of designing graphics on packaging is easy to understand, 
comfortable to the eye, inviting to look at, using color tones that are consistent with the 
product, convenient to use, and reasonable cost. Able to expand the customer group. 

2. Creation of public relations media the creative work designed has a good level 
of satisfaction, indicating that the style of the elements in the work, such as the nature of 
the illustrations in the design, is appropriate and helps attract the target audience. Support 
and promote product purchases, increase sales both online and offline. in public relations 
to consumers. 
 
Keywords : design, packaging, brand, riceberry rice 
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บทนำ 
ข้าวเป็นเมล็ดของพืชในสกุลข้าวที่พบมากใน

เอเชีย ซึ่งประชากรส่วนใหญ่จะบริโภคข้าวเป็นหลัก
โดยเฉพาะในทวีปเอเชีย และเป็นธัญพืชที่ปลูกมากที่สุด
เป็นอันดับที่สองของโลก (สมาคมผู้ส่งออกข้าวไทย , 
2560) อีกทั้งข้าวนั้นยังเป็นธัญพืช ที่มีคุณค่าทาง
โภชนาการและยังให้พลังงานแคลอรี่ ต่อมนุษย์ผู้คน
บริโภคข้าวเป็นอาหารหลัก ข้าวจึงนับว่ามีความสำคัญ
และมีคุณประโยชน์ต่อชีวิตและ ความเป็นอยู่ของ
มนุษย์นับแต่อดีตถึงปัจจุบัน นอกจากนี้ข้าวยังเป็น
พืชเศรษฐกิจที่สำคัญของ ประเทศไทย โดยวัฏจักร
ของข้าวจะสอดคล้องกลมกลืนเป็นอันหนึ่ งอัน
เดียวกับวิถีชีวิตของสังคมไทย (Think rice Think 
Thailand, 2561) 

ในปัจจุบันการทำนาข้าวเปลี่ยนวัตถุประสงค์ไป
จากเดิม จากการแลกเปลี่ยนเป็นการค้าขายมากขึ้น 
ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่มากขึ้น เพื่อให้ได้ผลผลิตที่
มากที่สุด กลุ่มวิสาหกิจชุมชนต่าง ๆ ที่มีพื้นที่ไร่นา
ข้าว เริ่มมีการปรับปรุงกระบวนการเพื่อการขายด้วย
ตนเองภายในกลุ่มวิสาหกิจชุมชน สร้างภาพลักษณ์
และการตลาดแบบเฉพาะของตนเองเพื่อการขาย
ข้าวในกลุ่ม เป็นการพัฒนาการขายเพื่อแก้ปัญหา
ผ่านพ่อค้าคนกลาง และการเอารัดเอาเปรียบจาก
บุคคลภายนอกชุมชน ความสำคัญของผลิตภัณฑ์
ข้าวในวิถีชีวิตของคนไทยนั้นผูกพันกันมานานนับแต่
โบราณ จนถึงปัจจุบัน เพียงแต่ในปัจจุบันมีเครื่องไม้
เครื่องมือช่วยในการทำนา ซึ่งมีความแตกต่างจาก
สมัยอดีตที่ใช้ควายในการไถนา และใช้แรงงานคน
เป็นส่วนใหญ่ บทบาทสำคัญของข้าวในวิถีแห่งชีวิต
คนไทยและคนในเอเชียนั้น มุ่งปลูกข้าวเพื่อการ
บริโภค เพื่อการแลกเปลี่ยนกับปัจจัยอื่น ๆ ท่ีจำเป็น
ต่อการดำรงชีวิต เช่น เสื้อผ้า ยารักษาโรค หรือ
อาหารประเภทอื่น  ๆ (พจน์ธรรม ณรงค์วิทย์  
และณัฐธิกานต์ ปิ่นจุไร, 2560) 

รูปแบบบรรจุภัณฑ์ที่ห่อหุ้มผลิตภัณฑ์ภายในให้
มีความปลอดภัย สะดวกต่อการขนส่ง ทำให้เกิด
ประโยชน์ต่อผู้ผลิตแลผู้จัดจำหน่าย การออกแบบ
และพัฒนากราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ มีปัจจัยหลายด้าน

ที่ทำให้ผู้บริโภคเกิดความสนในจากรูปลักษณ์
ภายนอก ก็คือ  สี สัน  ตราสินค้ า รายละเอี ยด 
องค์ประกอบกราฟิกต่าง ๆ สิ่งเหล่านี้ดูเหมือนจะ
เป็นรายละเอียดปลีกย่อย แต่จริง ๆ แล้วเป็นสิ่งที่
สำคัญที่มีผลต่อการซื้อขายของผู้บริโภคค่อนข้างมาก 
ปัจจุบันในการทำธุรกิจจะต้องคำนึงผู้บริโภคเป็น
อันดับแรก เนื่องจากมีการแข่งขันกันทางธุรกิจ ถ้า
หากเจ้าของผลิตภัณฑ์ไม่มีการพัฒนารูปแบบบรรจุ
ภัณฑ์ให้มีความสวยงามแล้ว ส่วนแบ่งการตลาดก็จะ
ถูกแบ่งไปอย่างแน่นอน ซึ่งสินค้าที่มีคุณภาพมีบรรจุ
ภัณฑ์ที่สวยงาม จะทำให้สินค้ามีคุณค่าเพิ่มขึ้น
นอกจากจะจำหน่ายได้มากขึ้น แล้วยังมีรายได้
เพิ่มขึ้นจากการยกระดับราคา สร้างมูลค่าเพิ่มแก่
ผลิตภัณฑ์ (กรมการข้าว, 2559) 

ปัจจุบันข้าวไรซ์ เบอรี่ของชุมชนราชพฤกษ์  
ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย จังหวัดอุตรดิตถ์ เป็นที่
นิยมเป็นอย่างมากแตกต่างจากที่อื่นเพราะเป็นข้าว
ปลอดสารพิษ แต่เกษตรกรยังไม่มีความรู้ด้านการ
ออกแบบและรูปแบบแบรนด์ข้าวไรซ์เบอรี่เองยังไม่มี
การพัฒนาอีกทั้งภาพลักษณ์ของตัวบรรจุภัณฑ์สินค้า
ที่ยังขาดรายละเอียดอัตลักษณ์ เพื่อจัดจำหน่าย 
ดังนั้นผู้วิจัยเห็นว่าการพัฒนาและออกแบบกราฟิกบน
บรรจุภัณฑ์ให้กับกลุ่มเกษตรกรผู้ผลิตข้าวไรซ์เบอรี่
ชุมชนราชพฤกษ์ เพื่อช่วยในเรื่องของการปรับปรุง
ภาพลักษณ์ ของสินค้ าให้มีความน่ าเช่ือถือต่อ
ผู้บริโภคเพื่อที่จะช่วยส่งผลให้เกษตรกรที่มีปัญหา
เกี่ยวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์เพื่อเพิ่มมูลค่าและ
ให้เป็นท่ีรู้จักมากขึ้น 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อออกแบบ
กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์และสร้างสื่อประชาสัมพันธ์
ส่งเสริมการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่ ของ
ผู้ประกอบการข้าวไรซ์เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์ ตำบล
ไร่อ้อย อำเภอพิชัย จังหวัดอุตรดิตถ์ เป็นแนวทาง
ส่งเสริมเพื่อยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชนทำให้เกิด
รายได้เพิ่มมากขึ้น 
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วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
1. เพื่อออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ข้าวไรซ์

เบอรี่ ของผู้ประกอบการข้าวไรซ์เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์ 
ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย จังหวัดอุตรดิตถ์ 

2. เพื่อสร้างสื่อประชาสัมพันธ์ส่งเสริมการจัด
จำหน่ายผลิตภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์ 
ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย จังหวัดอุตรดิตถ์ 
 

แนวคิดและทฤษฎ ี
1. แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบกราฟิกบน

บรรจุภัณฑ์ ซึ่งเกิดจากองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ต้องมี
ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน มีความสอดคล้อง
เหมาะสม และสร้างความโดดเด่น เพื่อเป็นการดึงดูด
สายตาและสามารถสื่อสารการตลาดได้ ทุกอย่างที่
กล่าวมา ล้วนเกิดจากองค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ สี 
รูปทรง ขนาด วัสดุ และการออกแบบ กราฟิก ซึ่งจะ
มีผลต่อการรับรู้และความรู้สึกที่มีต่อผู้บริโภค โดย
ผู้บริโภคสามารถรับรู้บุคลิกภาพจากบรรจุภัณฑ์ซึ่ง
ควรมีการสร้างสรรค์รูปแบบโดยการวางแผนจัด
ส่วนประกอบของการออกแบบให้สัมพันธ์กับ
ประโยชน์ใช้สอย วัสดุ และการผลิต (วิรุณ ตั้งเจริญ, 
2539) 

2. แนวคิดเกี่ยวกับตัวอักษรเพื่ อใช้ในการ
ออกแบบซึ่งตัวอักษรมีความสําคัญมากต่องาน
ออกแบบไม่ว่าจะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์กราฟิกหรือบรรจุ
ภัณฑ์เพราะตัวอักษรจะทําหน้าที่บอกเล่ารายละเอียด
ของข้อมูลสาระสําคัญที่ต้องการนําเสนอหรือ
แม้กระทั่งเป็นภาพประกอบโดยการเลือกใช้ตัวอักษร
ที่มีรูปแบบและการจัดวางตําแหน่งของตัวอักษรที่
ชัดเจนอ่าน ง่ายผู้ออกแบบจะต้องพิจารณาถึง
องค์ประกอบในการเลือกตัวอักษรและจัดวาง
ตัวอักษรรูปแบบของตัวอักษรภาษาไทยแบ่งออกเปน็ 
4 รูปแบบ ได้แก่ ตัวอักษรแบบมีหัว ตัวอักษรแบบไม่มี
หัว ตัวอักษรแบบตัวเขียนตัวอักษรแบบอาลักษณ์ 
(ขวัญใจ, 2564) 

3. แนวคิดสื่อประชาสัมพันธ์เป็นการสื่อสาร
ทางการประชาสัมพันธ์ ไปยังประชาชนกลุ่มเป้าหมาย 
เลือกใช้สื่อได้ถูกต้อง มีประสิทธิภาพใน การนำเสนอ

ข่าวสาร และสามารถเข้าถงึกลุ่มเป้าหมายได้ทั่วถึง ก็
จะทำใหง้านท่ีดําเนนิอยู่สามารถ ประสบความสำเรจ็
ได้อย่างด ีเช่น สื่อประเพณี สื่อมวลชน สื่อเฉพาะกิจ 
สื่อข่าวสาร สื่อการศึกษา และสื่อบันเทิง สื่อโสตทัศน์ 
และอืน่ ๆ (อรุณรัตน์, 2553) 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
1. เป็นวิจัยเชิงคุณภาพ ศึกษาและสรุปข้อมูลใน

ขั้นตอนการศึกษารวบรวมข้อมูลเบื้องต้นที่ได้ศึกษา
เพื่อออกแบบแนวคิดทฤษฎีการออกแบบกราฟิกบน
บรรจุภัณฑ์ และสื่อประชาสัมพันธ์โดยเน้นรายละเอียด
ข้อมูลของผลิตภัณฑ์ คือ การออกแบบโลโก้ของ
บรรจุภัณฑ์ใช้ดอกราชพฤกษ์และรวงข้าวเป็นหลัก 
ส่วนฉลากสินค้าใส่ข้อมูลองค์ประกอบลวดลายตาม
ความเหมาะสม และสื่อประชาสัมพันธ์ใส่ข้อมูล
รายละเอียดลวดลายกราฟิกขั้นตอนกระบวนการผลิต 
ช่องทางการจำหน่ายติดต่อของบรรจุภัณฑ์ เป็นแนวทาง
ในการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ข้าว
ไรซ์เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์ ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย 
จังหวัดอุตรดิตถ์ 

2. สร้างเครื่องมือในการเก็บข้อมูลนำมาเป็น
แนวทางในการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์
ผลิตภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่ ว่ามีรูปแบบอย่างไร ตรา
สินค้าเป็นอย่างไร กำหนดลายละเอียดกราฟิกบน
บรรจุภัณฑ์เป็นลักษณ์อัตลักษณ์แบบไหน เพื่อให้ได้
บรรจุภัณฑ์ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และเกิด
ประโยชน์สูงสุด 

3. ออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์บรรจุภัณฑ์ 
คือ ตราสินค้า ฉลากสินค้า สื่อป้ายประชาสัมพันธ์ 
สร้างภาพประกอบ ตกแต่ง สร้างลวดลาย ใส่ข้อมูล
รายละเอียดที่สร้างขึ้นแล้วนำไปประกอบตกแต่งกับ
บรรจุภัณฑ์ที่สร้างไว้ให้สมบูรณ์ 

4. ออกแบบเครื่องมือแบบสอบถามโดยการ
สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 3 คน ให้
ความคิดเห็นและความพึงพอใจต่อการออกแบบ
กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ และสื่อป้ายประชาสัมพันธ์ 
โดยเก็บข้อมูลแบบสอบถามกลุ่มเป้าหมาย คือกลุ่ม
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ผู้บริโภคกลุ่มผลิตภัณฑ์ข้าวชุมชนราชพฤกษ์ จำนวน 
15 คน 

5. ทำการประเมินการฟิกบนบรรจุภัณฑ์และ
ป้ายสื่อประชาสัมพันธ์โดยเครื่องมือแบบสอบถาม
และปรังปรุงและแก้ไขแบบตามข้อเสนอแนะในกรณี
ที่ผลงานออกแบบที่ไปทดสอบแล้วพบปัญหานำ
ผลสรุปที่ได้จากการวิเคราะห์รูปแบบของนักออกแบบ
และผู้เช่ียวชาญมาใช้ออกแบบเป็นผลงาน ซึ่งผ่าน
ขั้นตอนการพัฒนาจนได้ผลงานที่เสร็จสมบูรณ์ เพื่อ
นำผลของการประเมินนั้นมาผลิตผลงานจริงและเป็น
ข้อเสนอแนะในการพัฒนาในรูปแบบอ่ืน ๆ ต่อไป 

6. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามจาก
กลุ่มเป้าหมายและใช้วิธีตีความจากการสัมภาษณ์
ผู้เช่ียวชาญ ข้อมูลการวิเคราะห์เป็นเครื่องมือโจทย์
รวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยการวิเคราะห์ข้อมูล
ใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ ด้วยการแจกแจง
ความถี่  ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

7. เมื่อออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์
ข้าวไรซ์เบอรี่เรียบรอ้ยแล้ว ได้นำไปใช้กับผู้ประกอบการ

ข้าวไรซ์เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์ ตำบลไร่อ้อย อำเภอ
พิชัย จังหวัดอุตรดิตถ์ จากการออกแบบกราฟิกบน
บรรจุภัณฑ์ทำให้ผู้ประกอบการของผลิตภัณฑ์ข้าว
ไรซ์เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์ ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย 
จังหวัดอุตรดิตถ์ ทำให้มีวางจำหน่ายในชุมชนทั้ง
ออนไลน์และออฟไลน์ แล้วเพื่อเป็นของฝากของดี 
ในชุมชน (วชินาถ ทิวสิงห์, 2558) ทั้งนี้ผลิตภัณฑ์
ข้าวไรซ์เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์ยังปลอดสารพิษอีกด้วย 
แนวคิด คือ นำบรรจุภัณฑ์ประเภทต่าง ๆ ตกแต่งเพิ่ม
ด้วยข้อมูลลวดลายกราฟิกที่บ่งบอกถึงเอกลักษณ์  
เรียบง่าย และมีรายละเอียดที่ครบถ้วนสมบูรณ์  
ความสนใจต่อผู้ที่มาซื้อข้าวไรซ์เบอรี่ เพื่อยกระดับ
ผลิตภัณฑ์และเพิ่มมูลค่าได้ราคาที่สูงขึ้น ทั้ งนี้
ส่วนประกอบหลักของการออกแบบกราฟิกบน  
บรรจุภัณฑ์ยังคงเป็นการตกแต่งเพิ่มลวดลายกราฟิก
ข้อมูลที่บ่งบอกถึงเอกลักษณ์ ความเรียบง่าย และ
ความสวยงามลงตัวเพื่อเพิ่มความสนใจต่อผู้ที่มา   
ซื้อข้าวไรซ์เบอรี่ของชุมชนราชพฤกษ์ซึ่งได้รูปแบบ   
ของผลงานที่นำไปใช้จัดจำหน่ายและเผยแพร่จริง 
(ประชิด, 2531) 

 
ผลการวิจัย 

ด้านการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ก่อนและหลังการพัฒนา 
 

ตารางที่ 1  ผลิตภัณฑ์ก่อนและหลังการพัฒนา 
รายการ ก่อนการพัฒนา หลังการพัฒนา 

ชื่อตราสินค้า (Brand) ไม่มี 

ชื่อตราสินค้า “ข้าวไรซ์เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์” 
ได้นำเร่ืองราวประวัติของชุมชนเกี่ยวกับข้าวและชื่อ
ชุมชนนำมาใช้ส่ือถึงชื่อผลิตภัณฑ์กลุ่มขา้วไรซ์เบอรี่
ของชุมชนราชพฤกษ ์

โลโก้ (logo) ไม่มี 
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ตารางที่ 1  (ต่อ) 
รายการ ก่อนการพัฒนา หลังการพัฒนา 

ผลิตภัณฑ์/ฉลากสินค้า 

 

 
 

 

 
 

สื่อประชาสัมพันธ ์ ไม่มี 

 

 
 

ช่องทางการตลาด 
การขายสินค้าโดยผู้ผลิตโดยตรง, 

ผ่านพ่อค้าคนกลาง 
หรือจำหนา่ยภายในชุมชน 

 

 
 
มีการเพิ่มช่องทางการตลาดโดยใช้ เพจ Facebook 
และจัดบูทในกิจกรรมต่าง ๆ ทั้งในชุมชน ตำบล 
อำเภอ และจังหวัด 
 

 
ด้านการออกแบบกราฟิกและสื่อประชาสัมพันธ์ 
 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหด์้านการออกแบบกราฟิกและสื่อประชาสัมพันธ์ 
รูปแบบ ค่าเฉลี่ย S.D. เกณฑ ์
โลโก ้ 4.33 0.58 มาก 

ฉลากสินค้า 3.67 0.58 มาก 
สื่อประชาสัมพันธ์ 3.67 0.58 มาก 
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จากตารางที่ 2 พบว่าด้านการออกแบบกราฟิกและสื่อประชาสัมพันธ์ รูปแบบโลโก้  มีความ
เหมาะสม โดยมีค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 รูปแบบฉลากสินค้า มีค่าเฉลี่ย 3.67 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 และรูปแบบสื่อประชาสัมพันธ์ มีค่าเฉลี่ย 3.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 

การประเมินของกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์และสื่อประชาสัมพันธ์โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งสามแบบ สรุปได้ว่า 
รูปแบบโลโก้ ได้คะแนน 4.33 รูปแบบฉลากสินค้า ได้คะแนน 3.67 และรูปแบบสื่อประชาสัมพันธ์ ได้คะแนน 
3.67 

ด้านความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อการออกแบบกราฟิกและสื่อประชาสัมพันธ์ 
 

ตารางที่ 3  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูความพึงพอใจของผู้บริโภคต่อการออกแบบกราฟิกและสื่อประชาสมัพันธ์ 
ความคิดเห็นของผู้บริโภค ค่าเฉลี่ย S.D. เกณฑ ์

1.ด้านการออกแบบ 
1.1 มีความเหมาะสมสวยงามสามารถจดจำได้ง่าย 4.47 0.72 มาก 
1.2 การใช้สีตัวอักษรมีความสัมพันธก์ับสินค้า 4.39 0.64 มาก 
1.3 สื่อถึงเอกลักษณล์วดลายของผลิตภณัฑ์ชุมชม 4.35 0.62 มาก 

รวม 4.40 0.61 มาก 
2.ด้านความน่าสนใจ 
2.1 ภาพประกอบที่ใช้ช่วยสร้างความนา่สนใจ ให้กับสินค้า 4.37 0.63 มาก 
2.2 รูปแบบโดยรวมมีความสวยงามและน่าสนใจ 4.33 0.62 มาก 
2.3 ความดึงดูดใจต่อผู้บริโภค และเป็นที่จดจำได้ง่าย 4.31 0.61 มาก 

รวม 4.34 0.59 มาก 
3.ด้านการนำไปใช้ประโยชน์ 
3.1 ความครบถ้วนของข้อมูลบนบรรจุภณัฑ์และสื่อประชาสัมพันธ์ 4.20 0.62 มาก 
3.2 ส่งเสริมการประชาสัมพันธ์และการขนส่ง 4.21 0.63 มาก 
3.3 ส่งเสริมช่องทางการตลาดการจัดจำหน่าย 4.20 0.61 มาก 

รวม 4.20 0.72 มาก 

 
จากตารางที่ 3 ข้อมูลความพึงพอใจของผู้บริโภค

ต่อการออกแบบกราฟิกและสื่อประชาสัมพันธ์มี
ความเหมาะสมสวยงามสามารถจดจำได้ง่าย ค่าเฉลี่ย
เท่ากับกับ 4.47 การใช้สีตัวอักษรมีความสัมพันธ์กับ
สินค้า ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 สื่อถึงเอกลักษณ์ลวดลาย
ของผลิตภัณฑ์ชุมชม ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 ภาพ 
ประกอบที่ใช้ช่วยสร้างความน่าสนใจ ให้กับสินค้า 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 รูปแบบโดยรวมมีความสวยงาม
และน่าสนใจ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ความดึงดูดใจต่อ
ผู้บริโภค และเป็นที่จดจำได้ง่าย  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.31ความครบถ้วนของข้อมูลบนบรรจุภัณฑ์และสื่อ
ประชาสัมพันธ์ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 ส่งเสริมการ
ประชาสัมพันธ์และการขนส่ง ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.21 

ส่งเสริมช่องทางการตลาดการจัดจำหน่าย ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.20 

 
สรุปและอภิปรายผล 

การวิจัยเรื่อง การออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์
และสื่อประชาสัมพันธ์สำหรับผลิตภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่
ชุมชนราชพฤกษ์ ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย จังหวัด
อุตรดิตถ์  ซึ่ งจากผลสรุปของงานวิจัยเพื่ อตอบ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อออกแบบกราฟิกบน
บรรจุภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่ ของผู้ประกอบการข้าวไรซ์
เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์ ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย 
จังหวัดอุตรดิตถ์ พบว่าด้านการออกกราฟิกบน  
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บรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่ จากการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ การออกแบบโลโก้ มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 รองลงมาเป็นฉลากสินค้า 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 และ
สุดท้ายคือ ป้ายสื่อประชาสัมพันธ์ มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67  ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 และความพึงพอใจของ
ผู้บริโภคต่อการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ข้าว
ไรซ์เบอรี่ ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ ากับ 4.30 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.66 เมื่อพิจารณาในรายด้าน พบว่า ด้าน
การออกแบบ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61 
ด้านความน่าสนใจ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.59 และด้านการนำไปใช้ประโยชน์ มีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 0.72 สำหรับแนวทางการออกแบบรูปแบบ
กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์มีความสวยงามโดดเด่น มี
ลวดลาย และลักษณะสัมพันธ์กับสินค้าช่วยเพิ่ม
มูลค่าทำให้ได้รับความสนใจจากลูกค้าเพิ่มมากขึ้น 
ลักษณะงานกราฟิกที่อยู่บนบรรจุภัณฑ์  จะสื่อ
ความหมายให้รู้ว่า เป็นผลิตภัณฑ์อะไร ใครเป็น
ผู้ผลิต โดยใช้ภาพและอักษรเป็นหลักในการสื่อสาร
และจัดองค์ประกอบ การใช้สีและลักษณะของ
ตัวอักษรจะทำให้ผู้บริโภคสามารถแยกประเภทของ
ผลิตภัณฑ์ได้ว่า เป็นสินค้าอุปโภคหรือบริโภค หรือ
เป็นบรรจุภัณฑ์อาหารและเครื่องดื่มซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของพรชนก แพร่หลาย (2562, น. 122) 
อโรชา เทพรักษ์ และปฏิญญาณ์ แสงอรุณ (2562, 
น. 246-253) ที่พบว่ารูปแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ 
มีความเหมาะสมมาก การออกแบบกราฟิกมีความ
โดดเด่น แสดงเอกลักษณ์ที่มาของผลิตภัณฑ์ สร้าง
ความดึงดูดใจต่อผู้บริโภค และเป็นที่จดจำได้ง่าย 
และกระบวนการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์มี
ความเข้าใจง่าย มีความสบายตา ชวนมอง ใช้โทนสีที่

สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ ใช้งานสะดวก ราคาต้นทุน
เหมาะสม สามารถขยายกลุ่มลูกค้าได้เพิ่มขึ้น  

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อสร้างสื่อประชาสัมพันธ์
ส่งเสริมการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่
ชุมชนราชพฤกษ์ ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย จังหวัด
อุตรดิตถ์ พบว่า ผลการวิจัยและผลงานสร้างสรรค์ที่
ออกแบบได้ผลความพึงพอใจอยู่ในระดับดีแสดงให้
เห็นว่ารูปแบบขององค์ประกอบในงานเช่นลักษณะ
ของภาพประกอบในการออกแบบมีความเหมาะสม
และช่วยดึงดูดกลุ่มเป้าหมายซึ่ง สนับสนุนส่งเสริม
การซื้อผลิตภัณฑ์ เพิ่มยอดขายทั้งออนไลน์และ
ออฟไลน์ ในการประชาสัมพันธ์แก่ผู้พบเห็นของ
ผู้บริโภค  

การออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์
ข้าวไรซ์เบอรี่ ในการออกแบบและนำเสนอภาพที่ใช้
สื่อถึงผลิตภัณฑ์ มีความเป็นเอกลักษณ์  มีความ
แปลกใหม่ ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม 
รูปทรงของบรรจุภัณฑ์สะดวกแก่การขนส่ง สอดคล้อง
กับงานวิจัยของรัตนาวารี นันท์ชัยพฤกษ์ (2560, น.
100) ที่พบว่าตราสินค้าที่เป็นเอกลักษณ์ทำให้ลูกค้า
จดจำสินค้าได้ ง่าย สีของบรรจุภัณฑ์และสีของ
ผลิตภัณฑ์ควรเข้ากันเพื่อให้เกิดความสอดคล้องกัน
ของสินค้า นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ
กันย์ณิภัฐ สุวรรณอ่อน, มณีรัตน์ รัตน์พันธ์, ปทุม
วรรณ ทองตราชู และคณะ (2560, น. 871-878) ท่ี
กล่าวไว้ว่า ตราสินค้าที่ดีจะสามารถสะท้อนให้เห็น
ลักษณะของผลิตภัณฑไ์ด ้โดยผูบ้ริโภคสว่นใหญ่ไม่ได้
ซื้อผลิตภัณฑ์ที่คุณลักษณะ แต่ซื้อประโยชน์ที่จะได้
จากผลิตภัณฑ์อีกทั้งตราผลิตภัณฑ์ที่ดีจะต้องมี
ลักษณะเฉพาะเพื่อสร้างความสนใจ จดจำได้ง่าย สั้น 
มีความทันสมัย ไม่ก่อให้เกิดความสับสนหรือเข้าใจ
ผิดว่าเป็นผลิตภัณฑ์ของรายอื่น และมีความสัมพันธ์
กับตัวสินค้า 

ทั้งนี้ก่อนการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์
ผลิตภัณฑ์ของผู้ประกอบการข้าวไรซ์เบอรี่ชุมชนราช
พฤกษ์ ไม่มีบรรจุภัณฑ์ มีแต่ผลิตภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่ 
หลังจากนั้นทางผู้วิจัยจึงได้มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์
เพราะเป็นของฝากของดีในชุมชนซึ่งเป็นข้าวปลอด
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สารพิษ มีพัฒนาการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์
ผลิตภัณฑ์ โดยมีการออกแบบโลโก้ ฉลากสินค้า และ
ภาพสัญลักษณ์  จัดองค์ประกอบ ตั วอักษร สี  
ภาพประกอบเสมือนจริง ลวดลายกราฟิกที่บ่งบอก
ถึงเอกลักษณ์ มีความเรียบง่าย พร้อมรายละเอียดที่
ครบถ้วนสมบูรณ์ ทำให้เกิดความน่าสนใจต่อผู้ที่มา
ซื้อข้าวไรซ์เบอรี่ และพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อ
ยกระดับผลิตภัณฑ์จากการออกแบบทำให้เพิ่มมูลค่า
ส่งเสริมการจัดจำหน่ายต่อผู้ประกอบการของชุมชน 
ซึ่งจะสอดคล้องกับงานวิจัยของวิชินาถ ทิวสิงห์  
(2558, น. 6-24) การออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่สามารถ
รณรงค์ลดการดื่มสุราในเยาวชน ประกอบด้วยปัจจัย
การมีข้อความเตือนบนบรรจุภัณฑ์ ปัจจัยการบอก
ราคาบนบรรจุภัณฑ์ ปัจจัยการใช้ภาพเสมือนจริงบน
บรรจุภัณฑ์ ปัจจัยการใช้พื้นผิว การใช้ตัวอักษรแบบ
ทันสมัย มีภาพประกอบ ปัจจัยการใช้สีดำกับสีขาว 
ส่งผลต่อการรับรู้ทางด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
เพื่อการรับรู้ของเยาวชนที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ที่
ส่งผลต่อการอยากซื้อ 

ด้านการวิเคราะห์การสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่ชุมชน
ราชพฤกษ์ ควรที่จะต้องมีการออกแบบฉลากสินค้า
ใส่ข้อมูลองค์ประกอบลวดลายตามความเหมาะสม 
ให้ถูกต้องครบถ้วนองค์ประกอบสิ่งที่ต้องการนำเสนอ
บนผลิตภัณฑ์ ในการสร้างสรรค์สื่อประชาสัมพันธ์
จะต้องใส่ข้อมูลรายละเอียดลวดลายกราฟิก เนื้อ
เรื่องที่ต้องการสื่อสารเพื่อเป็นช่องทางในการสื่อสาร
ในการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ ทางการตลาดต่อไป 

ผลจากการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์และ
สื่อประชาสัมพันธ์สำหรับผลิตภัณฑ์ข้าวไรซ์เบอรี่
ชุมชนราชพฤกษ์ ตำบลไร่อ้อย อำเภอพิชัย จังหวัด
อุตรดิตถ์ ได้มีการออกแบบโลโก้โดยใช้ดอกราชพฤกษ์ 
และรวงข้าวเป็นหลัก เพื่อสร้างการจดจำสื่อถึงชุมชน
ราชพฤกษ์ และออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ ช่องทาง
การตลาด นำไปใช้ประโยชน์ ให้กลุ่มผลิตภัณฑ์ข้าว
ไรซ์เบอรี่ชุมชนราชพฤกษ์ส่งเสริมการจัดจำหน่าย
ผลิตภัณฑ์ 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ควรศึกษาเพิ่มเติมด้านทิศทางการตลาด เพื่อ

จะเป็นประโยชน์กับชุมชนต่อไปในอนาคต 
2. ควรเผยแพร่ผลิตภัณฑ์ของชุมชนผ่านสื่อ

ออนไลน์ รวมทั้งสร้างสื่อประชาสัมพันธ์ เช่น แผ่นพับ 
วีดิโอ เพื่อเป็นการสร้างเอกลักษณ์ให้ผู้บริโภคเข้าถึง
ผลิตภัณฑ์เพิ่มมากข้ึน 

3. ควรพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์อื่น ๆ ในชุมชน
อื่นเพื่อส่งเสริมรายได้ให้กับครัวเรือน 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงผสมผสาน มีวัตถุประสงค์เพื ่อ (1) ศึกษารูปแบบการแต่งกายของ

กลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียลในโอกาสการใช้สอยออกงานกึ่งลำลอง (2) ศึกษาแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ (3) 
ออกแบบสร้างสรรค์คอลเลคช่ันเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายสำหรับกลุ่มเป้าหมายเซนเนียลในโอกาสการใช้สอย
ออกงานกึ่งลำลองด้วยแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ ผลจากการวิจัยพบว่า (1) กลุ่มเป้าหมายเซนเนียลแต่งกาย
ด้วยเครื่องแต่งกายที่มีโครงร่างเงาเป็นลักษณะตัวหลวม ใช้กลุ่มสีสดใส ใช้ผ้าที่มีพื้นผิวเรียบ และมีการใช้
ลวดลายจากการจัดองค์ประกอบภาพ (2) แนวคิดสำคัญของศิลปินที่สร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงสามมิติ คือ 
การสร้างความลึก และลวงตา ให้กับวัตถุในผลงาน โดยเนื้อหาของผลงานมักเกี ่ยวข้องกับสิ่งทั ่วไปใน
ชีวิตประจำวัน มีการผสมกันของสิ ่งที ่ดูธรรมดาผ่านการจัดองค์ประกอบที ่มีลักษณะซ้อนทับกัน (3) 
กระบวนการออกแบบสร้างสรรค์คอลเลคชั่นเสื้อผ้า ด้วยการพัฒนาแผนภาพแรงบันดาลใจ  การวิเคราะห์
แนวโน้มแฟชั่น และใช้องค์ประกอบการออกแบบจากแนวทางการสร้างสรรค์ผลงานของศิลปิน ได้แก่ การใช้
สิ ่งของในชีวิตประจำวัน ความเป็นศิลปะแบบการตัดปะ และการซ้อนทับกันของผ้ามาประยุกต์ใช้เพื่อ
สร้างสรรค์คอลเลคชั่นเสื้อผ้าและเครื ่องแต่งกาย จำนวน 5 ชุด โดยมีกรอบการศึกษา ได้แก่ การศึกษา
กลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียลในเขตจังหวัดกรุงเทพมหานคร และการศึกษาผลงานของศิลปินในแนวคดิศิลปะ
เชิงสามมิติที่ใช้แรงบันดาลใจจากการประยุกต์ใช้สิ่งของในชีวิตประจำวันมาใช้สร้างสรรค์ผลงานเท่านั้น 
 
คำสำคัญ : เซนเนียล, ศิลปะเชิงสามมิติ, เครื่องแต่งกายออกงานกึ่งลำลอง 
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Abstract 
This research employs a mix-method research process. The research aims to (1) 

study Zennial women’s dressing styles for party-casual wear occasions, (2) explore the 
trompe-l’oeil art concept, and (3) design a womenswear fashion collection using the 
trompe-l’oeil art concept. Findings reveal that (1) Zennials prefer loose silhouettes with 
vivid colors, sleek materials, and textile pattern designs composed of pictures, (2) the 
trompe-l’oeil art concept emphasizes creating depth and illusions in two -dimensional 
pieces, often depicting mundane objects in complex compositions, and (3) the fashion 
collection’s design process incorporates the development of inspiration, trend analysis, and 
trompe-l’oeil art elements, using mundane objects for collage and layering. This process 
results in five distinctive fashion looks through digital print techniques. The research scope 
includes the study of Zennial women in the Bangkok urban area, and the study of the 
trompe-l’oeil art concept focuses on artists who use mundane objects as inspirations and 
art mediums. 
 
Keywords : zennials, trompe-l’oeil, party-casualwear 
 
 
  



Design Echo Vol.5 No.1 January - June 2024 

หน้า 14  

บทนำ 
ในทางการตลาดนักออกแบบมักแบ่งกลุ่ม

เป้าหมายออกเป็นเจนเนอเรชั่น โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่ออธิบายความแตกต่างของผู้บริโภคทั้งทางด้าน
ประชากรศาสตร์ พฤติกรรมศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ 
อารมณ์ความรู้สึก ทัศนคติ และวิถีชีวิต ของผู้บริโภค
ตามช่วงปีเกิด (Tuntiwisanusopit, 2021) ในอดีต
การแบ่งกลุ่มผู้บริโภคจะแบ่งเป็นเจนเนอเรช่ัน ทุกช่วง
จะห่างกันประมาณ 15 ปี อย่างไรก็ตามในโลกยุคหลัง
โลกาภิวัตน์ที่เครือข่ายสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อ
การดำเนินชีวิตของคนมากขึ้น คนจำนวนมากเข้าถึง
ข้อมูลตามความต้องการส่วนบุคคล จึงเป็นที่มาของ
การมีวิถีชีวิตทัศนคติจำเพาะกลุ ่มเนื ่องจากการ
บริโภคข้อมูลข้อมูลข่าวสาร จากสถานการณ์ดังกล่าว
ส่งผลให้เกิดกลุ่มผู้บริโภคกลุ่มย่อย นอกเหนือไปจาก
การแบ่งกลุ่มผู้บริโภคเป็นเจนบีเจนวายเจนเอ็กซ์และ
เจนซี (Creative Thailand, 2563) โดยการแบ่งกลุ่ม
ผู ้บริโภคกลุ่มย่อยจะแบ่งในช่วงประมาณ 6 ปี ซึ่ง
เรียกว่า กลุ่มไมโครเจนเนอเรช่ัน (Micro generation)  

ในช่วงที ่ผ ่านมากลุ ่มผู ้บริโภคไมโครเจนเนอ
เรช ั ่นท ี ่ เป ็นท ี ่จ ับตามองของน ักการตลาดคือ
กลุ่มเป้าหมายเซนเนียล (Zennials) ที่เกิดระหว่างปี 
ค.ศ. 1992 – 1998 โดยเจเนอเรชั่นเซนเนียลเป็น
ส่วนผสมของบุคลิกภาพของคนเจเนอเรชั่นมิลเล
เน ียล (Mi l lennials )  (หร ือ เจเนอเรช ั ่นวาย 
(Generation Y) และเจเนอเรชั่นซี (Generation Z) 
โดยกลุ่มเป้าหมายเซนเนียลเป็นกลุ่มคนที่เติบโตมา
พร ้อมก ับความสามารถในการใช้ เทคโนโลยี
เทคโนโลยีและสื่อสังคมออนไลน์ จากสถิติแสดงให้
เห็นว่ากลุ่มเป้าหมายเซนเนียลใช้เวลา 46 ชั่วโมงต่อ
ส ัปดาห์  บนส ื ่อส ังคมออนไลน ์ ให ้ค ุณค ่าและ
ความสำคัญของความหลากหลายของเชื้อชาติและ
ความแตกต่างทางความคิด มีแนวโน้มที่จะเข้าร่วม
การเคลื่อนไหวทางด้านสังคมบนสื่อสังคมออนไลน์
ออนไลน์อย่างสม่ำเสมอ โดยกลุ่มเป้าหมายเซนเนีย
ลเป็นกลุ่มผู้บริโภคที่มีกำลังซื้อสูง ให้ความสนใจกับ
การบริโภคสินค้าแฟชั่นสินค้าที่เกี่ยวข้องกับความงาม
อาหารและความบันเทิง ในทางแฟช่ันกลุ่มเป้าหมาย

เซนเนียลมีแนวโน้มเป็นกลุ่มผู้บริโภคกลุ่มแรกที่กล้า
ทดลองสิ่งใหม่ (Early Adopters) (Goldsmith, 2019) 
และมีแนวโน้มให้ความสำคัญกับการดูและรักษา
สิ่งแวดล้อม โดยปัจจุบันกลุ่มเป้าหมายเซนเนียลเป็น
หนึ่งกลุ่มเป้าหมายย่อยที่มีความสำคัญกับนักการ
ตลาดแฟช่ัน เนื่องจากเป็นกลุ่มเป้าหมายที่อยู่ในช่วง
รอยต่อระหว่างเจเนอเรชั่นซี และเจเนอเรชั่นวาย 
โดยกลุ่มเป้าหมายเซนเนียลมีวิถีการดำเนินชีวิตแบบ
เฉพาะที่ต้องการการสวมใส่เสื ้อผ้าและเครื ่องแต่ง
กายในโอกาสใช้สอยออกงานกึ่งลำลอง ซึ่งมีแนวโน้ม
จะมีความต้องการการบริโภคสินค้าแฟช่ันท่ีเพิ่มขึ้น 
 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
ปัจจุบันวิถีการทำงานของกลุ่มเป้าหมายสตรี

เซนเนียลได้รับอิทธิพลจากการเปลี่ยนแปลงของการ
ทำงานแบบออนไซต์ (Onsite) ที่ต้องเข้าทำงานใน
สถานที ่ทำงานแบบในอดีต เป็นการทำงานแบบ
ออนไลน์ (Online) เนื่องจากเทคโนโลยีเทคโนโลยี
การสื่อสารที่พัฒนาอย่างก้าวกระโดดในช่วงปี ค.ศ. 
2010 อย่างไรก็ตามจากอิทธิพลของโรคระบาดโควิด 
19 (COVID-19) ซ ึ ่ งเป ็นต ัวกระต ุ ้นส่ที่งผลให้
กลุ ่มเป้าหมายเซนเนียลก้าวเข้าสู ่ระบบระบบการ
ทำงานแบบไฮบริด (Hybrid) ที่เน้นการผสมผสาน
ระหว่างการทำงานแบบออนไซต์และการทำงาน
แบบออนไลน์เข้าด้วยกัน จากสถานการณ์ดังกล่าว
ส่งผลกระทบโดยตรงต่อรูปแบบการแต่งกายของ
กลุ่มเป้าหมาย เนื่องจากการสวมใส่เสื้อผ้าในโอกาส
ทำงานอย่างเป็นทางการมีน้อยลง ทำให้กลุ่มเป้าหมาย
เซนเนียลมุ่งหาเสื ้อผ้าที ่มีความลำลอง และมุ่งหา
รูปแบบของเสื ้อผ้าที ่สามารถใส่ได้มากกว่าหนึ่ง
โอกาสการใช้สอยมากขึ้น  

โอกาสการสวมใส่เสื้อผ้าสามารถแบ่งได้เป็น 3 
ประเภทหลัก ได้แก่ เสื้อผ้าลำลอง (Casual wear) 
เสื้อผ้าทำงาน (Business wear) และเสื้อผ้าออกงาน 
(Party wear) (Utiswannakul, 2022) อย่างไรก็
ตามจากสถานการณ์ความเปลี่ยนแปลงของสังคม 
เศรษฐกิจ และการใช้ชีวิตของผู้คนตั้งแต่ยุคหลัง ค.ศ. 
2000 เป็นต้นมาที่มีความลำลองทั้งในสถานท่ีทำงาน 
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และการแต่งกายในชีวิตประจำวันท่ีมากขึ้น ส่งผลให้
รูปแบบเสื้อผ้าลำลองเข้ามาแทนที่รูปแบบเสื้อผ้า
ทำงานแบบเป็นทางการ ประกอบกับความรวดเร็ว
ของการดำเนินชีวิตในสังคมที ่เป็นผลมาจากการ
พ ัฒนาการคมนาคมขนส ่ งในเม ือง ส ่ งผลให้
กลุ ่มเป้าหมายเซนเนียลสามารถทำกิจกรรมได้
มากกว่าหนึ่งกิจกรรมในหนึ่งวัน จึงเป็นที่มาของ
รูปแบบเสื้อผ้าเสื้อผ้าที่มีความผสมผสานหลากหลาย
โอกาสใช้สอยเข้าเข้าไว้ด้วยกัน โดยผลจากการเก็บ
ข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนีย
ลเบื้องต้นก่อนดำเนินโครงการวิจัย จำนวน 3 คน 
แสดงให้เห็นว่ากลุ่มเป้าหมายเซนเนียลมีแนวโน้มที่
จะบริโภคเสื ้อผ้าออกงานกึ ่งลำลองมากถึง 78% 
เนื่องจากวิถีชีวิตที่สามารถทำงานแบบไฮบริดได้โดย
ที ่ไม ่ต ้องแต่งตัวด้วยรูปแบบเสื ้อผ้าที ่ความเป็น
ทางการ และความสนใจในการเชื่อมโยงตนเองเข้า
กับกิจกรรมอื่น หลังจากเลิกงาน เช่น การไปงาน
เลี้ยงสังสรรค์ หรือการนัดพบปะเพื่อนฝูง ในสถานท่ี
แหล่งรวมร้านอาหารกึ่งบาร์ ที ่มีความจำเป็นต้อง
แต่งกายในรูปแบบเสื้อผ้าออกงานกึ่งลำลอง  

เส ื ้อผ้าออกงานกึ ่งลำลอง เป็นรูปแบบของ
เสื ้อผ้าที่เป็นผลของการผสมผสานระหว่างเสื ้อผ้า
ลำลองและเสื้อผ้าออกงาน โดยเป็นผลมาจากการ
เปลี่ยนแปลงของวิถีชีวิตของผู้คนในช่วงเวลาปัจจุบัน
ที่มุ่งใช้งานเสื้อผ้า 1 ชุด ให้มากกว่า 1 โอกาสการ
สวมใส่ใน 1 วัน รูปแบบเสื้อผ้าออกงานกึ่งลำลองจึง
เป็นการผสมผสานรูปแบบของเสื้อผ้าลำลองที่เน้น
โครงร่างเงาแบบหลวมโคร่ง เนื้อผ้าที่สวมใส่สบาย 
เหมาะสำหรับการพักผ่อนหรือกิจกรรมที ่ไม่เป็น
ทางการ และรูปแบบของเสื้อผ้าออกงานที่เน้นความ
โดดเด่นและความสนุกสนาน มีโครงสร้างของเสื้อผ้า
ที่ชัดเจน เช่น มีการเน้นช่วงอกและเอว มีการเผยให้
เห็นสัดส่วนเพื่อดึงดูดสายตาของผู้พบเห็น มีการ
เลือกใช้วัสดุและโทนสีที่สะดุดตา เป็นต้น 

ศิลปะเชิงสามมิติ หรือศิลปะลวงตา มาจากคำ
ในภาษาฝรั่งเศส “Trompe-l'œil” มีความหมายว่า 
“ลวงตา” ซึ่งเป็นเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานบน
พื้นผิวแบบสองมิติ ให้มีรูปแบบที่เห็นได้เป็นสามมิติ 

โดยผลงานที่เกิดขึ ้นจะมีความลึก ความตื้น หรือ
ปริมาตรที่ดูสมจริง โดยเทคนิคดังกล่าวได้ใช้ในงาน
ศิลปะหลายรูปแบบ เช่น จิตรกรรม ประติมากรรม 
การตกแต่งภายใน รวมถึงการออกแบบแฟชั่นและ
เครื่องแต่งกาย (BOONMUANG, 2024) โดยเทคนิค
การสร้างสรรค์ศิลปะเชิงสามมิติ ถูกค้นพบตั้งแต่    
ยุคกรีก โรมัน โดยในช่วงยุคสมัยเรเนซองส์ได้มีการ
พัฒนาแนวคิดศิลปะเชิง 3 มิต ิ ด ้วยการสร ้าง
ทัศนียภาพ (Perspective) เพื่อให้ภาพมีความสมจริง 
และถูกใช้ในงานสถาปัตยกรรม โดยในช่วงปี ค.ศ. 
1600 เทคนิคศิลปะเชิง 3 มิติ ถูกนำมาใช้ในงาน
ทัศนศิลป์ เป็นจำนวนมาก เช่น ภาพ A Trompe 
l’Oeil of Newspapers, Letters and Writing 
Implements on a Wooden Board ในปี ค.ศ. 
1699 ที ่ภาพวาดนำเสนอการจัดวางสิ่งของใช้ใน
ชีวิตประจำวัน โดยศิลปินชาวดัตช์ Edward Collier 
(ค.ศ. 1662-1708) เป็นต้น 
 

 
รูปที ่1  ภาพ A Trompe l’Oeil of Newspapers, 

Letters and Writing Implements on a 
Wooden Board โดย Edward Collier  

ที่มา : www.tate.org.co.uk 
 

แนวคิดศิลปะเชิงสามมิติมีความเกี่ยวข้องกับ
การออกแบบแฟชั่น โดยเฉพาะในปี ค.ศ. 1927 นัก
ออกแบบแฟชั ่น เอลซ ่า สเค ียปาเรลลี่  (Elsa 
Schiaparelli) ได้นำแนวคิด Trompe-l'œil มาใส่
ในเสื้อผ้า เช่น การทอลายโบว์ลงบนเสื้อสเวตเตอร์ 
(BOONMUANG, 2024) หรือผลงานเสื้อเชิ ้ตลาย
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พิมพ์ที ่เลียนแบบร่างกายมนุษย์จากนักออกแบบ
แฟชั่น Jean Paul Gaultier ในปี ค.ศ. 1996 เป็น
ต้น โดยจะเห็นได้ว่าแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติได้ถูก
นักออกแบบแฟช่ัน นำมาประยุกต์ใช้เป็นแรงบันดาล
ใจ และพัฒนาต่อยอดสู่การตัดเย็บจริงจากอดีตถึง
ปัจจุบัน  

 

 
รูปที ่2  ภาพ Elsa Schiaparelli’s Iconic Bow 

Sweater  
ที่มา : www.culted.com 

 
ในช่วงเวลาปัจจุบันเทคนิคศิลปะเชิงสามมิติถูก

นำมาใช้ในงานออกแบบแฟชั่นเป็นจำนวนมากจน
เป็นกระแสนิยมที ่ถ ูกกล่าวถึงทั ้งในเว็บไซต์การ
คาดการณ์แฟชั่น เช่น WGSN นักออกแบบแฟชั่นใน
ปัจจุบันมีการทำภาพลวงตาบนเสื้อผ้าและเครื่องแตง่
กายด้วยเทคนิคที่หลากหลาย เช่น การพิมพ์ลาย 
การทอลาย หรือการถักผ้าเพื่อให้เกิดลวดลายที่ลวง
ตาและเป็นลักษณะของชิ้นงานสามมิติทั้งที่แท้จริง
แล้วรูปแบบของลวดลายนั้นเป็นพื้นผิวที่แบนเรียบ
แบบสองมิติ ตัวอย่างผลงานที ่น ่าสนใจ ได ้แก่  
ผ ู ้อำนวยการฝ่ายสร้างสรรค์ของแบรนด์โลเอเว 
(Loewe) โจนาธาน แอนเดอร์ส ัน (Jonathan 
Anderson) ได้ออกแบบเสื้อท่ีมีรูปแบบของลวดลาย
เหมือนลายพิกเซลจากหน้าจอคอมพิวเตอร์ยุค ค.ศ. 
1990 เป็นต้น  

หากวิเคราะห์จากผลงานของนักออกแบบแฟช่ัน
ข้างต้น จะเห็นได้ว่าเป้าหมายของการออกแบบด้วย
แนวคิดศิลปะเชิงสามมิต ิ คือ การแสดงออกถึง
ความคิดสร้างสรรค์ของนักออกแบบแฟชั่นในการที่
จะลวงตาของผู้สวมใส่ และผู้ที่พบเห็น ให้เข้าใจไปใน

แนวทางที่นักออกแบบมีความต้องการ เช่น การเลือกใช้
วัสดุที่ตรงกันข้ามกับผิวสัมผัสจริง โดยในคอลเลคช่ัน
ฤดูใบไม้ผลิและฤดูร้อน ค.ศ. 2023 ผู้อำนวยการฝ่าย
สร้างสรรค์ของแบรนด์โบเตก้า เวเนตต้า (Bottega 
Veneta) มาทธิเออ บลาซี (Matthieu Blazy) ได้
ออกแบบเสื้อเชิ้ตแฟลนเนล (Flannel) ซึ่งแท้จริง
แล้วจะมีผิวสัมผัสที่นุ่ม แต่นักออกแบบได้ใช้เทคนิค
การสกรีนลายผ้าลงบนหนัง และนำมาตัดเย็บเป็น
เสื ้อเชิ ้ต ซึ ่งจะทำให้เกิดผิวสัมผัสที่เรียบเนียนซึ่ง
ตรงกันข้ามกับผิวสัมผัสของเสื้อเชิ้ตแฟลนเนลที่จะมี
ความนุ่ม เพื่อลวงตาและความรู้สึกของผู้สวมใส่และ
ผู้ที่พบเห็น เป็นต้น 
 

  
รูปที ่3  ภาพผลงานเสื้อเช้ิตสกรีนลายหนังลูกวัว 

โดย มาทธิเออ บลาซี (Matthieu Blazy)  
ที่มา : www.modaoperandi.com 

 

 
รูปที ่4  ภาพผลงานเสื้อพิมพ์ลายพิกเซล  

โดย โจนาธาน แอนเดอร์สัน (Jonathan Anderson)  
ที่มา : www.highsnobiety.com 
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จากกระแสนิยมแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติแสดง
ให้เห็นถึงโอกาสทางการตลาดสำหรับกลุ่มเป้าหมาย
เซนเนียลในปัจจุบันเนื ่องจากตราสินค้าแฟชั่นใน
ตลาดที่นำเสนอเสื้อผ้าภายใต้แนวคิดศิลปะเชิงสาม
มิติ มักเป็นกลุ่มสินค้าสำหรับกลุ่มคนในช่วงอายุ 21 
ถึง 27 ปี จึงนับเป็นโอกาสในการศึกษารูปแบบการ
แต่งกายของกลุ่มเป้าหมายเซนเนียลในโอกาสการใช้
สอยลำลองกึ่งออกงาน ศึกษาแนวคิดศิลปะเชิงสาม
มิติ และสร้างสรรค์คอลเลคชั่นต้นแบบออกงานกึ่ง
ลำลองสำหรับกลุ่มเป้าหมายดังกล่าวด้วยแนวคิด
ศิลปะเชิงสามมิติ  เพื ่อตอบสนองความต้องการ
บริโภคสินค้าของกลุ่มเป้าหมายเซนเนียล  
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. ศึกษารูปแบบการแต่งกายของกลุ่ม 

เป้าหมายสตรีเซนเนียลในโอกาสการใช้สอยออกงาน
กึ่งลำลอง 

2. ศึกษาแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ 
3. ออกแบบสร้างสรรค์คอลเลคชั่นเสื้อผ้า

และเครื่องแต่งกายสำหรับกลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียล
ในโอกาสการใช้สอยออกงานกึ่งลำลองด้วยแนวคิด
ศิลปะเชิงสามมิติ 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
1. กระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพด้านการแต่งกาย

ของกลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียล ด้วยเทคนิคเปเปอร์
ดอลดาต้าเซต (Paper Doll Data Set) ซึ่งเป็นการ
รวบรวมรูปภาพบุคคลที่แต่งกายในโอกาสการใช้สอย
ลำลองกึ่งออกงาน จำนวน 100 รูป เพื่อวิเคราะห์
องค์ประกอบในการแต่งกาย เช่น โครงร่างเงา สี วัสดุ 
และรายละเอียดตกแต่ง 

2. กระบวนการวิจัยเชิงเอกสารด้านการแนวคิด
ศิลปะเชิงสามมิติ โดยผู้วิจัยศึกษาเอกสารและผลงาน
ของศิลปิน ด้วยการรวบรวมข้อมูลศิลปินร่วมสมัยทีม่ี
แนวคิดการสร้างสรรค์ผลงานด้วยแนวคิดศิลปะเชิง
สามมิติ จำนวน 3 คน คนละ 5 ผลงาน และวิเคราะห์
ด้วยแนวคิดองค์ประกอบการออกแบบ ได้แก่ การจัด

องค์ประกอบ สี วัสดุ และรายละเอียดตกแต่ง เพื่อ
สรุปและนำไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบแฟช่ัน 

3. กระบวนการออกแบบสร้างสรรค์คอลเลคช่ัน
ต้นแบบ ได้แก่ การวิเคราะห์แนวโน้มแฟชั่น การสร้าง
แผนภาพแนวโน้มแฟชั่นใหม่ การสร้างแผนภาพแรง
บันดาลใจ การออกแบบร่าง การคัดเลือกวัสดุ การ
พัฒนาเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงาน การตัดชุด
ต้นแบบผ้าดิบ และการสร้างสรรค์ผลงานด้วยผ้าจริง 
 

ผลการวิจัย 
1. ผลจากกระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพด้าน

การแต่งกายของกลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียล ด้วย
เทคนิคเปเปอร์ดอลดาต้าเซต (Paper Doll Data 
Set) ด้วยการรวบรวมรูปภาพบุคคลที่แต่งกายใน
โอกาสการใช้สอยออกงานกึ่งกำลอง จำนวน 100 
รูป คิดเป็นสัดส่วนร้อยละเพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบ
ในการแต่งกายโดยได้ข้อสรุป ดังนี้  

(1) โครงร่างเงาเป็นลักษณะตัวหลวม ไม่เข้ารูป 
ความยาวโดยรวมของเครื่องแต่งกายอยู่ที่ระดับข้อ
เท้า ตำแหน่ง โดยไม่มีเส้นแบ่งช่วงตัวที่ชัดเจน เสื้อมี
ความยาวต่ำกว่าเอว รูปแบบของเสื้อคลุมตัวนอกมี
ความยาวระดับหัวเข่า กระโปรงมีความยาวระดับ 
กลางน่อง กางเกงมีความยาวระดับข้อเท้า ชุดกระโปรง
มคีวามยาวระดับข้อเท้า 

(2) สีของเสื ้อผ้าและเครื ่องแต่งกายที่กลุ่ม 
เป้าหมายให้ความสนใจ ได้แก่ กลุ่มสีสดใส (Vivid) 
ร้อยละ 57 และกลุ่มสีธรรมชาติ ร้อยละ 16 สีดำ 
ร้อยละ 9 สีขาว ร้อยละ 8 สีพาสเทล ร้อยละ 6 และ 
สีเทา ร้อยละ 4 

(3) วัสดุและลักษณะของผ้า ได้แก่ ผ้าที ่มี
พื้นผิวเรียบ ร้อยละ 55 ผ้าที่มีพื้นผิวขรุขระ ร้อยละ 
31 ผ้าที่มีพ้ืนผิวด้าน ร้อยละ 8 ผ้าที่มีพ้ืนผิวที่มีความ
ยืดหยุ่น ร้อยละ 1 

(4) รายละเอียดตกแต่งด้านลักษณะของ
ลวดลายที ่ปรากฏบนเสื ้อผ้าและเครื ่องแต่งกาย 
ได้แก่ การใช้ลวดลายจากการจัดองค์ประกอบภาพ 
ร้อยละ 53 การใช้ลวดลายแบบนามธรรม ร้อยละ 
27.5 การใช้ลวดลายธรรมชาติ ร้อยละ 6 การใช้ลาย
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ตาราง ร้อยละ 5 การใช้ลายเส้นและลายทางตรง 
ร้อยละ 5 การใช้ลวดลายเรขาคณิต ร้อยละ 4 

ผลจากการรวบรวมรูปภาพและการวิเคราะห์
การแต่งกายของกลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียล แสดง
ให้เห็นถึงการแต่งกายในรูปแบบออกงานกึ่งลำลอง 
สถานที ่ถ ่ายภาพแสดงถึงวิถ ีชีว ิตแบบลำลอง ที่
กลุ่มเป้าหมายใช้ชีวิตในช่วงเวลากลางวัน เช่น การ
ทำงานในสถานที่ทำงานที่ไม่ต้องสวมใส่ชุดเครื่องแบบ 
และการมีอิสระในการทำงานนอกสถานที่ และวิถี
ชีวิตแบบออกงาน ที่กลุ่มเป้าหมายมักไปสังสรรค์หลัง
ช่วงเวลาทำงาน เช่น ร้านอาหารกึ่งบาร์ย่านทองหลอ่ 
เป็นต้น 
 

 
รูปที ่5  ภาพลักษณ์กลุ่มเปา้หมายเซนเนียล 

ที่มา : www.google.com  
จัดเรียงภาพ : โดยผู้วิจัย (นนทพัทธ์ สีโสฬสสกลุ, 

อรรถพนธ์ พงษ์เลาหพันธุ์, 2566) 
 

2. กระบวนการวิจ ัยเชิงคุณภาพด้านการ
แนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ ด้วยการรวบรวมข้อมูล
ศิลปินร่วมสมัยตั้งแต่ ค.ศ. 1950 เป็นต้นไป ที่มี
แนวคิดการสร้างสรรค์ผลงานด้วยแนวคิดศิลปะเชิง
สามมิติ จำนวน 3 คน คนละ 5 ผลงาน เกณฑ์การ
คัดเลือกศิลปิน คือ ศิลปินทุกท่านเลือกใช้สิ่งของที่
เกี ่ยวข้องกับวิถีการดำเนินชีวิตของผู ้คน มาเป็น
องค์ประกอบในการสร้างสรรค์ผลงานด้วยแนวคิด
ศิลปะเชิงสามมิติ จากนั้นผู้วิจัยวิเคราะห์ผลงานของ
ศิลปินด้วยแนวคิดองค์ประกอบการออกแบบ ได้แก่ 
การจัดองค์ประกอบ สี วัสดุ และรายละเอียดตกแตง่ 
ได้ข้อสรุป ดังนี้ 

(1) รอน ไอแซค (Ron Isaacs) สร้างสรรค์
ผลงานศิลปะเชิงสามมิติด้วยแนวคิดการลอกเลียน
รูปแบบของเสื้อผ้าที่มีความพลิ้วไหว โดยสร้างสรรค์
จากการแกะสลักไม้เบิร์ช แนวคิดและคำจำกัดความ
ของผลงาน ได้แก่ ความเป็นธรรมชาติ (Nature) 
เกินจริง (Surreal) การจัดองค์ประกอบ ได้แก่ ความ
อสมมาตร (Asymmetry) การซ้อนทับกัน (Layering) 
โทนสีที่ใช้ ได้แก่ สีน้ำตาลอิฐ (Brick brown) สีฟ้า สี
เขียว สีเทา และสีเบจ วัสดุที่ใช้ ได้แก่ ไม้ กระดาษ 
วัสดุที่มีความันเงา รายละเอียดตกแต่ง ได้แก่ การเดรป 
(Drape) การแกะสลัก (Carve) และการตัดปะ (Patch) 

(2) แอนโทนี มาสโตรแมตเตโอ (Anthony 
Mastromatteo) สร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงสาม
มิติด้วยแรงบันดาลใจจากศิลปะ บทกวี หรือหนังสือ 
ด้วยการใช้สิ่งของหรือกระดาษมาจัดวางบนผืนผ้าใบ 
แนวคิดและคำจำกัดความของผลงาน ได้แก่ วัฒนธรรม 
(Culture) สิ่งของที่พบได้ในชีวิตประจำวันทั่ว ๆ ไป 
(Mundane) ย ้อนอด ีต (Nostalg ia) การจัด
องค์ประกอบ ได้แก่ ความกระจัดกระจาย (Scatter) 
เรขาคณิต (Geometry) โทนสีที่ใช้ ได้แก่ สีน้ำเงิน
โคบอลต์ (Cobalt blue) สีส้ม สีเหลือง สีเขียว      
สีขาว และสีแดง วัสดุที่ใช้ ได้แก่ กระดาษที่ฉีกขาด
แล้ว แคนวาส (Canvas) และเทปกาว รายละเอียด
ตกแต่ง ได้แก่ การตัดปะ (Patch) และการวาด 

(3) แกรี่ ที เอิร์บ (Gary T. Erbe) สร้างสรรค์
ผลงานศิลปะเชิงสามมิติด้วยเทคนิคการวาดสีน้ำมัน 
โดยเนื้อหาของภาพวาดเป็นการจัดเรียงสิ่งของเข้า
ด้วยกัน องค์ประกอบของสิ่งของที่ถูกจัดวางคือของ
ใช้ที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมอเมริกัน เช่น หนังสือการ์ตนู 
ภาพรายการทีวี และข้าวของเครื่องใช้ แนวคิดและ
คำจำกัดความของผลงาน ได้แก่ วัฒนธรรม (Culture) 
ของเก่า (Vintage) และความเกินจริง (Maximal) 
การจัดองค์ประกอบ ได้แก่ กระจัดกระจาย (Scatter) 
ความมีมิติ (Dimension) โทนสีที่ใช้ ได้แก่ สีทอง    
สีแดง สีขาว สีเบจ สีเหลือง และสีน้ำตาล วัสดุที่ใช้ 
ได้แก่ กระดาษ ไม้ เชือก และผ้า รายละเอียดตกแตง่ 
ได้แก่ การวาด และการใช้องค์ประกอบที่ขัดแย้งกัน
มารวมกัน (Juxtaposition)  
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รูปที ่6  ภาพตัวอย่างผลงานของศิลปิน แอนโทนี 
มาสโตรแมตเตโอ (Anthony Mastromatteo)  

ที่มา : http://www.mastromatteo.art 
 

จากการวิเคราะห์ผลงานของศิลปินทั้ง 3 ท่าน
ข้างต้น สรุปได้ว่าแนวคิดสำคัญของศิลปิน คือ การ
สร้างความลึก และลวงตา ให้กับวัตถุในผลงาน โดย
เนื ้อหาของผลงานมักเกี ่ยวข้องกับส ิ ่งท ั ่วไปใน
ชีวิตประจำวัน ที่มีความรู้สึกเก่า (Vintage) และ
หวนรำลึก (Nostalgia) และมีการผสมกันของสิ่งที่ดู
ธรรมดา (Mundane) ผ่านการจัดองค์ประกอบที่มี
ลักษณะซ้อนทับกัน มีความกระจัดกระจาย มีการใช้
เทคนิคการฉลุที่ก่อให้เกิดความตื้นและลึก รวมทั้ง
การระบายสีเพิ่มเติมเพื่อให้เกิดมิติบนผลงาน 

3. ผลจากกระบวนการออกแบบสร้างสรรค์
คอลเลคชั่นต้นแบบ ผู้วิจัยได้เลือกแนวโน้มแฟช่ัน 
ประจำฤดูกาลใบไม้ผลิ - ฤดูร้อน ปี ค.ศ. 2024 จาก
องค์กรเทรนด์แฟชั ่น WGSN โดยใช้เกณฑ์ความ
สอดคล้องกันระหว่างภาพลักษณ์การแต่งกายของ
กลุ ่มเป้าหมาย ซึ ่งประกอบไปด้วยแนวโน้มหลัก 
(Main Trend) ได้แก่แนวโน้มแฟชั่น Illusion และ
แนวโน้มสนับสนุน (Supported Trend) ได้แก่ 
แนวโน้มแฟชั่น Find Your Way มาวิเคราะห์เพื่อ
สรุปเป็นแนวโน้มแฟชั่นใหม่ (New Trend) ได้แก่ 
Expressive Deception กล่าวถึงเรื่องราวของการ
สร้างภาพลวงตา เพื ่อสร้างความสะดุดตาให้กับ
เสื้อผ้า นำเสนอผ่านความสนุกสนานของความคิด
สร้างสรรค์เน้นที่การเล่าเรื่องราวของการสร้างสรรค์
งานศิลปะ 
 

 
รูปที ่7  แผนภาพแนวโน้มแฟช่ันใหม่ (New Trend) 

“Expressive Deception”  
ที่มา : www.google.com  

จัดเรียงภาพ : โดยผู้วิจัย (นนทพัทธ์ สีโสฬสสกลุ, 
อรรถพนธ์ พงษ์เลาหพันธุ์, 2566) 

 

 
รูปที ่8  แผนภาพแรงบันดาลใจ (Inspiration 

Board) The Unreal Perspective  
ที่มา : www.google.com  

จัดเรียงภาพ : โดยผู้วิจัย (นนทพัทธ์ สีโสฬสสกลุ, 
อรรถพนธ์ พงษ์เลาหพันธุ์, 2566) 

 
จากนั ้นผู ้ว ิจัยพัฒนาแผนภาพแรงบันดาลใจ 

(Inspiration Board) ต่อยอดจากแนวโน้มแฟช่ัน
ใหม่ เรื ่อง The Unreal Perspective ซึ่งเป็นผล
จากการนำเอาแนวโน้มแฟชั่นใหม่มาผสมผสานกับ
แนวคิดทางศิลปะเชิงสามมิติของศิลปินทั้ง 3 ท่าน 
โดยผ ู ้ว ิจ ัย เล ือกนำองค ์ประกอบแนวทางการ
สร้างสรรค์ผลงานของศิลปิน ได้แก่ การใช้สิ่งของใน
ชีวิตประจำวัน ความเป็นศิลปะแบบการตัดปะ และ
การซ้อนทับกันของผ้ามาใช้  

ผู้วิจัยเลือกสิ่งของที่เกี่ยวข้องกับแรงบันดาลใจ
มาจัดองค์ประกอบบนพื้นเรียบ เช่น กรอบรูปเก่า 
นิตยสารเก่า กระเป๋า เสื ้อแจ็คเก็ตยีนส์ กระเป๋า 
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ภาพถ่ายโพราลอยด์ ผ ้าเก ่าที ่ม ีล ักษณะมันเงา 
จากนั้นผู้วิจัยจัดไฟ และถ่ายภาพจากมุมสูง (Bird 
eye view) จากนั้นนำรูปที่ได้ไปจัดวางบนแพทเทิรน์
เสื้อผ้าส่วนต่าง ๆ ด้วยแนวคิดการลวงตา จากนั้นนำ
ผ้าไปพิมพ์ด้วยเทคนิคดิจิทัล และตัดเย็บให้เป็น
รูปแบบของเสื้อผ้าที่เสร็จสมบูรณ์ โดยมุ่งเน้นการ
วางลวดลายให้มีความลวงตาตามแนวคิดศิลปะเชิง
สามมิติ เช่น การถ่ายภาพผ้าสีทองมันเงาที่มีความ
ยับย่น และจัดวางองค์ประกอบบนเสื้อแจ็คเก็ตและ
กระโปรง (ชุดที่ 4 จากทางซ้าย) เพื่อลวงตาให้เกิด
มิติว่าแท้จริงแล้วนางแบบกำลังสวมใส่เสื้อแจ็คเก็ต
และกระโปรง หรือกำลังสวมใส่ชุดติดกันด้วยเทคนิค
เดรปผ้า (Drape) เป็นต้น 
 

 
รูปที ่9  ผลงานการออกแบบคอลเลคช่ันที่ตัดเย็บ

เสร็จสมบรูณ์ จำนวน 5 ชุด  
ที่มา : โดยผู้วิจัย (นนทพัทธ์ สีโสฬสสกลุ, อรรถพนธ์ 

พงษ์เลาหพันธุ์, 2566) 
 

สรุปและอภิปรายผล 
จากการศึกษาวิจัยโดยอ้างอิงจากวัตถุประสงค์ 

(1) การวิจัยเชิงคุณภาพด้านการศึกษารูปแบบการ
แต่งกายของกลุ่มเป้าหมายสตรีเซนเนียลในโอกาส
การใช้สอยออกงานกึ่งลำลอง พบว่ากลุ่มเป้าหมาย
มุ่งเน้นการใช้สอยเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกายเพื่อใช้ใน
วิถีชีวิตประจำวัน เช่น การออกไปทำงานในช่วงเวลา
กลางวันและการไปปาร์ตี ้สังสรรค์กับกลุ ่มเพื ่อน
ช่วงเวลาหลังเลิกงาน (2) การวิจัยเชิงเอกสารด้าน
การศึกษาแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ พบว่าจากศลิปิน
ตัวอย่างสามท่านแสดงให้เห็นถึงแนวทางการใชว้ัสดุ
และตัวกลางทางด้านศิลปะ ในการสื่อสารแนวคิด
ศ ิลปะเช ิงสามม ิต ิ  โดยม ุ ่ ง เน ้นการนำว ัตถ ุใน

ชีวิตประจำวันมาใช้เพื ่อเล่าเรื่องราว (3) ด้านการ
ออกแบบสร้างสรรค์คอลเลคชั่นเสื ้อผ้าและเครื ่อง
แต่งกาย โดยผู้วิจัยนำคำตอบจากผลการวิจัยข้างต้น 
ได้แก่การศึกษากลุ่มเป้าหมาย และการศึกษาแนวคดิ
ศิลปะมาวิเคราะห์ และใช้เป็นองค์ประกอบในการ
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบคอลเลคชั่นต้นแบบ 
ด้วยเทคนิคการจัดองค์ประกอบสิ่งของในชีวิตประจำวัน 
และการถ่ายภาพจากมุมสูง และเทคนิคการพิมพ์
แบบดิจิทัล 

แนวคิดศิลปะเชิงสามมิต ิปรากฏอยู ่ในการ
สร้างสรรค์ผลงานของศิลปินหลากหลายแขนงตั้งแต่
อดีตจนถึงจนถึงปัจจุบัน โดยแฟชั่นและเครื่องแต่ง
กายนับเป็นหนึ่งในสื่อของสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งเปิด
โอกาสให้ผู้ที่ใช้งานสามารถนำมาสวมใส่เพื่อให้เกิด
ประโยชน์ใช ้สอยตามโอกาสการสวมใส ่จร ิง ใน
ชีวิตประจำวัน การสร้างสรรค์คอลเลคช่ันเสื้อผ้าจาก
แนวคิดศิลปะเชิงสามมิตินี ้ เป็นส่วนหนึ่งของการ
พัฒนารูปแบบเสื ้อผ้าเพื ่อให้เหมาะสมกับความ
ต้องการตามประโยชน์ใช้สอยจริงของกลุ่มเป้าหมาย
สตรีเซนเนียล และเป็นการศึกษาแนวคิดศิลปะเพื่อ
นำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบแฟชั่นตามกระแส
นิยม 

งานวิจัยนี้นำเสนอแนวทางการพัฒนาแนวคิด
ศิลปะเชิงสามมิติเพื่อมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
แฟชั่น โดยกรณีศึกษาผู้วิจัยได้เลือกใช้ผลงานของ
ศิลปินแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ ที ่มีการเลือกใช้
สิ่งของที่เกี่ยวข้องกับการดำเนินชีวิตประจำวันมา
เป ็นแรงบ ันดาลใจในการออกแบบผลงาน ซึ่ ง
ก่อให้เกิดรูปแบบการตีความผลงานศิลปะสู ่การ
ออกแบบแฟชั ่นที ่มีความเฉพาะตัว ทั ้งนี ้ผ ู ้สนใจ
สามารถต่อยอดงานวิจัยนี้ได้ด้วยการเปลี่ยนตัวแปร
ของกลุ่มศิลปินในแนวคิดศิลปะเชิงสามมิติ เป็นกลุ่ม
ที่มีแนวคิดหรือแรงบันดาลใจอื่นในการสร้างสรรค์
ผลงาน เพื ่อให้ได้ผลลัพธ์เป็นการออกแบบคอล
เลคช่ันใหม่ท่ีมีลักษณะจำเพาะได้ 
 
 
 



วารสารดีไซน์เอคโค ปีท่ี 5 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2567 

หน้า 21  

References 
Boonmuang., J. (2024, 25 February). Fashion 

101: Trompe-L’oeil. https://lofficielthailand. 
com/2024/02/fashion-101-trompe-loeil/ 

Creative Thailand. (2021, 25 September). 
Zennials – the generation gap every 
marketer needs to know.  https:// 
www.creat ivethai land.org/art ic le -
read?article_id=32629 

 
 
 

Goldsmith., J. (2019, 17 June). Marketers Eye 
A Fringe Generation in Youngest Millennials. 
https://www.forbes.com/sites/jillgoldsm
ith/2019/06/17/marketers-eye-a-fringe-
generation-in-youngest-millennials/? 
sh=47ead84c58fa 

Tuntiwisanusopit., B. (2021, 21 May). Micro 
Generation. https://www.agenda.co.th/ 
social/micro-generation-xennials-zennials/ 

Utiswannakul. , P. (2022). Fashion and 
Merchandise. (Revised Edition). Chula 
42 Copy and Print. Bangkok. 

 



Design Echo Vol.5 No.1 January - June 2024 

หน้า 22  

กระบวนการศึกษาการสร้างสรรค์ผลงาน Momentarily  
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บทคัดย่อ 
กระบวนการศึกษาการสร้างสรรค์ผลงาน Momentarily “ชั่วขณะหนึ่ง” มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อ

การศึกษาแนวคิดและทดลองสร้างสรรค์ผลงานที่แสดงออกถึงในสภาวะไร้การควบคุมผ่านรูปแบบงานศิลปะ
ดิจิทัล 2) เพื่อการวิเคราะห์ผลงานที่สร้างสรรค์ด้วยทัศนธาตุทางศิลปะที่สื่อและแสดงถึงแนวความคิดผ่าน
รูปแบบและเทคนิค และ 3) เพื่อสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบงานจิตรกรรม 2 มิติ ท่ีสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบดิจิทัลคอลลาจ (Digital Collage) ในการสื ่อสารแนวความคิดและความงาม 
วิธีดำเนินการวิจัยโดยการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และผลงานท่ีกี่ยวข้อง รวมถึงการสร้างสรรค์เป็นผลงานศิลปะ 
โดยผลการวิจัยได้ออกมาเป็นผลงานในรูปแบบงานจิตรกรรม 2 มิติ ในรูปแบบดิจิทัลคอลลาจ (Digital 
Collage) ตกแต่งภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากรูปที่ได้เตรียมไว้และนำไปทดลองทำต่อในรูปแบบของ
ภาพเคลื่อนไหว การวิเคราะห์ตัวผลงานด้วยหลักองค์ประกอบศิลป์ ทฤษฎีศิลป์ด้วยทัศนธาตุ (Visual 
Elements) ซึ่งเป็นส่วนสำคัญในการสร้างบรรยากาศสมมุติโดยใช้โครงสีเอกรงค์ (Monochrome) ผสานกับ
รูปทรงที่เลือกนำมาใช้ในการสื่อสารแนวความคิดและวิเคราะห์นามธรรมที่แฝงในตัวงานที่เสร็จสมบูรณ์ที่
สามารถสื ่อสารแนวความคิดและสร้างการรับชมที ่แปลกใหม่ การประเมินผลงานที ่สามารถสื ่อสาร
แนวความคิดและรูปแบบการนำเสนอผลงานด้วยเทนนิคการทำงานที่แตกต่าง สามารถสื่อสารความหมาย
แนวความคิดและเนื้อหาที่แฝงในเชิงสัญลักษณ์คติทางเทวนิยมที่เลือกมาใช้เสนอทางความเชื่อที่แสดงออก
ได้มาซึ่งรูปแบบในการสร้างสรรค์ผลงาน Momentarily “ชั่วขณะหนึ่ง” และมีการต่อยอดผลงานศิลปะเพื่อ
นำเสนอผลงานผ่านการสื่อสารในแบบ Immersive Art หรืองานแสดงศิลปะแบบดำดิ่ง ซึ่งเป็นการนำเสนอ
งานในรูปแบบที่ทำให้ผู้ชมเข้าถึงงานศิลปะได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น อันจะเป็นแนวทางในการพัฒนาตัวผลงานและ
รูปแบบการสร้างผลงานและนำเสนอผลงานสื ่อสร้างสรรค์แนวคิดและรูปแบบที ่ผ ู ้ชมสามารถสัมผัส
ประสบการณ์ได้แตกต่างออกไปต่อไป 
 
คำสำคัญ : ทัศนธาตุทางศิลปะ, ดิจิทัลคอลลาจ, ศิลปะแห่งการดำดิ่ง 
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Abstract 
The process of studying creative works ‘Momentarily’ explore concepts and 

experiment with creating works that express a state of uncontrollability through digital art 
forms; 2) analyze the artworks created with visual elements that convey and reflect concepts 
through forms and techniques; and 3) create 2-dimensional paintings using computer 
programs in the form of digital collage to communicate ideas and aesthetics. The research 
methodology involves studying relevant concepts, theories, and artworks, as well as creating 
the artwork itself. The research findings are presented in the form of 2-dimensional paintings 
in the form of digital collage, created using computer programs. The prepared images were 
edited and further experimented with in the form of animation. The analysis of the artwork 
uses principles of art composition and visual elements, which are crucial for creating an 
imagined atmosphere through the use of a monochrome color scheme combined with 
selected shapes to communicate ideas and analyze the abstract elements embedded in the 
completed work. The evaluation of the artwork, using distinct techniques, successfully 
conveys the conceptual meanings and symbolic content related to theism. Furthermore, the 
study explores the development of the artwork to be presented through immersive art, 
allowing viewers to engage with the art more deeply. This approach serves as a guideline for 
future development of artworks and creative presentation forms, offering viewers a unique 
and different experience. This comprehensive process focuses on creating new experiences 
for viewers through digital art, using techniques and formats that can deeply and clearly 
communicate the intended concepts. 
 
Keywords : Visual Elements of Art, Digital Collage, Immersive Art 
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บทนำ 
กระบวนการศึกษาการสร ้างสรรค์ผลงาน 

Momentarily “ชั ่วขณะหนึ ่ง” ไม ่เพ ียงแค่เป็น
กระบวนการที่ผสมผสานการสร้างสรรค์ผลงานด้วย
เทคนิคดิจิทัลคอลลาจ (Collage) แต่ยังเน้นไปที่การ
แสดงเนื้อหาที่แฝงปรัชญาสู่รูปแบบการสร้างสรรค์
ผลงาน ซึ่งเป็นสิ่งท่ีน่าสนใจเพราะช่วยให้ผู้ชมผลงาน
ได้สัมผัสประสบการณ์ที่หลากหลายและน่าสนใจใน
ขณะเดียวกัน โดยเฉพาะในเรื่องของสภาวะชั่วขณะ
ของการทำงานของจิตซ ึ ่งเป ็นสถานะที ่ม ีความ
คล้ายคลึงกับภาพฝันที่ได้รับอิทธิพลรูปแบบศิลปะ
เซอร์เรียลลิสม์และทฤษฎีของซิกมันด์ ฟรอยด์ ใน
เรื่องของความไม่สมเหตุสมผลไร้แก่นสารแต่เนื้อหา
ในการแสดงออกของผู้วิจัยจะมุ่งเน้นแสดงออกจาก
ความรู้สึกที่ต้องการสร้างผลงานในสภาวะล่องลอย
จำลองสถานท่ีแห่งหนึ่ง สร้างคำถามชวนคิดดังกล่าว
จึงได้สร้างสรรค์เป็นผลงาน “Momentarily” โดย
ใช้โปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ในการการสร้างผลงาน
ศิลปะงานดิจ ิทัลอาร์ตส์ เป็นกระบวนการที ่ใช้
คอมพิวเตอร์และโปรแกรมต่าง ๆ การวิเคราะห์ทาง
ทัศนศิลป์จากตัวผลงานที่สร้างสรรค์ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบผลงานดิจิทัล 2 มิติ  ด้วย
เทคนิคการปะติดหรือ (Collage) มีความหลากหลาย
และน่าสนใจ ซึ ่งการวิเคราะห์ตัวผลงานด้วยหลัก
องค์ประกอบศิลป์และทฤษฎีศิลป์ ช่วยให้เราเข้าใจ
ถึงความหมายและความลึกลับที่ซ่อนอยู่ในผลงาน
นั้น ๆ การนำเสนอแนวคิดและเนื้อหาที่แฝงไว้ในตัว
งานท่ีสามารถสื่อสารความหมายและแนวคิดได้อย่าง
ชัดเจน นอกจากนี ้ยังเป็นการแสดงการนำเสนอ
สภาพการทำงานของจิตที่น่าสนใจอย่างมีเสน่ห์ และ
ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาตัวผลงานและรูปแบบ
การสร้างผลงานอื่น ๆ อย่างเช่นงาน (Immersive 
Art) ที่เป็นแนวทางใหม่ในการนำเสนอผลงานสื่อสาร
และสร ้างสรรค์ผลงานให้ก ับผ ู ้ชมในลักษณะที่
น่าสนใจและเต็มไปด้วยประสบการณ์ที่หลากหลาย 
(บุษกร บุษปธำรง, 2565) ซึ่งผลงานชิ้นนี้เป็นการ
พัฒนารูปแบบจากแนวความคิดภายใน (นามธรรม) 
สู ่ภาพผลงาน (รูปธรรม) จากแนวความคิดภายใน

เรื่องของการทำงานของจิตไร้สำนึกที่ได้รับอิทธิพล
ความผันแปรการรับแนวความคิดทางทฤษฎีจิต
วิเคราะห์ของ ซิกมันด์ ฟรอยด์เป็นส่วนในแรง
บันดาลใจการสร้างร ูปแบบและการสร้างสรรค์
ผลงานที่ศึกษาแนวความคิดในการออกแบบผลงาน
และรูปแบบทางศิลปะจากลัทธิเซอร์เรียลิสต์ในการ
ต่อยอดการสร้างสรรค์ผลงาน 
 

กรอบแนวคิดและสมมติฐาน 
กรอบทฤษฏ ีและแนวความค ิดปร ัชญาที่

เกี่ยวข้อง เป็นขั้นตอนในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการ
สร้างผลงาน Momentarily “ชั่วขณะหนึ่ง” มุ่งเน้น
ประเด็นการแสดงออกถึงสภาวะไร้การควบคุมการ
อยู ่ ณ สถานที ่แห่งหนึ ่งอาจจะเป็นสภาวะหรือ
สถานที่ในจินตภาพ การแสดงเชิงสัญลักษณ์และ
หลักการณ์ทฤษฎีในการอ้างอิงโดยมีรายละเอียด
ดังนี้ได้แก ่
 

ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ 
ข้อมูลที่มาแรงบันดาลใจในการสร้างผลงานท่ีได้

จากการศึกษาตามบันทึกของซิกม ันด์  ฟรอยด์
น ักจ ิตว ิทยาชาวออสเตร ียเจ ้าของทฤษฎี “จิต
วิเคราะห์” โดยซิกมันด์ ฟรอยด์ได้ใช้เวลาค้นความ
จริงในเรื ่องของความฝัน โดยใช้เรื่องการรวบรวม
ข้อมูลจากความฝันในเรื่องเดียวซึ่งเกี่ยวกับความฝัน 
700 กว่าเล่ม ซึ่งซิกมันด์ ฟรอยด์กล่าวว่าความฝัน
ผันแปรซึ่งเป็นศาสตร์อันลี้ลับเป็นศาสตร์อีกอย่าง
หนึ่งที่มีความสัมพันธ์กับมนุษย์และเป็นลางบอกเหตุ
ในอดีตและอนาคต จากแรงบันดาลใจและสิ่งดลใจ
ภายในและจากการศึกษาข้อมูลต่าง ๆ เป็นเรื่องที่
เป็นนามธรรมภายที่เป็นแรงบันดาลใจในทำงานที่
เป็นรูปธรรมเป็นการสร้างผลงานที ่มีเนื ้อหาตาม
จินตนาการผ่านการบวนการทำงานทดลองทาง
จิตรกรรมดิจิทัลที ่ใช้ทัศนะธาตุทางศิลปะในการ
ทำงานโดยการวิเคราะห์องค์ประกอบศิลป์เพื ่อให้
ตรงตามวัตถุประสงค์ของผู้สร้างผลงานได้วางไว้และ
ให้ผู้รับชมผลงานมีส่วนร่วมในการสร้างจินตนาการ
ตามแบบเฉพาะบุคคล ในส่วนการทำงานเป็นการ
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เป็นการทำงานภายใต้กรอบแนวความคิดแล้วนำมา
สู่การออกแบบ การทดลองการทำงาน แก้ไขปัญหา
ทางทัศนะธาตุ ลักษณะตัวผลงานมีลักษณะการ
ได้รับอิทธิพลรูปแบบศิลปกรรมจากลัทธิเซอร์เรีย
ลิสม์ในแง่กลวิธีการสร้างรูปทรงและกรอบแนวคิดใน
การดำเนินงาน โดยประกอบด้วยความคิดฝันการ
แสดงออกในสิ ่งที ่น ึกคิดจากภายในที ่ไม ่จำเป็น 
“รูปทรงที่ปรากฏจึงไม่จำเป็นต้องยึดหลักเหตุผล
ตามความเป็นจริงตามสภาพปกติผู้ทำงานสร้างสรรค์
มีความอิสระที่ปรับเปลี่ยนจาการใช้รูปทรง อาศัย
มโนภาพในจินตนาการที ่เป็นรูปทรงที ่ร ับร ู ้ทาง
สัญลักษณ์ที่รับรู้โดยทั่วไปให้แสดงแบบเหนือจริงที่
ใช ้จ ินตนาการในการสร ้างสรรค์” (Six Facets 
Press, 2019) 
 

ศึกษาจากผลงานงานของศิลปิน 
โดยนำการศึกษารูปแบบศิลปะจากกลุ่มศิลปะ

ลัทธิเซอร์เรียลิสม์ เข้ามาประยุกต์ใช้ในตัวผลงานอีก
ทั้งยังได้รับแรงบันดาลใจและอิทธิพลจากผลงานของ
ศิลปินลัทธิเซอร์เรียลิสม์และนักออกแบบที่ทำงานท่ี
มีแนวความคิดที่เกี่ยวของในเรื่องของแนวคิดและ
การใช้แบบสัญลักษณ์ รูปทรงที ่มีเนื้อหาในเรื ่อง   
ของความหมายในเรื ่องของรูปแบบ เช่น งานของ 
ซัลบาดอร์ ดาลี (Salvador Dali) ศิลปินที ่ทำงาน
ศิลปะแบบเหนือจริง เป็นการใช้ศิลปะในฐานะการ
สื่อสารกับจิตไร้สำนึก (Unconscious Mind) โดย
เป็นสภาวะทางห้วงความคิดที่ไม่ถูกกรองด้วยสติ
และความตระหนักหรือสามัญสำนึก ทำให้ศิลปะกับ
จิตนั ้นสามารถสื ่อสารสร้างสรรค์ได้อย่างอิสระ
เสมือนการปลดปล่อยจากจิตใต้สำนึกส่วนลึกภายใน
จิตใจออกมาที่นำเสนอการทำงานสร้างสรรค์โดย
อิสระเป็นการปลดปล่อยจิตใต้ภายในสำนึกให้ทำงาน 
โดยไม่อ้างอิงหลักการณ์หรือตรรกะเหตุผลเป็นการ
ทำงานที่จำลองสถานที่ และวัตถุที่ไม่เชื่อมโดยงกัน
ด้วยเหตุผลเป็นสภาวะไร้การควบคุมคล้ายกับความฝัน
แสดงภาพออกมาได้อย่างอิสระ (สดชื่น ชัยประสาธน์, 
2539) ผลงานทางศิลปะแบบเหนือจริงภาพ “ความ
คงอย ู ่ของความทรงจำ” (The Persistence of 

Memory) เป็นตัวอย่างที่ชัดเจนของทฤษฎีความ
นุ่มนวลและความแข็งของดาลี ซึ ่งเป็นศูนย์กลาง
ความคิดของเขาในขณะนั้น โดย ดอว์น อะเดสนัก
ประวัติศาสตร์ศิลป์กล่าวไว้ว่า “นาฬิกาที่อ่อนนุ่ม
เป็นสัญลักษณ์โดยไม่รู ้ต ัวของสัมพัทธภาพของ
อวกาศและเวลา การตีความนี้ทำให้เชื่อกันว่าดาลี
พยายามเชื่อมโยงภาพนี้เข้ากับทฤษฎีสัมพัทธภาพ
พิเศษของอัลเบิร์ต ไอน์สไตน์ นาฬิกาที่อ่อนนุ่มนั้น
ไม่ได้รับแรงบันดาลใจจากทฤษฎีสัมพัทธภาพ แต่มา
จากการรับรู้แบบเหนือจริงเกี่ยวกับวัตถุหรือนาฬิกา
ที่กำลังละลายการย่อยสลายการเสื่อมโทรมและการ
ละลายจากดวงอาทิตย์ซึ่งแสดงออกจากจิตไร้สำนึก
ซึ่งได้รับอิทธิพลของทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของซิกมันต์ 
ฟรอยด์” (อชิตพนธ์ิ เพียรสุขประเสริฐ, 2565) 

ศิลปะเซอร์เรียลลิสม์ (Surrealism) “ความทรง
จำ” ของงานศิลปะ “ความทรงจำ” ของ Magritte 
ที่สร้างขึ้นในปี 1942 งานศิลปะนี้ได้แสดงความสัมพันธ์
นี้อย่างชัดเจนผ่านภาพวาดในภาพนี้ศิลปินมุ่งเน้นที่
การเชื่อมโยงกับความรู้สึกและการรับรู ้ของบุคคล
เมื่อพบเจอกับวัตถุที่อยู่โดดเดี่ยวการนำเสนอของเขา
ทำให้เราเห็นถึงความคิดเดิม ๆ ในเรื่องสงครามและ
ไม่มีเหตุการณ์เฉพาะเจาะจงใด ๆ ภายในนั้น เรา
เพียงแค่รับรู้ และสิ่งนี้สมบูรณ์ไปกับผลงานทั้งหมด
ของเขา ความสำคัญมีเพียงการตีความชั่วคราวเพื่อ
ทำความเข้าใจแนวคิดหลักของงานในสัญลักษณ์ของ 
ตัวศิลปินมักจะพบลูกบอลที ่เป็นสัญลักษณ์ของ
จิตสำนึก ซึ ่งเหมาะอย่างยิ ่งในการรับรู้ของตนเอง
ชีวิตประจำวัน ในขณะเดียวกัน ศิลปินก็ใช้ทรงกลม
ที่แบ่งแยกในความรู้สึกที่แตกต่างกันในงาน “การ
กระทำรุนแรงเป็นการเล่นสองความหมายในการ
ตีความผ่านตัวผลงานที่ให้คนที่ได้ชมงานมีส่วนร่วมกับ
ตัวผลงาน” (Bunyan, A. D. M., 2017) 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อการศึกษาแนวคิดและทดลองสร้างสรรค์

ผลงานที่แสดงออกถึงในสภาวะไร้การควบคุมผ่าน
รูปแบบงานศิลปะดิจิทัล 
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2. เพื ่อการวิเคราะห์ผลงานที่สร้างสรรค์ด้วย
ทัศนธาตุทางศิลปะที่สื่อและแสดงถึงแนวความคิด
ผ่านรูปแบบและเทคนิค 

3. สร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบงานจิตรกรรม 2 
มิติ ที ่สร ้างสรรค์ด ้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน
รูปแบบดิจิทัลคอลลาจ (Digital Collage) ในการ
สื่อสารแนวความคิดและความงาม 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
วิธีการวิจัยแบ่งได้เป็น 3 ข้ันตอนหลัก คือ 
ขั้นตอนที่ 1 - การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และ

ผลงานท่ีกี่ยวข้อง  
การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวกับการสร้างสรรค์

งานด้วยทัศนธาตุทางศิลปะ ในรูปแบบงานจิตรกรรม 
2 มิติ และการสร้างสรรค์งานในรูปแบบ Immersive 
Art  ทั ้งในส่วนของเอกสารและตัวงานสร้างสรรค์ 
เพื่อเป็นแนวทาง ในการนำเสนอผลงาน 

ขั้นตอนที่ 2 – การเตรียมงานเพื่อการสร้างสรรค์
ผลงานจิตรกรรม 2 มิติ 

การดำเนินงานสร้างสรรค์เริ ่มต้นเริ ่มต้นจาก
รวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ สู ่การดำเนินงาน 
โดยกำหนดรูปแบบของผลงานจากการศึกษาและ
การค้นคว้ารูปแบบการนำเสนอในส่วนของทัศนธาตุ
ที่จะนำมาใช้ในการสร้างผลงานและกำหนดรูปทรง

ในการกำหนดเชิงสัญลักษ์ที่จะนำมาใช้ในการทำงาน
โดยการตีความทางความเละการเลือกใช้รูปทรง 
ศึกษาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ประมวลผลข้อมูลและ
การวิเคราะห์ข้อมูลโดยการร่างภาพออกแบบการ
ทดลองการร่างภาพ กำหนดสัดส่วนของภาพและ
องค์ประกอบโดยรวมของภาพการประกอบกันของ
ทัศนธาตุต่าง ๆ รูปทรงรวมถึงพื้นที่ว่าง (Space) 
ก่อนที่จะนำมาสรุปภาพรวมหลักของงาน โดยขั้นตอน
การดำเนินงานเริ่มจากการเตรียมการดำเนินงานการ
จัดแสงถ่ายภาพหุ่นรูปปั้นเดวิด เด็กหนุ่มผู้ล้มยักษ์
โกไลแอธ (David & Goliath) ที่ใช้ในเชิงสัญลักษณ์
เนื้อหาของเรื่องเล่าคัมภีร์ภาคพันธสัญญาเดิมเพื่อ
เป็นตัวแทนในการถ่ายทอดเรื่องราวที่รับรู้โดยทั่วไป
ที่เป็นสัญลักษณ์ผลงานต้นฉบับของศิลปิน มิเคลัน
เจโล (Michelangelo) ที่รับคตินิยมในการใช้รูปแบบ
ทางประติมากรรมแบบอย่างกรีกโรมันแต่มาแสดง
เนื้อหาเรื่องเล่าคัมภีร์ทางศาสนาในเรื่องของความ
กล้าหาญความเท่าเทียมการต่อสู้กับสิ่งที่ไม่อาจชนะ
ได้ซึ ่งเป็นความหมายแฝงทางเนื้อหาผู้วิจัยผลงาน
สร้างสรรค์รับมาทางรูปแบบโดยเลือกรูปทรงของ
เดวิดมาใช้ในการถ่ายทอดเพื่อต้องการแสดงถึงความ
ไม่สมเหตุสมผลในการสร้างร ูปแบบผลงานเพื่อ
ตอบสนองแนวความคิดภายใน (สมยศ นาวีการ, 2018) 

 

       
รูปที่ 1  ภาพถ่ายหุ่นการเตรียมขอ้มูลในการทำงาน 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

ขั้นตอนที่ 3 – การสร้างสรรค์ผลงานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

ดำเน ินงานจากการเตร ียมไฟล ์ งานมาสู่
กระบวนการทำงานในการจัดองค์ประกอบภาพและ
แต ่งโทนส ีของภาพด ้วยเทคนิคและโปรแกรม

คอมพิวเตอร ์  และการดำเน ินงานสร ้างสรรค์
กระบวนการทำงานเริ ่มต้นจากรวบรวมข้อมูลสู่
กระบวนการออกแบบด้วยข้อมูลที ่ศึกษามาการ
เตรียมชิ้นส่วนต่าง ๆ ของไฟล์ภาพเพื่อในการทำงาน
จัดองค์ประกอบจากภาพถ่ายโดยการจัดวางใน
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โปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งการเตรียมไฟล์ของ
รูปทรงที่จากการถ่ายภาพเลือกชิ้นส่วนที่นำไปใช้
ทำงานโดยด้วยดปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยเทคนิค
การปะติดภาพหรือปะติดภาพโดยการแต่งภาพ ซึ่ง
ในการทำงานจะเป็นการแก้ปัญหาทางทัศนธาตุที่
นำมาประกอบกันของรูปทรงท่ีกับพ้ืนท่ีว่าง (Space) 
ของตัวผลงานซึ่งเป็นส่วนที่ทำงานร่วมกันกับรูปทรง 

ในการดำเนินงานสร ้างภาพผลงานดิจ ิท ัลที ่ ใช้
เครื่องมือและฟังก์ชั่นต่าง ๆ มีส่วนช่วยให้สามารถ
แก้ไขและปรับแก้ตัวผลงานได้อย่างรวดเร็วยิ่งขึ้นอีก
ทั ้งยังให้เห็นภาพรวมของผลงานที ่ผ ู ้ว ิจัยผลงาน
ต้องการสื่อสารรูปแบบงานศิลปะที่ผ่านแนวความคดิ
ในรูปแบบผลงานจิตรกรรมดิจิทัล  

 

      
รูปที่ 2  ภาพตัวอย่างไฟล์และภาพพ้ืนท่ีว่าง (Space) ในการเตรียมสำหรับการสร้างผลงาน 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างผลงาน
ในรูปแบบดิจิทัลคอลลาจ (Digital Collage) โดยจัด
วางให้รูปทรงแสดงเรื่องราวเนื้อหาตามขนาดและ
สัดส่วนรวมถึงทิศทางของรูปทรงที่จะเป็นสื่อที่แสดง
ภาพตามที่ผู้ออกแบบได้วางไว้ตามวัตถุประสงค์ของ
การออกแบบ จากการออกแบบการจัดองค์ประกอบ
ภาพจากนั้นเติมความสำคัญในส่วนต่าง ๆ ของภาพ
เพื ่อความสมบูรณ์การแต่งโทนสีภาพทำให้คลุม
บรรยากาศภาพอยู่ในสภาพแวดล้อมเดียวกับรูปทรง
กันตามที่ได้กำหนดเอาไว้ในเรื ่องโครงรวมซึ่งการ
ทำงานในส่วนนี้จะทำงานโดยแบ่งชั้นของไฟล์งาน 
(Layer) ของการทำงานเพื่อสะดวกในการปรับแก้
งานในทุกขั้นตอนให้รูปที่ได้ได้แสดงตัวได้ตรงตาม
แนวความคิดที่ต้องการถ่ายทอดเพื่อการต่อยอดใน
การพัฒนาผลงานในรูปแบบ Immersive Art ต่อไป 
ซึ่งเป็นการนำเสนองานศิลปะในรูปแบบที่ทำให้ผู้ชม
จะได้รู้สึกเหมือนได้เข้าไปอยู่หรือเป็นส่วนหนึ่งของ
งาน และเพื่อให้เป็นการเข้าถึงงานศิลปะที่จะดึงดูด
ให้ผู้ชมได้รู้สึกดิ่งลึกไปกับผลงาน 
 
 
 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
การสร้างสรรค์ผลงานจิตรกรรมดิจิทัลเพ้นท์ 2 

มิติ ในชื ่อ “ชั ่วขณะหนึ ่ง” ในรูปแบบงานดิจิทัล
คอลลาจ (Digital Collage) เป็นการสร้างสรรค์ที่
แสดงออกความเช ื ่อความค ิดเช ิงอ ุดมคต ิและ
การศึกษาการสร้างสรรค์ผลงานที่แสดงออกถึงสถา
วะรูปแบบไร้การควบคุมถ่ายทอดออกมาเป็นผลงาน
ทัศนศิลป์เชิงสัญลักษณ์ ในการสร้างบรรยากาศ สี 
และรูปทรงในเชิงสัญลักษณ์ที ่เลือกมาสร้างสรรค์
และถ่ายทอดเนื้อหาที่สร้างสรรค์ด้วยโปรแกรมทาง
คอมพิวเตอร์ (Photoshop) การทดลองในการปรับ
ค่าของสี พื้นผิว รูปร่าง รูปทรง บรรยากาศเพื่อให้ได้
อารมณ์ความรู ้ส ึกตามที ่ต ้องการสื ่อสารในการ
แสดงออกทางทัศนธาตุ เป็นแนวทางในการหา
รูปแบบของงานสร้างสรรค์ซึ ่งผลจากการทำงาน
สร ้างสรรค์ในชุดนี ้พอจะประเมินได้ท ั ้งในส่วน
นามธรรมในส่วนเนื ้อหาสาระที ่มา และในส่วน
รูปธรรมในส่วนทัศนธาตุที่ปรากฎในส่วนของตัวงาน 
ตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ได้ดังนี้ 
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การว ิ เคราะห์ของการศ ึกษาและทดลอง
สร้างสรรคผ์ลงานในส่วนรูปแบบแนวคิด 

1. ในแง่ความหมายทางศิลปะแนวความคิดการ
นิยามของอยู่ในความงามของทัศนธาตุที่ปรากฏใน
ตัวงานโดยการจัดวางองค์ประกอบของรูปทรงและ
พื้นที่ว่างจัดวางร่วมกับเนื้อหารูปทรงบรรยากาศของ
สีที่ผสานความหมายของรูปทรงท่ีเลือกมาทำงาน 

2. การส ื ่อสารและการส ื ่อความหมายทาง
นามธรรมที่แฝงสัญลักษณ์ที่สร้างขึ้นผสานผ่านการ
ใช้ทัศธาตุทางศิลปะที่สามารถสื่อสารความหมาย
ทางเนื้อหาที่เสนอผ่านรูปของเดวิด เด็กหนุ่มผู้ล้ม
ยักษ์โกไลแอธ ซึ่งรูปแบบเนื้อหาของรูปทรงที่ได้รับ
อิทธิพลการสร้างแบบกรีกโรมันโดยนัยยะแสดง
แสดงเนื้อหาเรื่องเล่าคัมภีร์ทางศาสนาในเรื่องของ
ความกล้าหาญความเท่าเทียมการต่อสู้กับสิ่งที่ไม่น่า
ที่ชนะได้คือยักษ์โกไลแอธกล่าวคือได้สร้างวีรบุรุษท่ี
เป็นสิ ่งสมมุติซึ ่งผู ้ว ิจัยเองได้เอารูปทรงเดวิดมา
นำเสนอในสภาวะหรือสถานที่สงบปราศจากการ
ต่อสู้เหมือนอยู่ในภวังค์คล้ายภาพฝันในลักษณะของ
ความไม่สมเหตุสมผล 

3. จุดมุ ่งหมายของการสร้างสรรค์ผลงาน ที่
เรื ่องราวที่ต้องการจะสื่อสารในแง่สุนทรียศาสตร์  

ด้านความงามที่สื่ออารมณ์ความรู้สึกในการสร้างสรรค์
ผลงานตามประสบการณ์ของผมผู้ที่ได้รับชมงานการ
สื่อสารแนวความคิดที่ผ่านเนื้อหาทางรูปทรงและ
ทัศนธาตุต่าง ๆ ทางศิลปะในสื่อที่แตกต่างออกไป
ยังคงสื่อสารในด้านความงามตามหลักองค์ประกอบ
ศิลป์ส่วนเนื้อหาและประสบการณ์ของผู้ชมงานอาจ
มีส่วนในจินตนาการเมื่อได้รับชมผลงานแล้วแต่จิน
ตาการของผู้ชมงานจะมีส่วนร่วมกับผลงาน 

 
การวิเคราะห์ผลงานที่สร้างสรรค์ด้วยทัศน

ธาตุทางศิลปะ 
1. ความหมายทางที่แสดงออกทางทัศนธาตุ

ทางศิลปะโดยการประสานและขัดกันกันของเส้น สี 
บรรยากาศ รูปร่าง รูปทรง ที่ทำให้เกิดโครงสร้าง
ขององค์ประกอบหลักของงาน 

2. การจัดวางองค์ประกอบของตัวงาน ในการ
ทำงานของรูปทรงที ่สื ่อความหมายตามเนื ้อหาที่
ผู้วิจัยผลงานต้องการนำเสนอเช่นการจัดวางหลักที่
จะทำให้เกิดตามสภาวะของการไม่สมเหตุสมผลไร้
การควบคุมไม่สื่อสารหรือบ่งบอกนอกเหนือจากการ
ที่ผู้ชมเข้าไปมีส่วนร่วมกับตัวผลงาน  

 

 
รูปที่ 3  ภาพทดลองบรรยากาศของภาพผลงาน 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

โดยรวมของการจัดองค์ประกอบเนื้อหาของ
ผลงานผลงานใช้การแสดงออกของโทนสีบรรยากาศ
ของภาพโดยใช้โครงในภาพรวมเป็นส ีเอกรงค์  
(Mono Chrome)   และการแสดงออกของรูปทรงที่
สื่อความหมายในตัวเองและสื่อความหมายเมื่อมา
รวมกันที่กระจายขนาดน้อยใหญ่ในภาพให้ความรู้สึก
ของถึงสภาวะของสถานที่ในจินตนาการ ณ ที่แห่งหนึ่ง

อาจจะเป็นที่จริงหรือที่สร้างขึ ้นมาจากมโนสำนึก
ภายในแสดงถึงความไม่สมเหตุสมผลของความหมาย
ของรูปทรงท่ีถูกสร้างขึ้นมาใหม่ 

3. ทัศนธาตุทางศิลปะของตัวงานในการวิเคราะห์
ประเมินในการทำงานในการจัดวางและการผสาน
กันของทัศนธาตุ เช่น  
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จุด – กระะจายของจุดที่มีขนาดเล็กใหญ่ตาม
จังหวะของพื้นที่ว่างและประกอบกันเป็นรูปร่างที่
สื่อสารความรู้สึกและความหมายบางอย่าง 

เส้น – ให้ความรู้สึกสงบมั่นคงในส่วนของเส้น
แบ่งน้ำและภูเขาและจังหวะของเส้นของรูปทรงที่ให้
ความรู้สึกถึงความเคลื่อนไหวในส่วนล่างของภาพ 

สี – ใช้สีแบบคลุมโทนแบบสีเอกรงค์ (Mono 
Chrome) ที ่แสดงอิทธิพลครอบคลุมทั้งหมดของ
ชิ้นงานให้เกิดความรู้สึกร่วมและมีการใช้สีคู่ตรงกัน
ข้ามในการประกอบกันแสดงนัยยะรูปทรงที่ปรากฎ
ที ่ส ื ่อสารถึงความขัดกันแต่ย ังคงความงามทาง
สุนทรียะทางศิลปะ 

รูปทรง – เป็นรูปทรงท่ีปรากฏในธรรมชาติ เช่น
ดอกไม้ พ้ืนน้ำ ท้องฟ้า ภูเขา ร่วมกับรูปทรงหุ่นเดวิด
สร้างขึ ้นในสื่อสารความหมายบางอย่างซึ ่งในการ
ดำเนินงานต้องคำนึงถึงพื้นที่ว่างจะเกิดขึ้นคู่กันกับ
รูปทรง 

พื้นที่ว่าง – การให้พื้นที่ว่างที่ (Space) แสดง
ความเวิ้งว้างแสดงความรู้สึกและถ่ายทอดอารมณ์
งานตามแบบอย่างศิลปะเซอร์เรียลลิสม์ (Surrealism) 
ใช้พื้นที่ว่างให้เกิดสภาวะล่องลอยหรือสถานท่ีแห่งใด
แห่งหนึ ่งในสถานที ่คล้ายดินแดนแห่งทิพย์และ
จินตนาการ (ชลูด นิ่มเสมอ, 2553)  

 

 
รูปที่ 4 ภาพแสดงการแบ่งองค์ประกอบจุดตัด 9 ช่อง 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 
 

ด้านการสร้างสรรค์ผลงาน 
ในการจัดองค์ประกอบผลงานเป็นการจัดแบบ

การใช้จุดตัด 9 ช่อง และมีรูปทรงที่ต้องการแสดงออก
อยู ่ตรงเส้นแนวจุดตัด ใช้บรรยากาศสีอมม่วงมี
บรรยากาศใช้สีทฤษฎีคู่ตรงข้ามเป็นการขัดกันของคู่
สี เพื ่อสร้างจุดเด่นให้กับภาพและมีรูปทรงหลักที่
ต้องการแสดงเพือเป็นจุดเด่นอยู่ตามแนวเส้นแบ่ง
จุดตัด 9 ช่องในการสร้างองค์ประกอบโดยรวมของ
ภาพสร้างสรรค์ด ้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ ใน
รูปแบบดิจิทัลคอลลาจ (Digital Collage) ในการ
สื่อสารแนวความคิดและสุนทรียทางความงามและ
จะเป็นแนวทางในการพัฒนาแนวความคิดและ
รูปแบบของการสร้างสรรค์ผลงานที ่จะต ่อยอด
สามารถพัฒนาได้ต่อไป 

 
สรุปและข้อเสนอแนะ 

การเสนอกระบวนการในสร้างสรรค์ผลงาน 
Momentarily “ชั ่วขณะหนึ่ง” ในการดำเนินการ
สร้างสรรค์ผลงานในครั้งนี ้ภายใต้แนวความคิดที่
ผสานความรู้สึกที่ต้องการถ่ายทอดเนื้อหาภายใน
จากจินตนาการสิ่งดลใจภายของผู้วิจัยผ่านทัศนธาตุ
ทางศิลปะและสื ่อที ่ร ่วมสมัยในโลกปัจจุบันโดย
ถ่ายทอดเนื้อหาทางทัศนธาตุที่มาจากแนวความคิด
ผ่านการใช้ เส้น รูปทรง สี บรรยากาศของสี พื้นที่
ว่าง รวมถึงหลักการจัดองค์ประกอบต่าง ๆ ในการ
ทำงานโดยการประเมินในการจัดการทางด้านทัศน
ธาตุในการสื่อสารความงามทางทัศนศิลป์และการ
ตีความหมายเชิงนามธรรมในตัวผลงานได้ใช้หลัก
ทางทัศนธาตุทางศิลปะในการวิเคราะห์ตัวผลงาน
และความหมายหรือนัยยะที่แฝงในการสร้างสรรค์
ผลงานดิจิทัลคอลลาจ (Digital Collage) ที่แฝงจาก
รูปทรงท่ีปรากฏต่าง ๆ ที่ประกอบกันจะแสดงให้เห็น
เนื้อหาที่แฝงจากการตีความการประเมินคุณค่าทาง
สุนทรียภาพจากประสบการณ์ในการรับชมและการ
เข้าถึงงานศิลปะตามแบบเฉพาะปัจเจกบุคคล ผู้โดย
สร้างสรรค์ผลงานหวังว่าจะสร้างความพอใจให้กับ  
ผู ้ได้ชมผลงานไม่มากก็น้อยในแง่ของสุนทรียภาพ
ทางความงามของตัวผลงานหรือการใช้จินตนาการ
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ร่วมกับตัวงานที่ส่งต่อในเรื่องของแง่คิดหรือการใช้
จินตนาการร่วมกับตัวผลงานซึ่งในการหารูปแบบ
ของการแสดงออกดังกล่าวสามารถที ่จะต่อยอด
ผลงานไปนำเสนอในรูปแบบอื่น ๆ ตามยุคสมัยนยิม
ปัจจุบันในการเข้าถึงงานศิลปะที่หลากหลาย โดย
ผลงานได้ถูกคัดเลือกให้ร่วมแสดงในการแสดงผล
งานศิลปะ ออกแบบ และสถาปัตยกรรม นานาชาติ 
2023 International Art, Design and Architecture 
Exhibition 2023 ในวันที่ 26 พฤษภาคม 2567 จัด
โดยสถาบันราชมงคลเทคโนโลยีรัตนโกสินทร์ 
 

 
รูปที่ 5 ภาพผลงาน   “ช่ัวขณะหนึ่ง” (Momentarily) 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

การสร้างสรรค์ผลงานจิตรกรรมดิจิทัล 2 มิติ
เทคนิคการปะติดคอลลาจ (Digital Collage) ในช่ือ 
Momentarily “ช่ัวขณะหนึ่ง” ในรูปแบบงานดิจิทัล
อาร์ตเป็นการสร้างสรรค์ที ่แสดงออกถึงเป็นการ
ถ่ายทอดสาระทางนามธรรมการทดลองในการสร้าง
บรรยากาศและรูปทรงท่ีเลือกมาสร้างสรรค์ที่ทำด้วย
โปรแกรมทางคอมพิวเตอร์การทดลองในการสร้างสรรค์
ผลงานที่ถ่ายทอดออกมาในรูปแบบผลงานเซอร์เรีย
ลิสต์ที่ให้ผลทางความรู้สึกและสื่อสารได้ตรงตามที่
ต้องการแสดงออกผู้วิจัยสร้างสรรค์ผลงานสามารถ
ต่อยอดพัฒนารูปแบบต่อยอดสู่สื่อดิจิทัลอื่น ๆ หรือ
ประกอบติดตั้งกับสถานที่ในการนำเนอผลงานใน
รูปแบบสื่อ Immersive Art ซึ่งเป็นรูปแบบการนำเสนอ
แบบใหม่ รวมถึงทดลองนำเสนอในร ูปแบบภาพ 
เคลื่อนไหว (Motion Graphics) ในสัดส่วนของภาพ
แบบพาโนรามาผ่านเครื ่องฉายภาพโปรเจคเตอร์ 
(Projector) โดยทดลองใช้ร่วมกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์
อื่น ๆ เช่น Resolume Arena เพื่อช่วยการพัฒนา
รูปแบบผลงานแนวคิดโดยหวังว่าการดำเนินงานจะ
เป็นจุดเริ ่มต้นของการที่จะทำงานต่อยอดรูปแบบ
การทำงานและนำเสนอผลงานท่ีจะพัฒนาต่อไป 

 
รูปที่ 6  ภาพการเตรียมไฟล์การทำงานในการต่อยอดทดลองทำงานในรูปแบบ Immersive Art 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

  
รูปที่ 7  รูปทีท่ำเป็นภาพเคลื่อนไหวเชิงทดลองโดยมีการทดลองใส่เอฟเฟคต่าง ๆ ที่แสดงผ่านจอมือถือ  

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
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รูปที่ 8  ภาพผลงานท่ีทดลองในการจัดองค์ประกอบภาพพ้ืนหลังและบรรยากาศของภาพ 

เพื่อทดลองนำไปต่อยอดในรูปแบบ Immersive Art 
ที่มา : โดยผู้วิจัย 

 

  
รูปที่ 9  ภาพผลงานท่ีทดลองในการทำงานรูปแบบ Immersive Art ในสถานท่ีปฏิสัมพันธ์กับคน 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
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บทคัดย่อ 
แนวคิดและกระบวนการการเขียนบทความวิจัยนี้เกี่ยวกับการสร้างสรรค์ผลงาน “Bondage” เป็น

กระบวนการที่ผสมผสานระหว่างการศึกษาและการสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานที่มีความหมาย ในเรื่องของ
ความเชื่อมโยงระหว่างกายและจิตของมนุษย์โดยมุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และโปรแกรม 3 มิติ 
เพื่อสร้างสรรค์ผลงานเดมิที่มีลกัษณะ 2 มิติ ให้อยู่ในรูปแบบ 3 มิติ ท่ีได้สะท้อนความสมจริงของมิติมากยิ่งขึน้ 
โดยสื่อถึงดินแดนแห่งการผูกพันระหว่างกายและจิตมนุษย์  

บทความวิจัยนี้เสนอความเป็นรูปธรรมของ “กายมนุษย์” และ “จิตมนุษย์” โดยชี้ให้เห็นถึงความ
เช่ือมโยงระหว่างสองด้านและผลกระทบที่เกิดขึ้นจากความผูกพันระหว่างกายและจิตมนุษย์ โดยกล่าวถึงการ
ยึดติด ในร่างกายเป็นสัญลักษณ์และขอบเขตโครงสร้างภาวะมนุษย์ สร้างพันธนาการจองจำ เสรีภาพจากภายใน
จิตวิญาณของความเป็นมนุษย์ ซึ่งแม้แต่ตนเองก็มิอาจหยุดยั้งสิ่งที่เกิดขึ้น 
 
คำสำคัญ : จองจำ, กาย, จิต, มนุษย ์
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3D work creativity “Bondage” Project 
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Abstract 

This research article explores the creative process behind “Bondage” by integrating 
study and creativity. It aims to create meaningful work that explores the connection 
between the human body and mind, using 3D technology to achieve realistic imagery that 
reflects the reality connection between the boundary of the human body and mind.  

The study also proposes the relationship between the “human body” and the 
“human mind” by emphasizing the connection between the two aspects and the effects 
that arise from the bond between the human body and the human mind. The bond is 
symbolic of imprisonment the inner freedom within the human spirit, which cannot be 
restrained even by oneself. 
 
Keywords : Bondage, Body, Mind, Human 
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บทนำ 
ความเป็นรูปธรรมของ “กายมนุษย”์ เกิดขึ้นเป็น

ธรรมชาติและประกอบด้วยส่วนประกอบที่หลากหลาย 
ตั้งแต่เซลล์เล็ก ๆ จนถึงอวัยวะที่ซับซ้อน เช่น เซลล์ 
กล้ามเนื้อ กระดูก และหนัง สิ่งเหล่านี้ไม่เพียงแค่
เป ็นส ่วนสำคัญของร ่างกายเท่านั ้น แต่ย ังเป็น
สัญลักษณ์และขอบเขตสำคัญที่มีความเกี่ยวข้องกับ
เราในทุกด้านของชีวิต ในส่วนของ “จิตมนุษย์” มี
ความเป็นจริงและความอิสระในตัวเองเป็นสิ่งที่สำคัญ 
จิตมีบทบาทสำคัญในการรับรู ้และปรุงประดิษฐ์
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นผ่านทางร่างกาย ตาม
ธรรมชาติของจิตจะรับรู้และปรับปรุงปรากฏการณ์
เหล่านั้นตามสภาพอารมณ์และประสบการณ์ที่ผ่าน
มาของแต่ละบุคคล แม้ว่าความอิสระของจิตใจจะ
เป็นสิ่งที ่สมบูรณ์แบบและปราศจากข้อผูกมัดทุก
ประการทั้งความคิดและการกระทำ แต่ในภาพรวม 
มนุษย์มักจะยึดติดกับพันธนาการที่สร้างขึ้นเอง ซึ่ง
ทำให้จิตและกายผูกติดกัน จากนั้นเกิดความเชื่อที่
จะต้องหาสิ่งยึดเหนี่ยว เช่น รูปลักษณะทางกายภาพ
และความเป็นตัวตนของมนุษย์เอง เรายังไม่สามารถ
อยู่ตัวเราเองได้เพียงอย่างเดียว และจิตยังยึดผูกติด
กับผู้อื่นด้วย เราเป็นส่วนหนึ่งของสังคม และดำเนิน
ชีวิตตามวัฒนธรรมที่สร้างขึ ้น เป็นแนวทางที่ควร
ปฏิบัติต่อมนุษย์แต่ละคน ดังนั ้น ความมีอิสระที่
แท้จริงในจิตใจของมนุษย์ไม่ได้หมายความถึงการอยู่
โดยอิสระแบบเต็มที่ แต่เป็นการค้นพบความมอีิสระ
ในการตัดสินใจและพึงพอใจของตนเอง แม้ว่าเราจะ
อยู่ในสังคมและต้องปฏิบัติตามสัญชาตญาณบางอย่าง 
แต่เรายังสามารถค้นพบความมีอิสระในจิตใจเราเอง
ได้ เพื่อเป็นพื้นที่เป็นดินแดนที่เราสามารถเป็นตัว
ของเราเองและสร้างชีวิตที่มีความสุขได้ 
 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
กรอบทฤษฎีในการการสร้างสรรค์ผลงาน 3 มิติ 

ภายใต้หัวข้อ “Bondage” นี ้ มีเนื ้อหาเกี ่ยวกับ
ความส ัมพ ันธ ์ภายในจิตใจ และความสัมพันธ์
ภายนอก ดังนั้นทฤษฎีที่นำมาใช้ จึงมีทฤษฎีเริ่มต้น
ตั้งแต่แรงจูงใจส่วนตัว รวมถึงการแสดงออกและผล

ที่ปรากฏขึ้นในสังคมมนุษย์โดยรวม ในผลงานชุดนี้ใช้
กรอบทฤษฎี 3 ทฤษฎี ในการอ้างอิง ได้แก่  

1. ทฤษฎีแรงจูงใจของมนุษย์ ของอับราฮัม  
มาสโลว์ (Abraham Maslow) ศาสตราจารย์ทางด้าน
จิตวิทยาที่มหาวิทยาลัยแบรนดิสกล่าวว่าพฤติกรรม
ของมนุษย์ทุกรูปแบบจะเกิดจากแรงจูงใจของตัวเอง 
แรงจูงใจที่แตกต่างกันจึงทำให้บุคคลมีบุคลิกภาพ   
ไม่เหมือนกัน รูปแบบของมาสโลว์ได้เป็นการพิจารณา
ว่าความต้องการของมนุษย์จะเริ่มจากระดับล่างก่อน 
เมื่อความต้องการในระดับล่างได้รับการตอบสนอง
แล้ว ก็จะไม่เป็นท่ีต้องการต่อไป แต่ความต้องการใน
ระดับสูงขึ้นจะเข้ามาแทนที่ ซึ่งรูปแบบของมาสโลว์
จะมีลักษณะเป็นปิรามิด (วิไลวรรณ ศรีสงคราม, 
2549, หน้า 181) โดยความต้องการระดับล่างสุด 
คือ ความต้องการทางกายจะเกิดขึ้นก่อน และเมื่อ
ความต้องการทางกายได้รับการตอบสนองแล้ว ก็จะ
เลื่อนไปสู่ระดับที่สูงขึ้นคือความต้องการ ซึ่งมาสโลว์
ได้กล่าวว่า ความต้องการทางกายและความต้องการ
ความปลอดภัยเป็นความต้องการในระดับต่ำของมนุษย์ 
ส่วนความต้องการความรัก และความต้องการเป็น
เจ้าของจะหมายถึง ความต้องการที่จะให้และรับ
ความรัก รวมไปถึงความต้องการเป็นส่วนหนึ่งของ
กลุ่มหรือสมาชิกของสังคม ลำดับสูงขึ ้นถัดไปเป็น
ความต้องการมีชื ่อเส ียงเกียรติยศจะเป็นความ
ต้องการที่จะพัฒนาความรู ้สึกในเรื ่องคุณค่าของ
ตนเอง 

2. ทฤษฎีการแสดงออกของมนุษย์ ของอัลเฟรด 
แอดเลอร์ (Alfed Adler) จิตแพทย์ชาวออสเตรีย 
ได้รับการยกย่องว่าเป็นผู้บุกเบิกแนวทางการศึกษา
พฤติกรรมและบุคลิกภาพของมนุษย์ที่เน้นอิทธิพล
ของสัมพันธภาพระหว่างบุคคลหรือพฤติกรรมทาง
สังคม แอดเลอร์กล่าวว่า มนุษย์เรามีจุดอ่อนไม่
เฉพาะแต่ทางกายเท่านั้น ทางสังคม อารมณ์ จิตใจก็
มีจุดอ่อนด้วย ไม่อย่างใดอย่างหนึ่งจุดอ่อนเช่นนี้
เรียกว่า “ปมด้อย” มนุษย์ทุกคนพยายามหาทาง
ชดเชยปมด้อยด้วยการสร้างปมเด่นขึ้นมา (ศรีเรือน 
แก้วกังวาล, 2544, หน้า 37) พฤติกรรมการแสดงออก
ของมนุษย์แต่ละบุคคลเกิดจากการชดเชย “ปมด้อย” 
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ที่มีอยู่ในจิตของมนุษย์ทุกคน บางคนมีความรู้สึกเปน็
ปมด้อย (Feeling of Inferiority) เมื่อมีร่างกายที่ไม่
สมบูรณ์หรือพิการและมีความต้องการที่จะสร้างแรง
มานะพยายามที ่จะเอาชนะปมด ้อย เหล ่านั้น 
ความรู ้ส ึกที ่ตนเองมีปมด้อยทาให้เกิดแรงขับที่
เรียกว่า “ปมเด่น” แอดเลอร์กล่าวว่า ความรู้สึก
ชดเชยปมด้อยจะแสดงบทบาทที่สำคัญ ในการสร้าง
รูปแบบของบุคลิกภาพเฉพาะตน  

3. ทฤษฎีระบบโครงสร้างของสังคม ในแนวคิด
ของออกุสต์ ก้องต์ (Auguste Comte) นักคิด     
ชาวฝรั่งเศสผู้ถือเป็น “บิดาแห่งสังคมนิยม” (สุภางค์ 
จันทวานิช, 2554, หน้า 24) เปรียบสังคมมนุษย์
เสมือนกันสิ่งมีชีวิตเป็นองค์รวมของอินทรีย์ ระบบ
โครงสร้างของสังคมมีลักษณะเป็นชีวะอินทรีย์หรือ
ร่างกายมนุษย์ ครอบครัวเป็นหน่วยเบื้องต้นของ
สังคม เป็นจุดเริ ่มต้นของการรวมกลุ่มของมนุษย์ 
โดยเปรียบครอบครัวเสมือนธาตุในร่างกาย หรือ 
Element ต่าง ๆ เพราะธาตุเป็นหน่วยย่อยที่เล็ก
ที่สุด การรวมตัวของครอบครัวหลาย ๆ ครอบครัว 
จนเกิดเป็นชั้นวรรณะ เสมือนชั้นต่าง ๆ ของเนื้อเยื่อ 
ร่างกายมนุษย์จะมีธาตุทั้งหลายประกอบเป็นเนื้อเยือ้ 
มีชั้นต่างกันไปเช่น เนื้อเยื้อ เนื้อหนัง และกล้ามเนื้อ
ประกอบขึ้นเป็นอวัยวะต่าง ๆ หัว ตา แขน ขา ลำตัว 
โดยอวัยวะต่าง ๆ นี้ก็เสมือนสังคมใหญ่หรือบ้านเมือง 
ความสัมพันธ์ต่าง ๆ ของผู้คนในสังคมขับเคลื่อนด้วย 
“กฎทางการกระทำและการตอบโต้” (Lawa of action 
and reaction) มนุษย์ผู ้ซึมซับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว 
และตัดสินใจผ่านประสบการ จากนั ้นแสดงออก
โต้ตอบซึ่งกันและกัน สังคมไม่สามารถหยุดนิ่งอยู่กับ
ที่ได้ทุกอย่างจะมีความเคลื่อนไหวและเปลี่ยนแปลง
อยู่ตลอดเวลา สอดคล้องกับความเห็นของ เฮอร์เบิร์ต 
สเปนเซอร์ (Herbert Spencer) นักปรัชญาชาวอังกฤษ
ที่ว่า สังคมคือส่วนต่าง ๆ ที่ประกอบกันขึ้นเป็นมวล
รวม เปรียบเสมือนระบบอินทรีย์ของร่างกายมนุษย์
ที่ประกอบด้วยกลุ่มก้อนจุลินทรีย์เล็ก ๆ 
 
 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อสร้างสรรค์แสดงออกถึง ความยึดติดที่

เกิดขึ้นจากภายในจิตวิญาณของความเป็นมนุษย์ซึ่ง
แม้แต่ตนเองก็มิอาจหยุดยั้งสิ่งที่เกิดขึ้นได้ 

2. เพื่อสร้างสรรค์ภาวะของจิตกับกายมนุษย์ที่
ตอบรับปฏิกิริยาลักษณะเหนียวรั้ง สร้างพันธนาการ
จนเกิดความรู้สึกกดทับ  

3. เพื่อสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบ 3 มิติ  
 

วิธีดำเนินการวิจัยและการสร้างสรรค์ 
1. การหาและรวบรวมข้อมูล 
จากการสังเกตสภาพสังคมและลักษณะการใช้

ชีวิตของมนุษย์ในปัจจุบัน โดยการสำรวจและสังเกต
ทั้งผู้ชาย ผู้หญิง วัยเด็ก วัยรุ่น และวัยทำงาน เนื่องจาก
เป็นส่วนสำคัญของสังคม ซึ่งมนุษย์มักเรียนรู้และ
ได้รับความสนใจตั้งแต่วัยเด็ก เช่น ความรัก ความเข้าใจ 
และกำลังใจจากผู้อื่น ที่เป็นแรงผลักดันให้พยายาม
ในการเข้าใจตนเองและสร้างตัวตนที่ยอมรับในสังคม 

ข้าพเจ้าเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการแสดงออก
ทางใบหน้าที่เป็นผลสะท้อนจากภาวะอารมณ์และ
ความคิดในช่วงเวลาต่าง ๆ เมื่อมีการกระทบกระทั่ง
กันจากการอยู ่ร ่วมกัน นอกจากนี ้ยังสามารถหา
ข้อมูลเกี ่ยวกับลักษณะทางกายรูปที่บ ่งบอกถึง
ลักษณะโครงสร้างกล้ามเนื้อของเพศชายและเพศ
หญิง และความแตกต่างระหว่างพวกเขาทั้งในด้าน
ลักษณะทางสรีระและความสมบูรณ์ของร่างกาย 
โดยทำการสำรวจข้อมูลจากผู ้คนที ่อยู ่รอบข้าง 
เอกสารและบทความจากนิตยสาร ข้อมูลที่พบบน
อินเทอร์เน็ต และรูปรูปที่ข้าพเจ้าถ่ายได้เอง ซึ่งจะ
เป็นแหล่งข้อมูลที ่มีคุณค่าสำหรับการสร้างภาพ
ต้นแบบต่อไป 

2. การสร้างภาพร่างต้นแบบ 
2.1 การสร้างความรู้สึกของใบหน้าคน  
โดยการสร้างภาพร่างต้นแบบจากข้อมูลและ

ภาพต่าง ๆ ข้าพเจ้าได้ผสมผสานความรู้สึกส่วนตัว
และความรู้ในกรอบทฤษฎีเพื่อสร้างสรรค์ใบหน้าที่
เป็นการแสดงออกของอารมณ์และความรู้สึกอย่าง
แท้จริง ซึ่งมีความสัมพันธ์กับสภาพภายในท่ีมีต่อการ
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แสดงออกภายนอก ในกระบวนการนี้ ข้าพเจ้าได้ใช้
ใบหน้าของผ ู ้คนจำนวนมากเพื ่อสะท้อนความ
หลากหลายของอารมณ์และความรู้สึกที่เกิดขึ ้นใน
สังคม ตลอดจนสภาพภายในที ่มนุษย์มีต่อความ
กระทบและอิทธิพลจากสิ่งรอบข้าง ในที่สุด ผลงานนี้
เป็นการสร้างแสดงถึงความรู้สึก และประสบการณ์ที่
ร่วมกันของมนุษย์ที่มีส่วนร่วมในสังคมอย่างสร้างสรรค์
และหลากหลาย 
 

 
รูปที ่1  ภาพร่างการสร้างความรูส้ึกของใบหน้าคน 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

2.2 การสร้างความรู้สึกโดยการจัดองค์ประกอบ
ของศิลปะ  

การสร้างความรู ้สึกผ่านศิลปะเป็นการนำ
สัญลักษณ์และองค์ประกอบต่าง ๆ มาประกอบกัน
ให้เกิดความหมายและความรู้สึก ข้าพเจ้าต้องการ
แสดงถึง ลักษณะของสังคม ที่เคลื่อนไหวอย่างมีชีวิต 
ดำเนินทิศทางไปตามความทะเยอทะยานอยากของ
มนุษย์จำนวนมาก รวมถึงใบหน้าที่แสดงความรู้สึก 
ทางอารมณ์ที่ถูกเหนี่ยวรั้ง จากความทะเยอทะยาน
อยากน้ันเอง ผลงานถูกสร้างขึ้นโดยการใช้โครงสร้าง
ของมนุษย์เพื่อเชื ่อมโยงกับความรู้สึกและอารมณ์ 
โดยการจัดองค์ประกอบให้ตั้งอยู่ในบรรยากาศที่ไร้
ขอบเขตและกาลเวลา เพื่อให้ผู้ชมได้รับความรู้สึกถึง
ความประทับใจและความตื่นเต้นจากผลงานได้อย่าง
เต็มที่ 
 

 
รูปที ่2  ภาพร่างการสร้างความรูส้ึกโดยการจดั

องค์ประกอบของศิลปะ 
ที่มา : โดยผู้วิจัย 

 
3. การสร้างสรรค์ผลงานจริง 
การสร้างผลงานศิลปะในโลกดิจิทัลนั้นเกิดขึ้น

ด้วยการผสมผสานความคิดสร้างสรรค์และเทคโนโลยี
เข้าด้วยกัน มีการเลือกใช้โปรแกรมต่าง ๆ เพื่อสร้าง
ผลงาน สิ่งสำคัญที่สุดคือการรักษาความสมดุลของ
โครงสร้าง ทั้งในมิติ 2 มิติ และ 3 มิติ การสร้างสรรค์
ผลงานจริงจะยึดตามลักษณะโครงสร้างของผลงาน
ต้นแบบที ่ได้เลือกไว้ในกระบวนการสร้างผลงาน 
โปรแกรม ZBrush เป็นเครื ่องมือที ่สำคัญในการ
สร้างโมเดล 3 มิติ เนื่องจากมีความสามารถในการ
ปั้นโมเดลอย่างอิสระ และสามารถสร้างรายละเอียด
ที่มีมีความคล้ายคลึงกับความเป็นจริงได้ หลังจากนั้น 
จะใช้โปรแกรม Substance Painter เพื่อทำการลง
สีและสร้างพื้นผิวให้กับโมเดล ที่ได้จาก ZBrush โดย
สามารถเพิ่มความสมจริงและความลึกให้กับผลงาน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อโมเดลได้รับการลงสีและ
พื้นผิวแล้ว จะใช้การกาง UV ก่อนในโปรแกรม Maya 
และจึงจะส่งโมเดลที่ม ีUV เข้าสู่ Substance เพื่อให้
โมเดลมีความสมบูรณ์และสมจริงมากยิ่งขึ ้น และ
ข ั ้ นตอนส ุดท ้ ายนำโมเดลท ี ่ ได ้ มาสร ้ า ง เป็น
สภาพแวดล้อมในโปรแกรม Unreal Engine โดย
การเพิ่มรายละเอียดและบรรยากาศให้กับผลงาน ซึ่ง
จะช่วยเติมเต็มความสมจริงและความน่าเชื ่อถือ
ให้กับผลงานได้อย่างมีความสมบูรณ์และครบถ้วน 
โดยมีรายละเอียดในการสร้างสรรค์ผลงาน 3 มิติ 
ดังนี้  
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3.1 การขึ้นรูปทรง 3มิติหรือการปั่นโมเดล
ทั้งหมดด้วยโปรแกรม ZBrush โดยโปรแกรมนี้เป็น
โปรแกรมสำหรับปั้นหรือขึ ้นรูปทรง 3 มิติ โดยมี
ความคล้ายคลึงกับการปั ้นด้วยดิน โดยรูปทรง
สามารถแบ่งออกได้ 3 ประเภทคือรูปทรงใบหน้าคน 
รูปทรงโครงสร้างผู้หญิงและผู้ชาย รูปทรงของเหลว
ต่าง ๆ  

การปั ้นร ูปทรงรูปใบหน้าคนนั ้นเร ิ ่มจาก
รูปทรงกลมใช้อุปกรณ์หรือหัวแปรงชนิดต่าง ๆ
ตกแต่งกดเพิ่มรูปทรงตามลักษณะที่ต้องการโดย
ลักษณะใบหน้าคนเริ ่มต้นจากโครงสร ้างที ่ เป็น
กะโหลกใบหน้าดูสัดส่วนของตา จมูก ปาก ลักษณะ
โหนกแก้ม คางและหน้าผาก สังเกตและเปรียบเทยีบ
สัดส่วนในส่วนต่าง ๆ ของใบหน้า เมื่อขึ้นโครงกะโหลก
ทำเบ้าตาลูกตาลักษณะจมูกลักษณะปาก เรียบร้อย
แล้ว หล ังจากนั ้นเก ็บรายละเอียดสร้างพื ้นผิว
ลักษณะนูนสูงนูนต่ำ สร้างพื้นผิวความหยาบกร้าน
ของผิวลงบนแก้มหรือหน้าผาก 

การปั ้นร ูปทรง ลำตัวของเพศชาย และ
รูปทรงเพศหญิงโดยรูปทรงลำตัวจะเป็นรูปทรงหลัก
สร ้ าง เป ็น เส ้นโครงสร ้ าง เสม ือนกรงข ั งหรื อ
พันธนาการ โดยการปั้นจากลักษณะโครงสร้างที่ได้
เตรียมไว้ซึ่งจากยึดโครงสร้างหลักของมนุษย์แล้วใช้
ความหนาเดินตามเส้น outline โครงสร้างขอรูปทรง
คน ทั้งเส้นแนวตั้งและเส้นแนวนอน หลังจากนั้น
ค่อย ๆ เก็บรายละเอียด ในส่วนของเส้นที่มีการทับ
ซ้อนกันโดยจากให้เส้นมีความเหลื่อมกันมองเห็นว่ามี
เส้นใดเส้นหนึ่งอยู่ด้านหน้าและอยู่ด้านหลังเป็นการ
สร้างมิติให้กับเส้นที่ซ้อนกัน สร้างความหนาความ
บางของเส้นให้มีความแตกต่างกันเพื่อไม่ให้เกิดความ
น่าเบื่อของเส้นโครงสร้างที่คล้ายกัน เก็บรายละเอยีด
ตามขอบของเส้นให้มีพื้นผิว มีรอยยุบรอยนูนรอย
พับเหมือนกับเส้นของโลหะที่เกิดจากการทุบ การ
เก็บรายละเอียดในส่วนต่าง ๆ ซึ่งมีส่วนสำคัญเนื่องจาก
ถ้ารายละเอียดของตัวรูปทรงดีและละเอียด จะเป็น
การง่ายในการทำพ้ืนผิวหรือลงสีให้มีความคล้ายคลึง
กับโลหะเสมือนเครื่องจองจำและพันธนาการ 

 

   
รูปที ่3  การขึ้นรูปทรง 3 มิติ ใบหน้า และลำตัวคน 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

3.2 การการทำพ้ืนผิวและทำสี หลังจากท่ีปั้น
รูปทรงในส่วนต่าง ๆ ในโปรแกรม ZBrush เสร็จ
เรียบร้อย นำไฟล์ OPJ ออกมากาง UV ในโปรแกรม 
Maya แล้วนำเข้าสู่กระบวนการทำพื้นผิวและทำสี 
สร้างให้รูปทรงมีความเสมือนจริง รวมถึงมิติที่เพิ่ม
มากขึ้นด้วยโปรแกรม Substance painter ในตัว
โปรแกรมจะมี material ให้เลือกหลายรูปแบบโดย
ให้เลือกหลายรูปแบบจะเลือกใช้พื้นผิวของเหล็กดำ
เป็นตัวรองพื ้นและในรายละเอียดบางส่วนจะใช้

เหล็กสนิมตกแต่ง หลังจากนั้นเติมสีน้ำตาลสีแดงสี
เหล ืองอ ่อนในบางส ่วนของความล ึกเพ ื ่อเพิ่ม
ความรู้สึกถึงความเป็นผิวของมนุษย์ สร้างความรู้สึก
กัดกร่อนจากสนิมบนพื้นโลหะ โครงสร้างหลักของ
รูปทรงผู้ชายและผู้หญิงทำสีและสร้างพื้นผิว ด้วย 
material เหล็กดำเงาในบางส่วนเป็นสนิมบาง ๆ จะ
ให้ความรู้สึกถึงความเป็นโลหะที่แข็งแรงเป็นเสมือน
ลูกกรงหรือพัฒนาการจองจำจิตของมนุษย์  
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รูปที ่4  การทำพ้ืนผิวและทำส ี

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

3.3 การการจัดองค์ประกอบภาพ นำรูปทรง
ทั้งใบหน้าคนรูปทรงลำตัวรวมถึงรูปทรงของเหลว ที่
ผ่านการสร้างพื้นผิวและลงสีที่เสร็จเรียบร้อยเข้ามา
ประกอบในโปรแกรม Unreal Engine ในโปรแกรม
นี้จะมี Asset สำหรับการสร้างบรรยากาศเช่นพื้นดิน
พื้นน้ำ สภาพอากาศแบบต่าง ๆ ควัน เมฆ ดังนั้นจึง
นำรูปทรงท่ีผ่านกระบวนการทำสีเสร็จเรียบร้อยแล้ว 

มาประกอบ จัดวาง ย่อขยาย สร้างพื้นผิวในลักษณะ
แบบต่าง ๆ ในผลงานชิ้นนี้พื ้นผิวจะเป็นน้ำตื ่น ๆ 
บางส่วนขึ้นมา ที่วางกระจัดกระจายกันอยู่โดยรอบ 
บรรยากาศได้ผลงานจะเป็นบรรยากาศมืดครึ้มมีแสง
เล็กน้อย ในการทำงานที่เลือกใช้โปรแกรม Unreal 
Engineนี้เนื่องจากสามารถจัดแสงจัดการเคลื่อนไหว
ต่าง ๆ รวมถึงลักษณะการแพนกล้องในมุมต่าง ๆ   

 

 
รูปที ่5  การการจัดองค์ประกอบภาพ 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

4. ผลงานสร้างสรรค์ 
 

 

  
รูปที ่6  ผลงานสร้างสรรค ์

ที่มา : โดยผู้วิจัย 



วารสารดีไซน์เอคโค ปีท่ี 5 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2567 

หน้า 39  

5. การวิเคราะห์ผลงาน 
จากแรงบันดาลใจสู่กระบวนการคิดสร้างสรรค์

ผลงาน การหาข้อมูลรวมถึงกรอบทฤษฎี ได้แก่ 
ทฤษฎีแรงจูงใจของมนุษย์ ทฤษฎีการแสดงออกของ
มนุษย์ และทฤษฎีระบบโครงสร้างของสังคม จึงนำมา

สู่การสร้างสรรค์ผลงาน 3 มิติ ภายใต้หัวข้อ “Bondage” 
สื่อผ่านทัศนธาตุต่าง ๆ ทางศิลปะ การวิเคราะห์
ผลงานจึงขอวิเคราะห์ผ่านกรอบทฤษฎีต่าง ๆ สู่การ
สร้างสรรค์ดังนี้ 

 
ตารางที่ 1  การวิเคราะห์ผลงานตามกรอบทฤษฎี 
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สรุปผลที่ได้จากผลงาน 
การสร้างผลงาน 3 มิติ ภายใต้หัวข้อ “Bondage” 

เป็นการสร้างสรรค์และศึกษาจากภายในจิตวิญาณ
ของความเป็นมนุษย์ การแสดงออกถึงความยึดตดิที่
เกิดขึ้นซึ่งแม้แต่ตนเองก็มิอาจหยุดยั้งสิ่งที่เกิดขึ้นได้ 
โดยผลงานที่สร้างในรูปแบบ 3 มิติ เป็นการสร้าง
ดินแดนใหม่จากจินตนาการสู่ภาพจำที่สามารถสัมผัส
ถึงรายระเอียดต่าง ๆ รวมถึงบรรยากาศ พื ้นดิน
ท้องฟ้าโดยรวมของผลงานผลักดันอารมณ์ความรู้สึก
ร ่วมที ่ตอบรับปฏิกิร ิยาลักษณะเหนียวรั ้ง สร้าง
พันธนาการ จนเกิดความรู้สึกกดทับ และคล้อยตาม
ในรูปแบบ 3 มิติ โดยผลงานเป็นการเรียกร้องให้
มนุษย์ตระหนักถึงการปล่อยวาง และความไม่
แน่นอนของชีวิต จิตก็อาจจะพบหนทางที่หลุดพ้น
พบอิสระที่แท้จริงได้ 

การเผยแพร่ผลงาน ผลงานชื่อ “พันธจองจำ
แห่งจิต 6” ได้รับพิจารณาเห็นชอบจากคณะกรรมการ
ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านศิลปะได้รับการคัดเลือกในการ
แสดงงาน ระดับนานาชาติ The 15th Great Oriental 
Art Exhibition จัดโดยคณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา ร่วมกับ Dali University ประเทศ

สาธารณรัฐประชาชนจีน ในระหว่างวันที่ 18 ธันวาคม 
พ.ศ. 2566 ถึง 5 มกราคม พ.ศ. 2567 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยเรื่อง “การออกแบบผลิตภัณฑ์กระเป๋าจากขยะพลาสติกรีไซเคิล” มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา

และวิเคราะห์คุณสมบัติและประเภทของขยะพลาสติก เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์จากขยะพลาสติกและเพื่อ
ประเมินความพึงพอใจผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์จากขยะพลาสติก โดยการเก็บข้อมูลและนำมาวิเคราะห์
ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

จากการศึกษาข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามผู้วิจัยพบว่าการออกแบบผลติภัณฑ์
จากขยะพลาสติกโดยออกแบบให้ตอบโจทย์กับกลุ่มผู้บริโภคคือมีความทันสมัยเรียบง่าย โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้
งานพลาสติกชนิด โพลิเอทธิลีนความหนาแน่นสูง (HDPE) เบอร์2 และโพรพิลีน (PP) เบอร์ 5 ออกแบบ
รูปแบบของช้ินงานพลาสติกให้เป็นช้ิน โดยมีลักษณะรูปทรงตัว M และตัว i ซึ่งเป็นตัวอักษรที่ประกอบอยู่ใน
ชื่อแบรนด์ Mia compassion จากนั้นจึงมาร้อยต่อกันเพื่อสร้างลายเอกลักษณ์เฉพาะสำหรับแบรนด์ ผู้วิจัย
เลือกวิธีการจัดการกับวัสดุด้วยเครื่องอัดความร้อน จนได้แผ่นพลาสติกตามความหนาและสีที่ตามต้องการ 
จากนั้นจึงนำมาเข้ากระบวนการฉลุเป็นช้ินตามแบบ แล้วนำมาร้อยต่อกันเป็นกระเป๋า 4 รูปแบบ โดยมีการใช้
วัสดุเสริมเป็นห่วงสแตนเลสกลมและสายโลหะ เพื่อการใช้งานที่คงทน และยกระดับขยะพลาสติก ให้เป็น
ผลิตภัณฑ์ที่มีมูลค่าและดูสวยงาม ในส่วนของตราสัญลักษณ์ออกแบบในรูปแบบตราสัญลักษณ์ประเภท
logotype ใหเ้รียบง่าย ทันสมัย และนำเสนอถึงความเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม  

สรุปผลการประเมินความพึงพอใจในการออกแบบผลิตภัณฑ์จากขยะพลาสติก มีความพึงพอใจใน
ด้านการออกแบบอยู่ในเกณฑ์ที่ดีมากเมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าในด้านความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับ   
ดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.60 (S.D.=0.60) ในด้านรูปแบบของพลาสติก พบว่า ความพึงพอใจรวมอยู่ในเกณฑ์ที่ดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 4.54 (S.D.=0.60) และความพงึพอใจด้านการออกแบบตราสัญลักษณ์พบว่าความพึงพอใจรวมอยู่ใน
เกณฑ์ดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.68 (S.D.=0.47) 

 
คำสำคัญ : ขยะพลาสติก, รีไซเคลิ, ผลิตภณัฑ ์
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Abstract 
This study aims to analyze the properties and types of plastic waste, design products 

from plastic waste, and assess the satisfaction of these designs. Data collection and analysis 
focused on calculating the average and standard deviation of the satisfaction scores. 

The research findings indicate that designing products from plastic waste to meet 
consumer needs involves creating modern and simple designs. The researcher selected high-
density polyethylene (HDPE) No. 2 and polypropylene (PP) No. 5 for this purpose. The plastic 
pieces were designed in the shapes of the letters "M" and "i," which are part of the brand 
name "Mia Compassion." These pieces were then strung together to create a unique pattern 
specific to the brand. 

The researcher chose to use a heat press method to handle the materials, resulting 
in plastic sheets of the desired thickness and color. These sheets were then cut into specific 
shapes and assembled into four styles of bags. Round stainless steel loops and metal straps 
were used as supplementary materials to enhance durability and elevate the plastic waste 
into valuable, aesthetically pleasing products. The logo was designed as a simple and modern 
logotype, conveying environmental friendliness. 

To process the materials, a heat press method was used to create plastic sheets of 
the desired thickness and color. These sheets were then carved into pieces according to the 
design and assembled into four styles of bags, catering to female students, tourists, and 
working professionals. The bags were reinforced with round stainless steel loops and metal 
straps for durability, adding value and aesthetic appeal to the plastic waste products. The 
logo was designed to be simple and modern, with rounded curves to convey environmental 
friendliness. 

The assessment of product design satisfaction revealed very high satisfaction levels. 
The creativity of the designs received an average score of 4.60 (S.D. = 0.60), satisfaction with 
the plastic pattern scored an average of 4.54 (S.D. = 0.60), and logo design satisfaction scored 
an average of 4.68 (S.D. = 0.47), all within the "very good" criteria. 
 
Keywords : Plastic waste, Recycling, Product Design  
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บทนำ 
ปัจจุบันประเทศไทยประสบปัญหาจากมลภาวะ

ต่าง ๆ หลายด้านจากวิทยาการที่ก้าวหน้า การเพิ่ม
ของประชากรอย่างรวดเร็ว การผลิตเพื่อการอุปโภค
และบริโภค เป็นเหตุให้มีปริมาณของวัสดุเหลือทิ้ง
มากขึ้น อันก่อให้เกิดปัญหามลภาวะที่สำคัญและมี
ผลกระทบต่อการดำรงชีวิตของผู้คน โดยวัสดุเหลือ
ทิ้งเหล่านี้อาจจะเป็นของเหลือใช้จากการทำกิจกรรม
จากสถานทีต่่าง ๆ เช่น สำนักงาน ร้านอาหาร สถาน
ประกอบการโรงงานและที่อยู่อาศัย ซึ่งหากไม่รู้จัก
วิธีกําจัดและจัดการวัสดุเหลือทิ้งหรือขยะเหล่านั้น
อย่างถูกวิธี จะนําไปสู่ปัญหามลพิษที่เกิดจากขยะมูล
ฝอย (Waste pollution) หมายถึง สภาวะแวดล้อม
ที่ไม่เหมาะสม อันเนื่องมาจากขยะมูลฝอยที่เกิดจาก
การทิ้งขยะในที่สาธารณะ การทิ้งขยะลงในแหลง่น้ำ 
จนเกิดกลิ่นเน่าเหม็นส่งผลกระทบต่อความเป็นอยู่
และสุขภาพ (วรสุดา ขวัญสุวรรณ, 2563) พลาสติก
ที ่มีการใช้ทั ่วไปนั ้นไม่สามารถย่อยสลายได้ด้วย
ตนเองจึงมีการจัดการโดยการเผาหรือฝังกลบซึ่ง
ก่อให้เกิดการปนเปื้อนต่อแหล่งน้ำ ดิน และอากาศได้ 
จากข้อมูลของกรุงเทพมหานคร ในเดือนเมษายน 
พ.ศ. 2563 มีปริมาณการทิ้งขยะพลาสติกมากถึง 
3,440 ตันต่อวัน เพิ่มขึ้นจากเดือนเมษายนปี พ.ศ. 
2562 ถึงร้อยละ 62 (สำนักงานนโยบายและแผนก
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม , 2565) โดย
ขยะพลาสติกแยกได้เป็น 2 ประเภท คือ 1) เทอร์โม
พลาสติก (thermoplastic) พลาสติกประเภทนี้เมื่อ
ได้รับความร้อนจะอ่อนตัวและเปลี่ยนรูปร่างได้ เมื่อ
เย็นลงจะแข็งตัว ถ้าให้ความร้อนอีกจะอ่อนตัว จึง
สามารถทำให้กลับเป็นรูปเดิมหรือเปลี ่ยนรูปได้      
ซ้ำไปมาหลายครั้ง โดยไม่ทำลายโครงสร้างเดิม และ
ทนต่อแรงดึงได้ส ูง 2) เทอร์โมเซตติ ้งพลาสติก 
(Thermosetting plastic) พลาสติกประเภทนี ้มี
ความแข็งแรง ทนต่อการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิและ
ปฏิกิริยาเคมีได้ดี โดนความร้อนแล้วไม่อ่อนตัว ไม่
สามารถหลอมและนํากลับมาขึ้นรูปใหม่ได้ ถ้าอยู่ใน
อุณหภูมิสูงจะทำให้แตกและไหม้เป็นขี ้เถ้าสีดำ 
ประเภทขยะที่จะนำมาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์คือขยะ

พลาสติกประเภทท่ีสามารถ Recycle ได้ การจัดการ
วัสดุเหลือทิ้งจึงเป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถลดจำนวน
วัสดุเหลือทิ้ง ทำให้สามารถลดมลพิษต่าง ๆ ได้ โดย
มีหลากหลายวิธี หนึ่งในวิธีที่สามารถนำขยะมาสร้าง
มูลค่าเพิ่มในเชิงพาณิชย์คือการนำสิ่งเหล่านั้นมาผ่าน
กระบวนการ Reuse Reduce และ Recycle เพื่อ
การปรับนำทรัพยากรไปใช้อย่างคุ ้มค่าและเกิด
ประโยชน์สูงสุดด้วยการนำวัสดุเหลือท้ิงหรือขยะ มา
ผ่านกระบวนการออกแบบเพื่อสร้างเป็นผลิตภัณฑ์
ใหม่ เปลี่ยนจากวัสดุเหลือทิ้งให้เป็นสินค้า นำไปต่อ
ยอดเพื่อสร้างอาชีพและเสริมรายได้สำหรับผู้ที่สนใจ 
อีกทั้งเป็นการส่งเสริมการออกแบบอย่างยั่งยืน (สภา
นโยบายการอ ุดมศ ึกษาว ิทยาศาสตร ์ว ิจ ัยและ
นวัตกรรมแห่งชาติ, 2562) โดยขวดน้ำดื่มพลาสติก
เป็นขยะพลาสติกจำนวนมากที่มีอยู ่ในทุกชุมชนมี
การนำตัวขวดไปใช้ประโยชน์อย่างหลากหลาย แต่
ในส่วนของฝาขวดพลาสติกซึ ่งเป็นขยะพลาสติก
ประเภทหนึ่งที่มีสีสันสวยงาม กลับเป็นชนิดที่ขาด
การจัดการที่จริงจังเหมือนกับพลาสติกชนิดอื่น ๆ  

จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยได้เห็นแนวทางการ
แก้ปัญหาโดยการนำขยะพลาสติกประเภทฝาขวดน้ำ
มาทำเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีการออกแบบและใช้เทคนิค
ต่าง ๆ ผสมผสานวัสดุชนิดอื่น ๆ เพื่อยกระดับสินค้า 
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย สร้างแรงบันดาลใจและปลุก
กระแสสังคมให้ตระหนักถึงปัญหาภาวะโลกร้อนจาก
การเพิ่มขึ้นของขยะและกลับมาสนใจผลิตภัณฑ์ที่ทำ
มาจากขยะเพิ่มมากขึ้น 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาและวิเคราะห์คุณสมบัติและประเภท

ของขยะพลาสติก 
2. เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์จากขยะพลาสติก 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตด้านพ้ืนท่ี 
1.1 กลุ่มชุมชนบ้านป่ายาง ตำบลนาโยงเหนือ 

อำเภอนาโยง จังหวัดตรัง 
2. ขอบเขตด้านประชากร 
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2.1 กลุ่มเป้าหมายที่นิยมผลิตภัณฑ์จากขยะ
พลาสติกรีไซเคิล หรือ Eco product 

2.2 กลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินความพึงพอใจ
ของผลิตภัณฑ์ จำนวน 100คน 
 

ระเบียบวิธวีิจัย 
ใ ช ้ ว ิ ธ ี ว ิ จ ั ย และ พ ั ฒนา  (Research and 

Development) ศึกษาคุณสมบัติของวัสดุ รูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ต้องการและเหมาะสม กระบวนการและ
หาแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์จากขยะ
พลาสติก โดยแบ่งขั้นตอนออกเป็น 

ขั้นตอนที่ 1 รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการศึกษา 
สอบถามและค้นคว้า 

ขั ้นตอนที่ 2 วิเคราะห์ข้อมูลที ่ได้เพื ่อนำมา
พัฒนาการออกแบบแบบผลิตภัณฑ์ 

ขั ้นตอนที่ 3 เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพเกี ่ยวกับ
แนวทางการออกแบบจากผู้เชี ่ยวชาญด้านการทำ
วัสดุรีไซเคิลจำนวน 3 คน และเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ
เกี่ยวกับความชอบในองค์ประกอบทางการออกแบบ
และรูปแบบผลิตภัณฑ์และกับกลุม่ประชากรตวัอยา่ง 
(ผู้บริโภค) จำนวน 100 คน 

ข ั ้นตอนที่  4 ว ิ เคราะห์ข ้อม ูลและทดลอง
สร้างสรรค์งานออกแบบ  

ขั้นตอนที่ 5 สรุปและอภิปรายผล 
 

 
รูปที ่1  กรอบแนวคิดในงานวิจัย  

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

แนวคิดและทฤษฎ ี
ในงานวิจัยนี้เลือกใช้แนวคิดและทฤษฎีที่

เกี่ยวข้องกับงานวิจัย ดังนี ้
1. แนวคิดนวัตกรรมการสร้างสรรค์งานศิลปะ

ชุมชนจากขยะรีไซเคิล เพื่อสร้างจิตสำนึกในการ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและเพิ่มรายได้โดยการมีส่วนร่วม
ของชุมชนท้องถิ่น เพื่อศึกษารูปแบบการสร้างสรรค์
ศิลปะชุมชนจากขยะ รีไซเคิลทั ้งในประเทศและ
ต่างประเทศ เพื่อพัฒนานวัตกรรมศิลปะชุมชนจาก
ขยะรีไซเคิลโดยการมีส่วนร่วมของชุมชนท้องถิ่น 
และ เพื่อประเมินรูปแบบของนวัตกรรมศิลปะชุมชน
จากขยะรีไซเคิลที่เป็นอัตลักษณ์ของชุมชนท้องถิ่น 
เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ ใช้วิธีการศึกษาเอกสาร 
และการวิจัยเชิงปฏิบัติการโดยสารวจบริบทชุมชน
และการจัดการขยะของชุมชน ปฏิบัติการสร้างสรรค์
ศิลปะชุมชน จากขยะรีไซเคิลและวัสดุเหลือใช้    
(สหัทยา วิเศษ, 2564) 

2. แนวคิดกระบวนการนำกลับมาใช้ใหม่ของ
เศษขยะขวดน้ำพลาสติกและ กระบวนการสร้าง
พื้นผิวโดยผสมผสานกับเศษวัสดุแห เชือก อวน และ 
ทุ่นโฟม 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อศึกษากระบวนการ
นำกลับมาใช้ใหม่ของเศษขยะขวดน้ำ พลาสติก คือ 
แยกชนิดขวดน้ำพลาสติก PET และ HDPE ด้วย
วิธีการทำมือ และย่อยขนาดขวดน้ำพลาสติกให้เล็ก
ด้วยวิธีการตัด ผลิตชิ้นพลาสติกในอัตราส่วน ร้อยละ 
100 ด้วยวิธีการหลอมด้วยความร้อนในเตาอบ เมื่อ
พลาสติกโดนความร้อนจะเกิดการละลายและยุบตัว
จึงจำเป็นต้องเติมปริมาณเศษพลาสติกที่ตัดเป็นช้ิน
เล็กให้เต็มแม่แบบจนได้ขนาดตามแม่แบบ การผลิต
ชิ้นพลาสติก ผสมผสานกับเศษวัสดุแห เชือก อวน 
และทุ่นโฟมในอัตราส่วนการผสมเศษขวดน้ำพลาสติก 
ร้อยละ 90 และ เศษวัสดุอื่น ๆ ร้อยละ 0 ผลการศึกษา
กระบวนการสร้างพื้นผิวของเศษขยะขวดน้ำพลาสติก 
และการผสมผสานกับเศษวัสดุแห เชือก อวน และ
ทุ ่นโฟม พบว่า จุดหลอมเหลวพลาสติก HDPE ที่ 
230 องศาเซลเซียส จะเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่าง
ชัดเจนโดยเผาไหม้และเปลี่ยนเป็นสีดำ ส่วนพลาสติก
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ชนิด PET ที่ 293 องศาเซลเซียส จะเกิดการละลาย
กลายเป็นน้ำ ส่วนเศษวัสดุแห เชือก อวน ที่นำมา
ผสมมีลักษณะละลายเข้ากับเนื้อพลาสติกขวดน้ำ
ด้วยความร้อนได้ดี แต่เกิดการเผาไหม้เร็วกว่าพลาสติก 
โดยเฉลี่ยใช้ระยะเวลา 10 นาทีจะเกิดการเผาไหม้
เปลี่ยนสีเป็นสีน้ำตาลเข้ม และแข็งตัวคงรูป ซึ่งมีผล
ต่อลักษณะพื้นผิวของพลาสติกทำให้ไม่เรียบ ขรุขระ 
(ศุภรา อรุณศรีมรกต, 2562) 

3. แนวคิดในการออกแบบด้วยหลักการออกแบบ
เพื่อสิ่งแวดล้อม (Eco-Design) 

เป้าหมายของการออกแบบเพื่อสิ่งแวดล้อมเป็น
เครื่องมือหนึ่งเพื่อเพิ่มศักยภาพในการผลิต โดยลด
ต้นทุนในแต่ละขั ้นตอนของการผลิตและพัฒนา
สินค้า ป้องกันการสูญเสียที่เกิดจากการผลิต เน้น
การใช้ทร ัพยากรอย่างมีประสิทธ ิภาพ และลด
ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมควบคู่กับคุณรูปที่คงเดิม
ของผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานของการประยุกต์หลักของ 
4R ซึ่งประกอบ Reduce Reuse Recycle และ Repair  
 

ผลการวิจัย 
ผลการศึกษาจำแนกตามวัตถุประสงค์การวิจัย 

ปรากฏผลดังนี ้
วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 การศึกษาคุณสมบัติและ

ประเภทของขยะพลาสติก ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัย
ได้เลือกใช้พลาสติกชนิดโพลิเอทธิลีน ความหนาแน่น
สูง (HDPE) เบอร์2 และโพลีโพรพิลีน (PP) เบอร์5 
เช ่น ฝาขวดน้ำพลาสติก ซ ึ ่งม ีส ีส ันสวยงาม มี
คุณสมบัติ คือ เหนียว ทนทาน และเป็นชนิดที่ไม่มี
การจัดการที่จริงจังเหมือนกับพลาสติกชนิดอื่น ๆ 
และเป็นพลาสติกที่พบได้มากตามท้องที่ต่าง ๆ โดย
นำขยะพลาสติกมาคัดแยกและเข้าสู่ขบวนรีไซเคิล
ด ้วยการหลอม ที ่ต ้องใช้อ ุณหภูม ิความร ้อนที่
เหมาะสมเพื่อไม่ให้เกิดความเสียหายต่อวัสดุและเกิด
มลพิษทางอากาศเพิ่ม 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการ
ออกแบบ จากการสัมภาษณ์และเก็บข้อมูล ประชากร
ส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาผู้หญิงและพนักงาน คือ กลุ่ม
ผู้หญิงวัยทำงาน มีความต้องการผลิตภัณฑ์ประเภท

กระเป๋าที่ใช้งานได้ประจำ สะดวกสบาย หรือสามารถ
ใช้งานได้หลากหลาย คุณภาพของวัสดุที่ใช้มีความ
สวยงาม แปลกใหม่ คงทน และควรให้เข้ากับเทรนด์
ปัจจุบันคือเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม ซึ ่งร้อยละ 79 
ชอบรูปแบบทีเ่รียบง่าย  

วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 การประเมินความพึงพอใจ
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์จากขยะพลาสติกโดยมี
ความพึงพอใจในด้านการออกแบบ พบว่าความพึงพอใจ
รวมอยู่ในเกณฑ์ที ่ดีมากเมื่อพิจารณารายละเอียด
พบว่าความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย 
4.60 (S.D.=0.60) ความพอใจด้านรูปแบบของ
พลาสติก พบว่าความพึงพอใจรวมอยู่ในเกณฑ์ที ่ดี
มาก เมื่อพิจารณารายละเอียด ค่าเฉลี่ย 4.54 (S.D.=
0.60) และความพึงพอใจด้านการออกแบบตรา
สัญลักษณ์พบว่าความพึงพอใจรวมอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 4.68 (S.D.=0.47) 

 
การประยุกต์ใช้ผลวิจัย 

ในการประยุกต์ใช้ผลวิจัยเพื่อนำไปสร้างสรรค์
ผลงานต้นแบบผลิตภัณฑ์จากขยะพลาสติก มีขั้นตอน
ดังนี ้ 

1. การออกแบบรูปทรงของพลาสติก ออกแบบ
โดยการใช้รูปทรงที่อิงมาจากธรรมชาติ ซึ่งออกแบบ
ให้เป็นช้ินแล้วนำมาร้อยต่อกัน ตามแนวคิดประกอบ
สิ่งเล็ก ๆ เข้าด้วยกันเพื่อสร้างสิ่งที่ใหญ่กว่า ซึ่งสะท้อน
ถึงแนวคิดการรีไซเคิลขยะพลาสติก และหมายถึง
ความเช ื ่อมโยงก ันของความร ับผ ิดชอบด ้ าน
สิ่งแวดล้อมส่งเสริมความรู้สึกเป็นน้ำหนึ่งเดียวกัน
อย่างมีจุดมุ่งหมาย 

2.  จ ัดทำแบบร ่างของผล ิตภ ัณฑ์ประเภท
กระเป๋า ออกแบบในรูปแบบที่เน้นการใช้งานได้จริง 
เรียบง่ายขนาดของกระเป๋าเหมาะสมตามพฤติกรรม
การใช้งานในชีวิตประจำวัน มีความทันสมัย โดยการ
นำชิ้นส่วนพลาสติกที่ออกแบบไว้มาร้อยต่อกันตาม
แบบ โดยใช ้ว ัสด ุ เสร ิมเป็นห ่วงสแตนเลสและ
สายสะพายโลหะ เพื่อเพ่ิมมูลค่า ความสวยงามให้กับ
ขยะพลาสติกและเพิ่มความคงทนของการใช้งานให้
สามารถตอบโจทย์การใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย  
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รูปที ่2  แบบกระเป๋ารูปแบบต่าง ๆ  
ที่มา : ผู้วิจัย 

 

   
รูปที ่3  แบบช้ินส่วนพลาสติกตัวต่อกระเป๋า  

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

 

 
รูปที ่4  ผลงานการออกแบบและการใช้งานกระเป๋าจากขยะพลาสติก  

ที่มา : ผู้วิจัย 
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รูปที ่5  ผลงานการออกแบบตราสัญลักษณ์  

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

  
รูปที ่6  การประยุกต์ใช้ตราสญัลกัษณ์  

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

  
รูปที ่7  ผลงานแบบสมบรูณ์  

ที่มา : ผู้วิจัย 
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สรุปและอภิปรายผล 
การวิจัยเรื่องออกแบบผลิตภัณฑ์จากขยะพลาสติก

ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์จากขยะพลาสติกของกลุ่มเป้าหมาย 
เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบกระเป๋าให้ตรงกับ
ความต้องการของกลุ ่มเป้าหมายมากที ่ส ุด  สรุป
ผลงานการออกแบบได้ดังนี้  

1. การวิเคราะห์และเลือกใช้ชนิดของพลาสติก 
การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้พลาสติกโพลิเอทธิ
ลีน ความหนาแน่นสูง (HDPE) เบอร์ 2 และโพรพลินี 
(PP) เบอร์5 เช่นฝาขวดพลาสติก ซึ่งมีสีสันสวยงาม 
มีคุณสมบัติ คือ เหนียว ทนทาน เป็นพลาสติกชนิดที่
ขาดการจัดการอย่างจริงจังเหมือนกับพลาสติกชนิด
อื่น ๆ และเป็นพลาสติกที่พบได้มากตามท้องที่ต่าง ๆ 
ซึ่งกระบวนการจัดการกับขยะพลาสติกทั้ง 2 ชนิด 
ผู ้วิจัยได้เลือกวิธีการหลอมอัดแผ่นด้วยเครื ่องอัด
ความร้อน หลังจากนั้นนำมาฉลุเป็นชิ้นงาน และ
นำมาร้อยต่อกันเป็นกระเป๋าด้วยห่วงสแตนเลส 

2. การออกแบบรูปแบบของพลาสติก ผู้วิจัยได้
ว ิ เคราะห์และสร ุปจากความต้องการจากตอบ
แบบสอบถาม เป็นผล ิตภัณฑ์ประเภทกระเป๋า
พลาสต ิก โดยออกแบบชิ ้นส ่วนจากแผ ่นขยะ
พลาสติก ให้เป็นรูปแบบที่ไม่สามารถมองออกได้ว่า
เป็นรูปอะไรเมื่ออยู่ชิ้นเดียว ออกแบบรูปแบบของ
ชิ้นงานพลาสติกให้เป็นชิ้น โดยมีลักษณะรูปทรงตัว 
M และตัว i ซึ่งเป็นตัวอักษรที่ประกอบอยู่ในชื่อแบ
รนด์ Mia compassion จากนั้นจึงมาร้อยต่อกันเพื่อ
สร้างลายเอกลักษณ์เฉพาะสำหรับแบรนด์ อีกทั้งยัง
เป็นการนำเสนอแนวคิดของการประกอบสิ่งเล็ก ๆ 
เข้าด้วยกันเพื่อสร้างสิ ่งที ่ใหญ่กว่า  และหมายถึง
ความเช ื ่อมโยงก ันของความร ับผ ิดชอบด ้ าน
สิ่งแวดล้อม ส่งเสริมความสัมพันธ์ที่กลมกลืนกับโลก
โดยไม่ลดทอนประโยชน์การใช้สอย 

3. ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์จากขยะพลาสติก 
ออกแบบเป็นผลิตภัณฑ์ประเภทกระเป๋าพลาสติก 4 
รูปแบบ เน้นการใช้งานได้จริง ใช้งานได้หลากหลาย 
มีความเรียบง่าย คงทน ขนาดของกระเป๋าเหมาะสม
ต่อการใช้งาน มีความทันสมัย เหมาะสมกับการใช้

งานในชีวิตประจำวันตามพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย
คือผู ้หญิงในกลุ ่มนักศึกษาและวัยทำงาน โดยนำ
ช้ินส่วนพลาสติกที่ออกแบบไว้มาร้อยต่อกันตามแบบ 
โดยใช้วัสดุเสริมเป็นห่วงสแตนเลสและสายสะพาย
โลหะ เพื ่อเพิ ่มมูลค่า ความสวยงามให้กับขยะ
พลาสติก เมื ่อทดลองใช้ก็สามารถใช้งานได้ตาม
วัตถุประสงค์และสามารถประยุกต์การใช้งานได้ตาม
ความเหมาะสม ตามโอกาสและการแต่งกาย 

4. ด้านการออกแบบตราสัญลักษณ์ใช้รูปแบบ 
Logotype เป็นลักษณะตัวอักษรภาษาอังกฤษที่
เรียบง่าย มีความทันสมัย และเพิ่มความโค้งมนสื่อถึง
ความเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม  
 

ข้อเสนอแนะ 
ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรพิจารณาใช้วิธีการฉีด

อัดพลาสติกเข้าแม่พิมพ์แทนการหลอมและฉลุเพื่อ
ลดปริมาณช้ินส่วนเหลือใช้ วิธีนี้ไม่เพียงแต่จะช่วยลด
ขยะพลาสติกที่เกิดขึ้นใหม่ แต่ยังทำให้กระบวนการผลติ
มีประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนี้ ควรให้ความสำคัญ
กับการเลือกใช้สีที่สะท้อนถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์
หรือชุมชนที่ผลิต เช่น การใช้สีที่มีความหมายทาง
วัฒนธรรมหรือสีที ่ เป็นมิตรต่อสิ ่งแวดล้อม ควร
พิจารณาการใช้วัสดุเสริมที่มีความคงทนและสวยงาม
เพื่อเพ่ิมมูลค่าและความน่าสนใจให้กับผลิตภัณฑ์ 
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วารสารดีไซน์เอคโค 
 

วารสารดีไซน์เอคโค : วารสารเพื่อการออกแบบ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เป็นวารสารตีพิมพ์
และเผยแพร่บทความวิจ ัยด้านศิลปะประยุกต์ นฤมิตศิลป์ นิเทศศิลป์ มัณฑนศิลป์ อุตสาหกรรมศิลป์ 
ศิลปหัตถกรรม บทความที่ตีพิมพ์ลงในวารสารฉบับนี้จะต้องผ่านการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาที่เกี่ยวข้อง
จำนวน 3 ท่านต่อหนึ่งบทความ และต้องได้รับความเห็นชอบจากบรรณาธิการวารสารดีไซน์เอคโค : วารสารเพื่อ
การออกแบบ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา โดยบทความที่พิจารณาตีพิมพ์ในวารสารนี้จะต้องไม่เคยตีพิมพ์
เผยแพร่ในวารสารใดมาก่อน และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาตีพิมพ์ของวารสารอื่น กองบรรณาธิการขอสงวนสิทธิ์
ในการแก้ไขต้นฉบับและการพิจารณาตีพิมพ์ตามลำดับก่อนหลัง โดยมีข้อเสนอแนะในการส่งบทความดังนี้ 
 

การเตรียมต้นฉบับบทความ 
 

ช่ือเรื่อง (Title) ภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรสั้น กระชับ ครอบคลุมเนื้อหาสำคัญ 
และสื่อความหมายของเรื่องที่ทำอย่างชัดเจน 

ช่ือ-นามสกุลของผู้เขียน ระบุชื ่อนามสกุลเต็ม ของผู ้เขียนให้ครบทุกคน โดยไม่ต้องใส่คำ
นำหน้านามใด ๆ ระบุสถานที ่ทำงานหรือหน่วยงานที ่สังกัดของ
ผ ู ้ เข ียน , ไปรษณีย ์อ ิเล ็กทรอนิกส ์ (E-mail) ท ั ้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ 

บทคัดย่อ (Abstract) มีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษเป็นเนื้อความสรุปสาระสำคัญของ
เรื่อง ครอบคลุมวัตถุประสงค์ วิธีดำเนินการวิจัย ผลการวิจัย และ
ผลสรุป มีความยาวไม่เกิน 300 คำ ให้พิมพ์คอลัมน์เดียว 

คำสำคัญ (Keyword) ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ควรเลือกคำสำคัญที ่เกี ่ยวข้องกับ
บทความ จำนวน 3-5 คำ 

บทนำ อธิบายถึงความสำคัญหรือท่ีมาของปัญหาที่ทำการศึกษา วัตถุประสงค์ 
และอาจรวมไปถึงวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องบางส่วน 

เนื้อเรื่อง ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย กะทัดรัดและชัดเจน 
วิธีการวิจัย อธิบายขั ้นตอนการวิจ ัย วิธ ีการเก็บรวบรวมข้อมูล และวิธ ีการ

วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย 
ผลการวิจัย อธิบายผลการทดลองที่พบอย่างชัดเจน ครบถ้วน 
สรุปและอภิปรายผล เป็นการประเมิน การตีความ และการวิเคราะห์ในแง่มุมต่าง ๆ ของผล

ที่ได้ว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์หรือไม่ มีความสอดคล้องหรือขัดแย้ง
กับผลงานผู้อื่นอย่างไร โดยต้องมีการอ้างทฤษฎีหรือผลการศึกษาของ
ผู้อื่นที่เกี่ยวข้องประกอบ 

กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) ระบุสั้น ๆ ว่าได้รับการสนับสนุนทุนวิจัยและความช่วยเหลือจากแหลง่
ใดบ้าง 

เอกสารอ้างอิง (References) ให ้เข ียนเอกสารอ ้างอ ิงตามร ูปแบบ  American Psychological 
Association (APA) ตามรูปแบบที ่กำหนด โดยแปลเอกสารอ้างอิง 
(References) จากภาษาไทยให้เป็นภาษาอังกฤษ   
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รูปภาพและตาราง ต้องมีความคมชัดเป็นภาพขาวดำที่ชัดเจน มีคำอธิบายสั้น ๆ ครบถ้วน
และเข้าใจ กรณีที ่เป็นตาราง ให้ระบุลำดับที่ของตาราง ใช้คำว่า 
“ตารางที่.......” และอธิบายใส่ไว้เหนือตาราง กรณีที่เป็นรูป ให้ระบุ
ลำดับที่ของรูปใช้คำว่า “รูปที.่....” และมีคำอธิบายใส่ไว้ใต้รูป 

 
การเขียนเอกสารอ้างอิง  

American Psychological Association (APA) 
 

การอ้างอิงในเนื้อหา 
กรณีที่ผู้เขียนต้องการระบุแหล่งที่มาของข้อมูลในเนื้อเรื่องให้ใช้วิธีการอ้างอิงแบบนาม-ปี (author-

date in-text citation) มี 3 รูปแบบ ดังนี ้
1. (ผู้แต่ง, ปีพิมพ์, เลขหน้า) ไว้ท้ายข้อความที่อ้างอิง เช่น (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2553, น. 35-40) 
   (McCartney & Phillips, 2006, pp. 498-499) (Murphy, 1999, p. 85) 
   กรณีที่ไม่ปรากฏเลขหน้าให้ลงแค่ช่ือผู้แต่งกับปีพิมพ์ไว้ในวงเล็บเดียวกัน  
   เช่น (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2553) 
2. ผู้แต่ง (ปีพิมพ์, เลขหน้า) กรณีมีการระบุชื่อผู้แต่งในเนื้อหาแล้ว ไม่ต้องระบุ ไว้ในวงเล็บท้าย

ข้อความที่อ้างอีก เช่น ยุทธ ไกยวรรณ์ (2557, น.45) ได้ศึกษาถึง.................................. 
   Kanokon Boonsarngsuk (2002, p. 14) studied…………………………………. 
   กรณีที่ไม่ปรากฏเลขหน้าให้ลงแค่ช่ือผู้แต่งกับปีพิมพ์โดยลงปีพิมพ์ไว้ในวงเล็บ  
   เช่น สายชล ทองคำ (2550) 
3. ปีพิมพ์ ผู้แต่ง (เลขหน้า) กรณีมีการระบุปีพิมพ์และผู้แต่งในเนื้อหาแล้ว (ปีพิมพ์และผู้แต่ง

สามารถสลับที่กันได้) ให้ระบุเฉพาะเลขหน้าที่อ้างถึงในวงเล็บเท่านั้น เช่น ในปี 2551 รังสรรค์ ประเสริฐศรี 
ได้กล่าวว่า ผู้นำ คือ บุคคลที่ทำให้องค์กรประสบความก้าวหน้าและบรรลุผลสำเร็จ โดยเป็นผู้แสดงบทบาท
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล หรือผู้นำคือ บุคคลซึ่งก่อให้เกิดความมั่นคงและช่วยเหลือบุคคลต่าง  ๆ เพื่อให้
บรรลุเป้าหมายของกลุ่ม จากความหมายของผู้นำที่กล่าวข้างต้น พอสรุปได้ว่า ผู้นำเป็นบุคคลที่มีอำนาจหรือ
อิทธิพลเหนือบุคคลอื่นในกลุ่มหรือชุมชน เป็นที่ยอมรับและได้รับการเช่ือฟังจากสมาชิกของกลุ่มหรือชุมชนที่
ต้องปฏิบัติตามเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมายของกลุ่มที่ตั้งไว้ (น. 9) 
 

การอ้างอิงท้ายบทความ  
เป็นการรวบรวมเอกสารทั้งหมดที่ผู ้เขียนบทความได้ใช้อ้างอิงในการเขียนบทความ **โดยแปล

เอกสารอ้างอิงจากภาษาไทยให้เป็นภาษาอังกฤษ** และจัดเรียงรายการตามลำดับอักษรชื่อผู้แต่ง ตัวอย่าง 
เช่น   

 

ช่ือผู้แต่ง. (ปีท่ีพิมพ์). ช่ือหนังสือ(ตัวเอียง). (พิมพ์ครั้งท่ี). เมืองที่พิมพ์: สำนักพิมพ์หรือโรงพิมพ์. 
ชื่อผู้แต่ง. (ปีที่พิมพ์). ชื่อบทความ. ใน ชื่อบรรณาธิการ , ชื่อหนังสือ(ตัวเอียง). (เลขหน้าบทความ). เมืองที่

พิมพ์: สำนักพิมพ์หรือโรงพิมพ์. 
ช่ือผู้แต่ง. (ปีท่ีพิมพ์). ช่ือบทความ. ช่ือวารสาร(ตัวเอียง). ปีท่ีพิมพ์ (ฉบับท่ี), เลขหน้าบทความ. 
ชื่อผู้เขียนวิทยานิพนธ์. (ปีที่วิจัยสำเร็จ). ชื่อวิทยานิพนธ์(ตัวเอียง). วิทยานิพนธ์ปริญญา(ระดับ) ชื่อสาขาวชิา 

สังกัดของสาขาวิชา มหาวิทยาลัย.  
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ช่ือผู้แต่ง. (ปีพิมพ์). ช่ือบทความหรือช่ือเรื่องของบท. ใน หรือIn ช่ือ บรรณาธิการ (บ.ก. หรือ Ed. หรือ Eds.),  
ช่ือการประชุม (น. หรือ p. หรือ pp. เลขหน้า). สถานท่ีพิมพ์: สำนักพิมพ์. 
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