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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษารูปแบบและประสิทธิผลของการนำเสนองานนิทรรศการ

สามมิติผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ที่ส่งผลต่อการรับรู้ของนักออกแบบ และ (2) เพื่อพัฒนา
ต้นแบบการนำเสนองานนิทรรศการสามมิติในรูปแบบเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี (AR) สำหรับนัก
ออกแบบ กรณีศึกษาใช้ต้นแบบ “นิทรรศการประชาสัมพันธ์สาขาวิชาการออกแบบนิทรรศการและสื่อ
สร้างสรรค์” สร้างต้นแบบใน โปรแกรมสามมิติ และนำเสนอด้วย View in AR กลุ่มตัวอย่างเป็นนัก
ออกแบบ 45 คน เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามการประเมินประสิทธิภาพในการนำเสนอ 5 ด้าน  
วิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการประเมินจากกลุ่มนักออกแบบจำนวน 45 

คน พบว่าค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.41, S.D. = 0.52) โดยเฉพาะความสามารถในการ
สื่อสารแนวคิดทางการออกแบบ ผู้เข้าร่วมเข้าใจสาระได้ชัด มีส่วนร่วมต่อเนื่อง และใช้งานได้สะดวกบน
อุปกรณ์พกพา การเห็นสัดส่วนและความสัมพันธ์เชิงพื้นที่ในบริบทจริงช่วยลดความคลุมเครือของสื่อสอง
มิติ และเอื้อต่อการทบทวนงานร่วมกัน ข้อเสนอแนะเชิงออกแบบ ได้แก่ การเพิ่มป้ายอธิบายเสมือนแบบ
เปิด–ปิดได้ โหมดนำชมสั้น ปุ่มรีเซ็ตมุมมอง และแนวปฏิบัติด้านแสง พื้นผิวเพื่อความเสถียรของการ
ติดตาม ทั้งนี้ควรศึกษาต่อกับผู้ชมท่ัวไป เปรียบเทียบกับสื่อ 2 มิติ โมเดลจริง และทดสอบในหลายบริบท
สถานท่ีเพื่อยืนยันความทั่วไปใช้ของแนวทางที่พัฒนา  
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Abstract  
This research aimed to (1) examine the forms and effectiveness of three-

dimensional exhibition presentation using Augmented Reality (AR) technology that 
influence designers’ perception, and (2) develop and evaluate a prototype of three-
dimensional virtual exhibition presentation using AR technology for designers. The case 
study was the “Exhibition and Creative Media Design Program Promotional Exhibition,” 
designed as a 3D model in SketchUp for iPad with the View in AR function. The sample 
group consisted of 45 designers who assessed the prototype’s presentation effectiveness 
based on five criteria: content comprehension, engagement, usability, design representation, 
and overall satisfaction. The results indicated that the overall evaluation was at a high 

level (x̄ = 4.41, S.D. = 0.52), suggesting that the developed prototype effectively supported 
design communication and engagement through AR. Participants expressed that viewing 
the 3D model in AR allowed better understanding of scale, proportion, and spatial context, 
which enhanced perception compared to traditional 2D representations. The study also 
identified design suggestions for improvement, such as adding toggleable information 
labels, guided view modes, and adjustable lighting and surface stability features to increase 
user control and comfort during AR interaction. Future studies are recommended to test 
the prototype with general audiences and compare it with real-scale exhibition models to 
validate the generalizability and usability of the proposed design approach. 
Keywords: 3D Exhibition, Augmented Reality, Design Presentation, User Experience 
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บทนำ  
ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทต่อ

กระบวนการออกแบบ การนำเสนอผลงานมิได้
จำกัดอยู่เพียงสื่อสองมิติอีกต่อไป โดยเฉพาะใน
บริบท “การออกแบบนิทรรศการ” ซึ่งมุ่งสื่อสาร
แนวคิดผ่านพื้นที่และประสบการณ์ของผู้ชม แนว
ทางการนำเสนอที่เข้าใจง่าย เข้าถึงได้ และเอื้อต่อ
ปฏิสัมพันธ์จึงมีความสำคัญ อย่างไรก็ดี การจัด
นิทรรศการในพ้ืนท่ีจริงยังเผชิญข้อจำกัดด้านเวลา 
พื้นที่ ทรัพยากร และงบประมาณ โดยเฉพาะเมื่อ
อยู่ในช่วงแนวคิดเบื้องต้นหรือมุ่งสื่อสารกับกลุ่ม 
เป้าหมายที่อยู่ห่างไกล ทำให้ “นิทรรศการสาม
มิติ” กลายเป็นทางเลือกที่ช่วยจำลองประสบการณ์
และสภาพแวดล้อมได้อย่างยืดหยุ่น จากรายงาน
ของ Statista (2023) คาดการณ์ว่าตลาดเทคโนโลยี 
AR/VR ในภาคการออกแบบและการศึกษาเติบโต
เฉลี ่ยปีละกว่า 20% สะท้อนให้เห็นถึงบทบาท
สำคัญของเทคโนโลยีเสมือนจริงในกระบวนการ
สร้างสรรค์งานออกแบบ 

เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented 
Reality: AR) ทำหน้าท ี ่ เช ื ่อมโลกจร ิงก ับโลก
เสมือนผ่านการแสดงผลสามมิติในบริบทพื้นที่จริง 
ผู้ชมสามารถหมุน เปลี่ยนมุมมอง และเข้าใกล้เพื่อ
ดูรายละเอียดได้อิสระ ส่งผลให้การสื่อสารแนวคิด
ออกแบบมีประสิทธิภาพยิ่งขึ ้น ทั้งยังช่วยให้นัก
ออกแบบวิเคราะห์องค์ประกอบพื้นที่ แสง เงา 
และการจัดวางได้แม่นยำ รวมถึงเปิดโอกาสให้ผู้ไม่
ม ีพ ื ้นฐานด้านออกแบบเข้าใจงานได้ง ่ายขึ้น 
อย่างไรก็ตาม การประยุกต ์ใช ้ AR ในบร ิบท
นิทรรศการยังมีจำกัด โดยเฉพาะในกลุ่มนักศึกษา

และนักออกแบบรุ ่นใหม่ที ่ขาดแนวทางชัดเจน
สำหรับออกแบบประสบการณ์นำเสนอ 

จากบริบทดังกล่าว งานวิจัยนี้จึงมุ ่งศึกษา 
พัฒนาและประเมินประสิทธิผลของต้นแบบการ
นำเสนองานนิทรรศการสามมิติในรูปแบบเสมือน
จริงด้วยเทคโนโลยี AR สำหรับนักออกแบบเพื่อ
ยกระดับประสิทธิภาพการสื่อสารแนวคิด เพิ่ม
โอกาสการเข้าถึงของกลุ่มเป้าหมาย และสนับสนนุ
การประยุกต์ใช้ AR ในกระบวนการออกแบบ
นิทรรศการอย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์. 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อศึกษารูปแบบและประสิทธิผลของ 
การนำเสนองานนิทรรศการสามมิติผ่านเทคโนโลยี
ความจริงเสริม (AR) ที่ส่งผลต่อการรับรู้ของนัก
ออกแบบ 

2. เพ ื ่อพ ัฒนาต ้นแบบการนำเสนองาน
นิทรรศการสามมิติในรูปแบบเสมือนจริงด้วย
เทคโนโลยี (AR) สำหรับนักออกแบบ 

 
แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นำแนวคิดและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องมาใช้เป็นกรอบในการออกแบบ
และวิเคราะห์ผลการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. แนวคิดเกี ่ยวกับนิทรรศการเสมือนจริง 
(Virtual Exhibition) นิทรรศการเสมือนจริงเป็น
รูปแบบการจัดแสดงที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสร้าง
สภาพแวดล้อมจำลองสำหรับการนำเสนอเนื้อหา 
โดยไม่จำเป็นต้องมีพื้นที่จริง นิทรรศการประเภท
นี ้สามารถสร้างประสบการณ์การรับรู ้แบบมี
ปฏิสัมพันธ์ผ่านการจัดองค์ประกอบ ภาพ เสียง 
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และการเคลื่อนไหว ซึ่งเอ้ือต่อการเข้าถึงและสร้าง
ความเข้าใจเนื้อหาภายในพื้นที่จำลองได้อย่างอิสระ
และยืดหยุ่น (Jung et al., 2021) 

2. ทฤษฎีการเร ียนร ู ้จากส ื ่อม ัลต ิม ี เดีย 
(Multimedia Learning Theory) ตามแนวคิด
ของ Mayer (2009) การเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย
เกิดขึ ้นอย่างมีประสิทธิภาพเมื่อผู ้เรียนสามารถ
ประมวลข้อมูลจากทั้งช่องทางภาพและเสียงได้
พร้อมกัน โดยการออกแบบเนื้อหาควรเน้นความ
เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และมีความเช่ือมโยงระหว่าง
เนื้อหาและภาพประกอบอย่างเหมาะสม ซึ่งทฤษฎี
นี้สามารถประยุกต์ใช้ในการออกแบบนิทรรศการ
สามมิติผ่าน AR เพื่อส่งเสริมการรับรู้และความ
เข้าใจของผู้ชม 

3. ทฤษฎีการออกแบบประสบการณ์ผู ้ใช้ 
(User Experience Design: UX) การออกแบบ
ประสบการณ์ผู ้ใช้เป็นกระบวนการที ่ม ุ ่ งเน้น
ความรู้สึก การใช้งาน และการตอบสนองของผู้ใช้
เมื่อมีปฏิสัมพันธ์กับผลิตภัณฑ์หรือระบบต่าง ๆ 
ทฤษฎี UX (Garrett, 2011)  

4. แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality: AR) AR คือเทคโนโลยีที่
ผสานโลกเสมือนเข้ากับโลกจริงผ่านอุปกรณด์จิทิลั 
เช่น สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต โดยสามารถแสดง
วัตถุสามมิติให้ปรากฏบนพื้นที่จริงในมุมมองของ
ผู้ใช้งาน (Azuma, 1997)  

จากทฤษฎีและกรณีศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า 
การออกแบบนิทรรศการด้วยเทคโนโลยี AR ควร
พิจารณาองค์ประกอบ UX เพื่อให้เกิดปฏิสัมพนัธ์
และการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
 

ระเบียบวิธีวิจัย  
งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Research 

and Development: R&D) โดยมีวัตถุประสงค์
เพ ื ่อศ ึกษาร ูปแบบและประสิทธ ิผลของการ
นำเสนองานนิทรรศการสามมิติผ่านเทคโนโลยี
ความจริงเสริม (AR) และเพื่อพัฒนาแนวทางการ
ออกแบบนิทรรศการเสมือนจริงที่สามารถสื่อสาร
แนวคิดทางการออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยมีวิธีการดำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้  

 
1. ตัวแปรการวิจัยคร้ังนี้ประกอบด้วย 

1.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) 
รูปแบบการนำเสนองานนิทรรศการสามมิติใน
รูปแบบเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
(AR) ซึ่งสร้างขึ้นจากโปรแกรม Sketchup for iPad 
และนำเสนอผ่าน View in AR โดยมีองค์ประกอบ
การออกแบบ ได้แก่ โครงสร้างและลำดับการจัด
แสดงเนื้อหา การเลือกมุมมองและตำแหนง่จุดชม 
(Viewing Points) การใช้ว ัสดุ ส ี และแสงเพื่อ
สร้างบรรยากาศ ขนาด และสัดส่วนของวัตถุใน
พื้นที่เสมือนจริง 

1.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) 
ผลลัพธ์ที่คาดว่าจะเกิดขึ้นจากการใช้งานต้นแบบ
การนำเสนอ 3D-AR ประกอบด้วย 5 ด้านหลัก  
1) ความเข้าใจเนื้อหา (Content Comprehension) 
2) ความน่าสนใจและการมีส่วนร่วม (Engagement 
/Interest) 3) ความง่ายในการใช้งาน (Usability) 
4) การสื่อสารแนวคิดทางการออกแบบ (Design 
Representation) 5) ความพ ึ งพอใจโดยรวม 
(Overall Satisfaction) 
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2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 

2 กลุ่มหลัก ได้แก่ เครื่องมือสำหรับสร้างต้นแบบ
นิทรรศการเสมือนจริง และ เครื่องมือสำหรับเก็บ
รวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

2.1 เคร ื ่องม ือสำหร ับสร ้างต ้นแบบ
นิทรรศการเสมือนจริง ผู้วิจัยได้กำหนดโปรแกรม 
Sketchup for iPad ใช้สำหรับสร้างแบบจำลอง
สามม ิต ิของพ ื ้นท ี ่และองค ์ประกอบภายใน
นิทรรศการ และสามารถออกแบบโครงสร้าง การ
จัดวางจุดเนื้อหา วัสดุ แสง และองค์ประกอบอื่น ๆ 
ให้สอดคล้องกับเป้าหมายการสื ่อสาร โดยใช้ 
ฟังก์ชัน View in AR (SketchUp Viewer) ใช้สำหรับ
นำเสนอแบบจำลองสามมิติในรูปแบบความจริง
เสริม (AR) โดยซ้อนวัตถุเสมือนในสภาพแวดล้อม
จริง โดย รองรับการหมุน ปรับมุมมอง และการ
เคล ื ่อนที ่รอบวัตถุได้อย่างอิสระ พร ้อมด้วย 
อุปกรณ์ iPad ที ่รองรับการใช้งาน AR ใช้เป็น
อุปกรณ์หลักในการสร้างและนำเสนอต้นแบบ 

2.2 เครื ่องมือสำหรับเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ใช้ แบบสอบถามประเมินประสิทธิผลการ
นำเสนอ ครอบคลุม 5 ด้านของตัวแปรตาม ได้แก่ 
ความเข้าใจเนื้อหา ความน่าสนใจ ความง่ายใน
การใช้งาน การสื่อสารแนวคิด และความพึงพอใจ
โดยรวม ใช้มาตราส่วนลิเคิร ์ต 5 ระดับ (1 =  
น้อยที่สุด ถึง 5 = มากที่สุด) 

 
3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.1 ประชากร (Population) ประชากร
ของการวิจัยครั้งนี้คือ นักออกแบบ และ นักศึกษา

ด้านออกแบบ ที่มีประสบการณ์เกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบนิทรรศการ การออกแบบสามมิติ หรือ
การใช้เทคโนโลยีด ิจิทัลในการสื ่อสารผลงาน
ออกแบบ โดยกลุ่มนี้เป็นผู้ที่สามารถให้ข้อมูลเชิง
ลึกเกี่ยวกับประสิทธิผลและความเหมาะสมของ
การนำเสนอผลงานนิทรรศการในรูปแบบสามมิติ
ผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) 

3.2 กลุ่มตัวอย่าง (Sample Group) กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักออกแบบจำนวน 
45 คนเป็นขนาดกลุ่มตัวอย่างท่ีเหมาะสมตามแนว
ทางการวิจัยเชิงพัฒนา (R&D) ในสาขาออกแบบ 
ซึ่งมุ ่งเน้นการทดลองต้นแบบในกลุ่มเป้าหมาย
เฉพาะที่มีความเชี ่ยวชาญ ซึ่งประกอบด้วยนัก
ออกแบบที่ทำงานในสาขาที่เกี่ยวข้อง และนักศึกษา
ด้านออกแบบในระดับอุดมศึกษา การคัดเลือกใช้ 
วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
โดยมีเกณฑ์การคัดเลอืกคือ มีประสบการณ์ในการ
ออกแบบงานนิทรรศการ งานสามมิติ หรือสื่อ
ดิจิทัลอ มีความสามารถใช้อุปกรณ์ดิจิทัล เช่น 
สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต เหตุผลในการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่าง เป็นกลุ่มนักออกแบบเป็นกลุ่มตัวอย่าง
หลัก เนื ่องจากเป็นผู ้ท ี ่ม ีพื ้นฐานความรู ้และ
ประสบการณ์ในการวิเคราะห์ผลงานออกแบบ 
สามารถให้ข้อเสนอแนะที ่ช ัดเจนในด้านการ
สื่อสารแนวคิด ความเหมาะสมขององค์ประกอบ 
และความง่ายในการใช้งาน ซึ ่งสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัยที่มุ่งพัฒนาแนวทางการ
นำเสนองานนิทรรศการสามมิติในรูปแบบ AR 
สำหรับนักออกแบบโดยเฉพาะ 
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ภาพที ่1  กรอบแนวคิดตัวแปรการวิจัย 

ที่มา: โดยผู้วิจยั 
 

4. ขั้นตอนการวิจัย  
ผู ้ว ิจ ัยได ้แบ่งการดำเนินการวิจ ัยแบ่ง

ออกเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 
4.1 ระยะที่ 1 การเตรียมการและพัฒนา

ต้นแบบ ผู้วิจัยได้ ศึกษาเอกสาร งานวิจัย และ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนิทรรศการ
เสมือนจริง เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) 

และการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ จากนั้นจะ
ทำการ กำหนดหัวข้อและเนื้อหาของนิทรรศการ 
โดยเลือกกรณีศึกษา นิทรรศการประชาสัมพันธ์
สาขาวิชาการออกแบบนิทรรศการและสื่อ
สร้างสรรค์ โดยเหตุผลในการเลือกกรณีศึกษา
นี้เพราะว่า เนื ้อหามีโครงสร้างชัดเจนและ

หลากหลาย มีเป้าหมายในการสื่อสารชัดเจน
และกลุ ่มผ ู ้ร ับสารเฉพาะ เป ็นกรณีศ ึกษา 
ที ่ม ีการนำมาประย ุกต์ใช ้จร ิงน ิทรรศการ
ประชาสัมพันธ์อื่น ๆ หรือการนำเสนอผลงาน
ด้านการออกแบบในบริบทที่คล้ายกันได้อย่าง
กว้างขวาง โดยผู ้ว ิจ ัย ได ้กำหนดต้นแบบ
นิทรรศการประชาส ัมพ ันธ ์การออกแบบ
นิทรรศการและสื่อสร้างสรรค์ โดยแบ่งเป็น 4 
พื้นที่ (zone) หลัก ได้แก่ พื้นที่แนะนำสาขา 
พื้นที่นำเสนอผลงานนักศึกษา พื้นที่นำเสนอ
หลักสูตรการเรียนการสอน พื้นที่นำเสนอเรื่อง
โอกาสทางอาชีพ 
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ภาพที ่2  แบบผังพื้นและด้านหนา้ทางเข้านิทรรศการ 

ที่มา: โดยผู้วิจยั 

 
ภาพที ่3  แบบนิทรรศการโซนผลงานนักศึกษา 

ที่มา: โดยผู้วิจยั 
 

 
ภาพที ่4  โซนหลักสูตรการเรียนการสอนและ

โซนโอกาสทางอาชีพ 
ที่มา: โดยผู้วิจยั 

4.2 ระยะที่ 2 ออกแบบและสร้างต้นแบบ
นิทรรศการสามมิติด้วย SketchUp for iPad โดย
กำหนดองค์ประกอบ เช่น โครงสร้างพื้นที่ จุดเนื้อหา 
ว ัสด ุ แสง และมุมมอง นำต้นแบบเข้าส ู ่การ
แสดงผลด ้วยฟ ั งก ์ ช ั น View in AR (SketchUp 
Viewer) เพื่อให้สามารถนำเสนอในสภาพแวดล้อม
จริง จากนั้น นำต้นแบบเข้าสู ่การแสดงผลด้วย
ฟังก์ชัน View in AR (SketchUp Viewer) เพื่อให้

สามารถนำเสนอในสภาพแวดล้อมจริง ในส่วนนี้ 
ผู้วิจัยได้ให้ผู้เช่ียวชาญทั้งสามท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญ
ด้านการออกแบบนิทรรศการ ผู ้เชี ่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีสื ่อดิจิทัลและ AR ผู ้เชี ่ยวชาญด้าน
ประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience: UX) มาเพื่อ
ประเมินเครื่องมือสำหรับสร้างต้นแบบนิทรรศการ
เสมือนจริง และ เครื่องมือแบบสอบถามประเมิน
ประสิทธิผลการนำเสนอ ด้วยวิธี Index of Item-
Objective Congruence 
 

 
ภาพที ่5  การแสดงผลภาพนิทรรศการ AR บน

อุปกรณ ์
ที่มา: โดยผู้วิจยั 

 
4.3 ระยะที่ 3 การทดลองใช้และเก็บข้อมูล 

ผู้วิจัย ชี้แจงวัตถุประสงค์และขั้นตอนการวิจัยให้
กลุ่มตัวอย่างรับทราบ พร้อมขอความยินยอมใน
การเข้าร่วม ให้กลุ่มตัวอย่างทดลองเข้าชมต้นแบบ
นิทรรศการสามมิติในรูปแบบ AR โดยใช้เวลา
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ประมาณ 10–15 นาที สังเกตพฤติกรรมการใช้
งาน เช่น เวลาเริ ่มต้นใช้งาน การปรับมุมมอง  
การย่อ-ขยายโมเดล และปัญหาที่พบ หลังการเข้า
ชม ให้กลุ ่มตัวอย่างทำแบบสอบถามประเมิน
ประสิทธิผลการนำเสนอ 

4.4 ระยะที่ 4 การวิเคราะห์และสรุปผล 
ผู้วิจัย วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติเชิง
พรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย Mean และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพื่อผลลัพธ์ที่คาด
ว่าจะเกิดขึ้นจากการใช้งานต้นแบบการนำเสนอ 
3D-AR ประกอบด้วย 5 ด้านหลัก และสังเคราะห์
ผลการวิเคราะห์เพื่อพัฒนา แนวทางการออกแบบ
การนำเสนองานนิทรรศการสามมิติในรูปแบบ
เสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี AR สำหรับนักออกแบบ 

 
ผลการวิจัย  

จากการดำเนินการวิจัยเพื่อศึกษารูปแบบ
และประสิทธิผลของการนำเสนองานนิทรรศการ
สามมิติผ่านเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) และ
เพื่อพัฒนาต้นแบบการนำเสนองานนิทรรศการ
สามมิติในรูปแบบเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี (AR) 
สำหรับนักออกแบบ โดยใช้ต้นแบบ นิทรรศการ
ประชาสัมพันธ์สาขาวิชาการออกแบบนิทรรศการ 
พบผลการวิจัยดังนี ้

1 .  ค ว า ม เ ข ้ า ใ จ เ น ื ้ อ ห า  ( Content 
Comprehension) ผ ู ้ เข ้าร ่วมส ่วนใหญ่เข ้าใจ 
สาระของนิทรรศการได้อย่างชัดเจน เนื ่องจาก
โครงเรื ่องถูกจัดลำดับจากข้อมูลภาพรวมไปสู่
รายละเอียด และใช้จุดเนื้อหา (content points) 
ที่กระชับสื่อสารตรงประเด็น การมองเห็นโมเดล
ในสภาพแวดล้อมจริงช่วยให้ตีความสัดส่วน ระยะ 

และความสัมพันธ์เชิงพื้นที่ได้ดีขึ้น รวมถึงการหมุน
หรือการขยายเพื่อสำรวจรายละเอียดเฉพาะส่วน 
ลดภาระการตีความจากภาพสองมิติ ป้ายกำกับ
สั้น ๆ และสัญลักษณ์ (icon) นำสายตาช่วยยึดโยง
ข้อมูลกับวัตถุจริง ทำให้ผู้ใช้เชื่อมโยงแนวคิดกับ
องค์ประกอบของงานได้อย่างเป็นระบบ จึงเกิด
ความเข้าใจรวมทั้งภาพรวมและภาพจำเพาะไป
พร้อมกัน 

2. ความน ่ าสน ใจและการม ี ส ่ วนร ่ วม 
(Engagement/Interest) ร ูปแบบ AR กระตุ้น
ความอยากรู ้อยากเห็นและชวนให้สำรวจด้วย
ตนเอง ผู ้ใช้ควบคุมประสบการณ์ได้อิสระ เช่น 
เลือกมุมมอง ระยะ และเส้นทางการชม ทำให้เกิด
การคลิก สำรวจ เดินอ้อมวัตถุ และกลับไปดูจุดที่
สนใจซ้ำ ๆ ทำให้เกิดความรู ้ส ึก “อยู ่ในพื ้นที่
เดียวกัน” กับชิ ้นงาน เพิ ่มแรงจูงใจและความ
เพลิดเพลิน ขณะเดียวกัน การชี้นำสั้น ๆ และจุด
ไฮไลต์  ตามเส ้นทางชม ทำให ้ เก ิดจ ั งหวะ
ปฏิสัมพันธ์ต่อเนื่อง ไม่สะดุด ผู้ใช้สะท้อนว่าการ
เห็นผลตอบสนองทันทีเมื่อเปลี่ยนมุมหรือขนาด 
ช่วยให้เข้าใจและอยากทดลองต่อเนื่อง ส่งผลให้
เวลามีส่วนร่วมยาวขึ้นโดยไม่รู้สึกหนักหน่วง 

3. ความง่ายในการใช้งาน (Usability) ผู้ใช้
ส่วนใหญ่เริ่มต้นได้รวดเร็วจากขั้นตอนที่ชัดเจน 
การเข้าชม ด้วยการใช้คำสั่งงานที่มาตรฐานได้แก่ 
ขยับ เลื่อน หมุนวัตถุ การย่อขยาย กับการเข้าชม
นิทรรศการช่วยให้ เข้าใจง่าย และแถบคำสั่งถูก
ย่อให้เหลือเฉพาะเครื่องมือหลัก ลดความซับซ้อน
ของหน้าจอ (อินเทอร์เฟซ) การติดตามวัตถุมี
เสถียรภาพเพียงพอในสภาพแสงทั่วไป ผู้ใช้ใหม่
ปรับตัวได้เร็ว และผู ้มีประสบการณ์ กับเรื ่อง
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ประชาสัมพันธ์ของสาขาตอบรับว่าการควบคุม
ใกล้เคียงซอฟต์แวร์ที่คุ้นเคย แต่มีข้อสังเกตว่ามี
ปัญหาในเรื ่องระยะเวลาการประมวลผลของ
เครื่องมือ View in AR (SketchUp Viewer) เป็น
บ้างบางครั้ง 

4. การส ื ่อสารแนวคิดทางการออกแบบ 
(Design Representation) ต ั วประ เม ิ นน ี ้ ไ ด้
คะแนนสูงสุด เนื ่องจาก AR ถ่ายทอด “เจตนา
การออกแบบ” ได้ครบถ้วนกว่าวิธีดั ้งเดิม ผู ้ใช้
มองเห็นสัดส่วนจริงสัมพันธ์กับบริบทพื้นที่ รับรู้
ทางสัญจร การจัดวาง และลำดับประสบการณ์
ตามที่ผู้ออกแบบตั้งใจ การแสดงผิววัสดุ แสง และ
เงาในมุมมองหลากหลาย การเคลื่อนที่รอบวัตถุ
และเข้า-ออกระดับรายละเอียด ช่วยเชื ่อมโยง
แนวคิดกับวิธีการแก้ปัญหาเชิงออกแบบ (design 
rationale) อย่างมีเหตุผล ผู้เชี่ยวชาญสะท้อนว่า 
AR ลดความคลุมเครือในการสื่อสาร ทำให้การให้
ข้อเสนอแนะ และการตัดสินใจร่วม (co-review) 
มีคุณภาพและรวดเร็วข้ึน 

5 .  ค ว า ม พ ึ ง พอ ใ จ โ ด ย ร วม  ( Overall 
Satisfaction) ผู้ใช้ประเมินประสบการณ์โดยรวม
ในเชิงบวกจากสามปัจจัยหลัก: ความชัดเจนใน
การสื่อสารแนวคิด ความมีปฏิสัมพันธ์ และความ
สะดวกในการเริ่มใช้งาน จากการวิจัยพบว่า AR 
ทำให้การนำเสนองาน “เห็นภาพตรงกัน” มากข้ึน 
ลดเวลาถกเถียงเรื่องมุมมองหรือขนาดพื้นที่  และ
ช่วยตัดสินใจเชิงออกแบบได้มั่นใจขึ้น จุดที่ควร
พัฒนาเพื่อเพิ่มความพึงพอใจคือ เพิ่มป้ายอธิบาย
เสมือนแบบเปิด-ปิดได้ โหมดนำชมอัตโนมัติ
สำหรับผู้เริ่มต้น และคำแนะนำการจัดแสง/พื้นผิว
สถานที ่ เพื ่อเพิ ่มเสถียรภาพการติดตาม เมื่อ

ปรับปรุงประเด็นเหล่านี้ คาดว่าจะยกระดับความ
พึงพอใจไปสู่ระดับสูงสุดได้ในครั้งต่อไป  

 
ตารางที ่  1   แสดงค ่าเฉล ี ่ยผลการว ิจ ัยการ
ประเมินผลประสิทธิภาพการนำเสนอ 5 ด้าน 

ประสิทธิผลการนำเสนอ 
N Mean S.D. ระดับการ

ประเมิน 
1. ความเข้าใจเนื้อหา  
(Content Comprehension) 

45 4.31 0.56 ระดับ
มาก 

2. ความน่าสนใจและการ
มีส่วนร่วม  
(Engagement/Interest) 

45 4.38 0.49 ระดับ
มาก 

3.ความง่ายในการใช้งาน 
 (Usability) 

45 4.32 0.51 ระดับ
มาก 

4. การสือ่สารแนวคิด
ทางการออกแบบ  
(Design Representation) 

45 4.62 0.49 ระดับ
มากที่สุด 

5.ความพึงพอใจโดยรวม  
(Overall Satisfaction) 

45 4.42 0.54 ระดับ
มาก 

 
สรุปและอภิปรายผล 

ผลการวิจ ัยสะท้อนอย่างชัดเจนว่า การ
นำเสนอนิทรรศการสามมิติด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสริม (AR) สามารถตอบโจทย์การสื่อสารเชิง
ออกแบบได้ครบมิติ โดยเฉพาะมิติ การสื่อสาร
แนวคิดทางการออกแบบ ที่โดดเด่นที่สุด เหตุผล
สำคัญคือผู้ใช้ควบคุมมุมมอง-ระยะ-เส้นทางชมได้
ด้วยตนเอง จึงรับรู้ขนาดและ ความสัมพันธ์เชิง
พื้นที่ และลำดับประสบการณ์ตามที่ผู้ออกแบบ
ต ั ้งใจได ้ใกล ้เค ียงสถานการณ์จร ิง ลดความ
คลุมเครือของภาพสองมิติและข้อความบรรยาย 

เมื่อพิจารณาเชิงทฤษฎี ผลลัพธ์สอดคล้องกับ
ทฤษฎีการเรียนรู ้จากสื่อมัลติมีเดียของ Mayer 
(หลักการ contiguity และ signaling) เพราะ AR 
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ทำให้ “ข้อมูล-ภาพ-ตำแหน่งบนวัตถุ” เชื่อมกัน
ในบริบทเดียว ลดภาระทางปัญญา ขณะเดียวกัน
กรอบ UX ของ Garrett อธิบายความรู้สึก “ใช้
งานง ่ าย” จากโครงสร ้ างคำส ั ่ งท ี ่ ช ั ด เจน 
(Structure) การวางคอนโทรลจำเป็นเท่านั้น 
(Skeleton) และพื้นผิวอินเทอร์เฟซที่ไม่รบกวน
เนื้อหา (Surface) ส่วนบทบาท AR ในการเชื่อม
โลกจริง-เสมือนช่วยยืนยันการรับรู ้สัดส่วนใน
บริบทจริง ทำให้การตีความเจตนาการออกแบบ
ตรงกันมากข้ึน 

ความน่าสนใจการมีส่วนร่วมที่สูงเกิดจากแรง
ข ับของการสำรวจเช ิงร ่างกาย (embodied 
exploration) ผู ้ใช้เห็นผลตอบสนองทันทีเมื่อ
หมุน-ย่อ-ขยาย จึงเกิดปฏิสัมพันธ์ต่อเนื ่องและ
การย้อนกลับไปยังจุดสนใจซ้ำ ๆ นำไปสู่ความ
เข้าใจและความพึงพอใจโดยรวมที่ดี ผลลัพธ์นี้
สอดคล้องกับงานก่อนหน้าด้านนิทรรศการดิจิทัล
และ AR ที ่รายงานว่าการควบคุมมุมมองด้วย
ตนเองช่วยเพิ่ม engagement และความจำเชิง
พื้นที่ อย่างไรก็ดี ยังมีเงื่อนไขที่ควรระวัง ได้แก่ 
ความเสถียรการยึดเกาะโมเดลกับพื ้นผิวและ
สภาพแสงสถานที่จริง ความแตกต่างของอุปกรณ์ 
และ ผลของความแปลกใหม่ ที ่อาจทำให้การ
ประเมินความสนใจสูงในรอบแรก นอกจากนี้ 
กลุ ่มตัวอย่างเป็นนักออกแบบ จึงยังไม่สะท้อน
ประสบการณ์ของผู้ชมทั่วไปทั้งหมด 

 
 
 
 

เชิงปฏิบัติ แนวทาง การนำเสนอแบบ 3D-
AR ที่พัฒนาสามารถใช้ได้จริงในสามบริบทหลัก: 
1) การนำเสนอลูกค้าและประชุมงานภายในทีม 
เพื่อลดความเข้าใจความคลาดเคลื่อนและย่นเวลา
การตัดสินใจ 2) การเรียนการสอนด้านออกแบบ 
เพื่อฝึกอ่านสัดส่วน พื้นที่ด้วยสื่อเสมือนจริง 3) 
การประชาสัมพันธ์สาขาวิชา องค์กร โดยสร้าง
ประสบการณ์ม ีส ่วนร ่วมส ูงโดยไม่ต ้องสร ้าง
ต้นแบบจริงเต็มรูปแบบ 

ข้อเสนอเพื่อยกระดับประสบการณ์ในครั้ง
ถัดไป ได้แก่ เพิ่มป้ายอธิบายเสมือนแบบเปิด-ปิด
ได ้ (virtual labels), โหมดนำชมสั ้น (guided 
tour), ปุ ่มร ีเซ ็ตม ุมมอง ตำแหน่ง , คำแนะนำ
สภาพแวดล้อมสำหรับการติดตาม (พื ้น/แสง) , 
และการบันทึกพฤติกรรมผู้ใช้ (interaction logs) 
เพื่อวิเคราะห์เชิงหลักฐานมากขึ้น นอกจากนี้ควร
ศึกษากับผู้ชมทั่วไป เปรียบเทียบกับสื่อ 2 มิติ 
(2D) โมเดลจริง ทดสอบหลายบริบทสถานที่ และ
ติดตามผลระยะยาวเพื่อประเมินผล 
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Abstract 
Pingchang Puppetry is an ancient, handcrafted rod-puppet theatre rooted in the 

sacrificial rituals of Meishan Wunuo culture, yet it faces growing challenges in engaging 
younger audiences within contemporary digital media environments. This study focuses on 
design translation: converting the cultural and visual resources of Pingchang Puppetry into 
a modern character system that is readable, recognizable, and suitable for cross-media 
communication. Using field visits and semi-structured interviews with a local inheritor, the 
study document’s role archetypes, costume structures, representative colors, decorative 
motifs, and performance features, and then restructures them into a usable element 
framework for character development. In parallel, a comparative visual analysis of well-
known animation IP familiar to younger audiences is conducted to extract contemporary 
preference cues in proportion, facial feature simplification, color organization, and identity-
marker reduction. These two sets of findings are synthesized into an operational design 
strategy and applied to the creation of a serialized three-character IP system. As design 
outcomes, the study produces modern character concept schemes, corresponding 3D 
character prototypes, and a preliminary visual identity and logo concept for media 
dissemination. Expert interviews are further used to refine silhouette stability, symbol 
clarity, color hierarchy, and expression readability, improving consistency and adaptability 
across applications. The study therefore delivers both tangible design outputs and a 
reusable workflow from cultural element extraction to contemporary character generation 
for intangible cultural heritage revitalization. 

 

Keywords: Puppetry, Character design, Intangible cultural heritage, New generation, 
Children's design 
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Introduction 
In the era of globalization and digital 

media, intangible cultural heritage is facing 
the dual condition of being “recognized” 
yet increasingly distant from the daily 
aesthetics of younger generations. As 
visual preferences are shaped by animation, 
games, and short-form digital content, 
traditional folk arts that rely on 
conventional transmission often struggle 
to maintain attention and participation. 
This shift suggests that safeguarding 
heritage today requires not only 
preservation, but also effective visual 
translation that enables traditional culture 
to be understood and re-engaged in 
contemporary contexts. 

Within this broader background, 
character design has become a practical 
and influential medium for cultural 
communication. Characters integrate form, 
symbolism, and emotion, and can be 
adapted across multiple platforms such as 
illustration, animation, IP branding, and 3D 
digital assets. For the young generation, 
character images often serve as an 
intuitive entry point, making complex 
cultural meanings more accessible through 
recognizable visual systems. Therefore, 
transforming traditional performance 
imagery into modern character language is 

both a design issue and a strategy for 
cultural continuity. 

Chinese puppetry, as an important 
category of intangible cultural heritage, 
embodies regional craftsmanship and 
theatrical aesthetics. However, many local 
puppetry forms remain underrepresented 
in modern visual culture, partly due to the 
lack of systematic methods for extracting, 
structuring, and developing their character 
imagery for contemporary media. Without 
a clear translation path, modernization 
efforts risk becoming superficial decoration 
or excessive modification that weakens 
cultural authenticity. 

Pingchang Puppetry is a traditional 
rod-puppet theatre passed down in 
Pingchang Town, Xinshao County, Shaoyang 
City, Hunan Province, and is an important 
component of Meishan culture. It was 
included in China’s National Intangible 
Cultural Heritage Representative List in 
2008, reflecting its cultural and historical 
value. Yet, it still faces difficulties in 
engaging younger audiences, whose 
aesthetic expectations increasingly favor 
refined stylization and digital/3D 
presentation. Accordingly, this study 
focuses on translating Pingchang Puppetry 
character imagery into contemporary 
character design for the young generation 
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by systematically extracting and structuring 
key visual elements, constructing a 
coherent development pathway grounded 
in those elements, and ultimately 
generating modern character concept 
schemes and 3D prototypes that balance 
cultural authenticity with current aesthetic 
preferences. 
 

Research Objectives 
1. Research the unique characteristics, 

cultural and artistic value of Pingchang 
Puppetry.  

2. Adapt the image of the puppetry 
characters to suit the interests of the 
current audience. 
 

Related Concepts and Theories 
1. Visual-Element Extraction for 

Puppetry-to-Character Translation  
Research on puppetry form and 

modeling provides a practical basis for 
extracting and structuring character 
elements. Wang (2023) frames puppetry 
modeling as a system shaped by 
material/structure constraints, exaggeration, 
and symbolic styling, which can be 
operationalized into extractable variables 
such as silhouette, proportion, head–body 
ratio, joint/limb articulation cues, costume 
layering, and facial-feature stylization.  

Studies that translate puppet-related 
symbols into contemporary design also 
show how “elements” become a reusable 
visual vocabulary. For instance, Chen 
(2025) applies Minnan glove-puppetry 
symbols to children’s furniture, highlighting 
how pattern motifs, color codes, and 
decorative grammar can be separated 
from the original medium and re-
composed for a new audience and 
context. This suggests an extraction logic 
that goes beyond “what it looks like” 
toward how it signifies (e.g., which forms 
cue personality, role types, or emotional 
tone). 

In addition, research on ethnic 
animation history indicates that 
puppet/folk-art modeling has long served 
as a reservoir for animated character 
languages (Zhang, 2016), supporting the 
legitimacy of translating puppetry 
aesthetics into modern character concepts 
rather than treating them as incompatible 
domains.  

Puppetry characters can be translated 
into modern design by extracting key 
visual variables. Extraction should focus on 
both form and meaning. Puppetry is also a 
valid source for contemporary character 
design, as shown in ethnic animation 
research. 
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2. Digital Revitalization and IP-Oriented 
Development of Puppetry Heritage 

Within ICH scholarship, digitization is 
often discussed as both a preservation 
approach and a revitalization mechanism. 
UNESCO’s 2003 Convention emphasizes 
safeguarding and ensuring respect for ICH 
while raising awareness and enabling 
cooperation. (UNESCO, 2003). In practice, 
puppet-theatre studies note that digital 
transformation reshapes dissemination 
routes, audience contact points, and the 
economics of heritage visibility. 

In the context of puppet theatre, 
Wang and Cheng (2024) argue that 
“breakthrough” in the digital era depends 
on platform communication, content 
adaptation, and contemporary narrative 
packaging, implying that heritage survival 
increasingly requires re-formatting into 
shareable media units and brandable 
assets. Liu (2025), using Zhangzhou glove 
puppetry as an example, links “activation” 
to coordinated pathways such as  
digital documentation, cultural-product 
development, and industry-chain 
integration, indicating that ICH 
revitalization is often measured by 
whether it can enter modern cultural 
consumption without losing cultural 
grounding.  

Design-focused IP research on puppet 
theatre offers more direct relevance to 
character development. Li (2022), studying 
Quanzhou marionette IP innovation, 
emphasizes that puppet IP design should 
retain core cultural identifiers while 
updating form language for contemporary 
recognition and market touchpoints (e.g., 
derivative products and media-friendly 
styling). Guo (2024) further pushes toward 
experience-driven design by proposing 
multisensory strategies and derivative-
system thinking for Heyang marionette IP, 
aligning well with the need to produce not 
only 2D concepts but also 3D prototypes 
and extended applications.  

Digitization supports both preservation 
and renewal of puppetry heritage. To 
reach today’s audiences, puppetry must 
be reformatted into platform-friendly 
content and developed as IP, combining 
cultural authenticity with modern styling 
and product/experience applications. 

3. New-Generation Aesthetics, User 
Needs, and Translation Strategy in 
Character/IP Design  

A recurring theme in recent IP-
character studies is that younger 
audiences evaluate IP through 
recognizability, emotional resonance, and 
media adaptability, not cultural 
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significance alone. Li (2025) synthesizes 
user needs in IP character design under 
digital conditions, highlighting design 
priorities such as simplified form for fast 
recognition, personality readability, and 
platform-oriented expression. This maps 
directly onto a “translation strategy” 
requirement: Pingchang puppetry elements 
must be reorganized into a character 
system that works in short-form video, 
social media stickers, game-like interaction, 
and collectible/3D contexts. 

Color and affect are also treated as 
controllable design variables. Pan (2025) 
discusses how color psychology can be 
used to build emotional resonance in IP 
character design, implying that color 
selection should be planned as part of the 
translation strategy (e.g., warmth/trust 
cues, role differentiation, mood coding), 
rather than applied late as decoration. 
Relatedly, Wang (2025) links color 
expression in cultural-creative IP to 
broader cultural communication goals, 
reinforcing that “palette decisions” can 
carry both identity and narrative functions. 

Methodologically, “cultural gene” 
approaches provide a structured translation 
route from culture to design output. Dai et 
al. (2024) propose a regional cultural-gene 
analysis method for IP practice that 

proceeds from gene extraction → symbol 

translation → scenario application, offering a 
useful scaffold for building a stepwise path 
from puppet character elements to 
contemporary concept schemes and 
prototype specifications. 

Finally, experience-design literature in 
HCI and product/interaction design 
clarifies why “aesthetic fit” must be 
treated as a strategic design objective: 
emotional and experiential qualities shape 
acceptance and attachment (Norman, 
2004).  In character design practice, clear 
personality signaling through shape 
language, pose, and expression is a 
standard guideline for making characters 
readable before narrative explanation 
(Bancroft, 2006).  

Young audiences value fast recognition, 
emotional connection, and cross-platform 
usability. Translation strategies should 
prioritize simplified, readable character 
systems, planned color/emotion coding, 
and user-centered experience design, 
leading to modern concepts and 3D 
prototypes. 

The literature indicates that puppetry 
characters can be translated into 
contemporary designs by systematically 
extracting key visual elements (form, 
proportion, facial style, costume, and 
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articulation) while preserving their cultural 
meanings. It also shows that digitization 
and IP development are essential for 
revitalizing puppetry heritage through 
platform-friendly content and derivative 
ecosystems. Finally, research on younger 
audiences highlights the need for 
recognizable, emotionally resonant, and 
cross-platform character systems that can 
progress from modern concept designs to 
validated 3D prototypes. 

Research Methodology 
This study uses a qualitative approach 

and treats design as the main research 
pathway. Data were collected through 
field visits and semi structured interviews, 
with a focus on role archetypes, costume 
colors, decorative motifs, and 
performance features documented from 
the perspective of a local inheritor. 

 

 
Figure 1  Fieldwork Documentation: Interview and on-site Experience of Pingchang 

Puppetry 
Source: By Xie Cheng (2024) 

 
The Pingchang Puppetry consist of 

four parts :  the puppet head, short 
handles,  costumes and robes,  and 
bamboo sticks for manipulating the 
puppets' hands. During performances, 
artists manipulate the puppets to portray 
theatrical characters. The use of color 

follows tradit ional opera, with red 
symbolizing hope and yellow representing 
royalty. High-purity colors and large 
blocks of color are used to enhance 
visual impact. 

This analysis was conducted through 
q u a l i t a t i v e  v i s u a l  a n a l y s i s  o f 
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representat ive characters f rom the 
Pleasant Goat and Big Big Wolf  and 
Boonie Bears animated series, focusing on 
proportion, facial features, color systems, 
and symbolic elements. 

The selection criteria include their 
long-term, continuous content production 
and intergenerational dissemination, high 
public awareness and market influence, 
and typical differences in production 
techniques and visual styles. 

 
Table 1  Comparison of Box Office Performance of Two Major IP Films in 2024-2025 

 
First 

Released 
Film Title Year 

Box Office 
(RMB) 

Boonie Bears 2012 
Boonie Bears: Time Twist 2024.2.10 1.984 Billion 
Boonie Bears: Rebooting the 
Future 

2025.1.29 8.21 Million 

Pleasant Goat 
and Big Big 
Wolf 

2005 

Pleasant Goat and Big Big Wolf: 
The World Guardians 

2024.7.19 9123.4 Million 

Pleasant Goat and Big Big Wolf: 
Dawn in a Foreign Land 

2025.7.26 62.203 Million 

Notice: Two of the most recent movies were selected for data comparison. The data in the table 
comes from https://piaofang.maoyan.com/dashboard, which is China's largest movie 
ticketing website. 

 
Table 2  Cartoon animation character analysis table 

Animation 
Character 

Image 
Main 

Character 
Gender Species Personality Traits 

Boonie Bears 

 

Briar Bear Male Bear 

Brave, smart, has 
leadership skills, 
sometimes reckless 
but kind-hearted 

 

 

Bramble 
Bear, 

Male Bear 

Honest, simple, 
loves food 
occasionally clumsy 
but very loyal 
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Animation 
Character 

Image 
Main 

Character 
Gender Species Personality Traits 

 

 

Logger Vick Male Human 

Hardworking, 
persistent, 
somewhat cunning 
but often 
outsmarted by the 
bears, kind-hearted 

Pleasant 
Goat and Big 

Big Wolf 

    

      
 

Pleasant 
Goat 

Male Sheep 

Intelligent, witty, 
brave, optimistic, 
always able to lead 
his friends out of 
trouble 

 

 

Big Big Wolf Male Wolf 
Tenacious, smart but 
often fails, very loyal 
to his wife, Red Wolf 

 

       

Red Wolf Female Wolf 

Strong-willed, likes 
to dress up, has high 
expectations of Big 
Wolf, but kind-
hearted 

 
In this comparative visual analysis, 

the goal was to extract contemporary 
character design cues that are recognizable 
to younger audiences. The analysis was 
organized around four dimensions used in 
this study: character proportions, facial 
feature treatment, color organization, and 
symbol simplification strategies. For each 
reference character, these dimensions 
were described as observable visual 

featu res  and then  summar i zed as 
actionable rules. These rules provide a 
practical basis for translating cultural 
elements from Pingchang puppetry into 
modern character so lut ions in  the 
subsequent design stage. 

Boonie Bears: is a cartoon starring 
three cute animal bears. The story takes 
place in a place called Panda Village. The 
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animation is popular with children for its 
hilarious storyline and cute characters. 

Briar Bear: character proportions 
emphasize stable body blocks and 
ba lanced head  body  r a t i o .  Fac i a l 
express ions are moderate and not 
extreme. Color organization often uses 
clear body area separation to improve 
long d is tance recogn i t ion .  Symbol 
simplification relies more on silhouette 
and color blocking than on added symbols. 

Bramble Bear: character proportions 
a re  rounde r  and  sho r te r ,  w i th  an 
emphasized belly block. Facial features 
are softened for a cute tone. Color 
organization shifts toward warmer and 
softer relationships. Symbol simplification 
uses overall contour as the main memory 
point. 

Logger Vick: in an animal character 
system, human characters rely on clothing 
structure and accessories for differentiation. 
Facial feature treatment exaggerates key 
features to strengthen recognition. Color 
organization uses clear clothing blocks 
and contrast. Symbol simplification binds 
occupational items such as a hat or tools 
as stable identity markers. 

Pleasant Goat and Big Big Wolf: is a 
comedy cartoon starring a sheep and a 
wolf. The story is set in rural life and 

depicts the interaction between Pleasant 
Goat and Big Big Wolf. The animation is 
popular with children for its simple and 
interesting plot. 

Pleasant Goat: proportions emphasize 
a larger head and a smaller body, with 
r o u n d e d  s i l h o u e t t e  c u e s  f o r 
approachability. Facial expressions are 
read mainly through eyebrows and eyes, 
with simplified mouth shapes for fast 
recognition. Color organization is typically 
a restrained base with one high saturation 
accent. Symbol simplification relies on a 
small number of fixed identity markers 
that stay in stable positions. 

Big Big Wolf: proportions use a thicker 
torso and stronger body blocks to signal 
strength, while keeping a clumsy tone. 
Facial feature treatment strengthens 
species cues such as the snout and ears, 
with exaggerated expressions for humor. 
Color organization uses strong contrast in 
the face area to reinforce recognition. 
Symbol simplification often binds one 
functional prop as an identity anchor. 

Red Wolf: proportions tend to be 
compact and upright to communicate 
control. Facial expressions are driven by 
both eyebrow eye shapes and mouth 
shapes  fo r  d i r e c t  emot ion .  Co lo r 
organizat ion uses warm colors as a 
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dominant signal while controlling the 
color area. Symbol simplification highlights 
one fixed identity symbol tied to role and 
status. 

By visually analyzing the design 
principles of cartoon characters and 
directly applying them to the development 
of three IP characters:1) proportion cues 
help set a readable silhouette and a stable 
body structure; 2) facial feature cues guide 
the simplification of eyes, brows, and 
mouth to make emotions easy to read; 3) 
color cues support a clear main and 
secondary color system, with limited 
accents; 4) symbol cues reduce details and 
keep only a few fixed identity markers, 
such as the hat outline and facial pattern. 
As a result, each design outcome becomes 

easier to recognize and more suitable for 
contemporary media use. 

In the third step, the researchers 
studied the relevant design theories and 
the design properties of the relevant 
characters obtained in the second step, 
combined with the characteristics of the 
puppetry, in order to analyze some of the 
color and design concepts needed for the 
abovementioned step. From the summary 
analysis of the figure 5, we can see that 
generally male and female characters 
have clothes, and the colors are mainly 
red, green, blue and yellow. In traditional 
Chinese opera, the five roles of Sheng, 
Dan, Jing, Mo and Chou all have their own 
costumes, accessories and personality 
traits.The author will use the above data 
table for subsequent research. 

 

 
Figure 2  Puppetry characters 
Source: By Xie cheng (2024) 
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In the fourth step, preliminary design 
is carried out based on the exist ing 
information. The costumes for Pingchang 
puppetry have fixed styles. For example, 
the python robe represents the emperor 
and civil and military officials, the armor is 
the uniform of military generals, the 
embroidered robe is the court dress of 

officials of various ranks, and the palace 
robe is used for princesses, noblewomen, 
and other women in the palace. The 
costumes are made of various materials 
and pay attention to details, such as the 
wings of the imperial son-in-law, the 
feathers, and the fox tail, to enhance the 
recognizability of the characters. 

 

 
Figure 3  Costumes for Pingchang puppetry  

Source: By Xie Cheng (2025) 
 

Design 
After systematically analyzing the 

culture and character system of puppetry, 
the researcher transformed the cultural 
elements from fieldwork data into visual 
resources su i table for  des ign .  The 
refinement focused on key elements such 
as facial patterns, hat designs, costume 
structures, decorative patterns, and 
r e p r e s e n t a t i v e  c o l o r s .  T h r o u g h 

s impl ificat ion ,  recombinat ion ,  and 
stylization, these elements retained the 
recognizability of traditional symbols 
while also possessing readability and 
adaptability for contemporary media. 
Building on this foundation, the research 
further employed a three characters 
approach (referencing the character 
structures of Pleasant Goat and Big Big 
Wolf and Boonie Bears, both featuring a 
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stable and easily disseminated series of 
three core characters) to present the 
same cultural theme using different visual 
languages, thus creating a design approach 

that moves from traditional character 
archetypes to contemporary image 
expression. 

 

 
Figure 4  Character A design concepts translated from Pingchang puppetry cultural 

elements  
Source: By Xie Cheng (2025) 

 
Character A is primarily dressed in red opera costume, emphasizing a traditional 

stage presence; symmetrical facial patterns and stronger lines enhance personality and 
recognizability; decorative patterns further make the overall design more eye-catching. 

 

 
Figure 5  Character B design concepts translated from Pingchang puppetry cultural elements  

Source: By Xie Cheng (2025) 
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Character B is primarily blue with red accents, giving it a more modern feel; it 
retains the structure of the opera hat and facial makeup, but the costume is more 
modular, facilitating use in emojis and related merchandise. 

 

 
Figure 6  Character C design concepts translated from Pingchang puppetry cultural 

elements  
Source: By Xie Cheng (2025) 

 
Character C has a more rounded head 

and body, and richer expressions, increasing 
approachability; it retains traditional 
patterns and costume elements, but 
presents them in a more cartoonish style, 
suitable for short video dissemination and 
3D design. 

Two design experts with more than 
three years of professional experience 
were invited for interviews. The purpose 
was to collect expert suggestions on the 
initial drafts of the three IP characters. 
Semi structured interviews were used. 
The researcher presented the initial 
character drafts and the related cultural 

reference materials to each expert. The 
interv iew focused on visual clar i ty, 
cultural recognizability, color use, symbol 
simplification, and media adaptability. 
The researcher took notes during the 
i n t e r v i e w s  a n d  s u m m a r i z e d  t h e 
suggestions. Revisions were then made 
based on the interview feedback. 

The two experts’ suggestions can be 
summarized in two points: 1) overall 
visual design should be simplified—
stabilize the silhouette, reduce decoration, 
keep only key identity markers (e.g., the 
opera-hat outline and core facial features), 
clarify primary/secondary color blocks, 
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and standardize line weight and graphic 
style to ensure cross-media consistency; 
2) expression and character system 
should prioritize eyes and eyebrows for 
emotion, simplify the mouth and facial 
patterns with clear symmetry, and refine 
the proportions and structure across the 

three characters to strengthen series unity 
and support future extensions. 

The researcher made modifications 
and adjustments to the design based on 
expert advice and refined the design in 
greater depth on the characteristics of the 
puppet show itself. 

 

 
Figure 7  The modified IP characters 

Source: By Xie Cheng (2025) 
 

     
Figure 8  Pingchang Puppetry Characters 3D Design 

Source: By Xie Cheng (2025) 
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Conclusion and Discussion 

Through investigation and research, 
scholars have reached the following 
conclusions: Based on field visits and 
semi-structured interviews, the study 
summarized and organized the cultural 
and v i sua l  e lements  o f  P ingchang 
puppetry that can be used for character 
development. It established a clear 
framework of elements, focusing on 
character type, costume and hat structure, 
clothing color, decorative patterns, and 
typical props. This framework transforms 
scattered traditional information into a 
material system that can be directly 
incorporated into the design process, 
providing a clear basis for subsequent 
image translation. 

The study comprehensively translates 
these elements with contemporary 
aesthetic cues, forming an operational 
character design and development 
strategy. Using three IP characters as the 
core, it completed modern character 
concept schemes and 3D character 
prototypes. The three characters are 
differentiated in proportion, color, and 
stylization, preserving the core visual 
identity of puppetry while enhancing 
r e a d a b i l i t y  a n d  e x t e n s i b i l i t y  i n 
contemporary media dissemination. 

This paper completes the design path 
from cultural element extraction to 
serialized image generation, providing a 
reusable methodological reference and 
design foundation for the subsequent 
development of Pingchang puppetry-
related images in digital dissemination 
and cultural tourism applications. 

Future research can be further 
expanded based on the design findings of 
this study. The three IP characters can be 
applied to specific media platforms, such 
as short video animations, interactive web 
pages, or AR guides, and presentation 
strategies across different platforms can 
be  sys temat i ca l l y  compared .  The 
charac te r  sys tem and appl i cat ion 
s cena r i o s  can  a l so  be  expanded , 
extending the characters from single 
images into a series of content and 
der ivat ive des igns ,  explor ing the i r 
dissemination effectiveness in cultural 
tourism guidance, education and popular 
sc ience ,  and cultural  and creat ive 
products. 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้ศึกษารูปแบบเครื่องแต่งกายและเครื่องประกอบยศของพระยาพิชัยดาบหักในงาน
พระราชพิธีสมัยกรุงธนบุรี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและจัดทำโมเดลตามศักดินา 5,000 ของเมือง
พิชัย ผลการวิจัยด้านเครื่องแต่งกายพบว่า พระยาพิชัยดาบหักได้รับพระราชทานลอมพอกเสวียนนาก
หรือเกี้ยวนาก เสื้อครุยผ้าโปร่งตัวยาวสีขาวเปิดด้านหน้า คลุมถึงเข่า ผ้าลายอย่างเชิงกรวยช้ันเดียว เสื้อ
เข้มขาบอย่างน้อย ผ้าเกี้ยวรัดประคดหนามขนุน หมวกทรงประพาส และหมวกทรงมาลาเบี่ยง โดยมี
กระบวนการออกแบบและจัดทำโมเดลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อนำมาใช้ในการจัดองค์ประกอบ
และโครงสร้างชุดสร้างแบบจำลองที่ใช้ในพระราชพิธี  

ด้านเครื่องยศ พบว่าได้รับพระราชทานปืนคาบศิลา ยั่วยานลักษณะเป็นเปล ร่มทงยู เจียด
ทองคำ กระบี่บั้งทอง คนโททองคำ กุณฑีทองคำ หีบหมากทองคำ และกระโถนปากแตรทองคำ พร้อม
ออกแบบภาพประกอบฉากเพ่ือจำลองรูปแบบเครื่องยศดังกล่าว  

ผลการออกแบบเครื่องแต่งกายและเครื่องประกอบยศของพระยาพิชัยดาบหักได้สร้างคุณค่า 
และสร้างองค์ความรู้ของงานออกแบบจากการสร้างความงาม ไปสู่การอนุรักษ์และการถ่ายทอดมรดก
ทางวัฒนธรรมอย่างยั่งยืน ปัจจุบันผลงานจัดแสดง ณ พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 
จังหวัดอุตรดิตถ ์
 
คำสำคัญ: พระยาพิชัยดาบหัก, การออกแบบเครื่องแต่งกาย, การออกแบบเครื่องยศ 
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Abstract 

This research studies the patterns of attire and regalia of Phraya Phichai Dap 
Hak used in royal ceremonies during the Thonburi period. The objective was to design 
and construct a model corresponding to his 5,000 Sakdina (feudal rank) of Mueang 
Phichai. Findings regarding attire revealed that Phraya Phichai Dap Hak was royally 
bestowed a Lomphok Sewian Nak (a headdress with a nak [alloy] base), a white, sheer, 
knee-length, front-opening Krui (gown), a Pha Lai Yang (patterned cloth) with a single-
layer Cherng Kruai (cone motif) hem, at least one Suea Khem Khap (brocade jacket), a 
Pha Kiao (waist-sash) with a Rat Prakot Nam Khanun (thorny-patterned belt), a Muak 
Song Praphat (travel cap), and a Muak Song Mala Biang (asymmetrical formal hat). A 
design and modeling process using computer software was employed to arrange the 
composition and structure of the simulated models used in the royal ceremony. 

Regarding regalia, findings show he was bestowed a flintlock rifle, a cradle-like 
palanquin (Yuay Yan), a Rom Thong Yu (tiered umbrella), a golden Chiat (shield), a 
Krabi Bang Thong (gold-banded sword), a golden Khontho (ewer), a golden Kunthi 
(water pot), a golden betel box, and a golden flared spittoon. Scenic illustrations were 
also designed to simulate these forms of regalia. 

The design of the costumes and regalia of Phraya Phichai Dab Hak has created 
value and contributed to the knowledge base of design, moving from the creation of 
beauty to the preservation and sustainable transmission of cultural heritage. Currently, 
the works are on display at the Local Museum, Uttaradit Rajabhat University, Uttaradit 
Province. 
Keywords: Historical Costume Design, Cultural Heritage, Visual Reconstruction 
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บทนำ 
ในประวัติศาสตร์ไทยทุกยุคสมัย ข้าราชการที่

ปฏิบัติราชการด้วยความซื่อสัตย์จงรักภักดีและมี
ผล งาน เป็ นที่ ป ระจั กษ์  มั ก ได้ รับ พ ระมห า
กรุณาธิคุณพระราชทานบำเหน็จความชอบและ
เครื่องยศ เพื่อเป็นขวัญและกำลังใจในการปฏิบัติ
หน้าที่ต่อไป ตัวอย่างปรากฏใน คำให้การชาวกรุง
เก่า (2515, น. 242) ซึ่งได้บรรยายรายละเอียด
เครื่องยศที่ขุนนางช้ันผู้ใหญ่ได้รับพระราชทาน อัน
แสดงถึงฐานะ อำนาจ และเกียรติยศในสังคมสมัย
นั้น “พระยาพิชัยดาบหัก” ขุนพลคู่พระทัยสมเด็จ
พระเจ้ากรุงธนบุรีฯ ก็ เป็นหนึ่งในขุนนางที่มี
ผลงานเป็นที่ประจักษ์ โดยจาก ประวัติพระยา
พิชัยดาบหัก ที่พระยาศรีสัชนาลัยบดี (2512, น. 
30) เรียบเรียง ได้กล่าวถึงการแต่งตั้งพระยาสี
หราชเดโชให้ เป็นพระยาพิชัยครองเมืองพิ ชัย 
พร้อมพระราชทานอำนาจและสิทธิ์ ในการ
ปกครองเมืองสำคัญชายแดน และมอบเครื่องยศ
เสมอด้วยเจ้าพระยาสุรสีห์ แม้จะไม่มีการระบุ
ชัดเจนว่าเครื่องยศประกอบด้วยสิ่งใด  

ในปี พ.ศ. 2512 จังหวัดอุตรดิตถ์ได้สร้าง
อนุสาวรีย์พระยาพิชัยดาบหัก ประดิษฐานหน้า
ศาลากลางจังหวัด โดย สนั่น ศิลากร แห่งกรม
ศิลปากรเป็นผู้ออกแบบและปั้ น  ได้ค้นคว้า
หลักฐานทางประวัติศาสตร์และศิลปกรรมเพื่อ
กำหนดรูปแบบเครื่องแต่งกาย อาทิ หมวกทรง
ประพาส เสื้อลายรอบคอ กางเกงขาแคบ และการ
ไม่ สวมรองเท้ า  เพื่ อสะท้ อนความจริ งท าง
ประวัติศาสตร์และศักดิ์ศรีของบุคคล (สุภัค
กาญจน์ จิวาลักษณ์ , 2558, น. 94 และ ประวัติ
พระยาพิชัยดาบหัก, 2512, น. 2) หลักฐานสำคัญ

อีกประการหนึ่งจาก สำเนาท้องตราปีมะเมีย 
(จันทนุมาศ (เจิม), 2479, น. 104) ระบุว่า พระ
ยาพิ ชัยดาบหักได้รับพระราชทานเครื่องยศ
เพิ่มเติม เช่น เสื้อเข้มขาบ คาบศิลารองทรงบอก 
และปืนใหญ่หน้าเรือ เมื่อครั้งดำรงตำแหน่งแม่ทัพ
ไปตีเมืองเชียงใหม่ อย่างไรก็ดี ข้อมูลเกี่ยวกับ
ลักษณะเครื่องยศและเครื่องแต่งกายที่แน่ชัดใน
งานพระราชพิธียังคงขาดหาย 

การออกแบบโมเดลเครื่องแต่งกายและเครื่อง
ประกอบยศของพระยาพิชัยดาบหักจะทำให้เกิด
องค์ความรู้ด้านโครงสร้างยศศักดิ์และบทบาทขุน
นางในสมัยกรุงธนบุรีสะท้อนการผสมผสานใน
กระบวนการออกแบบเชิงอนุ รักษ์ที่ ตี ความ
หลักฐานทางประวัติศาสตร์เพื่อสร้างคุณค่าใหม่
ด้านการเรียนรู้และงานออกแบบร่วมสมัย 

ด้วยเหตุนี้  ผู้ วิจัยจึ งมีความสนใจศึกษา
รูปแบบเครื่องแต่งกายและเครื่องยศของพระยา
พิชัยดาบหักที่ใช้ในงานพระราชพิธีสมัยกรุงธนบุรี 
เพื่อให้ได้ข้อมูลที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น พร้อมศึกษาที่มา
และความเช่ือที่ เกี่ยวข้อง อันจะนำไปสู่การ
ออกแบบและจัดทำโมเดลจำลองเพื่อใช้จัดแสดง
ในพิพิธภัณฑ์ นิทรรศการเคลื่อนที่ รวมถึงการ
สร้างสื่อร่วมสมัย เช่น ของที่ระลึก แอนิเมช่ัน 3 
มิติ และเกม  
 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื่ อออกแบบเครื่องแต่ งกาย เครื่อง

ประกอบยศ 
2. จัดทำโมเดลเครื่องแต่งกายและเครื่องยศ

พระยาพิชัยดาบหักในงานพระราชพิธีในสมัย  
กรุงธนบุรี 
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แนวคิดและทฤษฎ ี
1. แ น ว คิ ด เ กี่ ย ว กั บ ภ า พ ป ร ะ ก อ บ 

(Illustration) หมายถึงภาพที่สร้างขึ้นเพื่ออธิบาย 
ขยายความ หรือสื่อสารแนวคิดให้เข้าใจได้ง่าย
ยิ่ งขึ้น  โดยสามารถทำหน้าที่ แทนหรือ เสริม
ข้อความ Male (2017) อธิบายว่า ภาพประกอบ
เป็นสื่อที่ทำหน้าที่เช่ือมโยงระหว่างสาร ผู้ส่งสาร 
และผู้รับสารผ่านภาษาเชิงภาพ ซึ่งมีพลังในการ
สื่อสารทั้ งด้ านข้อมูลและอารมณ์  ในทำนอง
เดียวกัน Zeegen (2015) กล่าวว่าภาพประกอบ
ไม่ใช่เพียงงานศิลปะเพื่อความสวยงาม แต่เป็น
เครื่องมือในการเล่าเรื่องและถ่ายทอดความหมาย
ในบริบทที่แตกต่างกัน เช่น หนังสือ สื่อโฆษณา 
และสื่อดิจิทัล 

2. ทฤษฎี การสื่ อสารด้ วยภาพ  (Visual 
Communication Theory) เป็นรากฐานสำคัญ
ของการออกแบบภาพประกอบ Arnheim (1974) 
เสนอว่าการรับรู้ทางสายตาเป็นกระบวนการคิด
รูปแบบหนึ่ง ภาพจึงไม่เพียงถูกมองเห็น แต่ถูก 
“ตีความ” ผ่านประสบการณ์และโครงสร้างทาง
ความคิดของมนุษย์ ภาพประกอบท่ีดีต้องสามารถ
สื่อสารสารได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย และลด
ความซับซ้อนของข้อมูล โดยใช้สัญลักษณ์ รูปทรง 
และการจัดวางองค์ประกอบอย่างมีระบบ 

3. องค์ประกอบศิลป์เป็นพื้นฐานของงาน
ออกแบบภาพประกอบ ประกอบด้วย เส้น รูปร่าง 
สี  แสงเงา พื้ นผิ ว และพื้ นที่ ว่าง Lauer และ 
Pentak (2012) อธิบายว่า องค์ประกอบศิลป์
เปรียบ เสมือน “ภาษาทางทัศนศิลป์” ที่นั ก
ออกแบบใช้ในการสร้างความหมายและอารมณ์
ให้กับภาพ การเลือกใช้องค์ประกอบศิลป์อย่าง

เหมาะสมจะช่วยให้ภาพประกอบมีเอกภาพ มี
จุดเด่น และสามารถดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

4. ในเชิงการออกแบบเครื่องแต่งกายและ
เครื่องประกอบยศ เช่น อาวุธ เครื่องประดับ และ
ลวดลายผ้า ถูกใช้เป็นภาษาทางทัศนศิลป์เพื่อสื่อ
ถึงความกล้าหาญ ความจงรักภักดี และอุดมการณ์
ของชนช้ันนักรบ ขุนนาง ซึ่งสะท้อนความสัมพันธ์
ระหว่างศิลปะ วัฒนธรรม และอำนาจรัฐใน
สังคมไทยยุคต้น (สุจิตต์ วงษ์เทศ, 2551) 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากประชากร

แ ล ะ ผู้ ใ ห้ ข้ อ มู ล ส ำ คั ญ ใน ก า ร วิ จั ย แ บ บ
เฉพาะเจาะจง ได้แก ่

1. กลุ่มผู้รู้ที่มีความรู้ดีในข้อมูลที่มาและ
ความเชื่อเครื่องแต่งกายและชุดประกอบเครื่องยศ 
จำนวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญประวัติศาสตร์
สมัยกรุงศรีอยุธยาและกรุงธนบุรี มีผลงานเขียน
ท างป ระวัติ ศ าสต ร์  แ ล ะ  ผู้ เ ช่ี ย วชาญ ทาง
ประวัติศาสตร์จารีตไทยและร่วมสมัย และเป็น
ผู้ออกแบบและจัดทำเครื่องแต่งกายภาพยนตร์อิง
ประวัติศาสตร์ 

2. กลุ่มผู้เช่ียวชาญที่มาและความเช่ือด้าน
เครื่องแต่งกายและชุดประกอบเครื่องยศ ได้แก่ 
นักวิชาการหรือผู้ปฏิบัติงานในพิพิธภัณฑ์และ
หน่วยงานจำนวน 4 แห่ง ดังนี้ พิพิธภัณฑ์แห่งชาติ
พระนคร กรุงเทพมหานคร พิพิธภัณฑ์เจ้าสามพระยา 
พระนครศรีอยุธยา กองเครื่องราชอิสริยาภรณ์ 
สำนักพระราชวัง กรุงเทพมหานคร สำนักหอสมุด
แห่งชาติ กรุงเทพมหานคร วัดพระเชตุพนวิมล- 
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มังคลารามราชวรวิหาร กรุงเทพมหานคร วัดยม 
อ.บางปะอิน พระนครศรีอยุธยา 

 

 
ภาพที ่1  ภาพถ่ายจิตรกรรมฝาผนังอ้างอิงข้อมูล

เครื่องแต่งกายและเครื่องประกอบยศที่นำมา
ออกแบบ 

ที่มา : โดยผู้วิจยั 
 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. โมเดลเครื่องแต่งกายและเครื่องยศพระยา
พิชัยดาบหักในงานพระราชพิธีในสมัยกรุงธนบุรี 

2. แบบสัมภาษณ์ประเมินข้อมูลเกี่ยวกับ
เครื่องแต่งกายและชุดประกอบเครื่องยศช้ันพระ
ยาหรือใกล้เคียงในสมัยอยุธยาถึงกรุงรัตนโกสินทร์
ตอนต้น มีทั้งหมด 3 ข้อ ได้แก่ รูปแบบเครื่องแต่ง
กายและชุดประกอบเครื่องยศแต่ละวาระและแต่
ละช้ิน ประวัติ และความเช่ือ อ้างอิงจากภาพ

จิตรกรรมฝาผนังและเอกสารร่วมสมัยที่สะท้อน
สมัยกรุงธนบุรี 

 

 
ภาพที ่2  ภาพถ่ายจิตรกรรมฝาผนังอ้างอิงข้อมูล

เครื่องแต่งกายและเครื่องประกอบยศที่นำมา
ออกแบบ 

ที่มา : โดยผู้วิจยั 
 

วิธีการพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
การออกแบบโมเดลเครื่องแต่งกายและเครื่อง

ยศของพระยาพิชัยดาบหักในงานพระราชพิธีใน
สมัยกรุงธนบุรี เมื่อผู้วิจัยได้ข้อมูลจากภาพถ่าย
จิตรกรรมฝาผนังอ้างอิงข้อมูลเครื่องแต่งกายและ
เครื่องประกอบยศและการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ
ในการให้ข้อมูลมาจึงได้นำเครื่องแต่งกายและ
เครื่องประกอบยศมาทำการออกแบบจัดองค์กอบ
ด้ วยวิ ธี ก ารออกแบ บ ภ าพป ระกอบ โดยมี
รายละเอียดขั้นตอนในการออกแบบดังต่อไปนี้ 

 
ออกแบบโมเดลเคร่ืองแต่งกายของพระยา

พิชัยดาบหักในงานพระราชพิธีในสมัยกรุงธนบุรี 
1. สร้างภาพประกอบในการออกแบบโมเดล

ตัวละครผู้ชายหนุ่มเพื่อจำลองเป็นพระยาพิชัย
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ดาบหักในการแต่งเครื่องแต่งกายด้วยเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ AI เพื่อสร้างรูปแบบอัตลักษณ์
ของบุคคลในการภาพต้นแบบ 

 

 
ภาพที ่3  ภาพตัวละครจำลองพระยาพิชัยดาบ

หักที่สร้างด้วย AI 
ที่มา : โดยผู้วิจยั 

 
2. ผลิตชุดเครื่องแต่งกายพระยาพิชัยดาบหัก

ในงานพระราชพิธีในสมัยกรุงธนบุรีตามศักดินา 
5000 เมืองพิไชย ออกแบบรูปจำลองสร้างโมเดล
ภาพประกอบชุดคือ ลอมพอกเสวียนนากหรือ
เกี้ยวนาก เสื้อสนอบจากผ้าเข้มขาบ เสื้อครุย 
รัดประคดหนามขนุน ผ้าสมปักลายหรือผ้าลาย
อย่าง ดังภาพ 

 

ภาพที ่4  ภาพรูปแบบเครื่องแต่งกายของพระยา
พิชัยดาบหักในงานพระราชพิธีสมยักรุงธนบุร ี

ที่มา : โดยผู้วิจยั 
 

3. นําภาพรูปแบบเครื่องแต่งกายของพระยา
พิชัยดาบหักในงานพระราชพิธีสมัยกรุงธนบุรี มา
ออกแบบโครงสร้างโดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก
ด้วยโปรแกรม Illustrator และ Photoshop ใน
การออกแบบตัดต่อสร้างภาพส่วนประกอบต่าง ๆ 
ของชุดโมเดล คือ ลอมพอกเสวียนนากหรือ 
เกี้ยวนาก เสื้อสนอบจากผ้าเข้มขาบ เสื้อครุย 
รัดประคดหนามขนุน  ผ้าสมปักลายหรือผ้าลาย
อย่าง ดังภาพ 

 

 
ภาพที ่5  ภาพจำลองโมเดลเครื่องแต่งกายของ

พระยาพิชัยดาบหักในงานพระราชพิธีสมัย 
กรุงธนบุร ี

ที่มา : โดยผู้วิจยั 
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4. ได้รูปแบบเครื่องแต่งกายประกอบชุดของ
พระยาพิ ชัยดาบหักในงานพระราชพิ ธีสมั ย 
กรุงธนบุรี ของโมเดล ดังภาพ 

 

 
ภาพที ่6  ภาพประกอบชุดรูปแบบเครื่องแต่งกาย
จำลองของพระยาพิชัยดาบหักในงานพระราชพิธี

สมัยกรุงธนบุร ี
ที่มา : โดยผู้วิจยั 

 
5. ออกแบบจัดองค์ประกอบโมเดลประกอบ

ชุดเครื่องแต่งกายพร้อมจัดวางภาพจริงประกอบ
ข้อความหมายเลขอธิบายรูปแบบเครื่องแต่งกาย
ประกอบชุดของพระยาพิชัยดาบหักในงานพระ
ราชพิธีสมัยกรุงธนบุรี ของโมเดลภาพด้านซ้าย 
และภาพด้านขวาท่ีเสร็จสมบูรณ์ ดังภาพ 

 
 
 
 

 
ภาพที ่7  ภาพรูปแบบเครื่องแต่งกายของพระยา

พิชัยดาบหักในงานพระราชพิธีสมยักรุงธนบุร ี
ตามศักดินา 5000 เมืองพิไชย 

ที่มา : โดยผู้วิจยั 
 

ออกแบบโมเดลรูปแบบเคร่ืองยศของพระ
ยาพิชัยดาบหักในงานพระราชพิธีในสมัยกรุง
ธนบุรี 

1. หลังจากที่ได้ออกแบบโมเดลของพระยา
พิชัยดาบหักในการแต่งเครื่องแต่งกายแล้วนั้นทาง
ผู้วิจัยจึ งได้นำข้อมูลจากการศึกษาจากภาพ
จิตรกรรมฝาผนังและข้อมูลจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญ
ที่มาและความเช่ือด้านชุดประกอบเครื่องยศ 
ได้แก่ นักวิชาการหรือผู้ปฏิบัติงานในพิพิธภัณฑ์
และหน่วยงานต่าง ๆ จึงได้ข้อมูลภาพชุดประกอบ
เครื่องยศแต่ละวาระและแต่ละชิ้นของพระยาพิชัย
ดาบหักในงานพระราชพิธีสมัยกรุงธนบุรีตาม 
ศักดินา 5000 เมืองพิไชย เพื่อนำมาออกแบบ 
ฉากประกอบโมเดลรูปแบบเครื่องยศ ธรรมศักดิ์  
เอื้อรักสกุล (2559, น. 35) ดังภาพ 
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ภาพที ่8  ภาพเครื่องยศของพระยาพิชัยดาบหัก

ในงานพระราชพิธีสมัยกรุงธนบุรีตามศักดินา 
5000 เมืองพิไชย 
ที่มา : โดยผู้วิจยั 

 
2. นําข้อมูลภาพรูปแบบเครื่องยศของพระยา

พิชัยดาบหักในงานพระราชพิธีสมัยกรุงธนบุรี มา
ออกแบบฉากจำลองโมเดลโดยใช้คอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปในการออกแบบตัด
ต่อสร้างภาพส่วนประกอบต่าง ๆ ของเครื่องยศ 
ตามภาพซ้ายและขวา ดังภาพ 

 

 
ภาพที ่9  ภาพขั้นตอนการออกแบบฉากการจัด
วาดโมเดลรูปแบบเครื่องยศในงานพระราชพิธี

สมัยกรุงธนบุร ี
ที่มา : โดยผู้วิจยั 

 
3. ออกแบบจัดองค์ประกอบชุดเครื่องยศ 

ต่าง ๆ พร้อมจัดวางภาพโมเดลเครื่องแต่งกาย

ประกอบชุดของพระยาพิชัยดาบหักในงานพระ
ราชพิธีสมัยกรุงธนบุรี ตรงกลางตามภาพด้านซ้าย 
และภาพด้านขวา ดังภาพ 

 

 
ภาพที ่10  ภาพฉากพร้อมรูปแบบเครื่องยศ
โมเดลพระยาพิชัยดาบหักชุดเครื่องแต่งกาย 

ที่มา : โดยผู้วิจยั 
 

4. ปรับแต่งใส่หมายเลขข้อความอธิบายช่ือ
รูปแบบเครื่องยศและจัดองค์ประกอบตัดแต่ง
โมเดลประกอบชุดเครื่องแต่งกายของพระยาพิชัย
ดาบหักในงานพระราชพิธีสมัยกรุงธนบุรี ของภาพ
โมเดลด้านซ้าย และภาพโมเดลด้านขวาที่เสร็จ
สมบูรณ์ ดังภาพ 

 

 
ภาพที ่11  ภาพรูปแบบเครื่องยศของพระยาพิชัย

ดาบหักในงานพระราชพิธีสมัยกรุงธนบุรีตาม 
ศักดินา 5000 เมืองพิไชย 

ที่มา : โดยผู้วิจยั 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก

ประชากรและผู้ให้ข้อมูลสำคัญดว้ยวิธีการคัดเลอืก
แบ บ เฉพ าะ เจาะจ ง (Purposive Sampling) 
เพื่ อ ให้ ได้ข้อมูลเชิงลึกที่มี ความถูกต้องและ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการศึกษา โดย
แบ่งกลุ่มผู้ให้ข้อมูลออกเป็น 2 กลุ่มหลัก ได้แก่ 
กลุ่มผู้รู้และผู้เช่ียวชาญด้านประวัติศาสตร์และ
จารีตไทย กลุ่มนี้มีบทบาทสำคัญในการให้ข้อมูล
เชิงลึกเกี่ยวกับความหมายเชิงสัญลักษณ์ ความ
เช่ือ และรูปแบบของเครื่องแต่งกายและเครื่อง
ประกอบยศ เพื่อสะท้อนถึงบริบททางสังคมและ
วัฒนธรรมในยุคนั้น  และ กลุ่มผู้เช่ียวชาญจาก
หน่วยงานด้านพิพิธภัณฑ์และสถาบันที่เกี่ยวข้อง 
กลุ่มนี้ให้ข้อมูลด้านหลักฐานเชิงวัตถุ ภาพถ่าย
เอกสารโบราณ และข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์
ที่เกี่ยวข้องกับเครื่องแต่งกายและเครื่องประกอบ
ยศ การเก็บข้อมูลอาศัยแหล่งข้อมูลปฐมภูมิจาก
บุคคลและหน่วยงานที่มีความเช่ียวชาญเฉพาะ
ด้าน เพื่อให้ได้ข้อมูลทั้งเชิงประวัติศาสตร์ จารีต 
ความเช่ือ และหลักฐานวัตถุโบราณมาประกอบ
กัน ซึ่งช่วยให้การออกแบบและสร้างแบบจำลอง
เครื่องแต่งกายและเครื่องประกอบยศมีความ
ถูกต้องตามหลักวิชาการ สะท้อนบริบททาง
วัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ได้อย่างครบถ้วน
และสมบูรณ์   

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่องการออกแบบเครื่องแต่งกาย
และเครื่องประกอบยศของพระยาพิชัยดาบหักใน
งานพระราชพิธีในสมัยกรุงธนบุรี เป็นการวิจัยเชิง

คุณ ภาพที่ มุ่ งศึ กษาลั กษณ ะ รูปแบบ และ
องค์ประกอบของเครื่องแต่งกายและเครื่อง
ประกอบยศจากหลักฐานเชิงประจักษ์ทาง
ประวัติศาสตร์โดยในสมัยกรุงธนบุรี “เมืองพิชัย
เป็นหัวเมืองชั้นตรี” และบรรดาศักดิ์เจ้าเมืองพิชัย
คือ ดังความว่า “ออกญาศรีสุริยะราชาไชยอภัยพิ
รียาหะ เมืองพิ ไชย เมืองตรี  นา 5 ,000 ขึ้น
ประแดงเสนาฏขวา” ในกฎหมายตราสามดวง 
เล่ม 1 (สถาบันปรีดี พนมยงค์ ,2548: 206) ซึ่ง
ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์ดังกล่าวในการศึกษาเพื่อใช้
ประกอบการวิเคราะห์และตีความ  

การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยนี้ดำเนินตาม
กระบวนการวิเคราะห์เชิงคุณภาพ โดยเริ่มจาก
การรวบรวมข้อมูลทั้งหมดทั้งจากการสัมภาษณ์
และเอกสาร มาทบทวนและทำความเข้าใจใน
ภาพรวม จากนั้นใช้วิธีการวิเคราะห์เชิงประเด็น 
เพื่อระบุประเด็นหลัก ท่ีเกี่ยวข้องกับรูปแบบและ
ความหมายของเครื่อ งแต่ งกายและเครื่อ ง
ประกอบยศ หลังจากนั้นจึงแยกประเด็นหลัก
ออกเป็น ประเด็นย่อย และ หมวดหมู่ เพื่อจัด
โครงสร้างข้อมูลอย่างเป็นระบบลำดับขั้นการ
วิเคราะห์ใช้แนวทาง จากภาพรวมสู่รายละเอียด
โดยค่อย ๆ เจาะลึกจากกรอบข้อมูลกว้างไปสู่
ลักษณะเฉพาะ เช่น รายละเอียดทางศิลปกรรม 
วัสดุที่ใช้ เทคนิคการทำเครื่องแต่งกาย ตลอดจน
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ในบริบทของพระราชพิธี 
การตีความข้อมูลใช้วิธีการวิเคราะห์พรรณนา 
ควบคู่กับ การสังเคราะห์ข้อมูล จากข้อมูลปฐมภูมิ
และทุติยภูมิ  เพื่ อสร้างความเข้าใจที่ ถูกต้อง 
ครอบคลุม และรอบด้าน 
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ผลการวิเคราะห์ทำให้ได้โครงสร้างข้อมูลที่
ชัดเจน สามารถอธิบายองค์ประกอบสำคัญของ
เครื่องแต่งกายและเครื่องประกอบยศของพระยา
พิชัยดาบหักได้ทั้งในมิติทางประวัติศาสตร์ ศิลปะ 
และสังคม อันจะเป็นพื้นฐานสำคัญสำหรับการ
อ อ ก แ บ บ โม เด ล ที่ ค ง ค ว า ม ถู ก ต้ อ ง เ ชิ ง
ประวัติศาสตร์  พร้อมทั้ งสะท้อนคุณค่าด้าน
ศิลปวัฒนธรรมในยุคกรุงธนบุรีได้อย่างสมบูรณ์ 

 
สรุปและอภิปรายผล 

การออกแบบเครื่องแต่งกายและเครื่อง
ประกอบยศของพระยาพิชัยดาบหักในงานพระ
ราชพิธีสมัยกรุงธนบุรี  มี เป้ าหมายเพื่ อสร้าง
แบบจำลอง (Model) เครื่องแต่งกายและเครื่อง
ยศของพ ระยาพิ ชั ย ด าบ หั ก  โดย ใช้ ข้ อมู ล
ประวัติศาสตร์ และศิลปะ เป็นหลักการออกแบบ 
ผลการศึกษาและออกแบบสามารถสรุปได้ดังนี้ 

 

ภาพที ่12  รูปแบบเครื่องแต่งกายของพระยา
พิชัยดาบหักท่ีใช้งานพระราชพิธีสมัยกรุงธนบุรี

ตามศักดินา 5000 เมืองพิไชย 
ที่มา : โดยผู้วิจยั  

 

 
ภาพที ่13  รูปแบบเครื่องยศของพระยาพิชัยดาบหัก

ที่ใช้งานพระราชพิธีสมัยกรุงธนบุรตีามศักดินา 
5000 เมืองพิไชย 
ที่มา : โดยผู้วิจยั  
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1. แนวคิดและหลักฐานอ้างอิง เนื่องจากสมัย
กรุงธนบุรีมีช่วงเวลาเพียง 12 ปี และหลักฐาน
ด้านเครื่องแต่งกาย-เครื่องยศมีจำกัด นักวิจัยจึงใช้ 
การเปรียบเทียบกับสมัยอยุธยาตอนปลาย และ
รัตนโกสินทร์ตอนต้น ซึ่งมีรูปแบบต่อเนื่องกันการ
ออกแบบอ้างอิงจาก  กฎมณเฑียรบาล  และ
หลักฐานโบราณ เช่น จิตรกรรมฝาผนัง สมุดภาพ
โบราณ เอกสารพงศาวดาร และคำบอกเล่า
ผู้เชี่ยวชาญ  

2. การออกแบบเครื่องแต่งกาย (Clothing 
Design) ออกแบบเป็น 7 องค์ประกอบหลัก ไล่
จากศีรษะลงไป โดยใช้ทั้งหลักฐานเชิงประวัติศาสตร์
ประกอบ ได้แก ่ 

ลอมพอกเสวียนนาก – ลอมพอก ได้ข้อสรุป
ว่า เป็นหมวกมียอดแหลมสีขาว ตามศักดินา 
5,000 ในกฎมณเฑียรบาลที่ว่า “นา 5,000 กล
ออมนาก” ก็คือผู้ที่มีศักดินา 5,000 ใช้กลออม
นาก ย่อมหมายถึง ลอมพอกเสวียนนาก หรือ
ลอมพอกเกี้ยวนาก 

เสื้อครุย – เป็นเสื้อผ้าโปร่งตัวยาวสีขาวที่
แหวกเปิดข้างหน้า ตัวเสื้อคลุมถึงเข่า ซึ่งพบว่า
การสวมลอมพอกคู่กับการสวมเสื้อครุยเป็นการ
แต่งเต็มยศในงานพระราชพิธีหรือการเข้าเฝ้าฯ 
พระมหา กษัตริย์ 

ผ้าลายอย่าง – เป็นผ้านุ่ งมีลายในผืนผ้า 
ส่ ว น ม าก เป็ น ล าย ตี พิ ม พ์  เป็ น ผ้ า ส ำห รั บ
พระราชทานแก่ขุนนางในสมัยกรุงศรีอยุธยาจนถึง
กรุงรัตนโกสินทร์ เป็นผ้าที่ทำตามลายตัวอย่างที่
สยามออกแบบส่งไปผลิต มีทั้งรูปเทพในศาสนา
ฮินดู รูปเทวดา ลายตัวภาพในท่าต่าง ๆ และลาย
พันธุ์พฤกษา มีความประณีตของลวดลาย  

เสื้อเข้มขาบ – เสื้อเข้มขาบเป็นผ้าทอด้วย
ไหมยกดอกด้วยไหมทอง คือเอากะไหล่ทองแผ่
บาง แล้วหุ้มเส้นไหมทอควบกับไหมสียกเป็นลาย
ริ้ว เห็นลายทองกับลายพื้นเท่ากัน และบางทีมี
ไหมเงินทอแซม โดยจัดทำออกมาแบบคอตั้งแขน
ยาวเข้ารูป ลักษณะที่เรียกว่า “เสื้ออย่างน้อย” 

ผ้าเกี้ยวรัดประคดหนามขนุน – ผ้าคาดเอว
ที่เหมือนมีหนามเล็ก ๆ เต็มผืนผ้า มีลักษณะนุ่ม
และยืดหยุ่น ทำให้เมื่อเวลารัดคาดไม่หลุดง่าย ที่
คาดโดยให้ด้านหลังชักแผ่ลงปกถึงก้น ด้านหน้า
รวบผูกเง่ือน คาดไว้ชายข้างหนึ่งเสมอเง่ือน อีก
ชายหนึ่งปล่อยแผ่ยาวเลื้อยลงไป แล้วกลับทบชาย
ขึ้นมาเหน็บไว้ที่พก 

หมวกทรงประพาส – หมวกมีกลีบและปกหู 
ออกแบบอ้างอิงอนุสาวรีย์พระยาพิชัย 

หมวกทรงมาลาเบี่ยง – หมวกทหารในสมัย
กรุงศรีอยุธยา โดยหมวกหนังมีปีกหมวกโดยรอบ
ไม่กว้างมาก ท่ีติดปกคอปกหูลงรักสีดำ 

3. การออกแบบเครื่องประกอบยศ ออกแบบ
เป็น 9 รายการหลัก โดยอ้างอิงตามศักดินาและ
ธรรมเนียมราชสำนัก ได้แก่ 

ปืนคาบศิลา – เครื่องยศที่สมเด็จพระเจ้า
กรุงธนบุรีฯพระราชทานให้พระยาพิชัยดาบหัก 
คราวที่พระราชทานเครื่องยศเพื่อให้เป็นแม่ทัพไป
ตีเมืองเชียงใหม่  

ยั่วยานลักษณะเป็นเปล – ได้ข้อสรุปจาก
การเป็นเครื่องยศตามศักดินา “บันดาศักดิ์หัว
เมืองนา 5,000 ขี่ยั่วร่มทงยู”โดยยั่วในที่นี้ คือ 
ยานพาหนะลักษณะเป็นเปลญวนท่ีมีที่นอนหย่อน
เกือบถึงพื้นดิน ผูกกับคานไม้ ใช้คนหามไม้บนบ่า  
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ร่มทงยู – คือร่มคันใหญ่ ด้ามยาว และไม่ได้
ทำด้วยผ้า, อาจทำด้วยวัสดุอื่นท่ีไม่จำเป็นต้องเป็น
กระดาษก็ได้ ในท่ีนี้ใช้กระดาษสีขาว 

เจียดทอง – ภาชนะมีลักษณะคล้ายตะลุ่มมี
ฝาปิด เป็นเครื่องราชูปโภคหรือเครื่องยศสำหรับ
เจ้านาย ใช้ใส่อาหารหรือเสื้อผ้า ทำและประดับ
ด้วยวัสดุต่างกันไปตามฐานะและตำแหน่ง เป็นสิ่ง
ขุนนางทุกคนมีไว้ข้างกายขณะเข้าเฝ้าฯ สำหรับ
พระยาพิชัยดาบหักควรเป็นเจียดทองทรงกลม
เกลี้ยงมีลวดลาย กลีบบัว 

กระบี่บั้งทอง – ศาสตราวุธที่ฝักกระบี่มี 5 
บั้งเป็นสีทอง มีพ้ืนสีแดง 

คนโททอง – เป็นภาชนะสำหรับใส่น้ำน้ำมนต์ 
รูปร่างกลมอย่างหม้อน้ำแต่มีขนาดเล็ก คอสูง  
มักทำด้วยดินเผาไม่เคลือบเพื่อให้น้ำเย็นน้ำดื่ม 
อาจตกแต่งลวดลายหรือขัดผิวให้มัน ในที่นี้จัดทำ
เป็นคนโททองเกลี้ยง  

กุณฑีทอง – เป็นภาชนะชนิดหนึ่ง ใช้ใส่น้ำ 
มีรูปทรงหลายแบบแต่ลักษณะทั่วไปท่ีพบเห็น คือ 
ไม่มีหูจับ มีพวย และมีทางไหลเข้าออกของน้ำ 2 
ทาง ใช้บรรจุน้ำสำหรับอุปโภคบริโภคแล้ว กุณฑี
ยังเป็นภาชนะบรรจุน้ำศักดิ์สิทธิ์ในพิธีกรรมต่าง ๆ 
ในที่นี้จัดทำเป็นกุณฑีทอง มีลวดลายกระจังตา
อ้อย  

หีบหมากทอง – เป็นกล่องใบเล็ก ๆ สำหรับ
ใส่หมากพลู ในที่น้ีเป็นหีบหมากทอง  

กระโถนปากแตรทอง – เป็นกระโถนที่มี
ปากกว้างลักษณะคล้ายแตร ตรงกลางป่องกลม 
และมีฐานวาง เพื่อใช้ในการบ้วนน้ำหมากเป็น
สำคัญ  

4. หลักการออกแบบคงความงามแบบ
โบราณ แต่ปรับรายละเอียดให้เหมาะสมกับการ
สร้างโมเดลสามมิติ (3D Model) เพื่อใช้ในงาน
นำเสนอและอนุรักษ์ งานวิจัยได้พัฒนาแบบจำลอง
เครื่องแต่งกายและเครื่องยศพระยาพิชัยดาบหักท่ี
มีความถูกต้องเชิงประวัติศาสตร์สมัยกรุงธนบุรี 
เน้นการออกแบบองค์ประกอบแต่ละชิ้นที่สามารถ
นำไปใช้เป็นต้นแบบในเชิงอนุรักษ์และการนำเสนอ
เชิงวัฒนธรรม  

จากการศึกษารูปแบบเครื่องแต่งกายและ
เครื่องยศของพระยาพิชัยดาบหัก ในงานพระราช
พิธีสมัยกรุงธนบุรี พบว่ากระบวนการออกแบบมี
พื้นฐานสำคัญอยู่ที่การรักษาความถูกต้องทาง
ประวัติศาสตร์ ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบการ
ออกแบบหลัก ได้แก่  ทรงผม เครื่องประดับ 
วิธีการแต่งกาย การใช้ผ้า และการใช้สี ทั้งหมดถูก
คัดเลือกและกำหนดตามหลักฐานเชิงศิลปกรรม 
(ภาพจิตรกรรม ประติมากรรม) และเอกสาร
ประวัติศาสตร์ (พงศาวดาร จดหมายเหตุ) เพื่อให้
การออกแบบสะท้อนภาพลักษณ์ของบุคคลสำคัญ
และสถานะทางสังคมอย่างถูกต้อง ลักษณะการ
ออกแบบนี้สอดคล้องกับแนวทางในงานวิจัยของ 
รินบุญ นุชน้อมบุญ (2549, น. 20) ที่ศึกษาการ
ออกแบบเครื่องแต่งกายในภาพยนตร์ประวัติศาสตร์
เรื่อง สุริโยทัย และงานวิจัยของ ชลัมพ์ ประคอง
ทรัพย์ (2558, น. 15) ที่เน้นการสืบสานภูมิปัญญา
การปักชุดโขนไทย ซึ่งต่างให้ความสำคัญกับการใช้
ข้อมูลประวัติศาสตร์เป็นฐาน และยังเช่ือมโยงกับ
งานของ รินบุญ นุชน้อมบุญ (2561, น. 224) ใน
กรณีศึกษาการออกแบบเครื่องแต่งกายในภาพยนตร์ 
ตำนานสมเด็จพระนเรศวรมหาราช ที่ใช้วิธีการ
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ออกแบบแบบ ยึดหลักฐานทางประวัติศาสตร์
เช่นเดียวกัน  

ด้านเครื่องยศ การออกแบบอ้างอิงลักษณะ
และรูปทรงจาก  เครื่องราชูปโภคและเครื่อง
ประกอบพระอิสริยยศ  ในราชสำนักไทยสมัย
รัตนโกสินทร์ รัชกาลที่ 1–5 ซึ่งปรากฏในงานของ 
อภิชาติ สารมาศ (2549, น. 18) และ สมศักดิ์ 
ฤทธิ์ภักดี (2556, น. 35) ที่ศึกษาเครื่องราชูปโภค
ทองคำและเครื่องอิสริยยศ โดยต่างเน้นการรักษา
รูปแบบดั้งเดิมตามราชประเพณี การสอดคล้อง
ของผลการวิจัยกับงานเหล่านี้สะท้อนว่า การ
ออกแบบเครื่องยศของพระยาพิชัยดาบหักเป็น
การสืบทอดมรดกทางศิลปะและความเช่ืออย่าง
ต่อเนื่อง  

การนำองค์ความรู้ด้านการออกแบบนี้ไปใช้
ใน ขบวนแห่ประจำปีและงานกาชาดจังหวัด
อุตรดิตถ์ รวมถึงการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ แสดง
ให้เห็นว่าผลการออกแบบไม่เพียงแต่มีคุณค่าด้าน
ความงามและความถูกต้อง แต่ยังมีบทบาทในการ
สร้างอัตลักษณ์ ท้องถิ่น  และเสริมพลั งทาง
วัฒนธรรมผ่านการมีส่วนร่วมของชุมชน โดยความ
ศรัทธาต่อพระยาพิชัยดาบหักเป็นแรงขับเคลื่อน
ให้เกิดการรักษาและเผยแพร่รูปแบบการออกแบบ
นี้อย่างต่อเนื่อง  

ดังนั้นผลการวิจัยนี้ทำให้เห็นว่าการออกแบบ
เครื่องแต่งกายและเครื่องยศในบริบทนี้ ไม่ใช่เพียง
การสร้างสรรค์รูปลักษณ์ แต่เป็นกระบวนการทาง
ศิลปะที่ผสมผสานหลักฐานประวัติศาสตร์ คติ
ความเช่ือ และราชประเพณี เพื่อสื่อความหมาย
ทางสังคมและวัฒนธรรมอย่างครบถ้วน 

ผลงานออกแบบเครื่องแต่งกายและเครื่อง
ประกอบยศของพระยาพิชัยดาบหักได้สร้างคุณค่า
ใหม่โดยการผสานความรู้ทางประวัตศิาสตร์เข้ากับ
กระบวนการออกแบบอย่างมีระบบ และสร้างองค์
ความรู้ใหม่ที่ช่วยขยายบทบาทของงานออกแบบ
จากการสร้างความงาม ไปสู่การเป็นเครื่องมือ
ทางการอนุรักษ์และการถ่ายทอดมรดกทาง
วัฒนธรรมอย่างยั่งยืน 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ควรมีการจัดทำฐานข้อมูลที่ รวบรวม
เรื่องราวของวีรบุรุษชาย–หญิง รวมถึงกลุ่มวีรชนท่ี
สำคัญในประวัติศาสตร์ไทย เพื่อนำมาออกแบบใน
รูปแบบที่เข้าถึงง่าย เช่น สื่อดิจิทัล อินโฟกราฟิก 
โมเดล 3 มิติ หรือพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 

2. การศึกษาประวัติพระยาพิ ชัยดาบหัก
สามารถประยุกต์ใช้กรอบทฤษฎี เช่น แนวคิดทาง
ประวัติศาสตร์ วรรณคดี และพหุลักษณ์  เพื่อ
ออกแบบสื่อ นิทรรศการ หรือการนำเสนอที่
สะท้อนความหลากหลายทั้งด้านศิลปะ วัฒนธรรม 
และอัตลักษณ์ท้องถิ่น 

3. จั งหวัดอุตรดิตถ์ควรถูกศึกษาอย่ าง
ต่อเนื่องในทุกพื้นที่เนื่องจากมีความสำคัญทาง
ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม การออกแบบ
งานวิจัยสามารถต่อยอดเป็น “แผนที่วัฒนธรรม” 
(Cultural Mapping) หรือ “เส้นทางประวัติศาสตร์” 
(Heritage Trails) ที่นำเสนอผ่านสื่อสร้างสรรค์  

4.งานวิจัยควรต่อยอดเป็นการออกแบบสื่อ
การเรียนรู้ เช่น สื่อการสอนดิจิทัล VR/AR เกม
การเรียนรู้ เชิ งประวัติ ศาสตร์  หรือการ์ตูน /
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แอนิเมชัน เพื่อเข้าถึงคนรุ่นใหม่ และสร้างการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  

5. ข้อมูลประวัติศาสตร์และวรรณกรรม
สามารถนำไปออกแบบกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ 
เช่น งานเทศกาล ศิลปะการแสดง การออกแบบ
เครื่องแต่งกาย หรือของที่ระลึก เพื่อใช้ประโยชน์
ทั้งในด้านการศึกษา การท่องเที่ยว และเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของจังหวัดอุตรดิตถ์ 
 

References 
Arnheim, R. (1974). Art and visual perception: 

A psychology of the creative eye. 
University of California Press. 

Chanthunumas (Jerm), P. (2479). Collection 
of chronicles: Part 64, chronicles of 
Ayutthaya (Phan Chanthunumas [Jerm] 
ed.). Sophon Pipatthanakorn Printing 
House. 

Jivalak, S. (2558). Phraya Pichai Dab Hak: 
A hero in history and a folklore 
perspective. Naresuan University. 

Lauer, D. A., & Pentak, S. (2012). Design 
basics. Wadsworth. 

Male, A. (2017). Illustration: A theoretical 
and contextual perspective. Bloomsbury. 

Nuchnombun, R. (2561). Costumes for 
performance: A case study of 
costumes in the Thai historical film 
the legend of King Naresuan. Journal 
of Social Communication Innovation, 
6(2), 223–235. 

Nuchnombun, R. (2549). Costumes for 
performances: A case study of 
costumes in the historical Thai film 
“Suriyothai” [Master’s thesis, 
Srinakharinwirot University]. 

Prakongsap, C. (2558). The preservation of 
Thai Khon costume embroidery 
wisdom [Master’s thesis, Rajamangala 
University of Technology Phra Nakhon]. 

Pridi Phanomyong Institute. (2548). Three 
seal laws (Rev. ed., Vol. 1). Sukkhapjai. 

Rittiphakdi, S. (2556). Gold royal regalia of 
the reign of King Rama V in the Hall 
of Royal Insignia, Royal Decorations 
and Coins [Online thesis, Silpakorn 
University]. 

Saramas, A. (2549). An analytical study of 
royal regalia and insignia of the 
enamelled type in the Rattanakosin 
period, reigns of Rama I–V [Master’s 
thesis, Srinakharinwirot University]. 

Srisatchanalaibodi, Phraya. (2012). History 
of Phraya Pichai Dab Hak. Mongkol 
Printing. 

Testimonies of the people of Ayutthaya: 
Testimony of Khun Luang Ha Wat 
and the Royal Chronicles of 
Ayutthaya (2nd ed.). (2515). Khlang 
Witthaya. 



วารสารดีไซน์เอคโค ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 1 มกราคม-มิถุนายน 2569 

หน้า 45  

Uearaksakul, T. (2559). Elements of art for 
graphic design. Media Intelligence 
Technology. 

Wongthes, S. (2551). Thonburi: History, 
culture, and power. Matichon. 

Zeegen, L. (2015). The fundamentals of 
illustration (2nd ed.). Fairchild Books. 



Design Echo Vol.7 No.1 January - June 2026 

หน้า 46  

The Multi‑Occasion Collection Design for Digital Natives Based 
on Postmodernism 

Papawarin Akkharanet1, Atthaphon Ponglawhapun2 
1, 2 Fashion and Textile Design, Department of Creative Arts, Faculty of Fine and Applied Arts, 

Chulalongkorn University 
Email: papawarin.info@gmail.com1, atthaphon.p@chula.ac.th2 

Received: Oct 08, 2025 
Revised: Jan 27, 2026 

Accepted: Feb 24, 2026 
Abstract 

Digital Natives—particularly those in Generation Z—have grown up immersed in 
digital technology, leading to multitasking lifestyles that blur the boundaries between work, 
socialising and leisure. Yet both the fashion industry and design research have largely 
overlooked their need for garments that transition seamlessly across these contexts. This 

mixed‑methods study seeks to fill that gap by identifying digital natives’ apparel 
preferences, analysing their dressing styles, integrating postmodern art concepts into 

fashion design, and developing and evaluating a multi‑occasion collection. We conducted 

a four‑step process combining a quantitative survey with 40 participants, qualitative style 

analysis using a paper‑doll dataset, documentary analysis of postmodern artworks, and 

research‑through‑design practice. The findings show that Generation Z respondents favour 
versatile pieces with loose silhouettes, monochromatic and neutral palettes dominated by 
black, and materials with smooth textures and subtle patterns. Postmodern art analysis 

revealed themes of minimalism, appropriation, deconstruction and mixed‑media 

assemblage, which informed a five‑look collection— “Synsation: Synthetic Sensation”—

that uses mixed‑media knitting and modular elements to enable reconfiguration for 
multiple occasions. By integrating consumer data, art theory and creative practice, this 
research demonstrates how fashion design can serve as a rigorous mode of inquiry and 

offers a transferable framework for future multi‑occasion apparel development. 
 

Keywords: Digital Natives; Generation Z; multi‑occasion apparel; postmodernism; fashion 
design research, research through design. 
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Introduction 
The last three decades have 

witnessed a profound transformation in 
the social and technological landscape as 
digital communication and networked 
media have become embedded in 
everyday life. The concept of “Digital 
Natives” refers to individuals who have 
grown up with digital technologies and 
who therefore possess innate familiarity 
with computers, mobile devices, and the 
internet (Prensky, 2001). This group 
encompasses a large segment of Generation 
Z (born after 1997), who integrate technology 
into every aspect of their daily routines 
and whose consumption patterns are 
shaped by multitasking and rapid access to 
information. 

In Thailand and globally, Digital 
Natives represent a significant consumer 
cohort with increasing purchasing power 
(International Telecommunication Union, 
2013; Mindshare Thailand, 2014). They 
lead active lives that span work, socialising 
and leisure within a single day and often 
maintain multiple professional roles 
simultaneously. As a result, their clothing 
increasingly needs to be functional, 
comfortable, and adaptable across various 
activities, moving beyond the conventional 
separation of casual, business and 

partywear (Utiswannakul, 2022). Moreover, 

the Covid‑19 pandemic and the rise of 
flexible working have accelerated demand 
for garments that can seamlessly transition 
between physical and virtual contexts, 

making multi‑occasion apparel a critical 
area of inquiry. 

To date, few fashion brands have 
addressed the specific requirements of 
Digital Natives, particularly within an 
academic framework that integrates 
consumer data with conceptual design. 
Postmodernism, with its emphasis on 
hybridity, irony, and the deconstruction of 
established norms, offers a fertile 
theoretical foundation for reimagining 

multi‑occasion apparel (Hutcheon 1989; 
Chiewpitayakarn, 2017). This research 
therefore investigates how postmodern art 
concepts can inform fashion design for 
Generation Z Digital Natives.  

Despite the growing importance of 
Generation Z Digital Natives as consumers, 
there is little scholarly research that 
combines empirical insights into their 
clothing preferences with theoretical 
frameworks—such as postmodernism—to 

guide the design of multi‑occasion 
garments. Existing studies tend to treat 
consumption behaviour and creative 
practice separately, leaving a gap at the 
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intersection of fashion design research and 

user‑centred evidence. This study 
addresses that gap by integrating 
quantitative and qualitative data with 
postmodern art theory to develop a 
practical design framework and prototype 
collection. 

While postmodernism encompasses a 
wide range of artistic expressions, it was 
selected as the primary conceptual 
framework for this study because of its 
inherent compatibility with the lived 
realities of Generation Z Digital Natives. 
Rather than functioning solely as an 
aesthetic reference, postmodernism is 
employed here as a conceptual system for 
designing adaptability. Postmodern art 
rejects rigid hierarchies, fixed meanings, 
and singular functions, instead embracing 
hybridity, fragmentation, irony, and the 
coexistence of multiple interpretations. 
These characteristics resonate strongly 
with the multitasking lifestyles of Digital 
Natives, who routinely navigate 
overlapping social, professional, and 
leisure contexts within a single day. By 
drawing on postmodern principles—such 
as deconstruction, mixed media, and the 
reinterpretation of everyday forms—this 
research positions fashion not as a static 
response to a single occasion, but as a 

flexible system capable of adaptation and 
reconfiguration. Postmodernism therefore 
provides a theoretically robust lens 
through which multi-occasion apparel can 
be conceptualised, allowing garments to 
shift meaning and function according to 
the wearer’s context, rather than 
conforming to traditional dress codes. 

As an exploratory, design-led 
investigation, this study is subject to 
several design-related limitations. First, the 
creative outcomes are exploratory and 
practice-based, focusing on a five-look 
prototype collection rather than large-
scale production or commercial feasibility. 
As a result, certain technical aspects—
such as long-term durability, cost 
efficiency, and industrial scalability of 
mixed-media knitting and modular 
components—were not fully tested. 
Second, while postmodernism offers rich 
conceptual flexibility, its emphasis on 
abstraction and hybridity may not appeal 
to all consumer segments within 
Generation Z, particularly those who 
favour minimal functionality over 
conceptual expression. Finally, the 
evaluation of the designs was conducted 
through expert review and limited wearer 
feedback, which, while appropriate for 
design research, does not provide 
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statistically generalisable results. These 
limitations underscore the exploratory 
nature of the study and point toward 
future research opportunities that could 
expand testing, refine production strategies, 
and compare alternative artistic frameworks. 

 
Literature Review 

The term “Digital Natives” emerged to 
describe young people who have grown 
up in a world saturated with digital 
technology. Unlike “digital immigrants,” 
who were born before the digital era, 
Digital Natives are familiar with computers, 
mobile phones and the internet and use 
these tools intuitively (Chanchairuk, 2011). 
They are typically between ten and 

twenty‑nine years old (Chanchairuk, 2011) 
and exhibit distinct cognitive patterns: 
they prefer to receive information quickly, 
engage in parallel processing and 
multitasking, navigate content randomly 
via hyperlinks and thrive on networked 
communication and instant feedback 
(Prensky, 2001).  This generational shift 
from the analog age to the digital age has 
produced individuals with strong digital 
literacy and adaptability. Taken together, 
these characteristics suggest that Digital 
Natives are not only technologically fluent 
but also accustomed to fluid role-

switching and rapid contextual change. For 
fashion design, this implies that static, 
single-purpose garments may no longer 
align with their everyday practices, 
highlighting the need for apparel that 
supports adaptability across multiple 
social and professional settings. Recent 
design research also emphasises 
modularity and adaptability as core 
strategies for responding to contemporary 
lifestyle complexity, positioning garment 
transformation as both a functional and 
conceptual design approach (Rissanen & 
McQuillan, 2020). 

Globally, the demographic significance 
of Digital Natives has grown rapidly. Early 
large-scale reports indicated the rapid 
growth of Digital Natives as a demographic 
group, with international and national 
surveys already identifying them as a 
significant proportion of youth populations 
in the early 2010s (International 
Telecommunication Union, 2013).  In 
Thailand a 2014 market survey reported 
that Digital Natives accounted for roughly 
half of the country’s internet users aged 
14–24 (Mindshare Thailand, 2014). These 
statistics highlight both the scale of this 
cohort and its growing purchasing power, 
particularly in consumer sectors such as 
fashion. 
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The lifestyles of Digital Natives are 
characterized by multitasking and fluid 
transitions between professional, social 
and recreational activities.  Many maintain 
multiple jobs—designing graphics, creating 
content, composing music or working in 
digital media—while simultaneously 
socializing and pursuing hobbies. Such 
mobility leads to a demand for clothing 
that is not limited to a single occasion but 
can adapt seamlessly to various contexts 
throughout the day. However, much of the 
existing fashion discourse addresses these 
lifestyle shifts at the level of consumer 
behaviour rather than translating them 
into concrete design strategies. This gap 
suggests the need for a framework that 
connects lifestyle analysis directly to 
garment construction, modularity, and 
aesthetic decision-making. More recent 
studies continue to characterise Generation 
Z as a cohort defined by fluid role-
switching, hybrid online–offline engagement, 
and context-dependent consumption 
practices (Francis & Hoefel, 2018). 

To address this demand, it is 
instructive to look beyond conventional 
fashion paradigms to theoretical frameworks 
that embrace hybridity and flexibility 
within both conceptual and material 
dimensions of design. Postmodernism, a 

cultural movement that emerged in the 
late 1980s as a critique of modernist 
uniformity, emphasizes the fusion of 
disparate elements, appropriation of 
everyday objects and deconstruction of 
established forms (Hutcheon, 1989). In 
fashion design, postmodernism dissolves 
boundaries between high and low art and 
celebrates bold colors, patchwork, 
bricolage and theatrical presentation. 
Designers such as John Galliano, COMME 
des GARÇONS, Alexander McQueen, Yohji 
Yamamoto, Yves Saint Laurent and 
Vivienne Westwood are notable for 
incorporating these principles 
(Chiewpitayakarn, 2017). Postmodern 
fashion encourages adaptability through the 
combination of incongruent pieces and 
the reinterpretation of historical garments; 
for example, traditional corsets are 
shortened for casual wear and 

long‑sleeved shirts are deconstructed into 
party apparel. The movement also values 
bricolage—the creative assembly of 
diverse materials—which fosters garments 
that can be rearranged and layered in 
unexpected ways (Chiewpitayakarn, 2017). 
Performative runway presentations by 
designers like Galliano and McQueen further 
demonstrate how fashion can blend with 
installation art and mixed media. 
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Across these examples, postmodern 
fashion is less concerned with fixed 
stylistic categories than with the 
negotiation of meaning through 
recombination and reinterpretation. When 
viewed through the lens of Digital Natives’ 
lifestyles, postmodernism offers more 
than an aesthetic reference; it provides a 
conceptual logic for designing garments 
that can shift function and identity 
according to context. 

Synthesising the above literature, this 
review underscores the relevance of 
postmodern concepts for multi-occasion 
clothing. The deconstruction and 
recombination of garments, the blending 
of high and low references and the use of 
mixed media resonate with Digital Natives’ 
desire for versatile, expressive apparel.  At 
the same time, the literature reveals a gap 
in the market: despite the rising purchasing 
power of Digital Natives, few brands offer 

multi‑occasion clothing that aligns with 
their multitasking lifestyles. Our research 
therefore draws upon postmodernism to 
develop a design framework that bridges 
this gap. By reframing postmodernism as a 
design logic rather than a stylistic label, 
this study positions fashion design as an 
analytical response to contemporary 
lifestyle complexity. 

Objectives 
This study aims to: 
1. Identify the apparel needs and 

lifestyle characteristics of Generation Z 
Digital Natives who lead multitasking lives 
and hold multiple professional roles. 

2. Analyse current dress styles of 
Digital Natives to determine design elements 

suitable for multi‑occasion wear. 
3. Synthesize postmodern art concepts 

into design principles that can enhance 

multi‑occasion apparel. 
4. Create and evaluate a prototype 

multi‑occasion collection that integrates 
consumer insights and postmodern theory. 

 
Methodology 

This study adopts a mixed-methods 
research design combined with research-
through-design practice. The methodological 
structure was developed to systematically 
connect user data, visual analysis, theoretical 
inquiry, and creative experimentation. 
Each method addresses a specific research 
objective and generates distinct data 
outputs that inform subsequent stages, 
enabling triangulation across quantitative, 
qualitative, and practice-based evidence. 

A four‑step mixed‑methods research 
design was employed (Fig. 1). Each step 
builds upon the previous one, enabling 
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triangulation of data from different sources 
and ensuring that the final creative 

outputs are grounded in both empirical 
evidence and theoretical frameworks. 

 
Step Purpose Method Outcome 

1. Quantitative 
survey 

Profile the lifestyle, 
purchasing 
behaviour and 
clothing needs of 
Generation Z 
Digital Natives in 
Thailand. 

A structured questionnaire was 
distributed online to 40 purposively 
selected respondents aged 18–27. 
The survey comprised four sections: 
demographic information, daily 
activities and lifestyle, fashion 
consumption behaviour, and 

multi‑occasion clothing preferences. 
Descriptive statistics were used to 
identify dominant trends. 

Identified desired 
clothing categories 
(casual, streetwear, 
business, party), 
consumption habits 
and preferred design 
features. 

2. Qualitative 
style analysis 

Examine existing 
dress styles worn 
by Digital Natives. 

The Paper Doll Data Set (Yamaguchi 
et al., 2012) was adapted to analyse 
100 outfits collected from local and 
international sources between 
September 2021 and March 2022. 
Garments were coded for silhouette, 
colour, material and pattern. 

Derived patterns of 
loose silhouettes, 
monochromatic colour 
schemes and smooth 
textures that define 

multi‑occasion wear. 

3. Documentary 
research on 
postmodernism 

Investigate how 
postmodern art 
principles can 
inform fashion 
design. 

Analysis of 15 artworks by Jeff Koons, 

Félix González‑Torres and Damien 
Hirst. Works were examined for 
composition, colour, materials and 
techniques. 

Identified themes of 
minimalism, appropriation, 
deconstruction, mixed 
media and viewer 
participation. 

4. Creative 
practice 

Translate research 
insights into a 
prototype fashion 
collection and 
evaluate its 
suitability for 

multi‑occasion 
wear. 

Trend forecasting (Spring–Summer 
2024 WGSN reports) informed the 
development of a new trend “Parallel 
Perception.” Mood and material 
boards were created by synthesising 
postmodern concepts with fashion 
trend analysis. Design sketches were 
developed, followed by material 

experimentation and mixed‑media 
knitting techniques. Five looks were 
constructed and evaluated through peer 
review and wearer feedback. 

Produced the 
“Synsation: Synthetic 
Sensation” collection 
comprising five 
modular outfits with 
interchangeable 
components suitable 
for casual, streetwear, 
business and party 
settings. 

Figure 1  Four-step mixed‑methods research process. 
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1. Quantitative survey 
Purposive sampling recruited 40 

respondents (aged 18–27) to capture 
diverse perspectives within the Generation 
Z Digital Natives demographic. This sample 
size is consistent with Hertzog’s guidance 
for pilot and exploratory studies, which 
evaluates sample sizes of 10–40 
participants per group and cautions that 
larger pilots may be impractical. Our 
sample thus lies at the upper bound of 
this recommended range, ensuring rich, 
illustrative insights without seeking 
statistical generalisation. Participants were 
recruited through social media channels 
and invited to complete an online 
questionnaire. The survey allowed 
multiple responses per question to reflect 
respondents’ multitasking behaviours. 
Data were analysed descriptively to 
identify dominant apparel occasions and 
design preferences. 

 
2. Qualitative style analysis 
To triangulate the survey findings and 

gain deeper understanding of existing 
fashion habits, a qualitative analysis of 100 
outfits drawn from local and international 
fashion scenes was conducted. The 
Paper Doll Data Set method provides a 
systematic way to analyse style elements 

(Yamaguchi et al., 2012). Outfits were 
coded independently by the researchers, 
and any discrepancies were resolved 
through discussion. The distribution across 
casual, streetwear, business and partywear 
aligned with the survey results, validating 
the sample’s relevance. 

 
3. Documentary research on 

postmodernism 
Postmodernism resists fixed definitions 

and is characterised by pluralism, irony 
and the juxtaposition of high and low 
culture (Hutcheon, 1989; Chiewpitayakarn, 
2017). To operationalise postmodern 
concepts for fashion design, the research 
examined 15 works by three leading artists 
who epitomise different strands of 
postmodern art. Jeff Koons’s 

appropriation of ready‑made objects, Félix 

González‑Torres’s participatory installations 
and Damien Hirst’s confrontations with 
mortality provided case studies for 
analysing composition, materials and 
techniques. The analysis synthesised key 
themes that could translate into design 
strategies, such as deconstruction of 
conventional forms, incorporation of 
everyday materials and the use of mixed 
media to evoke multiple interpretations. 

 



Design Echo Vol.7 No.1 January - June 2026 

หน้า 54  

4. Creative practice and evaluation 
Creative practice served both as a 

research method and as a means of 
knowledge generation. Fashion trend 
forecasting identified overarching themes 
such as SenseScapes: Synaesthesia and 
Creative Confidence from WGSN’s Spring–
Summer 2024 report, which informed the 
development of a new trend, Parallel 
Perception. An inspiration board titled 
“Synsation: Synthetic Sensation” was 
curated to connect postmodern art with 
contemporary fashion trends. Materials 
were selected to embody hybridity (e.g., 
combining denim and organza) and 
sustainability (e.g., recycled synthetics). A 

mixed‑media knitting technique was 
developed to integrate different yarns and 
textures within a single garment, reflecting 
postmodern collage. The resulting five 
looks were reviewed by three fashion 
design lecturers and trialled by two 
Generation Z volunteers to assess fit, 
comfort, and adaptability. Feedback 
highlighted the ease of transforming outfits 
for different occasions and the novelty of 

the mixed‑media knitting technique. 

Results 
 

1. Consumer insights 
Core findings: The survey identified 

casual wear as the most frequently 
selected apparel category among 
Generation Z respondents, followed by 
streetwear, business wear, and party wear. 

Supporting information: All 
respondents reported multitasking daily 
routines involving combinations of study, 
freelance work, and creative activities. 
Casual wear was selected by 90% of 
respondents, streetwear by 62.5%, 
business wear by 52.5%, and party wear by 
30%. Although business and party wear 
were selected less frequently, 
respondents reported using formal 
garments for meetings and presentations 
and party garments for after-work social 
activities. Additional survey responses 
indicated interest in unique designs, 
vintage-inspired pieces, and garments 
designed for use across multiple occasions 
within a single day. 
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Figure 2  The characteristics of Digital Natives (Generation Z) 

Source: www.vogue.com, www.instagram.com, www.google.com 
Arranged: Papawarin Akkharanet, Atthaphon Ponglawhapun, 2022 

 

2. Style characteristics of multi‑occasion 
wear 

Core findings: The style analysis 
revealed consistent preferences for loose 
silhouettes, layered garments, and restrained 
colour palettes among Digital Natives. 

Supporting information: Across the 
100 analysed outfits, loose silhouettes 
were predominant, including maxi-length 
trousers and skirts and knee-length 
dresses. Tops were most commonly waist-
length and worn beneath longer 
outerwear. Most outfits consisted of three 
garments, reflecting layered styling 
practices. Colour analysis showed a high 
prevalence of monochromatic black 
ensembles (90%) and neutral combinations 
of black, white, and grey (77%). Vivid 
colours appeared infrequently (5–13%) 
and were typically used as accent 

elements. Fabric analysis indicated a 
predominance of smooth textures (70%), 
with rough or matte surfaces appearing 
less frequently to provide contrast. 
Decorative patterns were primarily 
abstract or composition-based and 
occupied a limited area of each garment 
(approximately 1–20%). 

 
3. Postmodern art analysis 
Core findings: The documentary 

analysis identified recurring formal and 
conceptual characteristics across selected 
postmodern artworks by Jeff Koons, Félix 
González-Torres, and Damien Hirst. 

Supporting information: Analysis of 
Jeff Koons’s works revealed the repeated 
use of ready-made and industrial 
materials, such as stainless steel, to 
replicate familiar objects including balloon 
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animals and household items. Félix 
González-Torres’s installations were 
characterised by the use of everyday 
materials—such as light bulbs, candy, and 
paper stacks—and by formats that allow 
physical interaction or participation by 
viewers. Damien Hirst’s works frequently 
combined organic and synthetic materials 
within assemblages and installations. 
Across the analysed artworks, common 
features included restrained or minimal 
compositional structures, the use of 
primary or highly saturated colours for 
contrast, the elevation of commonplace 
or mass-produced objects, and the 
inclusion of viewer presence as an integral 
component of the artwork. 

 
4. Creative fashion collection design: 

Synsation—Synthetic Sensation 
The resulting collection consists of five 

looks designed to be worn interchangeably 
across casual, streetwear, business and 
party contexts. Key features include: 

• Mixed‑Media Knitting: Each 
garment integrates multiple yarn 
types and materials (e.g., 
recycled polyester, metallic 
thread) within a single knitted 
piece, creating rich tactile 
contrast. 

• Modular Components: 
Detachable sleeves, collars and 
panels enable the wearer to 
reconfigure garments for different 
occasions—e.g., adding a 
structured collar for business 
meetings or removing a knit 
panel for a casual look. 

• Colour Palette: Predominantly 
monochromatic black and grey 
with strategic pops of vivid neon 
inspired by postmodern art, 
allowing wearers to express 
individuality while maintaining 
versatility. 

• Deconstructed Silhouettes: 
Traditional garments such as 
suits and party dresses are 
reinterpreted; for example, 
denim (associated with streetwear) 
is incorporated into an evening 
dress, and a tailored blazer 
features asymmetrical hemlines 
reminiscent of installation art. 

• Accessory Integration: Accessories 
such as resin handbags and 
hybrid floral arrangements blend 
real and artificial elements, 
reflecting postmodern concepts 
of appropriation and mixed 
reality. 
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Figure 3  Sketch Design “Synsation: Synthetic Sensation” 

Source: Papawarin Akkharanet, Atthaphon Ponglawhapun, 2022 
 

 
Figure 3  Complete Creative Collection Designs of Five Fully Tailored Outfits 

Source: Papawarin Akkharanet, Atthaphon Ponglawhapun, 2022 
 
Peer and wearer feedback 

emphasized that the garments are 
comfortable, allow freedom of movement 
and can be styled in multiple ways 

without compromising aesthetic 

coherence. The mixed‑media knitting 
technique was praised for its visual 
novelty and tactile appeal, while the 
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modular design facilitated quick transitions 
between formal and informal settings. 

 
Discussion 

This study illustrates how a 

mixed‑methods design can generate a 
nuanced understanding of consumer 
needs and translate them into concrete 
design solutions. The quantitative survey 
provided baseline data on clothing 
preferences, while the qualitative style 
analysis validated these preferences and 
revealed underlying aesthetic principles. 
Documentary research on postmodern art 
offered a theoretical lens through which to 
interpret consumer desires and challenge 
conventional design norms. By integrating 
these strands, the creative practice not 
only produced a tangible outcome but 
also served as a form of research that 
generated design-oriented knowledge 
about multi-occasion apparel. 

Building on the empirical findings, the 
predominance of black and neutral 
colours among Generation Z respondents 
can be interpreted through postmodern 
aesthetics: monochromatic palettes offer 
a blank canvas for personal expression and 
align with minimalism, while pops of vivid 
colour can be read as acts of appropriation 
and irony. Loose silhouettes and modular 

layering echo postmodern deconstruction, 
allowing garments to be rearranged and 

reinterpreted by the wearer. Mixed‑media 
knitting and the use of recycled and 
synthetic materials reflect the 
postmodern celebration of hybridity and 
the blurring of boundaries between art 
and everyday life. By synthesising these 
elements, the collection moves beyond 
mere functionality to propose a new 
aesthetic for Digital Natives—a fusion of 
comfort, adaptability and conceptual 
depth. 

The study also demonstrates the 
value of research through design, in which 
the creative process served as a laboratory 
for testing theoretical concepts and 
consumer insights in real garments. 
Feedback from experts and wearers 
confirmed that the collection met the 

need for multi‑occasion versatility while 
offering a distinctive aesthetic grounded in 
postmodernism. Such iterative practice 
suggests that fashion design can be a 
rigorous mode of inquiry when supported 
by systematic data collection and 
theoretical reflection. 

A 2019 study by Lang and Wei used 

the Theory of Reasoned Action to examine 
young U.S. women’s intention to buy 
transformable apparel. While this study 



วารสารดีไซน์เอคโค ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 1 มกราคม-มิถุนายน 2569 

หน้า 59  

focused on consumer intention, it 
concluded that environmental beliefs, 
environmental apparel knowledge and a 
tendency for creative choice positively 
influence purchase intention, framing 
transformable garments as sustainable 
and uniquely expressive. Unlike this 

consumer‑behaviour–focused research, 

our mixed‑methods study not only 
gathered preferences but also integrated 
postmodern theory into a modular 
collection for Generation Z Digital Natives. 

This design‑research approach moves 
beyond measuring intentions to actually 
demonstrating how versatility, sustainability 
and aesthetic innovation can be 

embodied in multi‑occasion fashion. 
 

Conclusion 
Digital Natives in Generation Z 

demand clothing that accommodates 
their multitasking lifestyles and expresses 
their identities within both physical and 
digital realms. By combining quantitative 
and qualitative research with 
documentary analysis and creative 
practice, this study developed a holistic 
understanding of Generation Z apparel 
needs and translated these insights into a 

prototype collection. The five‑look 
“Synsation: Synthetic Sensation” 

collection demonstrates how postmodern 
principles—minimalism, appropriation, 
deconstruction and mixed media—can be 
harnessed to create versatile garments 
suitable for casual, streetwear, business 
and party occasions. The research 
contributes a methodological framework 
for integrating consumer insights and art 
theory into fashion design and highlights 
the potential of research through design to 
generate new knowledge. 

More specifically, this study’s 
conclusions demonstrate clear alignment 
with the stated research objectives. The 
objective of identifying the apparel needs 
and lifestyle characteristics of Generation 
Z Digital Natives was achieved through 
survey and style analysis findings that 
confirmed multitasking routines and a 
strong demand for adaptable, multi-
occasion clothing. The analysis of existing 
dress styles further addressed the second 
objective by identifying recurring design 
characteristics—such as loose silhouettes, 
layered construction, and restrained 
colour palettes—that define multi-
occasion wear within this demographic. 
The objective of synthesising postmodern 
art concepts was fulfilled through 
documentary analysis, which translated 
recurring artistic strategies into fashion-
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relevant principles. These principles were 
subsequently operationalised through 
research-through-design practice in the 
development and evaluation of the 
“Synsation: Synthetic Sensation” 
collection, thereby fulfilling the final 
objective of producing a prototype multi-
occasion fashion collection. Collectively, 
the conclusions confirm a coherent 
relationship between the research 
objectives, methodological approach, and 
design outcomes, reinforcing the study’s 
contribution to fashion design research. 
 

Recommendations 
 
1. Expand the sample size and 

diversity: Future studies should recruit a 
larger and more diverse cohort of Digital 
Natives across different cultural, 
occupational, and geographic contexts. 
This would allow for comparative analysis 
and strengthen the generalisability of 
findings related to multi-occasion apparel 
preferences and lifestyle patterns. 

 
2. Explore additional art movements: 

While postmodernism provided a 
productive conceptual lens in this study, 
other art movements—such as futurism, 
bio-art, or speculative design—may offer 

alternative strategies for addressing 
adaptability, technology integration, or 
sustainability in fashion. Examining 
multiple artistic frameworks could 
generate diverse design logics and expand 
the aesthetic possibilities of multi-
occasion garments. 

 
3. Assess environmental impact: 

Given the growing importance of 
sustainability, future research should 
evaluate the environmental implications 
of multi-occasion apparel in greater depth. 
This may include lifecycle assessment of 
materials, analysis of production 
processes, and examination of how 
modularity influences garment longevity 
and consumption patterns. 

 
4. Evaluate user experience 

longitudinally: Long-term wear testing 
with a larger and more diverse group of 
users is recommended to assess durability, 
comfort, and adaptability over time. Such 
studies would provide deeper insight into 
how users interact with modular garments 
in everyday contexts and how design 
features perform across repeated use and 
multiple occasions. 
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บทคัดย่อ 

สิ่งที่สำคัญกว่าความสำเร็จคือกระบวนการที่นำไปสู่ความสำเร็จ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์  
เพื่อสื่อสาร เคล็ดลับความสำเร็จปินตู กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ ลักษณะเป็นงานวิจัยและพัฒนา 
โดยเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ใช้การสนทนากลุ่ม และการปฏิบัติการพัฒนาสื่อ รวบรวมข้อมูลวิจัย  
จากกลุ่มภาคีที่เกี่ยวข้อง ซึ่งได้แก่ ประธานและคณะกรรมการดำเนินงานโครงการปินตู กรือบัง มลายูฯ 
ที่ชนะเลิศจังหวัดชายแดนใต้ รวมถึง กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านงานสื่อสารอิสลาม ด้านประวตัิศาสตร์อิสลาม 
และด้านสถาปัตยกรรม/ศิลปะอิสลาม ทั้งนี้ข้อมูลที่ได้จากงานวิจัย จะถูกนำไปวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 
พร้อมสังเคราะห์ เปรียบเทียบ และเขียนพรรณนาเชิงเหตุผล ผลการวิจัยพบว่า การสื่อสารเคล็ดลับ
ความสำเร็จปินตู กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ เป็นไปตามแนวทางการสื่อสารตามหลักคิด SMCR 
ดังนี้ 1) ผู้ส่งสาร ในงานวิจัยและพัฒนานี้ ได้แก่ คณะผู้วิจัยมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 2) ข่าวสาร เป็นการ
นำเสนอถึงเคล็ดลับความสำเร็จปินตู กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ 3 แห่ง ที่ได้รับรางวัลชนะเลิศ
จากการประกวด จำแนกเป็นจังหวัดยะลา ปัตตานี และนราธิวาส โดยข้อมูลเคล็ดลับความสำเร็จฯ 
แบ่งเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วยด้านอัตลักษณ์มลายูอิสลาม ด้านความคิดสร้างสรรค์ และด้านการ
บริหารงาน 3) ช่องทางการสื่อสาร เลือกใช้ช่องทางออนไลน์ในการสื่อสารเคล็ดลับความสำเร็จ ผ่านสื่อ
คลิปวิดีโอ และสื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 4) ผู้รับสาร ได้แก่ กลุ่มมุสลิมผู้สนใจพัฒนา ปินตู กรือบัง มลายูฯ 
กลุ่มคนต่างศาสนิกที่สนใจเรื่องราวของปินตู กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ และกลุ่มอื่น ๆ อาทิ 
บุคลากรหน่วยงานภาครัฐ และภาคการศึกษา กลุ่มสื่อมวลชนต่าง ๆ ที่ต้องการส่งเสริมหรือเรียนรู้ปินตู 
กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ 
 

คำสำคัญ: การสื่อสาร เคล็ดลับความสำเร็จ ปินตูกรือบังมลายู จังหวัดชายแดนใต้ 
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Abstract 

The process that leads to success is often more valuable than success itself. The 
purpose of this research was to communicate the secret of success of Pintu Gerbang 
Melayu from southern border provinces. The type of research is research and development 
framework, this qualitative study which uses the focus group and media development 
practice to gather data from relevant stakeholders. Participants included the president and 
committee members of the award-winning Pintu Gerbang Melayu projects in Yala, Pattani, 
and Narathiwat provinces, as well as experts in Islamic communication, Islamic history, and 
Islamic architecture or arts. Data were analyzed using content analysis, synthesis, 
comparative methods, and rational-descriptive writing. The findings revealed that the 
communication process aligns with the SMCR communication model. The components are 
as follows: 1) Source – the research team from Yala Rajabhat University. 2) Message – the 
secret of success of the award-winning Pintu Gerbang Melayu projects in Yala, Pattani, and 
Narathiwat provinces, categorized into three dimensions: Malay-Muslim identity, creativity, 
and management. 3) Channel – digital media platforms by video clips and e-books. 4) 
Receiver – the target groups included Muslims interested in developing Pintu Gerbang 
Melayu, non-Muslim individuals curious about cultural heritage in the southern border 
provinces, and other groups such as government officials, educators, and media personnel 
learn or promote Pintu Gerbang Melayu from southern border provinces. 
 

Keywords: Communication, The Secret of Success, Pintu Gerbang Malayu, Southern Border 
Provinces. 
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บทนำ 
ประตูชัย (Triumphal Arch) เป็นสถาปัตยกรรม

ที่มีความสำคัญอย่างยิ่งในประวัติศาสตร์ โดยมีจุด
กำเนิดสมัยจักรวรรดิโรมัน ที่สร้างขึ ้นเพื่อเป็น
สัญลักษณ์ของอำนาจทางการเมืองและชัยชนะ
ทางทหาร (Kruse, 2018) ควบคู่กับสัญลักษณ์
ทางการสื่อสาร ที่เน้นย้ำถึงความชอบธรรมและ
อำนาจบารมีของจักรพรรดิ ผ่านประติมากรรมนูน
ต่ำที ่ประดับบนประตูชัยที ่มักเล่าเรื ่องราวการ
เดินทัพ การสู้รบ การเฉลิมฉลองชัยชนะ รวมถึง
การนำเชลยหรือทรัพย์สินที่ยึดมาได้กลับคืนสู่กรุง
โรม (Pollini, 2020) ศิลปะเหล่านี้ทำหน้าที่เป็น
บันทึกทางประวัติศาสตร์ที ่จับต้องได้และเป็น
เคร ื ่องม ือในการสร ้างความภาคภ ูม ิ ใจและ
เสร ิมสร ้ างอ ัตล ักษณ ์ของจ ั กรวรรด ิ โ รมัน 
(D'Amico, 2023) ต่อมาแนวคิดของประตูชัยได้
ถูกนำมาประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะใน
ย ุคฟ ื ้นฟ ูศ ิลปว ิทยา (Renaissance) และยุค
สมัยใหม่ที่มักถูกสร้างขึ้นเพื่อเป็นเกียรติแก่บุคคล
สำคัญ การรำลึกถึงเหตุการณ์ในประวัติศาสตร์
หรือเป็นสัญลักษณ์ของเมืองและชาติ (Kruse, 
2018) เช่น ประตูชัยนโปเลียนในกรุงปารีส และ
ประตูชัยเบรนเดนบวร์กในกรุงเบอร์ลิน ซึ ่งใน
ปัจจุบัน ถูกตีความว่าเป็นสัญลักษณ์ของสันติภาพ
และการรวมชาติ  

คำว่า “ปินตู (Pintu)” หมายถึง ประตู ส่วน 
“กรือบัง (Gerbang)” หมายถึง ซุ้มทางเข้า ส่วน
อีกคำคือคำว่า “มลายู (Malayu) เป็นภูมินามทาง
ภูมิศาสตร์ ซึ ่งในที ่นี ้ค ือคาบสมุทรมลายู โดย
หมายถึง แผ่นดินกว้างใหญ่ล้อมข้างด้วยทะเลและ
มหาสมุทร ด้านตะวันออกมีมหาสมุทรแปซิฟิก 

ด้านตะวันตกมีทะเลอันดามันและมหาสมุทร
อินเดีย ที่สำคัญคือมีชาวมลายูอาศัยอยู่ มา
ตั้งแต่โบราณกาล รวมทั้งชนชาติอื่น ๆ ด้วย 
(Ruangnareng, 2015) ดังนั้นเมื่อรวมคำว่า 
“ปินต ู กร ือบัง มลายู” จ ึงหมายถึง ซุ้ม
ประตูชัยของชาวมลายู โดยเป็นซุ้มทางเข้า
หมู่บ้าน ชุมชน มัสยิด หรือโรงเรียนอิสลาม 
เป็นสัญลักษณ์แห่งการต้อนรับสู่อาณาเขต
พื้นที่ใด พื้นที่หนึ่ง รวมถึงเป็นสัญลักษณ์ของ
การเฉลิมฉลองเทศกาลฮารี  รายอ ซึ ่งมัก
จัดทำปีละ 1 ครั้ง โดยก่อสร้างในช่วงเดือน
รอมฎอนก่อนวันตรุษอีฎิลฟิตรีจะมาถึง และ
โชว์ความสวยงามต่อเนื่องอีกประมาณ 70 
วัน เพื่อต้อนรับวันตรุษอีฎิลอัฏฮา หรือยาว
ต่อเนื่องจนกว่าจะสร้างปีถัดไป อย่างไรก็ตาม 
ปินตู กรือบัง มลายู ยังมีบทบาทความสำคัญ
เนื่องจากสะท้อนถึงความรักความสามัคคี
ของคนในช ุมชน รวมถ ึงม ีบทบาทด ้าน
เศรษฐก ิจหากป ินต ู  กร ือบ ัง มลาย ูนั้น 
สามารถจัดทำได้สวยงาม ประณีต วิจิตร
ตระการตา มีรางวัลการันตี เป็นที่โจษจัน
และบอกต ่ อ  ทำ ให้ ส ามารถด ึ งด ู ด ใจ
นักท่องเที่ยวให้มาแวะเวียนเยี ่ยมชม ช่วย
สร้างงาน สร้างอาชีพ กระจายรายได้ให้คน
ในชุมชนในที่สุด  

เป็นที่น่าสังเกตว่า ปี 2566 ที่ผ่านมา 
ชาวมุสลิมแต่ละพื้นที่สามจังหวัดชายแดน
ภาคใต้ (ยะลา ปัตตานี และนราธิวาส) ให้
ความสำคัญในการบริหารจัดการ ออกแบบ 
จัดสร้าง ปินตู กรือบัง มลายู เพื่อสร้างสีสัน
ต้อนรับวันฮารีรายอ-อีฎิลฟิตรี รวมถึงวันฮารี
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รายอ-อีฎิลอัฎฮา มากขึ้น อันเนื่องมาจากการที่
องค์กรภาครัฐ ท้องถิ่น และภาคประชาสังคม ท่ี
เริ ่มให้การสนับสนุนในลักษณะการจัดประกวด
แข่งขันมอบเงินรางวัล ซึ่งมีทั้งระดับหลักพันถึง
ระดับหลักหมื่นบาท ทั้งนี ้จากการศึกษาข้อมูล
พื ้นฐานด้านการประกวดปินตู กรือบัง มลายู 
จังหวัดชายแดนใต้ พบว่าเริ่มต้นเมื่อปี 2566 โดย
มี 3 หน่วยงานจัดประกวด ดังนี้ 1) สมัชชาประชา
สังคมเพื่อสันติภาพ มีผู้ส่งผลงาน ปินตู กรือบัง 
มลาย ู  เข ้าประกวดรวม 40 ผลงาน ผลการ
ประกวด ปินตู กรือบัง มลายู ของมัสยิดนูรุล
อิสลามบาโง บ้านบาโง ตำบลกะรูบี อำเภอกะพ้อ 
จังหวัดปัตตานี ได้รับรางวัลชนะเลิศ 2) อำเภอรือ
เสาะ มีผ ู ้ส ่งผลงาน ปินตู กรือบัง มลายู เข้า
ประกวดรวม 71 ผลงาน ซึ่งผลการประกวดมัสยิด
ดารุล-อามีน กูจิงลือปะห์ ตำบลเฉลิม อำเภอระ
แงะ จังหวัดนราธิวาส  ได้รับรางวัลชนะเลิศ 3) 
ศูนย์อำนวยการบริหารจังหวัดชายแดนภาคใต้ มีผู้
ส่งผลงาน ปินตู กรือบัง มลายู เข้าประกวดรวม 31 
ผลงาน ผลการประกวดมัสยิดอิตตีฮาดุลอุมมะฮ์
บ้านบันนังสิแน ตำบลยะรม อำเภอเบตง จังหวัด
ยะลา ได้รับรางวัลชนะเลิศ (Channel 7 News, 
2023 ; Isra News Agency, 2023) ทั ้งนี ้ ปินตู 
กรือบัง มลายู ที่ชนะการประกวดดังกล่าว ส่งผล
ให้พ้ืนท่ีบริเวณโดยรอบ มีการตั้งซุ้มค้าขายของคน
ในพื้นที่ เนื่องจากมีนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและ
มาเลเซียเข้ามาเที ่ยวชมอย่างต่อเนื ่อง จึงช่วย
ส่งเสริมการท่องเที่ยวของชุมชน ช่วยให้เศรษฐกิจ
ชุมชนขยายตัวเพิ่มขึ้น  

อย่างไรก็ตาม “สิ่งที่สำคัญกว่าความสำเร็จ 
คือกระบวนการที่นำไปสู่ความสำเร็จ” เป็นที่น่า

ส ั ง เกตว ่า เม ื ่อใดท ี ่ม ีการประกวดและ
ประกาศผลปินตู กรือบัง มลายู จังหวัด
ชายแดนใต้ การประชาสัมพันธ์ข่าวสารของ
สื่อมวลชนหรือแม้แต่การเผยแพร่ข้อมูลของ
ค น ใ น ช ุ ม ช น  ม ั ก เ ป ็ น ก า ร เ ผ ย แ พ ร่
ประชาสัมพันธ์ด้วยการส่งต่อรูปภาพความ
สวยงามของปินตู กรือบัง มลายู พร้อมผล
การประกวด และบอกกล่าวเล่าถึงความรู้สึก
ของเจ้าของผู้มีส่วนร่วมในการจัดทำผลงาน 
แต่ยังขาดการสื่อสารถึงกระบวนการทำงาน
อันนำมาซึ่งความสำเร็จดังกล่าว อาทิ เคล็ด
ลับความสำเร็จด้านการออกแบบอัตลักษณ์
มลายูอิสลาม ด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้าน
การบริหารงาน ฯลฯ ซึ่งล้วนเป็นเคล็ดลับที่
น่าศึกษาและเรียนรู้ ทั้งนี้โครงการวิจัยนี้คาด
ว่าจะสามารถสร้างความรู้ ความเข้าใจ ถึง
เคล็ดลับความสำเร็จการดำเนินงานปินตู 
กร ือบ ัง มลาย ู  จ ังหว ัดชายแดนใต้ ท ี ่มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล รวมถึงสร้าง
จิตสำนึกและพฤติกรรมในการอนุรักษ์ สืบ
สาน ต่อยอดพัฒนา ยกระดับคุณค่างาน
ศิลปะสร้างสรรค์ ปินตู กรือบัง มลายู จังหวัด
ชายแดนใต้ ให้ได้มาตรฐานมากยิ่งขึ้น รวมถึง
สามารถคงเสน่ห์อัตลักษณ์มลายูอิสลามได้
อย่างสร้างสรรค์ นอกเหนือจากนี้ ปินตู กรือ
บัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ ยังแฝงไว้ด้วย
พฤติกรรมที่สะท้อนความรักความสามัคคี
ของคนในช ุมชน/ส ั งคม จ ึ งช ่ วยสร ้ า ง
ประโยชน์ทางอ้อม ช่วยให้ส ังคมจังหวัด
ชายแดนใต้สงบสุข ดังกล่าวจึงเป็นที่มาของ
งานวิจัยนี ้
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพื่อสื่อสารเคล็ดลับความสำเร็จปินตู กรือบัง 

มลายู จังหวัดชายแดนใต้ 
 

แนวคิดทฤษฎีและวรรณกรรม 
 
แนวคิดการสื่อสาร 

การสื่อสาร (Communication) จัดเป็น
กระบวนการถ่ายทอดสารจากบุคคลหนึ่ง (ผู้ส่งสาร) 
ไปยังบุคคลหนึ่ง (ผู ้รับสาร) โดยผ่านสื่อต่าง ๆ 
David K. Berlo (1960) ได ้พ ัฒนาทฤษฎีการ
สื่อสาร SMCR เพื ่ออธิบายกระบวนการสื่อสาร
อย ่ า งครอบคล ุมและ เป ็นระบบ ทฤษฎ ีนี้
ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 ส่วน ได้แก่    
1) ผู ้ส ่งสาร (Source) ซึ ่งเป็นแหล่งกำเนิดของ
ข ่าวสารและม ีบทบาทสำค ัญในการกำหนด
ประส ิทธ ิภาพของการส ื ่ อสาร 2) ข ่าวสาร 
(Message) ประกอบด้วยข้อมูลหรือเนื้อหาที่ผู้ส่ง
สารต้องการถ่ายทอดไปยังผู้รับสาร 3) ช่องทาง 
(Channel) เป็นเส้นทางหรือสื ่อกลางที่ข่าวสาร
เดินทางจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสาร 4) ผู้รับสาร 
(Receiver) เป ็นบุคคลหรือกล ุ ่มบ ุคคลที ่ เป็น
เป้าหมายของการสื่อสาร และมีบทบาทในการ
ถอดรหัส (decode) ข่าวสารที่ได้รับ การเข้าใจ
และประยุกต์ใช้หลักการของทฤษฎีนี้จะช่วยให้ผู้
สื่อสารสามารถวางแผนและดำเนินการสื่อสารได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 
 
 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
งานวิจ ัยน ี ้  เป ็นงานวิจ ัยและพ ัฒนา 

(Research & Development) โดยเป็นการ
วิจ ัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  
ใช้การสนทนากลุ่ม (Focus Group) และการ
ปฏิบัติการพัฒนาสื่อ (Media Development 
Action) รวบรวมข้อมูลวิจัย โดยมีรายละเอียด
ดังนีก้ลุ่มเป้าหมายที่ศึกษา 

เน้นศึกษาและพัฒนาจากกลุ่มเป้าหมาย
วิจัย ดังนี ้

1. คณะกรรมการดำเนินงานปินตูกรือบัง 
มลายู ท ี ่ ได้รางว ัลชนะเล ิศการประกวด
ผลงานปินตู กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดน
ใต้ปี 2566 และปี 2567  ซึ่งจำแนกได้ดังนี้  
1) ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดอิตตีฮาดุลฮุม
มะห์ (บ้านบันนังซิแน) จังหวัดยะลา 2) ปินตู 
กรือบัง มลายู มัสยิดนูรุลอิสลาม (บ้านบาโง) 
จังหวัดปัตตานี 3) ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิด
ดาร ุลอาม ีน (บ ้านก ูจ ิ งล ือปะ) จ ั งหวัด
นราธ ิ วาส  ท ั ้ งนี้ เพ ื ่ อ ให ้ ได ้ คำตอบถึ ง
วัตถุประสงค์วิจัยทางการสื่อสารที่กำหนด 
กลุ่มเป้าหมายวิจัยจึงเป็นบุคคลที่เกี่ยวข้องใน
ตำแหน่งงานต่อไปนี้ ประธานโครงการปินตู 
กรือบัง มลายูฯ หัวหน้าฝ่ายออกแบบและ/
หรือผลิต หัวหน้าฝ่ายการเงินและ/หรือการ
สื่อสาร ฯลฯ จากปินตู กรือบัง มลายูทั้ง 3 
แห่ง ๆ ละ 3 คน รวมทั้งสิ้น 9 คน 
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2. กล ุ ่มผ ู ้ เช ี ่ ยวชาญ ซ ึ ่ งประกอบด ้วย
ผ ู ้ เช ี ่ ยวชาญด ้านงานส ื ่อสารอ ิสลาม ด ้ าน
ประวัติศาสตร์อิสลาม และด้านสถาปัตยกรรมหรือ
ศิลปะอิสลาม ด้านละ 2 คน รวมกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ
ทั้งสิ้น 6 คน  

 
แบบแผนการวิจยัและวิธีการรวบรวมข้อมูล 

งานวิจัยนี้ได้กำหนดแบบแผนการวิจัยเป็น 3 
ระยะ ดังนี้ 

1. การวางแผนพ ัฒนา (Development 
Planning) โดยการสนทนากล ุ ่ มจากภาค ีที่
เกี ่ยวข้อง ซึ ่งได้แก่ ประธานและคณะกรรมการ
ดำเนินงานปินตู กรือบัง มลายู ที่ได้รางวัลชนะเลศิ
การประกวดผลงานปินตู กรือบัง มลายู จังหวัด
ชายแดนใต้ โดยจำแนกเป็นจังหวัดยะลา ปัตตานี 
และนราธิวาส รวม 3 แห่ง ๆ ละ 3 คน อีกท้ังกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านงาน
สื่อสารอิสลาม ด้านประวัติศาสตร์อิสลาม และ
ด้านสถาปัตยกรรมหรือศิลปะอิสลาม ด้านละ 2 
คน รวมกลุ่มผู้เชี่ยวชาญทั้งสิ้น 6 คน รวมภาคีที่
เกี่ยวข้องเพื่อการสนทนากลุ่มทั้งสิ้น 15 คน ทั้งนี้
การศึกษาแนวทางการสื่อสารเคล็ดลับความสำเรจ็
ของปินตู กร ือบัง มลายู จ ังหวัดชายแดนใต้ 
แบ่งเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย 1) แนวทางการ
สื่อสารตามหลักคิด SMCR ซึ่งจำแนกแยกย่อย
เป ็นผ ู ้ส ่ งสาร (Source) ข ่าวสาร (Message) 
ช่องทางในการสื่อสาร (Channel) และผู้รับสาร 
(Receiver) 2) แนวทางรูปแบบการผลิตสื่อ  ซึ่ง
จำแนกแยกย่อยเป็นรูปแบบ/สไตล์การสื่อสาร 
ภาษา/เสียง ภาพ ข้อความ การเผยแพร่ การ
ประเมินผล และอื่น ๆ  

2.การดำเนินงานพัฒนา (Development 
Implementation) โ ด ยกา รปฏ ิ บ ั ต ิ ก า ร
พัฒนารายละเอียดหรือรูปธรรมของสื่อใน
การเผยแพร่เคล็ดลับความสำเร็จปินตู กรือ
บัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ตามแนวทางที่
ได้จากการสนทนากลุ่ม  

3 .  ก า ร ป ร ะ เ ม ิ น ผ ล ก า ร พ ั ฒ น า 
( Development Evaluation) โ ด ย ก า ร
เผยแพร่สื่อที่ได้พัฒนาตามช่องทางสื่อสาร
ออนไลน์ เป็นระยะเวลา 5 เดือน รวมถึง
ศ ึกษาผลที ่ เก ิดข ึ ้นจากการเผยแพร ่สื่อ
ดังกล่าว  
 
การพัฒนาและทดสอบความน่าเชื่อถือของ
เครื่องมือ 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาและทดสอบ
ความน่าเชื ่อถือของเครื ่องมือวิจัย โดยนำ
เครื่องมือที่ออกแบบ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
บริหารธุรกิจ  ด้านงานการสื่อสาร และด้าน
การเป็นกรรมการ 
ประกวดปินตู กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดน
ใต้ รวมจำนวน 3 ท่าน ร่วมพิจารณาและให้
คะแนนดังน้ี 

+1  เม ื ่อแน่ใจว ่าข ้อคำถามนั้น 
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์วิจัยที่กำหนด 

0   เมื ่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้น  
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์วิจ ัยที ่กำหนด
หรือไม่ 

-1   เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้น  ไม่
เกี่ยวข้องหรือไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์
วิจัยที่กำหนด 
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ถ้าค่าดัชนี IC (Index of item–objective 
congruence) ท ี ่คำนวณได ้มากกว ่า 0.5 ข้อ
คำถามนั้นจะเลือกไว้ใช้  และถ้าข้อคำถามใดมีค่า
ดัชนีต่ำกว่า 0.5 จะถูกตัดไป หรือนำไปปรับปรุง
แก้ไขใหม่ คัดเลือกข้อคำถามเฉพาะที่มีค่า IOC 
ตั ้งแต่ 0.67 ขึ ้นไป รวมถึงปรับปรุงแก้ไขตาม
คำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามที่ผ่านการพิจารณา
แก้ไขปรับปรุงและได้รับการพิจารณาจริยธรรม
การว ิจ ัยในมนุษย ์ตามเอกสารเลขที ่ร ับรอง
โครงการ (SCPHYLIRB-2567/538) ลงวันที ่ 13 
มกราคม 2568 ก่อนนำไปทดลองใช้ (Try Out) 
กับกลุ่มที่มีคุณลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน 15 ชุด และนำผลการทดลองมาวิเคราะห์
ความเช ื ่อม ั ่น (Reliability) ด ้วยส ัมประสิทธิ์
แ อลฟา  (Alpha Coefficient) ของครอนบั ค 
(Cronbach)  โดยแบบสนทนากล ุ ่มและแบบ
สนทนากลุ่ม ได้ค่าความเชื ่อมั ่นเท่ากับ 0.939 
ส่วนแบบสอบถาม ได้ค ่าความเชื ่อมั ่นเท่ากับ 
0.870 ซึ่งถือว่ามีคุณภาพสามารถใช้เป็นเครื่องมือ
ในการวิจัยได้  

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
- การสนทนากลุ ่ม โดยดำเนินงานเก็บ

รวบรวมข้อมูลจากภาคีที่เกี่ยวข้อง ในวันพฤหัสบดี
ท ี ่  13  ก ุมภาพ ันธ ์  2568 ณ ห ้องประ ชุม           
ป ินหลางช ิง ช ั ้น 5 คณะว ิทยาการจ ัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 

- การปฏิบัติการพัฒนาสื่อ ผ่านสื่อคลิป
ว ิด ี โอ จำนวน 3 คล ิป จำแนกเป ็นเคล ็ดลับ

ความสำเร็จปินตู กรือบัง มลายู จังหวัดยะลา 
จังหวัดปัตตานี และจังหวัดนราธิวาส  รวมถึง
ดำเนินการเผยแพร่ตลอดเดือนมีนาคม ถึง 
กรกฎาคม 2568 จากนั้นศึกษาผลที่เกิดขึ้น
จากการเผยแพร่สื่อดังกล่าว 

 
ผลการวิจัย 

ผลการวิจ ัยจำแนกตามขั ้นตอนการ
พัฒนา ซึ ่งประกอบด้วย การวางแผนการ
พัฒนา การดำเนินงานพัฒนา และการ
สรุปผลการพัฒนา ปรากฏผล ดังนี้ 
 
1. การวางแผนการพัฒนา (Development 
Planning) 

จากการสนทนากลุ่มภาคีที่เกี่ยวข้องเพื่อ
ศ ึ กษาแนวทา งกา รส ื ่ อ ส า ร เ คล ็ ด ลั บ
ความสำเร็จ ปินตู กรือบัง มลายู จังหวัด
ชายแดนใต้ ซึ่งเนื้อหาส่วนนี้ จำแนกศึกษา
แบ่งเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย แนวทางการ
สื ่อสารตามหลักคิด SMCR  และแนวทาง
รูปแบบการผลิตสื่อ  ผลการวิจัยเป็นดังนี้ 

1.1 แนวทางการสื ่อสารตามหลักคิด 
SMCR   

โดยผลการศึกษาเป็นดังน้ี 
- ผู ้ส ่งสาร (Source) ผู ้ส ่งสาร

เคล็ดลับความสำเร็จปินตู กรือบัง มลายู 
จังหวัดชายแดนใต้ในงานพัฒนานี ้ได ้แก่ 
คณะผ ู ้ ว ิจ ัยมหาว ิทยาล ัยราชภ ัฏยะลา 
อย่างไรก็ตาม ผู้ร่วมสนทนากลุ่มบางท่าน ได้
เสนอแนะให้มีการระบุข ้อความขอบคุณ
คณะกรรมการปินตู กรือบัง มลายู ในแต่ละ
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สื่อด้วย โดยการระบุชื่อ นามสกุล ตำแหน่งหรือ
หน้าที่งานในการดำเนินการพัฒนาปินตู กรือบัง 
มลายูฯ 

- ข่าวสาร (Message)  ข่าวสารหลัก
ในการสื่อสารครั้งนี้ คือ การนำเสนอถึงเคล็ดลับ
ความสำเร็จปินตู กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดน
ใต้ที ่ได้ร ับรางวัลชนะเลิศจากการประกวด ซึ่ง
จำแนกเป็น 3 ช้ินงานตามปินตู กรือบัง มลายู แต่
ละจังหวัด ดังนี ้

- ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดอิตตีฮา
ดุลฮุมมะห์ (บ้านบันนังซิแน) จังหวัดยะลา 

- ปินตู กร ือบัง มลายู ม ัสย ิดนูรุล
อิสลาม (บ้านบาโง) จังหวัดปัตตานี 

- ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดดารุลอา
มีน (บ้านกูจิงลือปะ) จังหวัดนราธิวาส 

โดยข ้อม ูล เคล ็ดล ับความสำเร ็จฯ 
แบ่งเป็น 3  ด้าน ประกอบด้วย 1) ด้านอัตลักษณ์
มลายูอิสลาม  2) ด้านความคิดสร้างสรรค์ 3) ด้าน
การบริหารงาน  

- ช่องทางการสื ่อสาร (Channel) 
ด้วยข้อจำกัดในส่วนงบประมาณในการพัฒนาสื่อ      
ผู้ร่วมสนทนากลุ่มส่วนใหญ่ จึงเสนอช่องทางใน
การสื่อสารคลิปลับความสำเร็จปินตู กรือบัง มลายู 
จังหวัดชายแดนใต้เป็นช่องทางออนไลน์ เนื่องจาก
สามารถสร้างการรับรู ้ได้อย่างกว้างขวางและ
รวดเร็ว โดยช่องทางออนไลน์ดังกล่าว แบ่งเป็น 2 
สื ่อ ดังนี ้ 1) สื ่อคลิปวิดีโอ โดยจัดทำ 3 คลิป 
จำแนกตามปินตู กรือบัง มลายู ที่ชนะเลิศ จังหวัด
ยะลา ปัตตานี และนราธิวาส 2) ส ื ่อหนังสือ
อิเล ็กทรอนิกส์ (E-Book) โดยจัดทำจำนวน 1 
ผลงาน ที่มีเนื้อหารวมเคล็ดลับความสำเร็จปินตู 

กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ ทั้งหมด 3 
จังหวัด พร้อมกับวิเคราะห์หรือสังเคราะห์ถึง
ความเหมือนและความแตกต่าง  

- ผู ้ร ับสาร (Receiver) ผู ้ร ่วม
สนทนากลุ ่ม ได ้ว ิพากษ์ประเด ็นนี ้อย่าง
กว้างขวาง และได้ข้อสรุปกำหนดผู้รับสาร
แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 1) กลุ่มมุสลิมผู้สนใจ
พัฒนาปินตู กรือบัง มลายูฯ 2) กลุ ่มคน
ต่างศาสนิกที่สนใจเรื่องราวของปินตู กรือบัง 
มลายู จังหวัดชายแดนใต้  3) กลุ่มอื่น ๆ อาทิ 
บุคลากรหน่วยงานภาครัฐที ่ส ่งเสริมการ
พัฒนา ปินตู กรือบัง มลายู หรือบุคลากร
ภาคสถาบันการศึกษา ที่ต้องการเรียนรู้ปินตู 
กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ รวมถึงนัก
สื่อสารมวลชนสื่อแขนงต่าง ๆ  

1.2 แนวทางรูปแบบการผลิตสื่อ   
ผลการศึกษา เป็นดังนี้  

- รูปแบบ/สไตล์การสื่อสาร ควร
จัดทำแนวสารคดีให้ความรู้ หากแต่แฝงด้วย
บันเทิงเพลิดเพลิน ไม่น่าเบื่อ อาจดำเนินการ
ผ่านเสียงเพลงประกอบสื่อที่สดใส น้ำเสียง
ของผู้นำเสนอหรือการตัดต่อที่ฉับไว ไม่เยิ่น
เย้อ ฯลฯ เนื่องจากปินตู กรือบัง มลายู เป็น
สัญลักษณ์แห่งการเฉลิมฉลองเทศกาลวันฮารี
รายอ ซึ่งเป็นวันรื่นเริงของชาวมุสลิม  

- ภาษา/เสียง ในส่วนสื ่อคลิป
วิดีโอ เสียงบรรยาย ควรใช้เสียงภาษาไทย
เป็นหลัก ส ่วนเส ียงผ ู ้ ให ้ข ้อม ูลเคล ็ดลับ
ความสำเร็จปินตู กรือบัง มลายูฯ หรือคนใน
ชุมชน อาจเป็นภาษาไทยหรือภาษามลายูก็
ได้ ทั้งนี้ให้ขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้ให้ข้อมูล
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เป็นหลัก อย่างไรก็ตาม หากมีเสียงภาษามลายู
ปรากฏในคลิป จะช่วยสะท้อนถึงเสน่ห์อัตลักษณ์
มลายูอิสลามด้านการใช้ภาษาและวิถีชีวิตได้ดี
ยิ่งขึ้น ในส่วนของดนตรีประกอบ ควรเป็นดนตรี
แนวมลายูอิสลาม เพื่อความสอดคล้องกับภาพ
และเนื้อหาท่ีสื่อสาร ส่วนสื่อหนังสืออิเล็กทรอนกิส์ 
(E-Book) นอกเหนือจากภาษาไทย ควรให้มีภาษา
มลายู ภาษาอาหรับ หรือภาษารูมี ตามเนื้อหาที่
ปรากฏในปินตู กรือบัง มลายูฯ ด้วย จะช่วยเพิ่ม
เสน่ห์ดึงดูดใจในการติดตามสื่อให้ต่อเนื่องตั้งแต่
ต้นจนจบได้ดียิ่งข้ึน 

- ภาพ ด้วยงานวิจัยนี้เป็นการศึกษา
เคล็ดลับความสำเร็จของปินตู กรือบัง มลายู 
จังหวัดชายแดนใต้ ที่ได้รับรางวัลชนะเลิศปี 2566 
และปี 2567 ปัจจุบันปีที ่ศ ึกษาเป็นปี 2568  
อาจจะมี ปินตู กรือบัง มลายู บางแห่งที่รื ้อถอน
ออกไปแล้ว หรือบางแห่งสีสันไม่สดใสสวยงาม
เหมือนช่วงแรกที่ดำเนินการพัฒนา ผู้ร่วมสนทนา
กลุ่มจึงเสนอให้ใช้ภาพถ่ายหรือภาพวิดีโอในสื่อ
หรือเพจของมัสยิดหรือคณะกรรมการดำเนินงาน
ปินตู กรือบัง มลายูนั ้น ๆ แทนได้ หากแต่ต้อง
อ้างอิงให้ถูกต้องตามหลักการวิจัย 

- การเผยแพร่และประเมินผล ควรมี
การเผยแพร่ผ่านสื่อเวบไซต์ และสื่อ Youtube ที่
เป็นแพลตฟอร์มของหน่วยงานผู้วิจัยเป็นหลัก ทั้ง
สาขา วิชา คณะ มหาวิทยาลัย และสื่อของผู้วิจัย
โดยตรง รวมถึงสื่อของคณะกรรมการดำเนินงาน
ปินตู กรือบัง มลายูฯ เจ้าของข้อมูล โดยตรง 
นอกจากน้ี หากมีโอกาส ควรมีการประชาสัมพันธ์
ให้ข่าวแก่สื่อมวลชนอิสระต่าง ๆ รวมถึงเครือข่าย
ที่เป็นนักศึกษาหรือศิษย์เก่า ในการกระจายข้อมูล

ข่าวสาร เพื่อให้เป็นที่รับรู้ในวงกว้างขึ้น ส่วน
การประเมินผล ควรประเมินผลหลังจาก
เผยแพร่ผ่านไปช่วงระยะเวลา 3-5 เดือน โดย
ประเมินผลถึงยอดการชม 

- อื่น ๆ ดังนี้  
1) ด้านการแต่งกาย ในส่วนของสื่อ

คลิปวิดีโอ หากคณะกรรมการดำเนินงานปิน
ตู กรือบัง มลายูฯ จังหวัดชายแดนใต้แต่ละ
แห่ง ซึ ่งเป็นผู้ให้ข้อมูลโดยตรง สามารถใส่
เสื้อทีมเดียวกันได้ จะช่วยสะท้อนถึงความรัก 
ความสามัคคีได้อีกทางหนึ่ง 

2) ด้านความยาวคลิปวิดีโอ ควรอยู่
ระหว่าง 3-5 นาท ี

 
2. การดำเนินงานพัฒนา (Development 
Implementation)  

โดยการปฏิบัติการพัฒนารายละเอียด
หรือรูปธรรมของสื่อคลิปวิดีโอและสื่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) พร้อมเผยแพร่ ดังนี้   

1. สื่อคลิปวิดีโอ ซึ่งได้จัดทำรวมจำนวน 
3 ผลงาน ประกอบด้วย 1) เคล็ดลับความสำเร็จ 
ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดอิตตีฮาดุลฮุมมะห์ 
(บ้านบันนังซิแน) จังหวัดยะลา 2) เคล็ดลับ
ความสำเร็จ ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดนูรุล
อิสลาม (บ้านบาโง) จังหวัดปัตตานี 3) เคล็ด
ลับความสำเร็จ ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดดา
รุล อามีน (บ้านกูจิงลือปะ) จังหวัดนราธิวาส 
ดังภาพที ่1 ถึง 3 
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ภาพที ่1  คลิปวิดีโอเคลด็ลับความสำเร็จ ปินตู 

กรือบัง มลายู มสัยิดอติตฮีาดลุฮมุมะห์  
(บ้านบันนังซิแน) จังหวัดยะลา 

ที่มา: (https://www.youtube.com/watch? 
v=n223omf2O4c&t=4s) 

 

 
ภาพที ่2  คลิปวิดีโอเคล็ดลับความสำเร็จ ปินต ู

กรือบัง มลายู มสัยิดนรูุลอสิลาม 
(บ้านบาโง) จังหวัดปัตตาน ี

ที่มา: (https://www.youtube.com/watch? 
v=_9kM3p3OhHM&t=10s) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่3  คลิปวิดีโอเคล็ดลับความสำเร็จ ปินตู 

กรือบัง มลายู มสัยิดดารลุอามีน  
(บ้านกูจิงลือปะ) จังหวัดนราธิวาส 

ที่มา: (https://www.youtube.com/ 
watch?v=Qop7dEsLy8Q&t=9s) 
 
ทั้งนี้คลิปวิดีโอเคล็ดลับความสำเร็จ ปินตู 

กรือบัง มลายูฯ ที่พัฒนา จำนวน 3 ผลงาน
ดังกล่าว ได้ม ีเผยแพร่ผ่านสื ่อ YouTube 
“เปลี่ยน Mindset My Set เปลี่ยน” รวมถึง
เผยแพร่ในสื่อเวบไซต์คณะวิทยาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 

2. สื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 
ซึ่งได้จัดทำจำนวน 1 ผลงาน โดยมีเนื ้อหา
รวมเคล็ดลับความสำเร็จปินตู กรือบัง มลายู 
จังหวัดชายแดนใต้ 3 แห่ง ซึ่งประกอบด้วย 
1) เคล็ดลับความสำเร็จ ปินตู กรือบัง มลายู 
มัสยิดอิตตีฮาดุลฮุมมะห์ (บ้านบันนังซิแน) 
จังหวัดยะลา 2) เคล็ดลับความสำเร็จ ปินตู 
กรือบัง มลายู มัสยิดนูรุลอิสลาม (บ้านบาโง) 
จังหวัดปัตตานี 3) เคล็ดลับความสำเร็จ ปินตู 
กรือบัง มลายู มัสยิดดารุลอามีน (บ้านกูจิ
งล ือปะ) จ ั งหว ัดนราธ ิวาส นอกจากนี้
ตอนท้ายของหนังสือยังมีบทวิเคราะห์และ/
หรือสังเคราะห์ถึงความเหมือนและความ

https://www.youtube.com/watch?v=
https://www.youtube.com/watch?v=
https://www.youtube.com/watch?v=
https://www.youtube.com/watch?v=
https://www.youtube.com/watch?v=
https://www.youtube.com/watch?v=
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แตกต่างของเคล็ดลับความสำเร็จดังกล่าว ทั้งนี้
ภาพสื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ดังภาพที ่4 
 

 
 

ภาพที ่4  สื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 
องค์ความรู้เคล็ดลับความสำเร็จ ปนิตู 

กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต ้
ที่มา:  (https://heyzine.com/flip-

book/1bb942b1f2.html) 
 
3. การประเมินผลการพัฒนา (Development 
Evaluation) 

จากการ เผยแพร ่คล ิปว ิ ด ี โ อ เคล ็ ดลั บ
ความสำเร ็จ ปินตู กรือบัง มลายูฯ ที ่พัฒนา 
จำนวน 3 ผลงาน เผยแพร่ผ ่านสื ่อ YouTube 
“เปล ี ่ยน Mindset My Set เปล ี ่ยน” รวมถึง
เผยแพร่ในสื ่อเวบไซต์คณะวิทยาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ตั้งแต่เดือนมีนาคม ถึง
กรกฏาคม สามารถสร้างการรับรู้ โดยมียอดผู้เข้า
ชม (ยอด Views) รวม 27,693 คน หร ือเฉลี่ย 
9,231 คนต่อคลิป นอกจากนี ้ ยังมีการสื ่อสาร

เคล็ดลับความสำเร็จ ปินตู กรือบัง มลายู 
จังหวัดชายแดนใต้ ผ่านเพจ สวท.ยะลา กรม
ประชาสัมพันธ์ ซึ่งได้ติดต่อคณะผู้วิจัยในการ
ให ้ข ้อม ูลถ ึงการทำงานรวมถ ึงเคล ็ดลับ
ความสำเร ็จปินตู กรือบัง มลายู จังหวัด
ชายแดนใต้ ผ่าน   พอดแคสต์ (Podcast) ใน
รายการชายแดนใต้ The Series Ep 10 ตอน 
: “ปินตูกรือบัง อัตลักษณ์และศิลปะแห่ง
ด ินแดนมลายู” ซ ึ ่งม ีผ ู ้ชมคลิปดังกล ่าว 
จำนวน 7,800 คน ดังภาพที ่5  

 

 
ภาพที ่5  การให้ข่าวสื่อมวลชน ผา่นเพจ 

สวท. ยะลา กรมประชาสมัพันธ์ 
ที่มา :   (https://heyzine.com/flip-

book/1bb942b1f2.html) 
 

สรุปและอภิปรายผล 
งานวิจัยนีส้ามารถสรุปผลได้ดังนี้ 
การสื่อสารเคล็ดลับความสำเร็จปินตู 

กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ เป็นไปตาม
แนวทางการสื่อสารตามหลักคิด SMCR ดังนี้ 
1) ผู ้ส่งสาร (Source) ในงานวิจัยพัฒนานี้ 
ได้แก่ คณะผู้วิจัย มหาวิทยาลัยราชภฏัยะลา 
2) ข่าวสาร (Message) เป็นการนำเสนอถึง
เคล็ดลับความสำเร็จปินตู กรือบัง มลายู 
จังหวัดชายแดนใต้ 3 แห่ง ที ่ได้ร ับรางวัล
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ชนะเลิศจากการประกวด จำแนกเป็นจังหวัด
ยะลา ปัตตานี และนราธิวาส โดยข้อมูลเคล็ดลับ
ความสำเร็จฯ แบ่งเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วย 
ด ้านอ ัตล ักษณ์มลาย ูอ ิสลาม ด ้านความคิด
สร้างสรรค์ และด้านการบริหารงาน 3) ช่อง
ทางการส ื ่อสาร (Channel) เล ือกใช้ช ่องทาง
ออนไลน์ในการสื่อสารเคล็ดลับความสำเร็จ โดย
จำแนกเป็น 2 สื่อ ดังนี้ 1) สื่อคลิปวิดีโอ จัดทำ 3 
ผลงาน ตาม ปินตู กรือบัง มลายู ที ่ชนะเลิศ 
จังหวัดยะลา ปัตตานี และนราธิวาส 2) สื่อหนังสือ
อิเล ็กทรอนิกส์ (E-Book) โดยจัดทำจำนวน 1 
ผลงาน เนื ้อหารวมเคล็ดลับความสำเร็จ ปินตู  
กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ 3 แห่ง รวมถึง
วิเคราะห์และ/หรือสังเคราะห์ถึงความเหมือนและ
ความแตกต่างของเคล็ดลับความสำเร็จดังกล่าว  
4) ผู้รับสาร (Receiver) ได้แก่กลุ่มมุสลิมผู้สนใจ
พัฒนาปินตู กรือบัง มลายูฯ กลุ่มคนต่างศาสนิกท่ี
สนใจเรื ่องราวของปินตู กรือบัง มลายู จังหวัด
ชายแดนใต ้ และกล ุ ่มอ ื ่น  ๆ อาทิ บ ุคลากร
หน่วยงานภาคร ัฐ และภาคการศ ึกษา กลุ่ ม
สื ่อมวลชนต่าง ๆ ที่ต้องการเรียนรู้หรือส่งเสริม
งานพัฒนาปินตู กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้  

จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
1. ด้านข่าวสาร ผลการวิจัยพบว่างานสื่อสาร

ครั้งนี้ เน้นข่าวสารหลักถึงการนำเสนอเคล็ดลับ
ความสำเร็จปินตู กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดน
ใต้ ที ่ได้รับรางวัลชนะเลิศจากการประกวด ซึ่ง
จำแนกเป็น 3 ผลงานตามปินตู กรือบัง มลายู แต่
ละจังหวัด ดังนี้ 1) ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดอิตตี
ฮาดุลฮุมมะห์ (บ้านบันนังซิแน) จังหวัดยะลา     
2) ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดนูรุลอิสลาม (บ้านบา

โง) จังหวัดปัตตานี 3) ปินตู กรือบัง มลายู 
มัสยิดดารุลอามีน (บ้านกูจิงลือปะ) จังหวัด
นราธิวาส โดยข้อมูลเคล็ดลับความสำเร็จฯ 
แบ่งเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วย 1) ด้านอัต
ล ักษณ ์มลาย ูอ ิสลาม 2) ด ้านความคิด
สร้างสรรค์ 3) ด้านการบริหารงาน ซึ่งการ
ส ื ่อสารดังกล่าวเป็นไปตามแนวทางการ
ส่งเสริมการท่องเที ่ยวเชิงประวัติศาสตร์ 
(Historical Tourism) เพื ่อให้นักท่องเที ่ยว
ได้ชื ่นชมและเพลิดเพลินสถานที่ท่องเที่ยว 
ร ว ม ถ ึ ง ไ ด ้ ค ว า ม รู้  ค ว า ม เ ข ้ า ใ จ  ต่ อ
ประวัติศาสตร์และโบราณคดีในท้องถิ่นเป็น
พื้นฐาน รวมถึงเกิดจิตสํานึกต่อการรักษา
มรดกทางว ัฒนธรรมและค ุณค ่ าของ
สภาพแวดล้อม โดยที่ประชาชนในท้องถิ่นมี
ส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยวดังกล่าว 
(Goeldner & Ritchie, 2012) สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Wongkird (2022) ซึ่งวิจัยเรื่อง
การส ื ่อสารการท่องเที ่ยวเชิงว ัฒนธรรม
และอัตลักษณ์ช้างสุรินทร์ ที ่ผลการศึกษา
พบว่า แนวทางการสื่อสารเพื่อส่งเสริมการ
ตระหนักในคุณค่าช้างไทย ต้องใช้หลักของ
การท่องเที่ยวชุมชน ด้านทรัพยากรธรรมชาติ
และว ัฒนธรรม ได ้แก ่  ช ้าง ว ัฒนธรรม
ประเพณี ป่า น้ำ และการทำงานขององค์กร
ชุมชน 

2. ด้านช่องทางการสื่อสาร ผลการวิจัย
และพัฒนา เลือกใช้ช่องทางการสื่อสารแบบ
ออนไลน์ จำแนกเป็นสื่อคลิปวิดีโอ และสื่อ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ที่เป็นเช่นนี้ 
สามารถอภิปรายได้ว่า รูปแบบสื่อประชาสัมพันธ์
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ดังกล่าว มีคุณลักษณะความเป็นสื่ออิเลคทรอนิกส์
หรือสื ่อดิจิทัลที่มีการนำเอาข้อความ กราฟฟิก 
ภาพเคลื ่อนไหว เส ียง ว ิด ีโอ ผสมผสานและ
เชื ่อมโยงเพื่อประโยชน์การใช้งานที่สะดวกและ
รวดเร็ว (Kerdvibulvech, 2017) แตกต่างจาก
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ดิจิทัล
เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวของศูนย์เรียนรู้ศาสตร์
พระราชา อำเภอเชียงแสน จังหวัดเชียงรายที่
พบว่า รูปแบบสื่อดิจิทัลที่เหมาะสมกับการสง่เสรมิ
การท่องเที่ยวตามศาสตร์พระราชา ได้แก่ วิดีโอ
บล็อก และอินโฟกราฟิก (Kritawanich, 2021) 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะจากผลการวิจยั 

1.1 คณะกรรมการจัดทำปินตู กรือบัง มลายู
อิสลาม ควรมีการออกแบบงานสื่อสารให้น่าสนใจ
โดยนำเสนอ “สิ่งที ่พิเศษ” ที่แตกต่างจากที่อื่น
หรือที่พบเห็นได้ยาก รวมถึงเลือกใช้สื่อสมัยใหม่
หรือสื ่อดิจิทัลที่หลากหลาย ซึ่งจะช่วยดึงดูดใจ
นักท่องเที่ยวให้มาเยี่ยมชมมากยิ่งขึ้น   

1.2 หน่วยงานภาคร ัฐควรมีการส่งเสริม
สนับสนุน ให้สิ่งจูงใจ ในการผลักดันปินตู กรือบัง 
มลายูอิสลาม สู่ซอฟเพาเวอร์ (Soft Power) 
 
2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยในอนาคต 

2.1 ควรมีการวิจัยพัฒนาจัดทำเป็นผลติภณัฑ์
ของที ่ระลึกที ่เชื ่อมโยงอัตลักษณ์ปินตู กรือบัง 
มลายูอิสลาม เพื่อสร้างรายได้ให้กับชุมชนส่งเสริม
เศรษฐกิจชุมชน 

 

2.2 ควรมีการวิจัยพัฒนาปินตู กรือบัง 
มลายู ให้เป็นแหล่งเร ียนรู ้ (Social Lab) 
พร้อมส่งเสริมเยาวชนท้องถิ่นในการสื่อสาร
เล ่า เร ื ่อง (Story Telling) ป ินต ู  กร ือบัง 
มลายูฯ ให้น่าสนใจมากยิ่งข้ึน 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์ความต้องการและพฤติกรรมการใช้งานบรรจุภัณฑ์

สินค้าเกษตร 2) ศึกษาและทดสอบกระบวนการยืดอายุการเก็บรักษาคุณภาพผลผลิต 3) ออกแบบและ
พัฒนาอัตลักษณ์และบรรจุภัณฑ์เพื ่อเพิ ่มมูลค่าทางการตลาด และ 4) ประเมินความพึงพอใจของ
ผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้น การวิจัยนี้ใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึกและแบบประเมินความพึงพอใจ
ด้านการออกแบบกราฟิกและบรรจุภัณฑ์ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มผู้บริโภคที่สนใจเลอืกซื้อผักเหลี
ยงสด น้ำผึ้ง และพริกไทย จำนวน 150 ราย  

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบบรรจุภัณฑ์เพื ่อการค้าปลีกที่เหมาะสมสำหรับใบเหลียงสด คือ 
ถุงพลาสติกเจาะรูระบายอากาศขนาด 1812 นิ้ว และ 1510 นิ้ว โดยมีการผสมผสานภูมิปัญญา
ดั้งเดิมเข้ากับวัสดุสมัยใหม่ผ่านการใช้ใบตองรองพื้นร่วมกับถุงพลาสติกเจาะรู ซึ่งผลการทดสอบสามารถ
รักษาความสดและเนื้อสัมผัสที่กรอบของใบเหลียงไว้ได้นาน 5-7 วัน ในส่วนของการออกแบบอัตลักษณ์
ภายใต้ตราสินค้า "สวนลุงนึก" ผลการประเมินความพึงพอใจพบว่า ด้านสีที่ใช้ในการออกแบบอัตลักษณ์
องค์กรสามารถสื่อถึงผลิตภัณฑ์ของศูนย์เรียนรู้ฯ ได้ในระดับที่ดี (𝑥̅ = 4.40, 𝑆. 𝐷. = 0.55) รองลงมาคือ
ความเหมาะสมด้านบุคล ิกภาพ และการนำไปใช้ก ับส ื ่อประชาส ัมพันธ ์การขายอยู ่ในระด ับดี 
(𝑥̅ = 4.34, 𝑆. 𝐷. = 0.62) รวมถึงการรับรู้ผู้บริโภครู้สึกถึงคุณลักษณะเฉพาะตัวของผลิตภัณฑ์และบรรจุ
ภัณฑ์ อยู่ในระดับที่ดี (𝑥̅ = 4.33, 𝑆. 𝐷. = 0.64) แสดงให้เห็นว่าการออกแบบอัตลักษณ์และบรรจุภัณฑ์ที่
สอดคล้องกับคุณลักษณะเฉพาะของผลิตภัณฑ์ สามารถเพิ่มมูลค่า ยืดอายุผลิตภัณฑ์ และสร้างโอกาสใน
การแข่งขันให้กับเกษตรกรรายย่อยได้อย่างเป็นรูปธรรม 

 
คำสำคัญ: การออกแบบ บรรจุภัณฑ์ อัตลักษณ์ตราสินค้า สินค้าเกษตร การเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ 
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Abstract  

This research aimed to: 1) analyze the needs and usage behaviors regarding 
agricultural product packaging; 2) study and test the shelf-life extension processes for 
agricultural produce; 3) design and develop a brand identity and packaging to enhance 
value; and 4) evaluate consumer satisfaction towards the developed packaging. The 
study employed in-depth interviews and satisfaction assessment questionnaires focusing 
on graphic and packaging design. Data were collected from a sample of 150 consumers 
interested in purchasing fresh Baegu leaves, honey, and black pepper. 

The findings revealed that the optimal retail packaging for fresh Baegu leaves 
consisted of ventilated plastic bags measuring 18  12 inches and 15  10 inches. This 
packaging approach integrated traditional wisdom with modern materials by utilizing 
banana leaves as a base layer within the ventilated bags, which successfully preserved the 
freshness and crisp texture of the Baegu leaves for 5-7 days. Regarding the identity design 
under the brand "Suan Lung Nuek," the satisfaction evaluation indicated that the color 
scheme used in the corporate identity effectively conveyed the learning center's products 
at a good level (x̅ = 4.40, S. D. = 0.55).  This was followed by the appropriateness of the 
brand personality and its application in promotional media, which were rated at a good 
level (x̅ = 4.34, S. D.= 0.62).  Furthermore, consumer perception of the unique 
characteristics of the products and packaging was also rated at a good level 
(x̅ = 4.33, S. D. = 0.64).  These results demonstrate that designing a brand identity and 
packaging that align with specific product characteristics can concretely add value, extend 
product shelf life, and create competitive advantages for smallholder farmers. 
Keywords: Design, Packaging, Brand Identity, Agricultural Products, Value Addition 
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บทนำ  
พื้นที่ตำบลราชกรูด จังหวัดระนอง เป็นแหล่ง

ผลิตสินค้าเกษตรที่สำคัญ โดยเฉพาะการปลูก
ปาล์มน้ำมันร่วมกับการปลูกผักเหลียง การเลี้ยง
ผึ ้งโพรง และพริกไทย เพื่อสร้างรายได้เสริมใน
กลุ่มเกษตรกรในพื้นที่ที่เข้าร่วมโครงการพัฒนา
ของศูนย์เรียนรู ้ ในพื ้นที ่ศ ูนย์เร ียนรู ้การเพิ่ม
ประสิทธิภาพการผลิตสินค้าเกษตรปาล์มน้ำมัน
และเกษตรแปลงใหญ่ปาล์มน้ำมัน ม.4-8 มีการ
บริหารจัดการพื้นที่ ปาล์มน้ำมัน 120 ไร่ ผักเหลียง 
2,500 ต้น พริกไทยพุ่ม 30 ต้น และรังผึ้ง 50 รัง 
จากการลงพื้นที่พบปัญหาสำคัญคือ เกษตรกร
ขาดบรรจุภัณฑ์ที ่มีประสิทธิภาพในการรักษา
คุณภาพความสดของใบเหลียงระหว่างการขนส่ง 
ส่งผลให้ผลผลิตเน่าเสียได้ง่าย โดยเฉพาะในช่วง
ฤดูฝนที่มีความชื้นสูง นอกจากนี ้ สินค้าที่เป็น
รายได้เสริมที่มีมูลค่าสูงประกอบด้วย ผักเหลียง
สด น้ำผึ ้ง และพริกไทย ยังขาดความโดดเด่น
ด้านอัตลักษณ์และการสื่อสารตราสินค้าในทิศทาง
เดียวกัน ทำให้สูญเสียโอกาสในการแข่งขันใน
ตลาดขายปลีกและตลาดของฝาก 

การวิจัยครั้งนี้จึงมุ่งเน้นการใช้ กระบวนการ
ออกแบบ (Design Thinking) เป็นแกนกลางใน
การแก้ป ัญหาเชิงบ ูรณาการเพื ่อสร ้างสรรค์
นวัตกรรมบรรจุภัณฑ์ที่ตอบโจทย์ใน 2 มิติหลัก 
ได้แก่ 1) ด้านการใช้งาน (Functional Design) ที่
มุ่งเน้นการออกแบบเชิงวิศวกรรมโครงสร้างบรรจุ
ภัณฑ์เพื ่อจัดการสรีรวิทยาของพืช การควบคุม
ความชื้นสัมพัทธ์ และการยืดอายุการเก็บรักษา
คุณภาพผลผลิตให้เหมาะสมกับการขนส่ง และ  
2) ด้านสุนทรียภาพ (Aesthetic Design) ที่เน้น

การออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้า (Brand Identity) 
เพื ่อสร ้างความแตกต่างให้ส ินค้าชุมชนผ่าน
ภาพลักษณ์ที่ชัดเจน 

ผู้วิจัยมุ่งเน้นการเปลี่ยนผ่านจากสินค้าโภค
ภ ัณฑ ์  (Commodity) ส ู ่ผล ิตภ ัณฑ ์พร ี เม ียม 
(Premium Product) ด้วยกลยุทธ์การเล่าเรื ่อง 
(Storytelling) ผ่านการสร้างบุคลิกภาพแบรนด์
และอัตลักษณ์วัฒนธรรมท้องถิ ่น (Cultured & 
Casual) โดยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีภาพลักษณ์
ตราสินค้า (Brand Image) มากำหนดองค์ประกอบ
ทางทัศนศิลป์ ทั ้งด ้านชุดสี (Color Scheme) 
และสัญลักษณ์ที่สะท้อนถึงความหลากหลายทาง
ชีวภาพของชุมชนราชกรูด เพื่อยกระดับสินค้า
เกษตรจ ังหว ัดระนองส ู ่ตลาดของฝากระดับ  
พรีเมียมและตลาดสากลอย่างเป็นรูปธรรม 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. วิเคราะห์ความต้องการและพฤติกรรมการ
ใช้งานบรรจุภัณฑ์สินค้าเกษตร  

2. ศึกษาและทดสอบกระบวนการยืดอายุ
การเก็บรักษาคุณภาพผลผลิต  

3. ออกแบบและพัฒนาอัตลักษณ์และบรรจุ
ภัณฑ์เพื่อเพิ่มมูลค่าทางการตลาด  

4. ประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อ
บรรจุภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้น 

 
แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

งานวิจัยนี้ได้บูรณาการแนวคิด ทฤษฎี และ
การทบทวนวรรณกรรมที่เกี ่ยวข้อง เพื่อใช้เป็น
กรอบในการออกแบบและพัฒนาบรรจุภ ัณฑ์
สำหรับผลิตภัณฑ์เกษตรชุมชน ศูนย์เรียนรู้การ



วารสารดีไซน์เอคโค ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 1 มกราคม-มิถุนายน 2569 

หน้า 79  

เพิ ่มประสิทธิภาพการผลิตสินค้าเกษตรปาล์ม
น้ำมัน (เกษตรแปลงใหญ่ปาล์มน้ำมัน ม.4-8) 
จังหวัดระนอง ดังนี ้

1. ทฤษฎีภาพล ักษณ์ตราส ินค ้า (Brand 
Image) และการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

ภาพลักษณ์ตราสินค้าคือการสะท้อนถึงความ
เชื่อ ความคิด และความประทับใจท่ีผู้บริโภคมีต่อ
แบรนด์ (Kotler & Keller, 2016) งานวิจัยนี ้ได้
ประยุกต์ใช้ทฤษฎีดังกล่าวเพื่อสร้างบุคลิกภาพ 
(Brand Personality) ให ้ก ับผล ิตภัณฑ์ผ ่าน 3 
แนวค ิดหล ัก ได ้แก ่  1) ความเป ็นธรรมชาติ  
(Nature) 2) ความเรียบง่าย (Simplicity) และ  
3) ความด ึงด ูดใจ (Attraction) การถ ่ายทอด
ภาพลักษณ์เหล่านี ้กระทำผ่านการออกแบบอัต
ลักษณ์ที่สามารถบอกเล่าเรื่องราว (Storytelling) 
ของชุมชน ซึ่งช่วยสร้างความผูกพันทางอารมณ์
และทำให้ผู้บริโภคจดจำตราสินค้าได้ง่ายยิ่งขึ้น 
(Wheeler, 2017) นอกจากน้ี บรรจุภัณฑ์ยังไม่ได้
ทำหน้าท ี ่ เพ ียงแค ่ปกป้องส ินค ้า แต ่ย ังเป็น
เครื ่องมือสื ่อสารทางการตลาดที ่สำคัญ ที่ช่วย
สร้างความแตกต่างและดึงดูดความสนใจให้กับ
สินค้าในตลาด (Rundh, 2013) 

2. แนวคิดการยืดอายุการเก็บรักษาคุณภาพ
ผลผลิตทางการเกษตร (Shelf-Life Extension) 

ใบเหลียง (Baegu leaves) เป็นสินค้าเกษตร
สดที่มีอัตราการคายน้ำและการหายใจสูงหลังเก็บ
เกี่ยว ทำให้เหี่ยวเฉาและเสื่อมสภาพอย่างรวดเร็ว 
(Kader, 2002) การยืดอายุการเก็บรักษาจึงต้อง
อาศ ัยการจัดการสภาพแวดล้อมและการใช้
เทคโนโลยีบรรจุภ ัณฑ์แบบแอคทีฟ (Active 
Packaging) ซึ ่งสามารถช่วยรักษาคุณภาพของ

พืชผลทางการเกษตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Cui 
et al., 2024) โดยการควบคุมปัจจัยด้านอณุหภูมิ 
ความชื้นสัมพัทธ์ และการออกแบบช่องระบาย
อากาศบนวัสด ุบรรจุภ ัณฑ์จะช่วยชะลอการ
เจริญเติบโตของจุลินทรีย์ ลดการสูญเสียน้ำ และ
รักษาความสดใหม่ของผลผลิตให้ยาวนานขึ้น 
สอดคล้องกับแนวคิดนวัตกรรมบรรจุภัณฑ์ยืด 
อายุอาหาร (Longevity Packaging) ที่ช่วยรักษา
คุณภาพและลดปริมาณขยะอาหารได้อย่างยั่งยืน 
(EKA Global, 2023) 

3. การทบทวนและสรุปวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
(Literature Review) 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องพบว่า 
งานวิจัยด้านการพัฒนาบรรจุภัณฑ์สินค้าเกษตร
ส่วนใหญ่มักมุ่งเน้นไปที่การออกแบบกราฟิกเพื่อ
สะท้อนอัตลักษณ์ท้องถิ่นและการเพิ่มมูลค่าในเชิง
พาณิชย์ (Jujian & Rodplang, 2024) ในขณะที่
งานว ิจ ัยด ้านว ิทยาศาสตร ์การอาหารและ
เทคโนโลยีหลังการเก็บเกี่ยวมักเน้นหนักไปที่การ
พัฒนาวัสดุและกลไกเพื ่อยืดอายุผลผลิตทาง
กายภาพเป็นหลัก (Cui et al., 2024; Kader, 2002) 

สร ุปช ่องว ่างการว ิจ ัย (Research Gap): 
งานวิจัยในอดีตยังมีช่องว่างในการบูรณาการ
ศาสตร์ด้าน "การออกแบบอัตลักษณ์เพื ่อการ
สื่อสารและสร้างแบรนด์" เข้ากับ "วิศวกรรมบรรจุ
ภัณฑ์เพื ่อยืดอายุผลผลิต" งานวิจัยนี ้จ ึงมุ ่งอุด
ช่องว่างดังกล่าว โดยการนำศิลปะการเล่าเรื่อง 
(Storytelling) ผสานเข้ากับการออกแบบโครงสร้าง
บรรจุภัณฑ์ที่สอดคล้องกับคุณสมบัติทางกายภาพ
ของใบเหลียง เพื่อให้ได้บรรจุภัณฑ์ที่สร้างสรรค์ 
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ดึงดูดใจ และสามารถรักษาคุณภาพของผลผลติไป
พร้อมกัน 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การศึกษานี ้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสาน 

ว ิ ธ ี  ( Mixed Methods Research) โ ด ย เ น้ น
กระบวนการว ิ จ ั ยและพ ัฒนา  ( R&D) เพื่ อ
สร้างสรรค์อัตลักษณ์และบรรจุภัณฑ์ที่ตอบโจทย์
ทั ้งการรักษาคุณภาพและการเพิ ่มมูลค่าทาง
การตลาดตลอดจนการเลือกวัสดุบรรจุภัณฑ์โดย
คำนึงถึงอัตราการหายใจของพืชเพื่อให้สอดคล้อง
กับเทคโนโลยีการยืดอายุ  โดยมีข ั ้นตอนการ
ดำเนินงานแบ่งออกเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 ด้านการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน
พฤติกรรมการใช้งานบรรจุภัณฑ์และบริบทอัต
ลักษณ์ (Analysis Phase) ผู้วิจัยดำเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเชิงลึก (In-depth Interview) จาก
กลุ่มผู ้ให้ข้อมูลสำคัญ ได้แก่ ด.ต. สมนึก โมรา
ศิลป์ อายุ 50 ปี ตำแหน่งประธานศูนย์เรียนรู้การ
เพิ่มประสิทธิภาพการผลิตสินค้าเกษตร ปาล์ม
น้ำมัน และจากกลุ่มเกษตรกรและผู้นำกลุ่มศูนย์
เรียนรู้ฯ จังหวัดระนอง จำนวน 3 ราย โดยใช้วิธี
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) เพื่อ
วิเคราะห์ความต้องการใช้งาน และปัญหาระบบ
บรรจุภัณฑ์ จากคุณลักษณะเฉพาะของผลติภณัฑ์ 
3 ชนิด ได้แก่ 1) ใบเหลียงสด วิเคราะห์ปัญหาการ
เสื ่อมสภาพจากการหายใจและความชื้นสะสม 
ขนาดการบรรจุ และลักษณะการบรรจ ุ2) พริกไทย 
วิเคราะห์ความต้องการด้านบรรจุภัณฑ์ที่สามารถ
รักษาความหอมและป้องกันความชื้น 3) น้ำผึ้ง 
วิเคราะห์บุคลิกภาพของผลิตภัณฑ์บรรจุภัณฑ์ที่

สะท้อนถึงความธรรมชาติของการผลิตน้ำผึ้ง 
จังหวัดระนอง  

ระยะที ่ 2 การศึกษาแนวทางการยืดอายุ  
กำหนดคุณลักษณะบรรจุภัณฑ์ ผู้วิจัย ดำเนินการ
ทดสอบการเก็บผลผลิตและกระบวนการบรรจุ
ผล ิตภ ัณฑ์ โดยเฉพาะใบเหลียงสดที ่ม ีความ
เปราะบางสูง ภายใต้สภาวะควบคุมอุณหภูมิ 
(25.4 - 32 °C) และความชื ้นสัมพัทธ์ เพื ่อหา
กายภาพของบรรจุภัณฑ์ที่เหมาะสม เช่น ขนาดถุง 
การเพิ่มเจาะรูระบายอากาศ และการใช้ใบตอง
รองพื้นเพื่อรักษาสมดุลความชื้นในการออกแบบ
บรรจุภ ัณฑ์ การว ิเคราะห์ในส ่วนน้ำผ ึ ้งและ
พริกไทยจะเน้นการเลือกใช้วัสดุที่ป้องกันการซึม
ผ่านของอากาศในท้องตลาด (Hermetic Packaging) 
เพื่อคงคุณค่าทางสารอาหาร และกลิ่นเฉพาะตัว 
ที่ช่วยเพิ่มมูลค่าทางการตลาดด้วยต้นทุนต่ำ 

ระยะที ่ 3 ออกแบบและพัฒนาอัตลักษณ์
และบรรจุภัณฑ์เพื่อเพิ่มศักยภาพทางการตลาด 
ผู้วิจัยสร้างสรรค์ตราสินค้าและออกแบบอัตลกัษณ์ 
( Identity & Design Development Phase) โ ด ย
นำข้อมูลจากระยะที่ 1 ระยะที่ 2 และระยะที่ 3 
มาสังเคราะห์เป ็นแนวคิดการออกแบบ โดย
ออกแบบตราสินค้าภายใต้ชื ่อ สวนลุงนึก เป็น
กรณีศ ึกษา ใช ้ทฤษฎ ีภาพล ักษณ์ตราส ินค้า 
(Brand Identity) ในการกำหนด Logo Design 
ออกแบบสัญลักษณ์ที่สื่อถึงความหลากหลายทาง
ชีวภาพของสวน แสดงความเป็นผลิตภัณฑ์สินค้า
ภายใต้ภาพสะท้อนเกษตรอินทรีย์ (ผักเหลียงสด 
น้ำผึ้ง และพริกไทย)  พัฒนาลายเส้นกราฟิกที่เป็น
เอกลักษณ์ชุดเดียวกัน (Unity) เพื่อสร้างการจดจำ
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ภายใต้แบรนด์สวนลุงนึกที่มีรายละเอียดความ
แตกต่างตามประเภทสินค้า 

ระยะที่ 4 การประเมินผลและสรุปการพัฒนา 
ผู้วิจัยนำต้นแบบบรรจุภัณฑ์และอัตลักษณ์ใหม่ไป
ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง เป็นผู้ที่สนใจเลือกซื้อใบ
เหลียงสดและน้ำผึ้งของกลุ่มและผู้สนใจซื้อสินค้า
เกษตร 150 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยใช ้แบบประเมิน
ความพึงพอใจมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
(Likert Scale) โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมาย 
(Criteria for Interpretation) ดังนี ้

4.51 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจ/
เหมาะสม ในระดับ ดีมาก 

3.51 – 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ/
เหมาะสม ในระดับ ดี  

2.51 – 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ/
เหมาะสม ในระดับ ปานกลาง 

1.51 – 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ/
เหมาะสม ในระดับ น้อย 

1.00 – 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ/
เหมาะสม ในระดับ น้อยที่สุด 

วิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅) และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (𝑆. 𝐷. ) เพื่อ
ประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุ
ภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้น  

 

 
ภาพที่ 1  การบรรจุขายใบเหลียงสดและการบรรจุนำ้ผึ้ง ในสวนปาล์มน้ำมัน ศูนย์เรยีนรู้การเพิ่ม

ประสิทธิภาพการผลติสินค้าเกษตร ปาล์มน้ำมัน ม.7, เกษตรแปลงใหญ่ปาลม์น้ำมัน ม.4-8 บ้านห้วยปลิง 
ต.ราชกรูด อ.เมือง จ.ระนอง 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

ผลการวิจัย  
ผลการวิจัยเชิงลึกโดยบูรณาการเนื้อหาด้าน

สรีรวิทยาของพืช วิศวกรรมบรรจุภัณฑ์ และอัต
ลักษณ์ตราสินค้า สรุปได้ดังนี ้ 

1. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยทาง
จ ุลภาคและค ุณภาพสร ีรว ิทยาของผลผลิต 
( Microclimate & Physiology Analysis) จ า ก
การทดสอบพบว่าบรรจุภัณฑ์ที ่เหมาะสมที่สุด
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สำหรับใบเหลียงสด คือถุงพลาสติกที่มีการเจาะรู
ระบายอากาศ เพื่อลดความร้อนสะสมภายใน โดย
มีการใช้ใบตองรองพื้นซึ่งช่วยรักษาความชุ่มช้ืนสด
กรอบได้นานถึง 5-7 วัน จากการศึกษาสภาวะ
แวดล้อมการเก็บผลผลิตก่อนบรรจุถุงในช่วงเดือน
เมษายนถึงม ิถ ุนายน 2565 แสดงให้เห ็นว่า
อุณหภูมิ ณ จุดเก็บตัวอย่างมีช่วงประมาณ 25.4–
32.6 °C และความช้ืนสัมพัทธ์ของอากาศระหว่าง
ประมาณ 68–92% ช่วงอุณหภูมิ 25.4 °C ที่พบ
ในบางวันมาพร้อมความชื้นสูง (≈86–92%)  ตาม
บันทึกสัมพันธ์กับอาการ ใบงอ หรือ ยอดไหม้หงิก
งอ โดยเฉพาะหลังฝนตกหนัก อธ ิบายได ้ว่า 
ความชื้นสูงร่วมกับน้ำค้างฝนตกอาจเอื้อต่อการ
ระบาดของโรคที่ทำให้เกิดอาการใบไหม้ เน่า ทำ

ให้ลักษณะสรีรวิทยา (เช่นการแลกเปลี่ยนก๊าซ , 
ความดันน้ำในเนื้อเยื่อ) เปลี่ยนและทำให้ใบแสดง
อาการเปลี่ยนแปลงภายในเวลาสั้น ๆช่วงอุณหภูมิ
ส ูง (≈31–33 °C) และ ความชื ้นประมาณ 75–
80% พบหลายครั้งที่สภาพใบเหลียงอยู่ในสภาพดี 
ใบมีการปรับตัวต่อความร้อนในช่วงเวลาเช้าของ
วันเก็บ อาจยังไม่เกิดการสูญเสียน้ำหรือความร้อน
ลึกภายในใบ จนแสดงอาการทางสรีรวิทยาทันที
ข้อมูลนี้ชี ้ให้เห็นว่าระบบบรรจุภัณฑ์ในอนาคต
ต ้องม ีความสามารถในการจ ัดการความ ช้ืน
ส ่วนเก ิน (Moisture Management) ม ีขนาด
บรรจุภัณฑ์ที่พอดีกับใบเหลียง เพื่อลดความเสี่ยง
จากการเสื่อมสภาพในสภาวะความชื้นสูง  

 

ตารางที่ 1  อุณหภูมิระหว่างการเก็บผลผลิตใบเหลียงในช่วงระยะการเก็บเกี่ยว จังหวัดระนองโดยการ
ใช้อุปกรณ์วัดอุณหภูมิ ความช้ืน ระหว่างเดือน เมษายน - มิถุนายน 2565 

วัน /เดือน/ ป ี เวลา 
อุณหภูมิ 

°C 
ความชื้น 

(%) 
ความสมบูรณ์ของ

ใบตอนเก็บ 

ค่าเฉลี่ยและความสมบูรณ์
ของใบหลังเก็บ 10 นาท ี

ก่อนบรรจุถุง 

1/04/65 09.15 น. 25.4 87.6 ดี 25 °C/ 89 % 
4/04/65 09.00 น. 25.4 86.8 ดี 25 °C/ 89 % 
7/04/65 08.45 น. 25.4 87.3 ปานกลาง 25 °C/ 89 % 
11/04/65 09.00 น. 25.4 87.5 ปานกลาง 25 °C/ 89 % 
14/04/65 08.50 น. 25.8 91.7 เร่ิมใบงอ  

(มีฝนตกบางส่วน) 
26 °C/ 92 % 

18/04/65 11.00 น. 30.2 79.6 ดี 31 °C/ 80 % 
21/04/65 11.35 น. 30.7 75.0 ดี 31 °C/ 78 % 
25/04/65 11.00 น. 30.7 75.7 ดี 31 °C/ 77 % 
28/04/65 11.15 น. 30.8 78.5 ดี 31 °C/ 80 % 
2/05/65 10.30 น. 31.6 76.2 ดี 31 °C/ 79 % 
6/05/65 10.25 น. 31.6 75.5 ดี 31 °C/ 77  % 
9/05/65 10.37 น. 31.6 75.5 ดี 31 °C/ 78 % 



วารสารดีไซน์เอคโค ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 1 มกราคม-มิถุนายน 2569 

หน้า 83  

วัน /เดือน/ ป ี เวลา 
อุณหภูมิ 

°C 
ความชื้น 

(%) 
ความสมบูรณ์ของ

ใบตอนเก็บ 

ค่าเฉลี่ยและความสมบูรณ์
ของใบหลังเก็บ 10 นาท ี

ก่อนบรรจุถุง 
25/05/65 09.20 น. 25.4 87.8 พบยอดไหม้เยอะ(ฝน

ตกหนัก) โรคใบไหม้ 
(Leaf Burn) 

26 °C/ 89 % 

29/05/65 09.00 น. 25.4 86.7 ยอดไหม้หงิกงอ 26 °C/ 89 % 
3/06/65 11.15 น. 31.4 75.5 ปานกลาง 33 °C/ 78 % 
6/06/65 11.15 น. 32.6 68.2 ดี 33 °C/ 77 % 
8/06/65 10.30 น. 27.9 78.8 ดี 31 °C/ 77  % 
10/06/65 10.30น. 28.5 80.5 ใบมีรอยช้ำ 29°C / 82 % 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

2. การออกแบบวิศวกรรมโครงสร้างบรรจุ
ภัณฑ์ (Structural Design) จากการวิเคราะห์มิติ
ทางกายภาพของใบเหลียงสดที่มีความสูงเหลื่อม
ล้ำกัน 3 ระดับ (20, 27 และ 34 ซม.) ลักษณะ
ถุงพลาสติกเพื่อการขายปลีกที่เหมาะสมคือ 18 
กว้าง 12 นิ้ว ใช้บรรจุ 300 และ ถุง 15 กว้าง 10 
นิ้ว ใช้บรรจุ 500 กรัม เฉลี่ย 10-13 ก้าน 1 ก้านมี 

4 ใบสมบูรณ์ ซึ ่งถือเป็นผลผลิตที ่ได้มาตรฐาน
ระดับสูง และเพิ่มฟังก์ชันหูหิ้ว (Handle Design) 
เพื ่อตอบโจทย์กลุ ่มสินค้าของฝาก (Souvenir 
Segment) และความสะดวกในการขนส่งทาง
อากาศ ภายใต้กลยุทธ์การจัดการต้นทุนให้ไมเ่กิน 
15 บาทต่อหน่วย  

 

 
ภาพที่ 2  ภาพการออกแบบต้นแบบผลติภณัฑ ์

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
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ตารางที ่ 2  ผลการทดลองข้อมูลด้านขนาดถุง
บรรจุภัณฑ์ที่ใช้บรรจุเพื่อการขายปลีก (รูปแบบ 
ขนาดกรัม) 

ขนาด /ราคา 
ลักษณะ 

กรัม  
การบรรจ ุ

ภาพประกอบ 

ขนาดทดลอง 
1 ขนาด สูง 
18 กว้าง 12 

นิ้ว 

บรรจุ 300 
กรัม 

 
ขนาดทดลอง 
2 ขนาด สูง 
15 กว้าง 10 

นิ้ว 

บรรจุ 500 
กรัม 

 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

การส่งเสริมความสามารถในการแข่งขัน 
ด้านราคาในตลาดขายปลีกในพื้นที่สินค้าเกษตร 
การพัฒนาอัตลักษณ์ และภาพลักษณ์เชิงกลยุทธ์ 
ผู้วิจัยมุ่งเน้นการเปลี่ยนผ่านจากสินค้าโภคภัณฑ์สู่
ผลิตภัณฑ์พรีเมียม ด้วยกลยุทธ์การเล่าเรื ่อง 
(Storytelling) ผ่านการสร้างบุคลิกภาพแบรนด์ 
โดยวางบุคลิกภาพแบรนด์ (Brand Personality) 
ให้มีลักษณะ การเล่าเรื่องผ่านอัตลักษณ์ (Cultured 
& Casual) หรือการนำวัฒนธรรมท้องถิ่นมาเสนอ
ในรูปแบบที่เรียบง่ายแต่ทันสมัยซึ่งประกอบด้วย 
1) ความสะอาดสดชื่น สื่อถึงคุณภาพของผักเหลี
ยงท่ีเก็บสดใหม่ 2) ความเรียบง่าย สะท้อนวิถีชีวิต
เกษตรกรที่ไม่ซับซ้อน 3) ความทันสมัย ใช้กราฟิก
และตัวอักษรแบบ ไม่มีเชิง (Sans Serif) ผสมกับ 

แบบตัวเขียน เพื่อสื ่อสารถึงความทันสมัยและ
ความเป็นมิตรของวิถีชุมชน และ 4) อัตลักษณ์
วัฒนธรรมท้องถิ่น การดึงความเป็นชุมชนราชกรูด 
จังหวัดระนอง ออกมาเป็นภาพจำ 

 

 
ภาพที่ 3  ภาพแสดงตราสินค้า และการใช้งาน 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

 
ภาพที่ 4  ภาพการออกแบบต้นแบบผลติภณัฑ ์

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

4. การประเม ินผลส ัมฤทธ ิ ์ ทา งกา ร
ออกแบบ ผลการทดสอบต้นแบบ (Prototype) 

กับกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ที่สนใจเลือกซื้อใบเหลียง
สดและน้ำผึ้งของกลุ ่มและผู ้สนใจซื ้อสินค้า
เกษตร 150 คนพบว่า บรรจุภัณฑ์และอัต
ลักษณ์ใหม่สร้างความโดดเด่นให้ก ับศูนย์
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เรียนรู้ฯจังหวัดระนอง โดยผลประเมินความ
พึงพอใจด้านสีที่ใช้ในการออกแบบอัตลักษณ์
องค์กรสามารถสื่อแทนถึงผลิตภัณฑ์สินค้าของ
สินค้าของศูนย์เรียนรู้การเพิ่มประสิทธิภาพ 
การผลิตสินค้าเกษตรจังหวัด ระนอง อยู่ในระดับ
ท ี ่ด ี  (𝑥̅ = 4.40, 𝑆. 𝐷. = 0.55) ด ้านอ ัตล ักษณ์
องค ์กรท ี ่ออกแบบมีความเหมาะสมด ้าน
บุคลิกภาพ ธรรมชาติ ดึงดูด ดูสะอาด สดชื่น 
อยู ่ในระดับที ่ด ีมาก (𝑥̅ = 4.34, 𝑆. 𝐷. = 0.62) 

การนำไปใช้กับสื่อประชาสัมพันธ์การขายอยู่ใน
ระดับที่ดี (𝑥̅ = 4.34, 𝑆. 𝐷. = 0.62) ด้านการรับรู้
ผ ู ้บริโภครู ้ส ึกถึงคุณลักษณะเฉพาะตัวของ
ผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ อยู ่ในระดับที ่ดี  
(𝑥̅ = 4.33, 𝑆. 𝐷. = 0.64) อ ัตล ักษณ์องค ์กรที่
ออกแบบสามารถนำไปใช้กับบรรจุภัณฑ์สินค้า
ได ้อย ่าง เหมาะสมอย ู ่ ในระด ับท ี ่ดี  (𝑥̅ =

4.32, 𝑆. 𝐷. = 0.60). 

 

 
ภาพที่ 5  ภาพแสดงการทดสอบการใช้งานจริงกับผลผลติการเกษตร  

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

สรุปและอภิปรายผล  
การวิจัยครั้งนี้เป็นการบูรณาการระหว่าง

องค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์เกษตรเทคโนโลยี
และศาสตร์การออกแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุ
ภัณฑ์ เพื่อยกระดับสินค้าเกษตรชุมชน จังหวัด
ระนองสู่ตลาดการค้าปลีกเพื่อเป็นของฝากจาก
ช ุมชน รวมถึงการว ิ เคราะห์แนวโน ้มการ
ตัดส ินใจซื ้อของผู ้บร ิโภคในปัจจุบ ันที ่ ให้
ความสำคัญกับบรรจุภัณฑ์ที่ใช้วัสดุยั่งยืนและ

แสดงถึงแหล่งที่มาที่ชัดเจน โดยสามารถสรุป
และอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้  

1. การว ิ เคราะห ์ความต ้องการและ
พฤติกรรมการใช้งานบรรจุภัณฑ์ ผลการศึกษา
ชี ้ให้เห็นว่าผู ้บริโภคและเกษตรกรต้องการ
บรรจุภัณฑ์ที่ตอบโจทย์การออกแบบตามหลัก
สรีรศาสตร์ต้องพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่าง 
คน (People), เคร ื ่องจ ักรหร ือผล ิตภ ัณฑ์  
(Machines) และสิ่งแวดล้อม (Environment) 

เพื่อให้ระบบวิศวกรรมดีที่สุด (Xi-Hui & Yuan-
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Peng, 2015) โดยแสดงในบริบทของบรรจุ
ภัณฑ์เกษตรจังหวัดระนอง ต้องใช้งานง่าย เช่น 
การเพ ิ ่มห ูห ิ ้ว (Handle Design) เพ ื ่อความ
สะดวกในการพกพา ด้านบรรจุภัณฑ์ต้องรักษา
คุณภาพใบเหลียงและป้องกันความชื้น ด้าน
ส ิ ่ งแวดล ้อมผล ิตภ ัณฑ ์ต ้องกลมกล ืนกับ
สภาพแวดล้อมและสื่อถึงธรรมชาติของท้องถิ่น
ผ่านสีสันที่เหมาะสม บรรจุภัณฑ์มีตราสินค้า
ช่วยเพิ่มอำนาจการต่อรองราคาและการจดจำ
แหล่งกำเนิดสินค้า สอดคล้องกับแนวคิดของ 
สาวิตรี จูเจี่ย และ ภาสกร รอดแผลง (2567; 

Jujian & Rodplang, 2024) ที่ระบุว่าการพัฒนา
บรรจุภัณฑ์ยุคใหม่ต้องบูรณาการสุนทรียภาพ
เข้ากับหน้าที่ใช้สอยเพื่อดึงดูดกลุ่มผู้บริโภค
ระดับบน นอกจากนี้ กระบวนการยืดอายุด้วย
การควบคุมความชื้นและอุณหภูมิยังสอดคล้อง
กับนวัตกรรม Longevity Packaging ที่เน้นการ
รักษาคุณภาพผลิตผลตลอดห่วงโซ่อุปทาน 
(EKA Global, 2023) 

2. การทดสอบกระบวนการยืดอายุและ
การออกแบบเช ิ ง โครงสร ้ า ง  ( Structural 

Design) ใบเหลียงสดเป็นผลิตผลที่มีอัตราการ
หายใจสูงและเสื่อมสภาพง่าย บรรจุภัณฑ์ที่
เหมาะสมจากการทดสอบคือถุงพลาสติกเจาะ
รูระบายอากาศขนาด 18x12 นิ้ว ร่วมกับการ
ใช้วัสดุธรรมชาติ เช่น ใบตอง เพื ่อควบคุม
ความชื้นสัมพัทธ์ (Relative Humidity) และลด
การควบแน่นของหยดน้ำที่เป็นสาเหตุของการ
เน่าเสีย การบูรณาการสรีรวิทยาของพืชเข้ากับ

การออกแบบเชิงโครงสร้างไม่เพียงแต่ช ่วย
รักษาคุณภาพ แต่ยังเพิ่มขีดความสามารถใน
การแข่งขันผ่านการออกแบบมิติที่สะดวกต่อ
การพกพาและการขนส่งทางอากาศ ตอบโจทย์
พฤติกรรมการซื้อของฝากระดับพรีเมียม  

3. การพัฒนาอัตลักษณ์ตราสินค้าเชิงกล
ยุทธ์ ตราสินค้า สวนลุงนึก ถูกพัฒนาผ่าน
ภาษาภาพ ที ่สะท้อนความหลากหลายทาง
ชีวภาพภายในสวนปาล์มของจังหวัดระนอง 
ได้แก่ ภายในสวนปาล์มที่มีการปลูกผักเหลียง
สด น้ำผึ้ง และพริกไทย ร่วมกันเพื่อสื่อสาร
คุณค่าเกษตรปลอดภัยและวิถีธรรมชาติ การ
จัดลำดับความสำคัญของข้อมูล (Information 

Hierarchy) ที ่ช ัดเจน ช ่วยยกระดับสถานะ
ผลิตภัณฑ์สินค้าโภคภัณฑ์สู ่ผลิตภัณฑ์ที ่มี  
จ ุดขายที ่ เป ็นเอกล ักษณ์ (Unique Selling 

Proposition: USP) สร้างโอกาสในการขยาย
ฐานลูกค้าสู่ตลาดระดับบนได้ 

4. การประเมินความพึงพอใจ ผลการ
ประเมินความพึงพอใจอยู ่ในระดับดี (𝑥̅ =

4.32 − 4.40) ในด ้านอัตล ักษณ์องค ์กรและ
ความเหมาะสมในการนำอัตลักษณ์ไปใช้กับ
บรรจุภัณฑ์ อภิปรายได้ว่าการใช้กลยุทธ์การ
เล่าเรื ่อง ที ่มีรากฐานจากวัฒนธรรมชุมชน 
ส่งผลเชิงบวกต่อจิตวิทยาการรับรู้ และทัศนคติ
ของผู้บริโภค การเลือกโทนสี (Color Scheme) 

สัญลักษณ์ที ่ส ่งผลต่อบุคลิกภาพธรรมชาติ  
(Visual Symbols) ก า รออกแบบควร เน้ น
ส ัญล ักษณ์ที่ส ื ่อถ ึง ความหลากหลายทาง
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ชีวภาพ (Biodiversity) ของพื้นที่ เช่น ลายเส้น
ที่สะท้อนระบบนิเวศในสวนปาล์มน้ำมันที่มี
การปล ูกผ ักเหล ียงและเล ี ้ ยงผ ึ ้ งร ่วมกัน
นอกจากนี้ การสร้างเอกภาพของ  แบรนด์ ใน
กลุ ่มเกษตรที ่มีผลิตภัณฑ์ที ่หลากหลาย ยัง
ส่งเสริมกลยุทธ์การขายข้ามผลิตภัณฑ์ (Cross-

selling) ซึ ่งเป็นแนวทางสำคัญในการสร้าง
รายได้เสริมที่ยั่งยืนให้แก่เกษตรกรในระยะยาว
มีการขยาย 

5. นวัตกรรมบรรจุภัณฑ์เชิงรุกเพื่อการยืด
อายุและเพิ่มมูลค่าใบเหลียงสดการยืดอายุการ
เก็บรักษาใบเหลียงสด (Lieng leaves) ซึ่งเป็น
พืชเศรษฐกิจสำคัญของจังหวัดระนอง มีความ
ท้าทายหลักอยู ่ที ่อัตราการหายใจที ่สูงและ
ความเปราะบางต ่อสภาพแวดล ้อม จาก
การศึกษาในพื้นที่ตำบลราชกรูด พบว่าใบเหลี
ยงมักประสบปัญหาการเส ื ่อมสภาพอย่าง
รวดเร ็วโดยเฉพาะในฤด ูฝนท ี ่ม ีความชื้น
สัมพัทธ์สูงถึง 86.7-90% ซึ่งส่งผลให้เกิดโรค
ใบไหม้ (Leaf Burn) ในยอดอ่อนและสูญเสีย
คุณภาพทางการค้า แม้ว่างานวิจัยจะมีการ
แก้ปัญหาเบื้องต้นด้วยการใช้ ถุงพลาสติกเจาะ
รูระบายอากาศ ปรับขนาดการบรรจุ ร่วมกับ
การใช ้ใบตองรองก้นถ ุง เพื ่อร ักษาสมดุล
ความชื้นและยืดอายุได้ 5-7 วัน ซึ่งเป็นวัสดุ
ธรรมชาติรองพื้นภายในถุงพลาสติกเพื่อรักษา
สมดุลความชื้นและเนื้อสัมผัสของใบเหลียง มี
คุณสมบัติที ่โดดเด่นในการจัดการสรีรวิทยา
ของพืชหลังการเก็บเกี ่ยว โดยเฉพาะการ

ควบค ุมอ ัตราการหายใจและการจ ัดการ
ความชื้นส่วนเกิน ซึ่งช่วยชะลอการเสื่อมสภาพ
ของเซลล์ในผักใบเขียวที่มีความเปราะบางสูง 
เพื ่อยกระดับสู ่ตลาดพรีเมียมที ่ยั ่งยืน  และ 
ตลาดขนส่งทางอากาศ อาจต้องการประยุกต์ 
ใช้ เทคโนโลย ีบรรจ ุภ ัณฑ ์ เช ิงร ุก (Active 

Packaging) จึงเป็นแนวทางที่มีศักยภาพสูงใน
การประยุกต์ใช้กับใบเหลียงสด สามารถนำ
กลไกจากงานวิจัยของ Cui et al. (2024) มา
บูรณาการได้ในหลายประเด็น โดยเฉพาะการ
ควบคุมการเน่าเสียด้วยสารสกัดธรรมชาติ 
(Inhibition of Decay) การชะลอการอ่อนนุ่ม 
(Control of Softening): การอ่อนนุ ่มของผัก
เกิดจากการสลายตัวของผนังเซลล์ ซึ ่งถูก
กระตุ้นด้วยก๊าซเอทิลีน บรรจุภัณฑ์ที่เติมสาร
ออกฤทธิ์ เช่น ไทเทเนียมไดออกไซด์ (TiO2) 
สามารถช่วยสลายก๊าซเอทิลีนให้กลายเป็นน้ำ
และคาร์บอนไดออกไซด์ผ่านกระบวนการเร่ง
ปฏิกิริยาด้วยแสง (Photocatalysis) ช่วยชะลอ
การสุกและการเสื่อมสภาพของเซลล์พ ืชได้
อย่างมีนัยสำคัญรวมถึงการจัดการความชื้น
และสารต ้ านอน ุม ู ล อ ิ ส ระ  ( Moisture & 

Antioxidant Management) การใช ้สารกลุ่ม 
ฟีนอลิก (Phenolic compounds) เช่น ยูจีนอล 
(Eugenol) ในบรรจุภัณฑ์ ไม่เพียงแต่ช่วยต้าน
อนุมูลอิสระ แต่ยังช่วยเพิ่มปริมาณสารลิกนิน 
(Lignin) ในเนื้อเยื่อพืช ซึ่งช่วยลดการสูญเสีย
น้ำและรักษาความสดกรอบของใบเหลียงได้ดี
ยิ่งขึ้น 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนากระดาษกระจูดสำหรับผลิตมาลัย 2) ศึกษาความพึงพอใจ

เกี่ยวกับมาลัยกระดาษกระจูดเพื่อใช้ในการตกแต่ง  เป็นการวิจัยประยุกต์  ใช้การวิจัยแบบผสมผสาน 
กลุ่มผู้ให้ข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านมาลัยจากกลุ่มวุฒิไทยประดิษฐ์ จำนวน 5 คน และ
กลุ่มตัวอย่างเชิงปริมาณ ได้แก่ นักท่องเที่ยวในพื้นที่เมืองเก่าสงขลา จำนวน 325 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย แบบประเมินความเหมาะสม และแบบประเมินความพึงพอใจ กระบวนการ
ดำเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การสำรวจความต้องการของผู้ ใช้งาน การวิเคราะห์และ
กำหนดคุณสมบัติของกระดาษ การพัฒนาคุณสมบัติของกระดาษกระจูด การสร้างต้นแบบกระดาษและ
ประเมินความเหมาะสม และการสร้างต้นแบบพวงมาลัยพร้อมประเมินความพึงพอใจ 

ผลการวิจัยพบว่า กระดาษกระจูดที่พัฒนาขึ้นมีความหนา 3 ระดับ สอดคล้องกับส่วนประกอบ
ของมาลัย ได้แก่ กระดาษสำหรับทำตัวมาลัย กระดาษสำหรับทำมาลัยซีก และกระดาษสำหรับทำอุบะ 
โดยการใช้สารคาร์บอกซิเมทิลเซลลูโลส (CMC) ช่วยให้กระดาษมีคุณสมบัติตรงตามความต้องการ 
สามารถพับ อัดความร้อน และร้อยประกอบด้วยเข็มร้อยมาลัยได้อย่างเหมาะสม  

ผลการประเมินความเหมาะสมของกระดาษกระจูดโดยกลุ่มผู ้เชี ่ยวชาญอยู่ในระดับมาก  

(x̄ = 3.78, S.D. = 0.31) และผลการประเมินความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อมาลัยคล้องมือจาก

กระดาษกระจูดเพื่อใช้ในการตกแต่งอยู่ในระดับมาก ( x̄ = 4.40, S.D. = 0.40) สะท้อนให้เห็นว่า
ผลิตภัณฑ์มีศักยภาพในการพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์หัตถกรรมเพื่อการตกแต่งที่มีคุณค่าทั้งด้านการใช้งาน
และคุณค่าทางวัฒนธรรมต่อไป 
 
คำสำคัญ : กระดาษกระจูด, มาลัย, การตกแต่ง 
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Abstract 
This study aimed to 1) develop krajood paper for garland production, and 2) 

investigate satisfaction with krajood paper garlands for decorative use. The study was 
conducted as applied research using a mixed-methods approach. The qualitative 
informants consisted of five garland-making experts from the Wutthai Traditional 
Handicraft Group, while the quantitative sample included 325 tourists in the Songkhla 
Old Town area. The research instruments comprised a suitability assessment form and a 
satisfaction questionnaire. The research procedure consisted of five stages: needs 
assessment of users, analysis and specification of paper properties, development of 
krajood paper properties, creation of paper prototypes and evaluation of their suitability, 
and development of garland prototypes followed by satisfaction assessment. 

The findings revealed that the developed krajood paper was produced in three 
thickness levels corresponding to the components of the garland, namely paper for the 
main garland body, paper for the garland segments, and paper for the tassel ornament 
(uba). The use of carboxymethyl cellulose (CMC) enabled the paper to meet the required 
properties, making it suitable for folding, heat pressing, and stringing together with a 
garland needle. 

The suitability evaluation by the expert group indicated a high level of 

appropriateness (x̄ = 3.78, S.D. = 0.31). In addition, tourists’ satisfaction with wrist garlands 

made from krajood paper for decorative purposes was also at a high level (x̄ = 4.40, S.D. 
= 0.40). These findings reflect the product’s potential for further development into a 
decorative handicraft product with both functional value and cultural significance. 
 
Keywords: Krajood paper, Garlands, Decoration 
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บทนำ 
ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงของสังคมร่วม

สมัย งานหัตถกรรมยังคงมีบทบาทสำคัญในฐานะ
รากฐานทางวัฒนธรรมที่เชื่อมโยงอดีตสู่ปัจจุบัน 
ในบริบทของสังคมไทย งานหัตถกรรมมิได้เป็น
เพียงกิจกรรมเชิงศิลปะ หากแต่เป็นกลไกสำคัญ
ในการถ่ายทอดภูมิปัญญา ความเชื่อ และวิถีชีวิต
จากรุ่นสู่รุ่น งานประดิษฐ์จากดอกไม้เป็นหนึ่งใน
มรดกทางวัฒนธรรมที่สะท้อนความละเอียดอ่อน
ทางสุนทรียะ ความประณีตของฝีมือ และความ
ผูกพันระหว่างมนุษย์กับธรรมชาติ ทั้งยังมีบทบาท
ในพิธีกรรม ศาสนา และโอกาสสำคัญทางสังคม
อย่างต่อเนื ่อง อันปรากฏชัดในงานหัตถกรรม
ดอกไม้ของไทย เช่น งานมาลัย 

มาลัย หมายถึง ดอกไม้ประดิษฐ์แบบไทย
ลักษณะหนึ่ง โดยการนำดอกไม้ กลีบดอกไม้ ใบไม้ 
และ ส่วนต่างๆ ของดอกไม้ที่ร้อยได้ มาร้อยเป็น
พวง มีลักษณะต่าง ๆ กันมากมายหลายแบบ ตั้งแต่
แบบดั้งเดิม จนถึงแบบสมัยใหม่ ซึ่งก็ดัดแปลงมา
จากแบบดั ้งเดิมนั ่นเอง (จันทนา สุวรรณมาลี , 
2533) ในอดีตการร้อยมาลัยจำเป็นต้องใช้เข็ม
มาลัยร้อยดอกไม้ กลีบดอกไม้หรือส่วนต่าง ๆ ของ
ดอกไม้แล้วรูดออกใส่ด้าย ผูกเป็น พวงในลักษณะ
ต่าง ๆ แต่ในปัจจุบันได้มีการใช้เข็มมาลัย และการ
ใช้ลวดในการร้อยเพื่อต้องการให้พวงมาลัย ทรง
ต ัวและโค ้งงอได ้ตามร ูปทรงตามที ่ต ้องการ 
นอกจากนั้นยังใช้วิธีการเย็บ การติด เพื่อความ
แปลกใหม่และ การสร้างมูลค่าเพิ ่มของมาลัย 
มาลัยคล้องมือจัดอยู่ในประเภทมาลัยชายเดียว  
มีลักษณะเป็นพวงมี อุบะห้อย ซึ ่งบางคนอาจ
เรียกว่า มาลัยข้อมือหรือมาลัยคล้องแขนก็ได้  

ถ้าใช้ในการทูลเกล้าฯ ถวาย ก็เรียกว่า มาลัยข้อ
พระกร มาลัยคล้องมือสำหรับบูชาพระ ใช้สำหรับ
บุคคล ได้แก่ คล้องมือ คล้องแขน และยังสามารถ 
ใช้ตกแต่งสถานที่ได้ (ศักรินทร์ หงส์รัตนาวรกิจ 
และขจร อิศราสุชีพ, 2566)  

มาลัยนับเป็นงานวัฒนธรรมชิ้นหนึ่งที ่ช่วย
สร้างรายได้และเป็นที่รู ้จักในระดับประเทศและ
นานาชาติ ผู้ที่มีความสามารถทางด้านนี้สามารถ
นำไปประกอบอาชีพหลักหรืออาชีพเสริมรายได้ 
เช่น การเปิดโรงเรียนสอนร้อยมาลัย การจัดจำหน่าย
งานมาลัย ทั้งนี้รายได้ขึ้นอยู่กับผลงานผู้ประกอบ
อาชีพนี้ต้องมีความมานะ อดทน ประดิษฐ์ประดอย
สร้างสรรค์อย่างประณีตเพื่อให้ถูกใจแก่ผู้รับบริการ 
(ศักรินทร์ หงส์รัตนาวรกิจ และขจร อิศราสุชีพ, 
2566) จังหวัดสงขลามีผู้ประกอบการด้านการทำ
มาลัยประดิษฐ์จากดินปั้น คือ กลุ่มวุฒิ ไทยประดิษฐ์ 
ซึ่งมุ่งผลิตมาลัยคล้องมือเป็นหลัก เพื่อจำหน่าย
ให้แก่กลุ่มลูกค้าที่ต้องการของขวัญของที่ระลึกใน
โอกาสพิเศษ ตลอดจนใช้เป ็นวัสดุตกแต่งใน
สถานที่ต่าง ๆ ทั้งนี้ การยกระดับผลิตภัณฑ์มาลัย
ให้ม ีเอกล ักษณ์เฉพาะถ ิ ่นและสอดคล้องกับ
กระบวนการผลิตแบบดั ้งเดิมของกลุ ่ม ได้แก่   
การปั้น การอัดขึ้นรูปดอกไม้ ใบไม้ ด้วยแม่พิมพ์
ความร้อน จำเป็นต้องคัดเลือกวัสดุท้องถิ ่นที่มี
คุณสมบัติเหมาะสมต่อการแปรรูปให้เป็นแผ่นและ
สามารถผลิตเป็นเยื ่อสำหรับปั้นขึ ้นรูปได้ วัสดุ
ธรรมชาติอย่างเช่นกระจูดซึ่งเป็นพืชท้องถิ่นจึงมี
ความน่าสนใจเป็นอย่างมาก จากการสำรวจวัสดุ
ในพื้นที่ พบว่า จังหวัดสงขลามีแหล่งกระจูดขนาด
ใหญ่กระจายอยู ่หลายแห่ง โดยเฉพาะในพื้นที่
ตำบลเกาะสะบ้า อำเภอเทพา ซึ่งมีพ้ืนท่ีพรุกระจูด
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มากกว่า 4,000 ไร่ จนได้รับการกล่าวถึงในคำ
ขวัญประจำตำบลว่า “เกาะสะบ้าแดนเกษตร เขต
กระจูดเงินแสนฯ” (สำนักชลประทานที ่ 16, 
2561) กระจูดเป็นพืชที่มีลำต้นทรงกระบอกกลวง 
เมื่อนำไปตากแห้งลำต้นจะเปลี่ยนเป็นสีน้ำตาล 
เมื่อผ่านการทุบจะได้เส้นใยยาว ซึ่งเป็นคุณสมบตัิ
ที่เหมาะสมต่อการนำไปแปรรูปเป็นแผ่นกระดาษ
หรือผลิตเป็นเยื่อกระดาษสำหรับการใช้งานด้าน
หัตถกรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้ “การ
พัฒนากระดาษกระจูดจากเศษวัสดุเหลือใช้ในงาน
จักสาน พบว่า กระดาษที่ผลิตได้มีผิวเรียบ สีออก
น้ำตาลอ่อน เส้นใยกระจายตัวสม่ำเสมอ และมี
ความเหนียวกับความแข็งแรงในระดับที่เหมาะสม
ต่อการนำไปใช้ประโยชน์” (อภิสิทธ์ิ หลังโส๊ะ และ
คณะ, 2566) 

ดังนั ้น เพื ่อยกระดับคุณค่าทางเศรษฐกิจ
ควบคู่กับการสืบสานภูมิปัญญาการร้อยมาลัยของ
ท้องถิ่น จังหวัดสงขลาจึงมีความจำเป็นในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ให้มีเอกลักษณ์และตอบสนองต่อ
บริบทร่วมสมัย การศึกษาครั้งน้ีมุ่งพัฒนากระดาษ
กระจูดสำหรับผลิตมาลัย โดยคำนึงถึงคุณสมบัติ
ด้านความงดงามของพื้นผิว ความเหมาะสมต่อ
กระบวนการผลิต และศักยภาพในการเพิ่มมูลค่า
เชิงสร้างสรรค์ ผ่านการบูรณาการองค์ความรู้จาก
ผู้เชี ่ยวชาญด้านการร้อยมาลัย เพื ่อนำไปสู่การ
สร ้างอัตล ักษณ์ผลิตภ ัณฑ์ท ้องถิ ่นที ่ โดดเด่น 
สามารถใช้เป็นของที่ระลึกและของตกแต่งได้อยา่ง
หลากหลาย อันสอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบ
ที่ให้ความสำคัญกับธรรมชาติ วัฒนธรรม และ
ความยั่งยืนในสังคมปัจจุบัน 

 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื ่อพัฒนากระดาษกระจูดสำหรับผลิต

มาลัย   
2. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจที ่ม ีต ่อมาลัย

กระดาษกระจูดเพื่อใช้ในการตกแต่ง 
 

ระเบียบวิธีการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยประยุกต์ (Applied 

Research) โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน 
(Mixed Methods) เพื่อให้ได้ข้อมูลทั้งเชิงคุณภาพ
และเชิงปริมาณอย่างครอบคลุม โดยในส่วนของ
ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยกำหนดผู้ให้ข้อมูลสำคัญ
เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านมาลัยประดิษฐ์จากกลุ่มวุฒิ
ไทยประดิษฐ์ ซึ่งเป็นผู้มีประสบการณ์ในการทำ
พวงมาลัยประดิษฐ์ และใช้วิธีการคัดเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 5 คน สำหรบั
ข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยกำหนดประชากรเป็น
นักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทางมาเยี่ยมเยือนพื้นที่
เมืองเก่าสงขลา ซึ ่งมีสถิต ินักท่องเที ่ยวสะสม
จำนวน 202,599 คน (กระทรวงการท่องเที ่ยว
และกีฬา, 2568) และกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง
โดยอ้างอิงตารางสำเร ็จร ูปของ  Krejcie and 
Morgan ที่ระดับความเช่ือมั่น 95% ได้กลุ่มตัวอย่าง
จำนวน 325 คน โดยมีวิธีการคำนวณตามสูตรของ 
Krejcie and Morgan (1970 อ้างใน ธีรวุฒิ เอกะกุล, 
2543) เพื่อให้ได้จำนวนกลุ่มตัวอย่างที่เหมาะสม
และเป็นตัวแทนของประชากรอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ 

การวิจัยครั้งนี้ใช้เครื่องมือในการวิจัย จำนวน 
2 ชุด มีรายละเอียดดังนี้ 
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1. แบบประเมินความเหมาะสมคุณสมบัติ
ของกระดาษกระจูด จากผู้เชี ่ยวชาญด้านมาลัย
ประดิษฐ์จากกลุ่มวุฒิไทยประดิษฐ์ จำนวน 5 คน 
โดยใช้แบบประเมินมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
ตามวิธีของเครจซีและมอร์แกน (ธีรวุฒิ เอกะกุล, 
2543) 

2. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อมาลัย
เพื่อใช้ในการตกแต่ง จากนักท่องเที่ยวชาวไทย
ที่มาเยี่ยมเยือนพื้นที่เมืองเก่าสงขลา จำนวน 325 
คน โดยใช้เป็นแบบสอบถามมาตรส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับ 

โดยมีขั้นตอนการดำเนินการวิจัย ซึ่งใช้แนว
ทางการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking (Don 
Norman, 2567 : 222) แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน 
มีรายละเอียดดังนี้ 

1) ขั้นตอนท่ี 1 การสังเกต (Observation) 
เป็นกระบวนการศึกษาสภาพปัญหาและความ
ต้องการของผู ้ใช้งานกระดาษสำหรับการผลิต
มาลัย โดยใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมการทำงาน
จริงร่วมกับการจัดกิจกรรมสนทนากลุ่ม (Focus 
Group) เพื่อรวบรวมความคิดเห็นและประสบการณ์
ของผู้เกี่ยวข้อง ข้อมูลที่ได้ถูกนำมาวิเคราะห์เพื่อ
กำหนดคุณสมบัติของกระดาษกระจูดที่เหมาะสม
กับการผลิตส่วนประกอบต่าง ๆ ของมาลัย 

2) ขั้นตอนที่ 2 การสร้างแนวคิดการออกแบบ 
(Ideation) วิเคราะห์ผลจากการสังเกตแล้วสร้าง
แนวคิดโดยเน้นความสวยงามของสีสัน ลวดลาย 
และผิวสัมผัสจากธรรมชาติของวัสดุ เพิ ่มความ
ทนทานของกระดาษให้สอดคล้องกับกระบวนการ
ผลิตด้วยวิธีการปั้น การอัดขึ ้นรูปด้วยแม่พิมพ์

ความร้อน มีอายุการเก็บรักษาที่ยาวนานเหมาะ
สำหรับใช้เพื่อการตกแต่ง  

3)  ข ั ้ นตอนท ี ่  3  การสร ้ า งต ้นแบบ 
(Prototyping) เป ็นกระบวนการพ ัฒนาส ูตร
กระดาษกระจูดให้ม ีค ุณสมบัติสอดคล้องกับ
ส่วนประกอบต่าง ๆ ของมาลัย โดยประยุกต์แนว
ทางการผลิตกระดาษจากปอเทืองเพื ่อใช้เป็น
บรรจุภัณฑ์งานหัตถกรรม (อมรรัตน์ บุญสว่าง , 
2568) มาปรับใช้ในการกำหนดสูตรจำนวน 3 
สูตร ให้เหมาะสมกับการทำตัวมาลยั ซีก และอุบะ 
ซึ่งต้องการความแข็งแรง ความยืดหยุ่น และความ
คงรูปที่แตกต่างกัน จากนั้นจึงนำกระดาษที่พัฒนา
แล้วมาทดลองขึ้นรูปด้วยกระบวนการพับ รีด อัด
ความร้อน และประกอบเป็นรูปแบบมาลยัต้นแบบ 
เพื่อใช้ในการตกแต่ง 

4) ขั้นตอนที่ 4 การทดสอบ (Test) เป็นการ
ประเมินความเหมาะสมของต้นแบบกระดาษกระจูด
โดยผู้เชี่ยวชาญ ก่อนนำไปประเมินความพึงพอใจ
จากกลุ่มนักท่องเที่ยว โดยกำหนดกรอบประเมิน
ตามหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ (อรัญ วานิชกร, 
2559) แนวคิดด ้านความสวยงามของมาลัย 
(จันทนา สุวรรณมาลี, 2533) และแนวคิดด้าน
คุณค่าของมาลัย (ศักรินทร์ หงส์รัตนาวรกิจ และ
ขจร อิศราสุชีพ, 2566) เพื่อนำมาสร้างเป็นประเด็น
คำถามในแบบประเมนิ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักท่องเทีย่ว
ชาวไทยที่มีอายุระหว่าง 40–60 ปี และสามารถ
ใช้โทรศัพท์มือถือในการตอบแบบสอบถามได้ 
จำนวน 325 คน จากนั ้นผู ้ว ิจัยวิเคราะห์และ
รายงานผลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน พร้อมบรรยายประกอบตารางและ
อภิปรายผลตามกรอบแนวคิดที่กำหนดไว้ 
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ผลการวิจัย 
การพัฒนากระดาษกระจูดสำหรับผลิตมาลัย

เพื่อใช้ในการตกแต่ง โดยมุ่งศึกษาและพัฒนาใน
รูปแบบของมาลัยคล้องมือ มีผลการวิจัยตาม
วัตถุประสงค์ ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

 
 
 
 

1. ผลการพัฒนากระดาษกระจูดสำหรับ
ผลิตมาลัยคล้องมือ 

ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ
จากการสังเกตพฤติกรรมการทำงาน และกิจกรรม
สนทนากลุ่ม (Focus Group) ร่วมกับกลุ่มวุฒิไทย
ประดิษฐ์ เพื่อสังเคราะห์คุณสมบัติของกระดาษ
กระจูดที่เหมาะสมต่อการผลิตส่วนประกอบต่าง ๆ 
ผลการถอดรหัสและจัดหมวดหมู่ข้อมูลปรากฏดัง
แสดงในตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1  การถอดรหัสข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมและกิจกรรมการสนทนากลุ่ม (Focus group) 
หมวดการวิเคราะห ์

(Category) 
ข้อมูลจากการสังเกต 

และสนทนากลุ่ม 
(Data) 

การตีความเบื้องต้น 
(Interpretation) 

ความเขา้ใจเชงิลึก 
(Insight)  

โอกาสสำหรับการ
ออกแบบ (Design 
Opportunities) 

1.การขึ้นรูปดอก
มะลิ (ตัวมาลยั 
และ ซีก) 

ต้องปั้นเยื่อกระดาษ
เป็นแกนชั้นในสุด
และใช้กระดาษบาง
และเหนียวเพือ่ห่อ
ซ้อนหลายชั้น  

การขึ้นรูปต้องการ
ความบางเพื่อพบักลีบ 
เลียนแบบดอกจริง ทน
ต่อการดึงและการพับ
ซ้ำๆ 

ต้องการ “กระดาษที่
บางแต่เหนียว” เพื่อให้
ได้ความสมจริงของ
ดอกมะล ิ

พัฒนากระดาษ
กระจูดสูตรเฉพาะ
สำหรับงานดอกมะล ิ
บาง เหนียว และ
ยืดหยุ่น 

2.การขึ้นรูปดอก
กุหลาบ (ตัว
มาลัย) 

ต้องอัดด้วยแม่พิมพ์
โลหะและความร้อน 
ถ้ากระดาษบาง
เกินไปไม่สามารถทน
แรงและความร้อนได้ 

การขึ้นรูปด้วยแม่พิมพ์
ต้องการกระดาษที่
ยืดหยุ่นตามรูปทรง
แม่พิมพ์ (Heat press) 

ต้องการกระดาษที ่
“หนาปานกลางทน
ความร้อน มีความ
ยืดหยุ่น” เพื่ออัดกลบี
กุหลาบ 

พัฒนากระดาษ
กระจูดแบบ Heat-
forming สำหรับงาน
รีดด้วยแม่พิมพ ์

3.การขึ้นรูปดอก
รัก (อุบะ) 

ต้อง ใช้เยื่อกระดาษ
ละเอียดอัดลงใน
แม่พิมพ์ซิลิโคน
เพื่อให้ได้รูปทรงกลีบ
ดอกรักที่ละเอียด  

งานอุบะต้องใช้เยื่อ
กระดาษที่ขึ้นรูปกลีบ
ดอกได้ดีและให้รูปทรง
ได้สวย 

ต้องการเยื่อกระดาษที่  
“ตีเป็นเยื่อได้ละเอียด 
และแข็งตัวคงรูปได้ดี
เมื่อแห้ง” 

พัฒนาสูตรเยื่อ
กระดาษสำหรับงาน
พิมพ์ด้วยแม่พิมพ์
ซิลิโคนโดยเฉพาะ 

4.การขึ้นรูปดอก
จำปา (อุบะ) 

ต้องอัดด้วยแม่พิมพ์
โลหะและความร้อน 
แสดงลวดลายและ
หนากว่าดอกกุหลาบ 

ขอบของกลีบดอก
จำปาต้องคมชัด  
บาง และดูนุ่มนวล 

ต้องการกระดาษ 
“ยืดหยุ่นมีลวดลายที่
พื้นผิวแตกตา่งจากดอก
กุหลาบ” 

ผสมเยื่อละเอียดและ
หยาบเพือ่ให้แสดง
ลวดลายบนพื้นผิวได้
ชัด 

5.ปัญหาการผลิต
โดยรวม 

ลักษณะของวัสด ุ
(เยื่อกระดาษ และ

ต้องใช้เยื่อและ
กระดาษที่มีความหนา

จุดสำคัญ: ไม่มี 
“กระดาษกระจูดแบบ

พัฒนา “สูตรกระดาษ
กระจูดสำหรับงาน
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หมวดการวิเคราะห ์
(Category) 

ข้อมูลจากการสังเกต 
และสนทนากลุ่ม 

(Data) 

การตีความเบื้องต้น 
(Interpretation) 

ความเขา้ใจเชงิลึก 
(Insight)  

โอกาสสำหรับการ
ออกแบบ (Design 
Opportunities) 

กระดาษ) ที่ใช้ใน
สำหรับตัวมาลยัซีก 
และอุบะ มีความ
แตกต่างกัน 

และลักษณะลวดลาย
บนพื้นผิวหลายชนิดใน
งานชิ้นเดียวกัน 

เฉพาะงานมาลยั” ทำ
ให้ผลิตช้าและควบคุม
คุณภาพไดย้าก 

พวงมาลัย” แยกตาม
การวธิีการปั้น พับ 
อัดความร้อน  

 
จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ความเข้าใจ

เชิงลึก (Insight) ชี ้ให้เห็นว่า กระดาษกระจูดที่
เหมาะสมสำหร ับการผล ิตพวงมาล ัย ควรมี
คุณสมบัติแตกต่างกันตามลักษณะการใช้งานของ
แต่ละส่วน ได้แก่ ตัวมาลัย ซีก และอุบะ โดยงาน
พับต้องการ กระดาษที ่มีความบางแต่เหนียว 
เพื่อให้สามารถขึ้นรูปและคงรูปได้ดี งานอัดขึ้นรูป
ด้วยแม่พิมพ์ความร้อนต้องการกระดาษที่มี ความ
หนาปานกลาง ทนความร ้อน และม ีความ
ยืดหยุ่นเหมาะสม ขณะที่งานขึ้นรูปด้วยแม่พิมพ์
ซิลิโคนต้องใช้เยื่อกระดาษท่ีมีความละเอียดและมี
ความแข็งตัวเมื ่อแห้ง นอกจากนี ้ น้ำหนักของ
กระดาษยังเป็นปัจจัยสำคัญ เนื่องจากพวงมาลัยที่
ใช้เพื่อการตกแต่งควรมีน้ำหนักเบา ไม่เป็นภาระ
ต่อการสวมใส่หรือการจัดแสดง ในด้านโอกาส 
การออกแบบ (Design Opportunities) ผลการ
วิเคราะห์สะท้อนความเป็นไปได้ในการพัฒนาชุด
กระดาษกระจูดสำหรับงานพวงมาลัย (Paper kit) 
โดยนำคุณสมบัติเฉพาะของกระดาษในแต่ละ
ประเภทมาบูรณาการเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ เพื่อ
รองรับการผลิตมาลัยสำหรับใช้ในการตกแต่ง 

ผ ู ้ ว ิ จ ั ยย ั ง ได้ ว ิ เคราะห ์ร ูปร ่ างพ ื ้นฐาน 
(Physical Form) ของมาลัยคล้องมือดินปั้นจาก
กลุ่มวุฒิไทยประดิษฐ์ และถอดแบบโครงสร้าง
ออกมาเป็นรูปทรงเรขาคณิต พร้อมจัดลำดับการ
ประกอบตามหลักการร ้อยมาลัยแบบดั ้งเดิม 
จากนั ้นจึงปรับปรุงสัดส่วนให้เหมาะสม โดย
กำหนดความยาวรวม 19 นิ้ว ความกว้าง 9 น้ิว ใช้
ดอกกุหลาบบานสำหรับตกแต่งตัวมาลัย จำนวน 
7 ดอก กุหลาบตูม 5 ดอก และดอกจำปาสำหรับ
ทำดอกตุ้มอุบะ 15 ดอก โดยร้อยประกอบเป็น
อุบะพู่ 3 ช้ัน ได้แก่ ช้ันแรกดอกรัก 9 ดอก จำนวน 
1 เส้น ชั ้นที่สองดอกรัก 7 ดอก จำนวน 5 เส้น 
และช้ันท่ีสามดอกรัก 5 ดอก จำนวน 9 เส้น มาลัย
ซีกมีความยาวประมาณ 7.5 นิ้ว เมื่อผูกรัดรอยต่อ
ระหว่างตัวมาลัยกับอุบะแล้วมีความยาวประมาณ 
3.5 นิ้ว และกำหนดช่องสำหรับคล้องมือกว้าง 3 
นิ ้ว ดังแสดงรายละเอียดในภาพ 1 ข้อมูลเชิง
โครงสร ้างด ังกล ่าวถูกนำไปคำนวณปร ิมาณ
กระดาษกระจูดที่จำเป็นสำหรับการผลิตมาลัยใน
แต่ละส่วน เพื่อให้การออกแบบมีความเหมาะสม
ทั้งด้านรูปทรง สัดส่วน และการใช้วัสดุ ดังแสดง
รายละเอียดในตารางที ่1 



Design Echo Vol.7 No.1 January - June 2026 

หน้า 96  

 
ภาพที ่1  (ซ้าย) ต้นแบบมาลัย (กลาง) โครงสร้างมาลยั (ขวา) แบบร่างมาลยักระดาษกระจูด 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

    
ภาพที่ 2  รูป (ซ้าย) กระดาษสำหรับตัวมาลัยและซีก (กลาง) เยื่อกระดาษสำหรับอุบะ (ขวา) กระดาษ

สำหรับอุบะ 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
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ตารางที่ 2  สูตรกระดาษกระจูดสำหรับผลิตมาลัย     
รายการ คุณลักษณะที่ต้องการ สูตร (ร้อยละ) ทดลองขึ้นรูป กระดาษขนาด A3 

1. กระดาษ
สำหรับ 
ทำตัวมาลยั 

มีความบาง พบัเป็นขนาด
เล็กเท่าดอกมะลิได้ อัด
ความร้อนด้วยแม่พิมพ์
โลหะ สำหรับทำดอก
กุหลาบได้ 

น้ำเปล่า 75 

 

ความหนาระดับที ่1 
จำนวน 5 แผ่น 
 

เยื่อกระจูด 19 

เยื่อปอเทือง 5 

 CMC 1 

2. กระดาษ
สำหรับ 
ทำซีก 

มีความบาง พบัเป็นขนาด
เล็กได้ สำหรับทำดอกมะลิ 
และร้อยเป็นพวงด้วยเข็ม
ร้อยมาลัยได ้

น้ำเปล่า 70 

 

ความหนาระดับที ่1 
จำนวน 10 แผ่น 
หนาระดับที่ 2 
จำนวน 5 แผ่น 

เยื่อกระจูด 24 
เยื่อปอเทือง 5 

CMC 1 
3. กระดาษ
สำหรับ 
ทำอุบะ 

มีความหนา สำหรับอัด
ความร้อนด้วยแม่พิมพ์
โลหะ เพื่อใช้ทำกลีบดอก
จำปา และดอกรัก 

น้ำเปล่า 65 

 

ความหนาระดับที ่1 
จำนวน 10 แผ่น 
หนาระดับที่ 2-3 
จำนวน 10 แผ่น 

เยื่อกระจูด 29 

เยื่อปอเทือง 5 

CMC 1 

 
จากตารางที่ 2 ผลการศึกษา พบว่า คุณลักษณะ

กระดาษที่ เหมาะสมมีความแตกต่างกันตาม
ลักษณะการใช้งานของแต่ละส่วนประกอบของ
พวงมาลัย โดยกระดาษสำหรับทำอุบะกำหนดให้
มีส ัดส่วนของเยื ่อกระจูดสูงที ่ส ุด ร ้อยละ 20 
รองลงมาคือ กระดาษสำหรับทำมาลัยซีกใช้สัดส่วน
ของเยื่อกระจูด ร้อยละ 15 และกระดาษสำหรับ
ทำตัวมาลัย ใช้สัดส่วนของเยื่อกระจูดต่ำที่สุดคือ 
ร้อยละ 10 ทั ้งนี้ สัดส่วนของเยื ่อปอเทืองและ
สารเติมความเหนียวเท่ากันท้ัง 3 สูตร เพื่อควบคุม
คุณสมบัติด้านความยึดเกาะและความคงรูปให้มี
ความสม่ำเสมอการกำหนดระดับความหนาของ
กระดาษสำหรับทำซีกและทำอุบะ อาศัยจำนวน
ครั ้งในการช้อนเยื ่อกระดาษเป็นตัวแปรหลัก
จากนั้นคัดแยกระดับความหนาโดยประเมินจาก
การสัมผัสด้วยมือ 

ผู้วิจัยนำสูตรการทำกระดาษ จำนวน 3 สูตร 
ซึ่งผ่านการทดลองขึ้นรูปส่วนประกอบต่าง ๆ ของ
มาลัยแล้ว มาขึ้นรูปแผ่นกระดาษตามลักษณะ
และจำนวนที่ต้องการใช้ แล้วนำมาปรับปรุงสูตร
และกระบวนการบางขั ้นตอน ให้เหมาะสมกับ
กระดาษสำหรับทำมาลัย โดยมีรายละเอียด
ขั้นตอนดังน้ี 

1) การเตรียมเยื ่อปอเทือง โดยการลอก
เปลือกและต้มด้วยโปเเทสเซียมไฮดรอกไซด์ 
(KOH) ความเข้มข้น 1% (w/v) เป็นเวลา 1 ชั่วโมง 
จากนั ้นล้างด้วยน้ำสะอาดตัดให้ม ีขนาด 4-5 
เซนติเมตร และปั่นด้วยเครื่องปั่นใบมีดสเตนเลส 
แบบ 6 ใบมีด ความเร็วรอบ 20,000 รอบ/นาที 
ครั้งละ 1 นาที จำนวน 3 รอบ  

2) การเตรียมเยื ่อกระจูด โดยการหั่น
กระจูดแห้งให้ยาว 2 เซนติเมตร นำไปแช่น้ำ 1 คืน 
แล้วต้มด้วยสารละลายโปเเทสเซียมไฮดรอกไซด์ 
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(KOH) ความเข้มข้น 12% (w/v) เป็นเวลา 1-2 
ชั ่วโมง จากนั ้นล้างด้วยน้ำสะอาดและปั่นด้วย
เครื่องปั่นใบมีดสเตนเลส ความเร็วรอบ 20,000 
รอบ/นาที ครั้งละ 1 นาที จำนวน 5 รอบ เพื่อให้
ได้เยื่อท่ีละเอียดเหมาะสม 

3) การเตรียมสารให้ความเหนียว โดยการ
ผสมคาร์บอกซิเมทิลเซลลูโลส (CMC) ความเข้มข้น 
0.1% (w/v) ในน้ำเปล่านำไปละลายให้เข้ากัน 
และพักไวไ้ว้ในอุณหภูมิห้องไม่น้อยกว่า 24 ช่ัวโมง 
เพื่อให้เกิดการละลายและกระจายตัว 

4) การเตรียมสูตรทำกระดาษ ประกอบด้วย 
3 สูตร ได้แก่ สูตรที่ ประกอบด้วย น้ำเปล่า 75% 
เยื่อกระจูด 19.9% เยื่อปอเทือง 5% และสารเพิ่ม
ความเหนียว 0.1 % สูตรที่ 2 ประกอบด้วยน้ำเปล่า 
70% เยื่อกระจูด 24.9% เยื่อปอเทือง 5% และ
สารเพิ่มความเหนียว 0.1% และสูตรที่ 3 ประกอบด้วย
น้ำเปล่า 65% เยื่อกระจูด 29.9% เยื่อปอเทือง 
5% และสารเพิ่มสารให้ความเหนียว 0.1% 

5) ขั้นตอนการขึ้นแผ่นกระดาษ ใช้วิธีช้อน
เยื ่อด้วยเฟรมไม้ที ่ข ึงด้วยตาข่ายไนลอนแบบ
ละเอียด เขย่าเฟรมเพื่อให้เยื่อกระจายสม่ำเสมอ
แล้วผึ ่งลมโดยวางเฟรมทำมุม 15 องศา กับพื้น
ราบ เป็นเวลา 2 ชั่วโมง จากนั้นนำเฟรมวางซ้อน
กันในตู้อบพลังงานแสงอาทิตย์ ใช้อุณหภูมิ 45 
องศาเซลเซียส เป็นเวลา 4 ชั ่วโมง แล้วจึงลอก
แผ่นกระดาษออกจากเฟรม และจัดเก็บโดยวาง
ซ้อนระหว่างแผ่นไม้เพื ่อรักษาความเรียบของ
แผ่นกระดาษ 

6) ขั้นตอนการย้อมสีกระดาษ ใช้น้ำเปล่า 
80% ผสมสีผสมอาหารสีชมพู 20% คนให้เขา้กัน 
แล้วใช้พู่กันปลายแบนจุ่มสีและทาลงบนกระดาษ
จากสูตรที่ 1 จากนั้นนำไปติดลงบนแผ่นกระจก 
ใช้แปรงที่แห้งกดให้แนบสนิทรอจนแห้งจึงนำไปใช้
งาน ทั้งนี้เพื่อให้ได้แผ่นกระดาษที่มีสีสันสม่ำเสมอ
และเหมาะสมต่อการผลิตมาลัยเพื่อการตกแต่ง
ต่อไป 

 

   

 
ภาพที่ 3  กระบวนการขึ้นรูปส่วนประกอบของมาลัย 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
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ภาพที่ 4  ต้นแบบมาลัย 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ตารางที่ 3  การประเมินความเหมาะสมของกระดาษกระจดูสำหรบัผลติมาลัย   

รายการประเมินความเหมาะสม x ̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 
1. กระดาษสำหรับทำตัวมาลยั  3.64 0.38 มาก 
2. กระดาษสำหรับทำมาลัยซีก 3.48 0.14 ปานกลาง 
3. กระดาษสำหรับทำอุบะ 4.23 0.41 มาก 

รวม 3.78 0.31 มาก 

 
จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความเหมาะสม

ของกระดาษกระจ ูดสำหร ับผล ิตมาล ัยโดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านมาลัยประดิษฐ์ พบว่า ในภาพรวม 

มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̄ = 3.78, S.D. = 0.31) 
แสดงให้เห็นว่ากระดาษกระจูดที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมต่อการนำไปใช้ผลิตมาลัยในภาพรวม 
เมื่อพิจารณาเป็นรายการ พบว่า กระดาษสำหรับ

ทำอุบะ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด  (x̄ = 4.23, S.D. = 0.41) 

อยู่ในระดับมาก รองลงมา คือกระดาษสำหรับทำ

ตัวมาลัย มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̄ = 3.64, 
S.D. = 0.38) ส่วนกระดาษสำหรับทำมาลัยซีก มี

ค่าเฉลี่ยต่ำสุด(x̄ = 3.48, S.D. = 0.14) อยู่ในระดับ
ปานกลาง ซึ่งอาจสะท้อนถึงข้อจำกัดบางประการ
ด้านความหนา ความยืดหยุ่น หรือการคงรูปที่ยัง
ต้องปรับปรุงเพิ่มเติม 
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2. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อมาลัยคล้องมือจากกระดาษกระจูดเพ่ือใช้ในการตกแต่ง 
 

ตารางที่ 4  การประเมินความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อมาลัยคล้องมือจากกระดาษกระจูดเพื่อใช้
ในการตกแต่ง    

รายการประเมินความพึงพอใจ 
ระดับความพึงพอใจ  

x ̅ S.D. แปลความหมาย 
1.ด้านความสวยงามของมาลัย    

1.1 มีขนาดสัดส่วนเหมาะสม 4.31 0.11 มาก 
1.2 สีสันกลมกลืนเป็นอันหนึ่งอันเดียวกนั 4.54 0.30 มากที่สุด 
1.3 ฝีมือประณีตเรียบร้อย 4.37 0.29 มาก 

รวม 4.40 0.23 มากที ่
2. ด้านคุณค่าของมาลัย    

1.1 มีลักษณะเฉพาะของท้องถิ่น 4.13 0.35 มาก 
1.2 สะท้อนภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม 4.67 0.75 มากที่สุด 
1.3 สร้างความคุ้มค่าด้านราคา 4.17 0.81 มาก 

รวม 4.32 0.63 มาก 
3. ด้านประโยชน์ใช้สอยของมาลยั    

3.1 เหมาะสมกับการวางเพื่อการตกแต่ง 4.45 0.11 มาก 
3.2 มีความปลอดภยัต่อการใช้งาน 4.79 0.70 มากที่สุด 
3.3 มีโครงสร้างแข็งแรงเพียงพอต่อการวางตกแต่ง 4.27 0.24 มาก 

รวม 4.50 0.35 มาก 
รวมทั้งหมด 4.40 0.40 มาก 

 
จากตารางที่ 4 ผลการประเมนิความพึงพอใจ

ของนักท่องเที ่ยวที ่ม ีต ่อมาล ัยคล ้องม ือจาก
กระดาษกระจูดสำหรับใช้ในการตกแต่ง พบว่าใน

ภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.40, 
S.D. = 0.40)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี ่ยสูงที ่ส ุด ( x̄ = 
4.50, S.D. = 0.35) อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ 
ด้านความสวยงามของมาลัย มีค่าเฉลี ่ยอยู ่ ใน

ระดับมาก (x̄ = 4.40, S.D. = 0.23) และด้าน

คุณค่าของมาลัย อยู่ในระดับมาก(x̄ = 4.32, S.D. 
= 0.63)  

ในด้านความสวยงาม พบว่า ผู้ตอบแบบประเมนิ
มีความพึงพอใจต่อประเด็นสีสันมีกลมกลืนเป็น

อันหนึ่งอันเดียวกัน มากที่สุด (x̄ = 4.54, S.D. = 
0.30) อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ ฝีมือ

ประณีตเรียบร้อย (x̄ = 4.37, S.D. = 0.29) อยู่

และด้านมีขนาดสัดส่วนเหมาะสม (x̄ = 4.31, 
S.D. = 0.11) ซึ่งอยู่ในระดับมาก ด้านคุณค่าของ
มาลัย พบว่า ประเด็นสะท้อนภูมิปัญญาทาง
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วัฒนธรรม ค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (x̄ = 4.67, S.D. = 0.75) 

รองลงมาคือ สร้างความคุ้มค่าด้านราคา (x̄ = 4.17, 
S.D. = 0.81) และด้านมีล ักษณะเฉพาะของ

ท้องถิ่น (x̄ = 4.13, S.D. = 0.35) โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก สำหรับด้านประโยชน์ใช้สอยของมาลัย 
พบว่า ความปลอดภัยต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูง

ที่สุด (x̄ = 4.79, S.D. = 0.70) อยู่ในระดับมากที่สุด 
รองลงมาคือ เหมาะสมกับการวางเพื่อการตกแต่ง 

(x̄ = 4.45, S.D. = 0.11) และความแข็งแรงของ

โครงสร้าง (x̄ = 4.27, S.D. = 0.24) ซึ ่งอยู ่ใน
ระดับมาก  

 
ตารางที่ 5  การวิเคราะห์ต้นทุนวัตถุดิบและค่าแรง (สูตรส่วนผสม: น้ำหนัก 10,000 กรัม / กระดาษ 40 แผ่น) 

รายการ สัดส่วนที่ใช ้ ราคา/กรัม/บาท ปริมาณ ต้นทุน/บาท 
1.น้ำเปล่า ร้อยละ 75.00 0.001 7,500 กรัม 7.50 

2.เยื่อกระจูด ร้อยละ 19.90 0.035 1,990 กรัม 69.65 
3.เยื่อปอเทือง ร้อยละ 05.00 0.01 500 กรัม 5.00 
4.คาร์บอกซิเมทิลเซลลูโลส (CMC) ร้อยละ 00.10 1.25 10 กรัม 12.50 
5.ค่าแรงขึ้นแผ่นกระดาษขนาด  - 0.30 40 แผ่น 12.00 
6.ค่าแรงย้อมสี - 0.10 5 แผ่น 0.50 
7.ค่าแรงประกอบชิ้นส่วนมาลยั - 1,800 1 ชิ้น 1,800.00 

 
จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์ พบว่า มีต้นทุน

วัตถุดิบ ซึ่งประกอบด้วย น้ำเปล่า เยื่อกระจูด เยื่อ
ปอเทือง สารคาร์บอกซิเมทิลเซลลูโลส (CMC) 
รวมเป็นเงิน 94.65 บาท และ ต้นทุนค่าแรง ซึ่ง
ประกอบด้วย ค ่าแรงขึ ้นแผ ่นกระดาษขนาด 
ค่าแรงย้อมสี ค่าแรงประกอบชิ้นส่วนมาลัย รวม
เป็นเงิน 1,812.50 บาท เมื่อรวมต้นทุนวัตถุดิบ
และค่าแรงเข้าด้วยกัน ทั้งหมดอยู่ที ่ 1,907.15 
บาท ผลการวิเคราะห์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า 
ต้นทุนด้านแรงงานมีสัดส่วนสูงกว่าต้นทุนวัตถุดิบ
อย่างชัดเจน ซ ึ ่งเป ็นล ักษณะสำคัญของงาน
หัตถกรรมที่เน้นกระบวนการผลิตเชิงฝีมือ 
 
 
 

สรุปผลและการอภิปรายผล 
ผลการวิจัยด้านการพัฒนากระดาษกระจูด

เพื ่อผลิตมาลัย พบว่า การปรับปรุงคุณสมบัติ
กระดาษด้วยการเติมคาร์บอกซิเมทิลเซลลูโลส 
(CMC) ความเข ้มข ้นร ้อยละ  1 (w/v) และพัก
สารละลายไม่น้อยกว่า 24 ช่ัวโมงก่อนผสมกับเยื่อ
พืช สามารถเพิ่มความเหนียวและความยืดหยุ่น
ของแผ่นกระดาษได้เป็นอย่างดี  กระดาษที ่ได้
สามารถพับขึ้นรูปเป็นดอกมะลิขนาดเล็ก อัดขึ้น
รูปด้วยแม่พิมพ์โลหะสำหรับทำดอกกุหลาบ กลีบ
ดอกจำปา และดอกรัก ตลอดจนสามารถร้อย
ประกอบเป็นพวงด้วยเข็มร้อยมาลัยได้โดยไม่ฉีก
ขาดหรือเสียรูปง่าย 
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ผลดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของอัคร
เดช ทองสว่าง และกานต์พิชชา สุวรรณวัฒนเมธี 
(2565) ซึ่งพบว่าการเคลือบหรือเติม CMC ช่วย
เพิ่มความหนาและความต้านทานแรงดันทะลุของ
กระดาษ เนื ่องจาก CMC ทำหน้าที ่เป็นสารยึด
เหนี่ยวระหว่างเส้นใยและก่อให้เกิดชั้นเคลือบบน
พื้นผิว ส่งผลให้โครงสร้างกระดาษมีความแข็งแรง
มากขึ้น นอกจากนี้ การผสมเยื่อปอเทืองร่วมกับ
เยื่อกระจูดยังช่วยให้กระดาษมีความนุ่ม สีสว่าง
ขึ้น และมีการยึดเกาะของเส้นใยดีขึ้น ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวทางของอมรรัตน์ บุญสว่าง (2566) ที่
ชี้ให้เห็นศักยภาพของเยื่อปอเทืองในการพัฒนา
กระดาษสำหรับงานหัตถกรรม 

ในด้านรูปแบบและองค์ประกอบของมาลัย
คล้องมือจากกระดาษกระจูด การวิจัยได้ออกแบบ
ให้มีองค์ประกอบครบถ้วนตามหลักมาลัยไทย 
ได้แก่ ตัวมาลัย ซีก และอุบะพู่ โดยใช้เทคนิคการ
พับและการอัดขึ้นรูปด้วยความร้อนให้สอดคล้อง
กับลักษณะของดอกไม้แต่ละชนิด องค์ประกอบ
ดังกล่าวเป็นไปตามแนวคิดของจันทนา สุวรรณมาลี 
(2533) ที่อธิบายถึงโครงสร้างพื้นฐานของมาลัย 
และสอดคล้องกับแนวทางของศักรินทร์ หงส์รัต
นาวรกิจ และขจร อิศราสุชีพ (2566) เกี ่ยวกับ
สัดส่วน ความยาว และจำนวนดอกท่ีใช้ในการร้อย
อุบะพู ่3 ช้ัน 

ด้านสัดส่วน พบว่ามาลัยคล้องมือท่ีพัฒนาขึ้น
มีความยาว 19 นิ้ว กว้าง 9 นิ้ว และกำหนดจำนวน
ดอกไม้ในแต่ละส่วนตามรูปแบบดั ้งเดิม  เช่น  
ดอกจำปา 15 ดอก สำหรับดอกตุ้มอุบะ และการ
จัดอุบะพู่ 3 ชั้น (9–7–5 ดอก) ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวทางมาตรฐานของมาลัยไทย ทั้งนี้ สัดส่วน

ดังกล่าวช่วยให้ผลิตภัณฑ์ยังคงอัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรม ขณะเดียวกันสามารถประยุกต์วัสดุ
กระดาษกระจูดแทนดอกไม้สดหรือดินปั้นได้อย่าง
เหมาะสม 

โดยสรุป การพัฒนากระดาษกระจูดในงานวิจัย
ครั้งนี้สามารถตอบโจทย์ทั้งในด้านคุณสมบัติทาง
กายภาพและการประยุกต์ใช้งานในโครงสร้าง
มาลัยไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังแสดง
ให้เห็นถึงศักยภาพของวัสดุท้องถิ่นใน การต่อยอด
สู่งานหัตถกรรมร่วมสมัย ซึ่งเป็นแนวทางสำคัญใน
การสร ้างม ูลค่าเพิ ่มและยกระดับผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรมสู่บริบทเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน 
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บทคัดยอ่ 
การผสมผสานทางวัฒนธรรมของชาวไทยเช้ือสายจีนมีรากฐานมายาวนาน ทว่าการสืบทอดพิธี

กรรมการไหว้เจ้าและบรรพบุรุษที่ซับซ้อนกำลังเผชิญกับความท้าทายในคนรุ่นใหม่ เนื่องจากข้อจำกัด
ด้านพื้นที่อยู่อาศัยของสังคมเมือง และขาดการถ่ายทอดองค์ความรู้ แม้ว่าคนรุ่นใหม่จะยังคงมีความเช่ือ
และศรัทธาในการแสวงหาที่พึ่งทางใจก็ตาม. งานวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนารูปลักษณ์
ของผลิตภัณฑ์ชุดไหว้เจ้าจีนสำเร็จรูปที่สอดคล้องกับรูปแบบความต้องการของกลุ่มเจเนอเรชั่น ซี 
งานวิจัยนี้เป็นวิจัยเชิงสร้างสรรค์ โดยสำรวจข้อมูลความต้องการผ่านแบบสอบถามจากชาวไทยเชื้อสาย
จีนเจเนอเรชั่น ซี ในกรุงเทพมหานคร 51 คน เพื ่อนำไปวิเคราะห์หาแนวทางการออกแบบโดยทำ
ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 3 รูปแบบที่มีความแตกต่างกันในเรื่องของวัสดุ จากนั้นจึงประเมินประสิทธิภาพเชิง
ลึกร่วมกับกลุ่มตัวอย่างเชิงคุณภาพ 3 คน พร้อมด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และด้าน
วัฒนธรรมจีน เพื่อนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงชิ้นงานอย่างเป็นระบบ  ผลการศึกษาพบว่า ผลิตภัณฑ์
ต้นแบบซึ่งผสมผสานระหว่างวัสดุเซรามิกและไม้ เพื่อตอบสนองความต้องการด้านความร่วมสมัยและ
เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม โดยรูปแบบของงานออกแบบสามารถจัดเก็บแนวตั้งเพื่อตอบสนองเรื่องการใช้
พื้นที่ รวมถึงการนำการใช้สีและลวดลายมงคลที่ถูกต้องมาประยุกต์ใช้เพื่อตอบสนองความถูกต้อง.         
ซึ่งผลของงานวิจัยสรุปว่า การประยุกต์รูปลักษณ์อุปกรณ์ประกอบพิธีกรรมให้เข้ากับวิถีชีวิตสมัยใหม่ช่วย
ลดกำแพงในการเข้าถึงประเพณีดั้งเดิม เพิ่มโอกาสทางธุรกิจเชิงพาณิชย์ รวมถึงเป็นกลไกสำคัญทีส่่งเสรมิ
ให้เยาวชนสืบสานและรักษาคุณค่าทางวัฒนธรรมของชาวไทยเช้ือสายจีนให้ยั่งยืน. 

 
คำสำคัญ: การออกแบบผลิตภัณฑ์, ชาวไทยเชื้อสายจีน, เจเนอเรชั่น ซี, การออกแบบเชิงวัฒนธรรม,  
ชุดไหว้เจ้า 
 
 
 
 



วารสารดีไซน์เอคโค ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 1 มกราคม-มิถุนายน 2569 

หน้า 105  

Design of Chinese-God Worshipping  
Product Set for Generation Z Consumers 

Natthaphol Aurkanjananan1, Wannayos Boonperm2 
1, 2College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University 

Email: natthaphol.cosci@g.swu.ac.th1 

Received: Mar 10, 2026 
Revised: Apr 27, 2026 

Accepted: May 07, 2026 

Abstract 
The cultural assimilation of Thai-Chinese people has a long-standing history; 

however, the transmission of complex deity and ancestor worship rituals is currently 
facing challenges among the younger generation. These challenges stem from urban living 
space constraints and a lack of knowledge transfer, even though the new generation 
continues to hold faith and seek spiritual anchors. This research aims to design and 
develop the physical appearance of a ready-made Chinese worship set that aligns with 
the preferences and needs of Generation Z. Employing a creative research methodology, 
the study surveyed the requirements of 51 Thai-Chinese Generation Z individuals in 
Bangkok via questionnaires. The collected data was analyzed to establish design 
guidelines, leading to the creation of three prototypes utilizing different materials. 
Subsequently, an in-depth evaluation was conducted with three qualitative participants, 
alongside experts in product design and Chinese culture, to systematically refine the 
prototypes based on their feedback. The findings reveal that the prototype combining 
ceramic and wood materials successfully addressed the demand for a contemporary and 
eco-friendly design. Furthermore, the design features a vertical storage capability to 
optimize space utilization and incorporates authentic auspicious colors and patterns to 
ensure cultural accuracy. In conclusion, this research demonstrates that adapting the 
design of ritual equipment to suit modern lifestyles lowers the barriers to traditional 
practices, enhances commercial business opportunities, and serves as a vital mechanism 
in encouraging the youth to sustainably preserve Thai-Chinese cultural values. 

 
Keywords: Product Design, Thai-Chinese, Generation Z, Cultural Design, Worship Set 
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บทนำ 
วัฒนธรรมชาวไทยเชื้อสายจีนเป็นรากฐานที่

หยั ่งรากลึกในโครงสร้างสังคมไทย โดยเฉพาะ 
“พิธีกรรมการไหว้เจ้าและบรรพบุรุษ” ซึ ่งทำ
หน้าที่เป็นกลไกทางสังคมในการสร้างความสัมพันธ์
ภายในครอบครัวและแสดงความกตัญญูต่อบรรพชน 
ในมิติทางเศรษฐกิจ เทศกาลสำคัญที่เกี ่ยวข้อง
อย่างเทศกาลตรุษจีน ก่อให้เกิดเม็ดเงินหมุนเวียนสูง
ถึงกว่า 11,790 ล้านบาทต่อปี (ศูนย์วิจัยกสิกรไทย, 
2565) เฉพาะในกรุงเทพมหานคร อย่างไรก็ตาม 
การเปลี่ยนแปลงของบริบทเมืองและโครงสร้าง
ประชากรส่งผลกระทบโดยตรงต่อการสืบทอด
วัฒนธรรม โดยเฉพาะในกลุ่ม “เจเนอเรชั่น ซี” 
หรือผู้ที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2538-2553 ข้อมูล
ทางสถิติจากสำนักงานสถิติแห่งชาติ (2564) ระบุว่า 
คนกลุ่มนี้มีการย้ายถิ่นฐานเข้าสู่กรุงเทพมหานคร
เพิ่มขึ้นสูงสุดและมีแนวโน้มอาศัยอยู่ในที่พักอาศัย
แนวดิ่ง เช่น คอนโดมิเนียม หรือหอพักที่มีพื้นที่
จำกัด ข้อจำกัดด้านพ้ืนท่ีนี้ขัดแย้งกับขนาดของชุด
อุปกรณ์ไหว้เจ้าแบบดั้งเดิมที่มีความเทอะทะและ
จัดเก็บยาก นอกจากนี้ ยังพบปัญหา “ช่องว่าง
ทางองค์ความรู ้” โดยคนรุ ่นใหม่ร้อยละ 45.4 
ยอมรับว่าต้องอาศัยการไหว้ตามความเข้าใจของ
ตนเองเนื่องจากความซับซ้อนของพิธีกรรม ถึง
กระนั้น กระแสความนิยมเรื่อง “มูเตลู” (Mutelu) 
หรือความเชื่อเรื่องสิ่งศักดิ์สิทธิ์ในกลุ่มคนรุ่นใหม่
ยังคงมีอยู ่สูง ซึ ่งเป็นโอกาสสำคัญในการนำทุน
ทางวัฒนธรรมมาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ร่วมสมัย 

แม้ว่าพิธีกรรมการไหว้เจ้าจะเป็นรากฐานทาง
วัฒนธรรมที ่สำคัญและก่อให้เก ิดม ูลค่าทาง
เศรษฐกิจมหาศาล แต่จากการทบทวนวรรณกรรม

และสถานการณ์ปัจจุบัน พบประเด็นปัญหาที่
สำคัญ 3 ประการ ที ่ผลักดันให้เกิดงานวิจัยนี้ 
ได้แก่ 

1) ความไม่สอดคล้องในเรื่องของการใช้พื้นท่ี
ระหว่าง “รูปแบบผลิตภัณฑ์เดิม” กับ “บริบทที่
อย ู ่อาศัยใหม่” ข้อม ูลทางสถิต ิช ี ้ช ัดว ่ากลุ่ม
ประชากรวัยเยาวชน (อายุ 15-24 ปี) มีอัตราการ
ย้ายถิ่นฐานเข้าสู่กรุงเทพมหานครสูงสุดที่ร้อยละ 
2.2 และมีแนวโน้มพักอาศัยในที ่พ ักแนวดิ่ ง 
(Vertical Living) เช่น หอพักและคอนโดมิเนียม
มากขึ้น ซึ ่งผลิตภัณฑ์ชุดไหว้เจ้าที ่มีจำหน่ายใน
ท้องตลาดส่วนใหญ่ตามความเชื ่อดั ้งเดิม จะมี
ขนาดใหญ่ เทอะทะ และต้องใช้พื้นที่จัดวางมาก 
ซ ึ ่งข ัดแย้งก ับข้อจำกัดด ้านพื ้นที ่ใช ้สอยของ
ผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย. 

2) ภาวะ “ความต้องการสวนทางกับองค์
ความรู้” (Desire-Knowledge Gap) แม้กลุ่ม  
เจเนอเรชั่น ซี จะได้รับอิทธิพลจากกระแสมูเตลู 
(Mutelu) หรือความเช่ือเรื่องสิ่งศักดิ์สิทธิ์ที่พึ่งทาง
ใจ แต่ผลสำรวจกลับพบว่าพวกเขามีข้อด ้อย 
สำคัญหนึ่งของคนกลุ่มนี้ คือการขาดองค์ความรู้  
โดยร้อยละ 94 ยอมรับว่าไม่ทราบวิธีการเลือกซื้อ
อุปกรณ์ที ่ถูกต้อง และร้อยละ 45.4 ต้องอาศัย 
การไหว้ตามความเข้าใจของตนเองเนื ่องจาก 
ความซับซ้อนของพิธีกรรม งานวิจัยที่มีอยู ่เดิม  
มักเน้นศึกษาเชิงประวัติศาสตร์หรือคติความเช่ือ 
แต่ยัง “ขาดงานวิจัยที่มุ ่งเน้นการออกแบบเชิง
กายภาพ” เพื ่อลดทอนความยุ ่งยากและช่วย
อำนวยความสะดวก ให้คนรุ่นใหม่ประกอบพิธีได้
อย่างถูกต้องและมั่นใจ 
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3) ค่านิยม “รักษ์โลกและสุนทรียภาพ”  
เจเนอเรช่ัน ซี ให้ความสำคัญกับประเด็นสิ่งแวดล้อม
และภาพลักษณ์ที ่สะท้อนตัวตน ผลิตภัณฑ์เดิม 
มักใช้วัสดุพลาสติกหรือเซรามิกสีแดงสดที่ไม่เข้ากับ
การตกแต่งบ้านสมัยใหม่และไม่เป็นม ิตรต่อ
สิ ่งแวดล้อม ข้อมูลจากการสำรวจระบุว่ากลุ่ม
ตัวอย่างร้อยละ 57 ต้องการวัสดุที่เป็นธรรมชาติ 

ดังนั ้น งานวิจ ัยนี ้จ ึงเกิดขึ ้นเพื ่อเติมเต็ม
ช่องว่างดังกล่าว โดยมุ ่งเน้นการหาคำตอบว่า 
“การออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดไหว้เจ้าอย่างไร จึงจะ
สามารถผสานข้อจำกัดด้านพื้นที่ ความต้องการ
ความสะดวกสบาย และรสนิยม ให้สอดคล้องกับ
วิถีชีวิตของ Gen Z โดยเป็นการสร้างความเข้าใจ
ที่ถูกต้องเกี ่ยวกับวัฒนธรรม” ซึ่งจะเป็นกุญแจ
สำคัญในการสืบสานวัฒนธรรมจีนให้ดำรงอยู่
อย่างยั่งยืนในยุคปัจจุบัน 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาพฤติกรรม ปัญหา และความ
ต้องการของผู้บริโภคที่มีต่อพิธีกรรมการไหว้เจ้า 

2. เพื ่อพัฒนาและสร้างสรรค์ร ูปลักษณ์
ผลิตภัณฑ์ ชุดไหว้เจ้าจีนสำเร็จรูปที ่ช่วยสร้าง
ความเข ้ า ใจในข ั ้นตอนการจ ัด เตร ียมและ
ตอบสนองต่อข้อจำกัดด้านพื้นที่ เพื่อส่งเสริมให้
คนร ุ ่นใหม ่สามารถส ืบทอดว ัฒนธรรมและ
พิธีกรรมดั้งเดิมได้ง่ายและสะดวกยิ่งข้ึน 

เพื ่อกำหนดแนวทางการออกแบบ สำหรับ
ผลิตภัณฑ์ชุดไหว้เจ้าสำเร็จรูปที่สอดคล้องกับ
แนวโน้มการบริโภคยุคใหม่ เช่น กระแสมูเตลู และ
กระแสสินค้ารักษ์โลก อันจะเป็นการขยายฐานที่

ว่างทางการตลาดในกลุ่มธุรกิจสินค้าทางวัฒนธรรม 
เพื่อสร้างโอกาสทางการตลาด 

 
แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

การวิจ ัยครั ้งนี ้ได ้บ ูรณาการแนวคิดและ
ทฤษฎีจากหลากหลายสาขาวิชา เพื่อนำมาใช้เป็น
กรอบแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
โดยมีการทบทวนวรรณกรรมใน 4 ประเด็นหลัก 
ได้แก่ 

1) รากฐานคติความเชื่อและวัฒนธรรมของ
ชาวไทยเชื ้อสายจีน การอพยพย้ายถิ่นฐานของ
ชาวจีนโพ้นทะเลมาสู่สังคมสยามตั้งแต่อดีต ได้
นำพารากฐานทางวัฒนธรรมและระบบความเช่ือ
เข้ามาผสมผสานจนเกิดเป็นอัตลักษณ์เฉพาะตัว 
(Kanokpongchai, 2007) วิถีชีวิตของชาวจีน
ผูกพันอยู ่กับเทศกาลและพิธีกรรมต่าง ๆ เช่น 
ตรุษจีน เช็งเม้ง สารทจีน ที ่เน้นย้ำเรื ่องความ
กตัญญูกตเวที (孝) ต่อบรรพชน และคติธรรมใน
พุทธศาสนามหายาน (Santasombat, 1997) ใน
มิติของสัญวิทยา อุปกรณ์และของที่ใช้ในการเซ่น
ไหว้ล้วนมีนัยยะแฝง ที่สื่อถึงความเป็นสิริมงคล
ตามคต ิจ ีนว ิทยา เช ่น การกำหนดชนิดของ
เนื้อสัตว์ ผลไม้ และการพับกระดาษเงินกระดาษ
ทอง เช่น กิมจั ้ว ตั ๋วกิม นอกจากนี ้ “สี” และ 
“ลวดลาย” ยังเป็นสัญลักษณ์ที ่ม ีความหมาย
ศักดิ ์ส ิทธิ ์และมีกฎเกณฑ์ชัดเจน เช่น การใช้  
“สีขาว” เป็นตัวแทนของสวรรค์และความบริสุทธิ์ 
การใช้ “สีเขียว” เพื่อสื่อถึงสวรรค์เบื้องบนและ
ความเจริญ ตลอดจนการใช้ลวดลายโบราณ เช่น 
“ลายเมฆและสายฟ้า (云雷纹)” บนเครื่องใช้ใน
พิธีกรรม เพื่อแสดงความเคารพต่อปรากฏการณ์
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ธรรมชาติและเป็นสื่อกลางเช่ือมต่อกับสิ่งศักดิ์สิทธ์ิ 
(Li, 2017; Wang, 2013) สิ ่งเหล่านี ้สะท้อนให้
เห็นว่าพิธีกรรมของชาวไทยเชื ้อสายจีนมีความ
ซับซ้อนและมีคุณค่าทางจิตวิญญาณ 

2) แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบผลิตภณัฑ์
เชิงวัฒนธรรม หลักฐานที ่แสดงถึงตัวตนของ
ว ัฒนธรรมท ี ่ย ืนหย ัดอย ู ่ยาวนานท ี ่ส ุด คือ 
สภาพแวดล้อมทางกายภาพและเครื่องใช้ไม้สอย 
การออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่ออนุรักษ์วัฒนธรรมจึง
จำเป็นต้องพัฒนาให้ทันต่อความเปลี่ยนแปลงของ
สังคม Satyaban Naik (ม.ป.ป.) ได้เสนอว่า การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานของวัฒนธรรมต้อง
ครอบคลุมองค์ประกอบ 3 ระดับ ได้แก่ (1) การ
ออกแบบทางกายภาพ คือการกำหนดรูปลักษณ์ 
วัสดุ สี และลวดลายที่จับต้องได้ (2) การออกแบบ
เชิงพฤติกรรม คือการสอดรับกับการใช้งานและ
ข้อจำกัดของมนุษย์ในยุคปัจจุบัน และ (3) การ
ออกแบบจากจิตวิญญาณ คือการรักษาอัตลักษณ์
และสะท้อนความเชื่อดั้งเดิมเอาไว้ สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Lin et al. (2007) ที ่อธิบายว่า
กระบวนการแปลงความหมายทางวัฒนธรรมให้
เป็นผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์ ต้องอาศัยการสืบค้น
ลักษณะเด่นทางวัฒนธรรม นำมาเล่าเรื่องราวให้
เข้ากับบริบทใหม่ และยึดผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง 
เพื่อให้ผลิตภัณฑ์นั ้นสามารถทำหน้าที่ เชื่อมโยง
อุดมคติระหว่างคนรุ่นเก่าและคนรุ่นใหม่ได้อย่าง
เป็นรูปธรรม 

3) พฤติกรรมผู้บริโภคเจเนอเรชั่น ซี ผู้บริโภค
เจเนอเรชั่น ซี (เกิดช่วง พ.ศ. 2538-2553) คือ
กลุ่มประชากรที่เติบโตมาในยุคดิจิทัล มีความเป็น
ตัวของตัวเองสูง และให้ความสำคัญกับความ

สะดวกสบาย (Veerapatrunroj, 2015) ในบริบท
ของการสืบทอดวัฒนธรรม แม้เยาวชนเช้ือสายจีน
ยังคงยึดมั่นในคติความกตัญญู แต่ด้วยวิถีชีวิต
สังคมเมืองที่เร่งรีบ การแยกตัวออกมาอาศัยใน
พื ้นที ่จำกัด และขาดการถ่ายทอดความรู ้จาก
ผู้ใหญ่ ทำให้ความเข้าใจในการจัดเตรียมพิธีไหว้
เจ้าลดลงอย่างมาก (Jirakraisiri, 1990) ในด้าน
พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อ การตลาดที่เหมาะสม
กับเจเนอเรชั่น ซี จำเป็นต้องใช้กลยุทธ์ “G-R-E-
A-T Brand” (Market ing Oops ,  2019) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการคำนึงถึงสิ่งแวดล้อม และ
ความโปร่งใสสมจริง พวกเขามักหลีกเลี่ยงสินค้าที่
สร้างขยะหรือมลพิษ และมองหาผลิตภัณฑ์ที่มี
การใช้งานแบบอเนกประสงค์ ประหยัดพื ้นที่
จัดเก็บ และมีรูปลักษณ์ร่วมสมัยในรูปแบบมินิ
มอล (Minimal style) ซึ่งเป็นรูปแบบท่ีใช้ร่วมกับ
รูปแบบการตกแต่งอื่นได้ง่ายหรือหลากหลาย 

4) แนวโน้มความนิยมการตลาดสายความ
เชื ่อ (Mutelu marketing) และความยั ่งยืน 
ท่ามกลางสภาวะความผันผวนทางเศรษฐกิจและ
สังคม ผู้บริโภคยุคใหม่รวมถึงกลุ่มเจเนอเรชั่น ซี 
เริ ่มหันกลับมาแสวงหาที ่พึ ่งทางใจ ก่อให้เกิด
กระแสการเติบโตอย่างก้าวกระโดดของการตลาด
สายความเชื่อ หรืองานวิจัยพบว่าคนไทยกว่า 52 
ล้านคนมีความเชื่อเรื่องโชคลาง สิ่งศักดิ์สิทธิ์ และ
การเสริมสิริมงคล (College of Management 
Mahidol University, 2021) การนำความเช่ือมา
ผสานกับสินค้าจึงกลายเป็นเทรนด์สำคัญในการ
กระตุ้นความสนใจของผู้บริโภค 

5) แนวโน้มการออกแบบบรรจุภัณฑ์และ
ผลิตภัณฑ์ในยุคปัจจุบัน การเปลี่ยนแปลงอย่าง
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รวดเร ็ วของสภาพแวดล ้อมทางธ ุรก ิจและ
พฤติกรรมผู้บริโภคในช่วงที่ผ่านมา ส่งผลให้แนว
ทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging Design) 
ต้องปร ับต ัวเพื ่อตอบสนองความต้องการใน
หลากหลายมิติ โดยข้อมูลจาก แบรนด์บุฟเฟต์ 
(2023) ได้ระบุถึงทิศทางการออกแบบที่สำคัญ ซึ่ง
สามารถสรุปเป็น 4 ประเด็นหลัก ได้แก่  

มุ่งเน้นความยั่งยืนและฟังก์ชันการใช้งาน 
(Sustainability & Functional Design) 
ความร ับผิดชอบต่อสิ ่งแวดล้อมได ้กลายเป็น
มาตรฐานพื้นฐานของการออกแบบ นำไปสู่การนำ
วัสดุอย่างกระป๋องกลับมาใช้ร่วมกับเทคโนโลยี
ใหม่เพื ่อลดผลกระทบทางนิเวศวิทยา รวมถึง
แนวคิดการผสานบรรจุภัณฑ์ให้เป็นส่วนหนึ่งของ
ผลิตภัณฑ์ (Packaging as the Product) เพื่อ
เพิ่มประโยชน์ใช้สอยและลดปริมาณขยะ  

ความเรียบง่ายที่โดดเด่นและอัตลักษณ์ที่
ชัดเจน (Minimalist & Iconic Identity) การ
ออกแบบมุ่งเน้นความเรียบง่ายแต่ทรงพลัง (Bold 
is King) ผ่านการใช้สีและตัวอักษรที่ชัดเจน ควบคู่
ไปกับการสร้างภาพจำ (Visual Identity) เพื่อให้
แบรนด์มีความโดดเด่นและดึงดูดผู้บริโภคได้ทั้ง
บนแพลตฟอร์มออนไลน์และออฟไลน์  

การสร้างคุณค่าทางอารมณ์และสังคม 
(Emotional Value & Social Inclusivity) 
แบรนด์จำเป็นต้องแสดงจุดยืนในการเคารพ 
ความหลากหลายทางสังคม (Diversity and 
Inclusivity) การใส่ใจในรายละเอียดและผวิสมัผสั
ของงานออกแบบ (Craft and Detailing) ตลอดจน
การถ ่ายทอดเร ื ่องราวของแบรนด ์ (Brand 
Storytelling) อย่างจริงใจ เพื่อสร้างความผูกพัน

และยกระด ับความไว ้ วางใจจากผ ู ้บร ิ โภค 
อย่างยั่งยืน 

อย่างไรก็ตาม แนวโน้มความนิยมการใช้
บรรจุภัณฑ์และผลิตภัณฑ์ในปัจจุบัน ไม่ได้ให้
ความสำคัญเพียงแค่ความสวยงาม แต่ย ังให้
ความสำคัญในเรื่อง “ความยั่งยืน” อย่างการนำ
วัสดุธรรมชาติมาใช้ เช่น ไม้และเซรามิก ตลอดจน
ลักษณะผลิตภัณฑ์ที ่ถูกออกแบบให้สามารถทำ
หน้าที ่ของบรรจุภัณฑ์ได้ในตัวเองและนำไปใช้
ประโยชน์ต่อได้ทันที จึงเป็นกลยุทธ์สำคัญที่จะ
ตอบโจทย์วิถีชีวิตของคนรุ่นใหม่ได้อย่างสมบูรณ์ 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การศึกษาวิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนา

รูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ชุดไหว้เจ้าจีนสำเร็จรูป 
สำหรับผู้บริโภค เจเนอเรชั่น ซี เป็นงานวิจัยเชิง
สร้างสรรค์ ที ่ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน 
โดยเน้นกระบวนการวิจัยและพัฒนา เพื่อให้ได้
ผลิตภัณฑ์ที่ตอบโจทย์ทั้งด้านฟังก์ชันการใช้งาน
และคุณค่าทางวัฒนธรรม โดยมีรายละเอียด
ดำเนินการดังนี้ 

 
1. แหล่งข้อมูลและประชากรกลุ่มตัวอย่าง  
ผู้วิจัยจำแนกการเก็บข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน

หลัก เพื่อให้ครอบคลุมทั้งบริบทด้านผู้บริโภคและ
ด้านความถูกต้องทางวิชาการ ดังนี้ 

ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data): 
ศ ึกษาจากการทบทวนวรรณกรรม เอกสาร 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมการไหว้เจ้าของ
ชาวไทยเช้ือสายจีน แนวคิดด้านการออกแบบและ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ ทฤษฎีพฤติกรรมผู้บริโภคกลุม่เจ
เนอเรชั่น ซี และ แนวโน้มการตลาด  
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ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data): 
กล ุ ่มต ัวอย ่าง  ค ือ ผ ู ้บร ิ โภคกลุ่ม 

เจเนอเรชั ่น ซี ที ่มีเชื ้อสายจีนและอาศัยอยู ่ใน
กรุงเทพมหานคร จำนวน 51 คน โดยใช้วิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบสะดวกเจาะจงเพื่อสำรวจพฤตกิรรม 
ปัญหา และความต้องการในการประกอบพิธีกรรม 
โดยสามารถคำนวณกลุ่มตัวอย่างด้วย สูตร ทาโร่ 
ยามาเน่ ของกลุ ่มเจเนอเรชั ่น ซ ี ท ี ่อาศัยใน
กรุงเทพมหานคร จำนวน 51 คน 

กลุ่มตัวอย่างเชิงคุณภาพ: ประกอบด้วย
ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 2 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญดา้น
การออกแบบผลิตภัณฑ์ คือ ผศ.วรนุช ชื่นฤดีมล 
และผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรมจีน คือ ดร.วันกวี 
สิงห์ธนะ เพื่อประเมินประสิทธิภาพและตรวจสอบ
ความถูกต้องของผลิตภัณฑ์ต้นแบบ และกลุ่ม
ผู้บริโภคกลุ่มเจเนอเรชั่น ซี ที่มีเชื้อสายจีนและ
อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร จำนวน 3 คน 

 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยพัฒนา

เครื่องมือเพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
แบบสอบถาม (Questionnaire) 

พัฒนาขึ้นในรูปแบบออนไลน์ (Google Forms) 
เพื่อระบุความต้องการของลูกค้า และปัจจัยที่มีผล
ต่อการตัดสินใจซื้อในด้านรูปลักษณ์และวัสดุ 

แบบสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth 
Interview)  ใช ้สำหร ับการปร ึกษาและขอ
คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรมและด้าน
การออกแบบ เพื่อนำมาปรับปรุงผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 

แบบประเมินความพึงพอใจ ใช้ประเมิน
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ ในด้านความสวยงาม รูปลักษณ์ 
และการใช้งาน 

3 .  ข ั ้ นตอนการดำเน ินการว ิ จั ย 
กระบวนการวิจัยถูกแบ่งออกเป็นขั้นตอนตามการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ ดังนี้ 

3.1 ข ั ้นการสำรวจและระบุความ
ต้องการ นำข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรม
และผลจากแบบสอบถามมาวิเคราะห์เพื่อกำหนด
ทิศทางการออกแบบ โดยมุ่งเน้น 3 ปัจจัยหลัก คือ 
ปัจจัยเชิงวัฒนธรรม (ความมีเอกลักษณ์จีน) ปัจจัย
เชิงจิตวิทยา (ความเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม) และ
ปัจจัยส่วนบุคคล (พื้นที่จัดวางที่จำกัด) 

3.2 ขั้นการสร้างแนวคิดและพัฒนา
ต้นแบบ ผู ้ว ิจ ัยได้พัฒนาต้นแบบเบื ้องต้น 3 
รูปแบบ ได้แก่ แบบเซรามิก แบบไม้ และแบบเซรามคิ
ผสมไม้ 

3.3 ขั้นการประเมินและคัดเลือก นำ
ต ้นแบบทั ้ง 3 แบบมาให ้กล ุ ่มต ัวอย ่างและ
ผู้เชี่ยวชาญประเมิน เพื่อคัดเลือกแนวคิดที่ดีที่สุด 
ซึ่งผลสรุปเลือก “แบบเซรามิกผสมไม้” มาพัฒนาต่อ 

3.4 ขั้นการปรับปรุงและสรุปผล นำ
ต้นแบบที่ได้รับการคัดเลือกมาปรับปรุงรายละเอียด
ตามคำแนะนำของผู้เชี ่ยวชาญ โดยเฉพาะเรื ่อง
ความถูกต้องของสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม เช่น  
สีที ่ใช้ และลวดลายมงคล เพื่อให้ได้ผลิตภัณฑ์ 
ชุดไหว้เจ้าสำเร็จรูปที่สมบูรณ์ที่สุด 
 

ผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อออกแบบ

และพัฒนารูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ชุดไหว้เจ้าจีน
สำเร็จรูปที่สามารถตอบสนองต่อพฤติกรรมการใช้
ชีวิต ข้อจำกัดด้านพื้นที่ และรสนิยมของคนรุ่นใหม่ 
(เจเนอเรชั่น ซี) โดยผลการดำเนินงานสามารถ
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ตอบสนองวัตถุประสงค์ดังกล่าวผ่านกระบวนการ
แปลงข้อมูลความต้องการเชิงลึกให้กลายเป็น
ผลลัพธ์ทางการออกแบบที่เป็นรูปธรรม ดังน้ี 

ผลการวิเคราะห ์พบว่าข้อจำกัดที่เป็นอุปสรรค
สำคัญต่อการสืบทอดพิธีกรรม ได้แก่ การขาดองค์
ความรู ้ในการเลือกซื ้ออุปกรณ์ประกอบพิธีที่
ซับซ้อน (ร้อยละ 94) และข้อจำกัดด้านพื้นที่อยู่
อาศัยที ่เล็กลง เช่น คอนโดมิเนียมและหอพัก 
(ร้อยละ 45) เพื่อตอบสนองวัตถุประสงค์ในการ

ลดทอนความยุ่งยากและแก้ปัญหาพื้นที่ ผู้วิจัยจึง
ได้กำหนดแนวทางการออกแบบให้ผลิตภัณฑ์เป็น
ลักษณะ ชุดสำเร็จรูปแบบครบวงจร ที่รวมอุปกรณ์
จำเป็นไว้ด้วยกัน และใช้แนวคิดการออกแบบ
โครงสร้างแบบ ซ้อนทับกันในแนวตั้งเพื่อให้เมื่อใช้
งานเสร็จสิ ้น ชิ ้นส่วนทั้งหมดจะถูกจัดเก็บลงใน
กล่องฐานที ่มีขนาดกะทัดรัด เพียงกล่องเดียว  
ทำให้ประหยัดพื ้นที ่จ ัดเก็บและสอดคล้องกับ 
วิถีชีวิตคนเมืองอย่างสมบูรณ์ 

 
ตารางที่ 1  การแปรผลข้อมูลพฤติกรรมผู้บริโภคเจเนอเรชั่น ซี สู่แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อ
ตอบสนองวัตถุประสงค์การวิจัย 

ประเด็นวิเคราะห ์ ข้อมูลเชิงสถติ ิ ความต้องการของผู้บริโภค แนวทางการออกแบบ 

ความรู้เชิงวัฒนธรรม 
ร้อยละ 94 ไม่ทราบวิธี
เลือกอุปกรณ์ที่ถูกต้อง 

ต้องการความครบถ้วนตาม
ธรรมเนียม 

ออกแบบเป็นชุดสำเร็จรูป 
กำหนดชิ้นส่วนมาตรฐาน 27 
ชิ้น ครอบคลุมทุกพิธกีรรม 

พื้นที่ใช้สอย 
ร้อยละ 45 อาศัยในพื้นที่

จำกัด 
ต้องการด้านการจัดเก็บง่าย 

ใช้โครงสร้างแบบ ซ้อนทับใน
แนวตั้งและจัดเก็บรวมใน 

ชุดเดียว 

รสนิยมและสุนทรียภาพ 
ร้อยละ 46 มองว่ารูป
แบบเดิมไม่เข้ากับการ

ตกแต่งห้อง 
ต้องการรูปลักษณ์ที่ร่วมสมัย 

ตัดทอนรูปทรงให้เรียบง่าย ใช้สี
ขาว-เขยีว แทนสีแดงสด 

ความยั่งยืน 
ร้อยละ 57 กังวลเรื่องขยะ

และวัสดุสังเคราะ 
ต้องการวัสดุที่เป็นมิตร 

ต่อสิ่งแวดล้อม 

เลือกใช้วัสดุผสม ระหวา่งเซรา
มิกและไม้ที่ย่อยสลายได้หรือใช้

งานได้ยาวนาน 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

ผลการพัฒนาต้นแบบที่สอดคล้องกบัรสนิยม
และการใช้งานจริง เพื่อตอบโจทย์ด้านความร่วม
สมัยและการใช้งาน ผู ้ว ิจ ัยได้สร้างต้นแบบ 3 
รูปแบบ (ซึ่งมีความแตกต่างในเรื่องวัสดุคือ วัสดุ
เซรามิก, วัสดุไม้ และวัสดุเซรามิกและไม้ร่วมกัน) 
และนำไปประเมินประสิทธิภาพการใช้งานร่วมกับ

กลุ่มตัวอย่างเชิงคุณภาพ 3 คนและผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบ ผลการวิจัยพบว่า ต้นแบบที่ 3 
(ที่เป็นการใช้วัสดุเซรามิกไม้ผสมกัน) เป็นผลลัพธ์
ที่ตอบวัตถุประสงค์ได้ดีที่สุด โดยเป็นการเลือกใช้
วัสดุให้เหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอย คือการใช้
วัสดุเซรามิก ในส่วนของภาชนะใส่อาหารและ 
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น้ำชา ช่วยตอบสนองความที ่ต ้องสามารถทำ 
ความสะอาดและเหมาะสมกับการใส ่อาหาร 
ในขณะที่ “วัสดุไม้” ถูกนำมาใช้เป็นส่วนฐาน ฝาปิด 
และถาดรอง ช่วยแก้ปัญหาน้ำหนักที่มากเกินไป
ของเซรามิก ทำให้ผลิตภัณฑ์มีน้ำหนักเบา ทนทาน 
และสามารถเคลื่อนย้ายไปประกอบพิธีในพื้นที่กึ่ง
กลางแจ้ง ได้อย่างสะดวกสบายโดยสามารถแจก
แจงเป็นรายละเอียดกระบวนการได้มาซึ่งรูปแบบ
และแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ดังต่อไปนี้ 

 
1. รูปแบบ Minimal และความสอดคล้อง

ทางวัฒนธรรม 
กระบวนการออกแบบร ูปทรง (Form 

Development) การได้มาซึ ่งรูปแบบมินิมอล 
(Minimalism) ในงานวิจัยนี้ ไม่ใช่เพียงการลดทอน
เพื ่อความสวยงาม แต่เป็นการใช้กระบวนการ 
“Abstraction of Ritual Objects” โดยนำรูปทรง
เรขาคณิตพื้นฐาน (วงกลมและสี่เหลี่ยมมุมมน)  
มาเป็นตัวแทนของคติความเชื ่อเร ื ่อง “ฟ้าคือ
วงกลม ดินคือสี่เหลี่ยม (天圆地方)” 

การตัดทอน (Simplify) ผู ้ว ิจ ัยต ัดทอน
รายละเอียดส่วนเกินของเครื่องเซ่นไหว้ดั้งเดิมที่มี
ความอ่อนช้อยซับซ้อน ให้เหลือเพียงเส้นรอบรูป 
(Silhouette) ที ่สะอาดตา เพื ่อให้ผลิตภัณฑ์
สามารถวางกลมกลืนกับเฟอร์นิเจอร์สมัยใหม่ได้
หลากหลายรูปแบบ (Universal Aesthetics) 

ความสอดคล้องทางวัฒนธรรม แม้รูปทรงจะ
ดูสมัยใหม่ แต่การรักษา “สัดส่วนมาตรฐาน” ของ
ภาชนะใส่น้ำชาและอาหารยังคงยึดตามหลักจารีต 
เพื ่อให้ผ ู ้ใช้งานยังสัมผัสได้ถึงความขลังและ 
ความศักดิ์สิทธ์ิของพิธีกรรม 

2. รายละเอียดการใช้ “ลายก้อนเมฆและ
สายฟ้า”  

การประยุกต์ใช้ลวดลาย ผู้วิจัยนำ “ลายเมฆ
และสายฟ้า (云雷纹)” ซึ ่งเป็นสัญลักษณ์การ
เชื ่อมต่อระหว่างมนุษย์และสวรรค์ มาผ ่าน
กระบวนการ Simplify โดยการลดทอนความถี่
ของเส้นและปรับเปลี่ยนจากลายเส้นขดที่ซบัซ้อน 
ให้กลายเป็นลายเส้นกราฟิกที่มีความหนาคงที่
และมีความเป็นเรขาคณิตมากข้ึน 

ตำแหน่งการจัดวาง ลายที่ตัดทอนแล้วถูก
นำไปจัดวางในจุดยุทธศาสตร์ของผลิตภัณฑ์ คือ 
การสลักจม บริเวณขอบด้านข้างของกล่องฐานไม้ 
เพื่อสร้างผิวสัมผัส (Tactile Experience) ที่พิเศษ
เมื่อหยิบจับ การพิมพ์ลายนูน บริเวณตำแหน่ง
เซรามิกที่ใช้เป็นภาชนะสีชาวเพื่อเป็นสื่อกลางส่ง
คำอธิษฐานขึ้นสู่ท้องฟ้าตามคติโบราณ 
 

3. หลักฐานและเกณฑ์รองรับความ “เป็น
มิตรต่อสิ่งแวดล้อม” 

เกณฑ์การเล ือกว ัสด ุร ักษ ์โลก  งานว ิจัย
กำหนดเกณฑ์การเลือกวัสดุเพื่อตอบโจทย์ความ
ยั่งยืน (Sustainability) ดังนี ้

1) วัสดุจากแหล่งหมุนเวียน เลือกใช้ไม้พารา 
ซึ ่งเป็นผลผลิตพลอยได้จากการเกษตร ลดการ 
ตัดไม้ทำลายป่าธรรมชาติ 

2) ความคงทนและลดขยะ ใช้เซรามิก 
แทนพลาสติก เนื่องจากมีความทนทานต่อความ
ร้อนสูง อายุการใช้งานยาวนาน และสามารถนำ
กลับมาหลอมขึ้นรูปใหม่ได้ 

3) ความปลอดภัยต่อระบบนิเวศ การเปลี่ยน
จากสีพ่นเคมีสีแดงสด มาเป็นการใช้ ”น้ำมัน
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เคลือบไม้ธรรมชาติ” และการชุบเคลือบเซรามิก
ใสที่ปราศจากสารตะกั่ว เพื่อลดการปล่อยสารพิษ

สู่สิ ่งแวดล้อมระหว่างกระบวนการผลิตและเมื่อ
เลิกใช้งาน 

 
ต้นแบบที่ 1 วัสดุเซรามิกทั้งหมด เน้นความหรูหรา ข้อดีคือทำความสะอาดง่าย แต่มีข้อเสียคอื 

น้ำหนักมากและเสี่ยงต่อการแตกหักขณะเคลื่อนย้าย. 
 

 
ภาพที่ 1 ต้นแบบท่ี 1 ที่พัฒนาจากแนวคิด การใช้เซรามิกในการออกแบบ 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

ต้นแบบที่ 2 วัสดุไม้ทั้งหมด เน้นความเป็นธรรมชาติ น้ำหนักเบา แต่มีปัญหาเรื่องการทำความ
สะอาดคราบมันจากอาหาร ความชื้น และเช้ือรา. 

 

 
ภาพที่ 2 ต้นแบบท่ี 2 ที่พัฒนาจากแนวคิด การใช้ไม้ในการออกแบบ 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
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ต้นแบบที่ 3 การผสมผสานวัสดุ โดยใช้เซรามิกในส่วนภาชนะใส่อาหารเพื่อสุขอนามัยและใช้
ไม้ในส่วนฝาปิดและฐานเพื่อความสวยงามและลดน้ำหนักของผลิตภัณฑ์ลง 

 

 
ภาพที่ 3 ต้นแบบท่ี 3 ที่พัฒนาจากแนวคิดการผสมผสานวัสดุทีเ่ป็นวัสดุที่เป็นมติรต่อสิ่งแวดล้อม  

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 
นอกจากนี้ยังคำนึงถึงความต้องการใน

ด ้านการใช ้งานที ่ครบถ ้วนตามหล ักการเชิง
วัฒนธรรมโดยอ้างอิงจากข้อมูลที ่ได ้จากการ
ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับชนิดของของไหว้ใน
เทศกาลต่าง ๆ ที่กลุ่มผู้บริโภคมีความต้องการใน
ด้านการไหว้ โดยสามารถแสดงรายละเอียดของ
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ในแต่ละชิ้นส่วนดังต่อไปนี ้

 

 
ภาพที่ 4  ภาพตารางแสดงการออกแบบ

ผลิตภณัฑ์ ให้สอดคล้องกับการประกอบพิธีกรรม 
ที่มา : โดยผู้วิจัย 
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ผลการบูรณาการความถูกต้องทางจิต
วิญญาณและสัญลักษณ์เชิงวัฒนธรรม วัตถุประสงค์
สำคัญอีกข้อคือการรักษารากฐานทางวัฒนธรรม
ใหค้งอยู่ จากการประเมินและปรับปรุงแบบร่วมกับ
ผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรมจีน ผลการออกแบบได้
นำหลักคติความเชื่อทางจีนวิทยามาประยุกต์ใช้ 
โดยหลีกเลี่ยงการใช้สีดำซึ่งเป็นสีต้องห้าม และ
กำหนดให้ใช้ สีขาว (สัญลักษณ์ของความบริสุทธิ์
และโลกแห่งเทพเจ้า) คู่กับ สีเขียว (สัญลักษณ์ของ
สวรรค์เบื้องบนและความเจริญงอกงาม) เป็นสีหลัก 

นอกจากนี้ ในมิติของลวดลาย ผู้วิจัยได้
เลือกใช้ ลวดลายเมฆและสายฟ้า (云雷纹) ซึ่ง
เป็นสัญลักษณ์โบราณที่ปรากฏบนเครื ่องใช้ใน
พิธีกรรมยุคราชวงศ์ซาง ที่สื่อถึงความเคารพต่อ
ปรากฏการณ์บนท้องฟ้าและการเชื ่อมต่อกับสิ่ง
ศักดิ ์สิทธิ ์ โดยนำมาลดทอนให้มีความร่วมสมัย 
และใช้เทคนิคการสลักลงบนผิวไม้และฐานปักธูป 
ผลลัพธ์ที่ได้คือผลิตภัณฑ์ชุดไหว้เจ้าที่สามารถเป็น
ต ัวแทนเช ิงส ัญล ักษณ์ได ้อย ่างถ ูกต ้องตาม
ขนบธรรมเนียม ในขณะที่รูปลักษณ์ยังคงตอบ
โจทย์รสนิยมความมินิมอลได้อย่างลงตัวโดย

แบ่งเป็นส่วนของ โทนสีที่ใช้ในการออกแบบและ 
ลวดลายที่ใช้ในการออกแบบดังนี้ 

1) โทนสี เปลี ่ยนจากสีแดงสด (ซึ ่งดู
ดั้งเดิมเกินไป) มาใช้ “สีขาว” เป็นสีหลัก สื่อถึง
ความบริสุทธ์ิและสีเขียวเป็นสีรอง สื่อถึงธรรมชาติ 
ผู ้เชี ่ยวชาญด้านวัฒนธรรมยืนยันว่าสีขาวเป็นสี
มงคลดั้งเดิม (สีแห่งความบริสุทธ์ิและความสำเร็จ) 
โดยแบ่งเป็นเนื้อหาดังน้ี 

สีขาว เป็นสีที่ถูกใช้เป็นสีหลักมา
ตั้งแต่ยุคราชวงศ์ซาง มีที่มาจากความเช่ือเรื่องของ
วัวสีขาว แกะสีขาว ซึ ่งเป็นตัวแทนของความ
บริสุทธ์ิ ดังนั้นจึงถูกมองว่าเป็นสีที่ดี 

สีเขียว เป็นสีตัวแทนของ “สวรรค์
เบื้องบน” มักปรากฏร่วมกับสีเหลืองในพิธีกรรม
อันศักดิ์สิทธิ ์ที ่เกี ่ยวข้องกับการบูชาฟ้าและดิน
พร้อมกัน จากการลงพื้นที่ปรากฏให้เห็นทั้งในพิธี
ไหว้เจ้าและไหว้บรรพบุรุษ เหตุนี้การใช้สีนี้จึงมี
ลักษณะเฉพาะทางพิธีกรรมอย่างสูง 

2) ลวดลาย ใช้กราฟิก ”ลายก้อนเมฆ
และสายฟ้า” ที่ลดทอนรายละเอียด (Simplify) 
สื่อถึงการเชื่อมต่อสวรรค์และมนุษย์ตามคติความ
เชื่อโบราณ โดยสามารถสรุปได้ดังข้อมูลที่แสดง
ดังนี ้
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ภาพที่ 5  ตารางแสดงลวดลายที่เป็นท่ีนิยมใช้ในพิธีกรรมการไหว้เจา้และบรรพบุรุษของชาวจีน  

(ดัดแปลงจาก Li Beixue (2017). A Study on the types and meanings of traditional Chinese 
artifact patterns.) 
ที่มา : โดยผู้วิจัย 

 

สรุปและอภิปรายผล 
การว ิจ ัยเร ื ่องการออกแบบและพ ัฒนา

รูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ชุดไหว้เจ้าจีนสำเร็จรูป
สำหรับผู้บริโภคเจเนอเรชั่น ซี มีจุดประสงค์เพื่อ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ให ้สอดคล้องกับย ุคสมัย 
พฤติกรรมการใช้ชีว ิต และความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยมีข้อค้นพบดังน้ี 

1. จากการทบทวนวรรณกรรมและสอบถาม
ความคิดเห็นของกลุ่มเจเนอเรชั่น ซี ในกรุงเทพฯ 
พบว่าผู ้บริโภคกลุ่มนี้ให้ความสนใจกับเทรนด์
ความยั ่งย ืน และต้องการใช้ว ัสดุเป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม 

2. ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเพื่อ
กำหนดข้อกำหนดและสร้างต้นแบบ 3 รูปแบบ 
และนำไปประเมินกับกลุ่มประชากรเชิงคุณภาพ 3 

คน พบว่ากลุ่มตัวอย่างและผู้เชี ่ยวชาญชื่นชอบ
การผสมผสานเอกลักษณ์ความเป็นจีนเข้ากับการ
ใช้วัสดุหลากหลาย โดยได้คัดเลือกต้นแบบที่ 3 
(การใช้วัสดุเซรามิกผสมไม้) เนื ่องจากเป็นการ
เลือกใช้วัสดุให้เหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอย  
ทำความสะอาดง่าย ทนทาน และมีน้ำหนักเบา 
โดยผู้เชี่ยวชาญเลือกต้นแบบที่ 3 เพราะตรงตาม
หลักการใช้งานและความต้องการของผู้บริ โภค
มากที่สุด 

3. ผู้วิจัยได้นำต้นแบบที่ได้รับการคัดเลือกไป
ประเม ินและปรับปร ุงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี ่ยวชาญด้านวัฒนธรรมจีน โดยผู้เชี ่ยวชาญ
แนะนำให้ปรับมาใช้สีขาวในส่วนที่เป็นวัสดุเซรา
มิกและใช้เข ียวในส่วนที ่เป็นว ัสดุไม้ และใช้
ลวดลายสายฟ้าและก้อนเมฆที ่ส ื ่อถ ึงการส่ง
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ข้อความถึงเบื้องบน เพื่อให้ถูกต้องตามหลักคติ
ความเชื่อของวัฒนธรรมจีน 

จากข้อค้นพบแสดงให้เห็นว่างานวิจัยนี้บรรลุ
วัตถุประสงค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ตอบ
ความต้องการของ กลุ่มเจเนอเรชั่น ซี และความ
นิยมของตลาดในปัจจุบัน ทั ้งย ังสามารถเป็น
ประโยชน์ต ่อผู ้ท ี ่ต ้องการนำองค์ความร ู ้น ี ้ ไป
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สอดคล้อง
กับวัฒนธรรมจีนในอนาคตได้อีกด้วย 

ผลการว ิจ ัยสอดคล ้องก ับแนวค ิดของ 
Satyaban Naik ที่ระบุว่าการออกแบบเชิงวัฒนธรรม

ต้องเชื ่อมโยงวิถีชีวิตเข้ากับวัตถุ การที่ Gen Z 
เลือกต้นแบบวัสดุผสมสะท้อนถึงความต้องการ
รักษาสมดุลระหว่าง “ประเพณี” กับ “ความทันสมัย” 
การออกแบบนี้จึงทำหน้าที่เป็น “สะพาน” เชื่อม
วัฒนธรรมดั้งเดิมเข้ากับบริบทสังคมสมัยใหม่ ช่วย
ลดอุปสรรคความยุ่งยาก ทำให้คนรุ่นใหม่เข้าถึง
วัฒนธรรมได้ง่ายขึ้น การเปลี่ยนสีจากแดงเป็น
ขาว-เขียว ยังแสดงให้เห็นถึงการปรับตัวของ
วัฒนธรรม เพื่อให้ดำรงอยู่ได้ในยุคปัจจุบันโดยไม่
ขัดต่อหลักความเชื่อพื้นฐาน ดังภาพที่ 6 

 

 
ภาพที่ 6  ต้นแบบท่ีสมบูรณ์ของผลิตภณัฑ์ชุดไหว้เจ้าจีนสำเรจ็รูปสำหรับผู้บริโภค เจเนอเรชั่น ซี 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
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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 และไม่อยู่ในระหว่างการพจิารณาตีพิมพ์ของวารสารอื่น 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 
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กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) ระบุสั้น ๆ ว่าได้รับการสนับสนุนทุนวิจัยและความช่วยเหลือจากแหลง่
ใดบ้าง 

เอกสารอ้างอิง (References) ให ้เข ียนเอกสารอ ้างอ ิงตามร ูปแบบ  American Psychological 
Association (APA) ตามรูปแบบที ่กำหนด โดยแปลเอกสารอ้างอิง 
(References) จากภาษาไทยให้เป็นภาษาอังกฤษ   

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 บุคคลซึ่งก่อให้เกิดความมั่นคงและช่วยเหลือบุคคล  ต่าง ๆ เพื่อให้
บรรลุเป้าหมายของกลุ่ม จากความหมายของผู้นำที่กล่าวข้างต้น พอสรุปได้ว่า ผู้นำเป็นบุคคลที่มีอำนาจหรือ
อิทธิพลเหนือบุคคลอื่นในกลุ่มหรือชุมชน เป็นที่ยอมรับและได้รับการเช่ือฟังจากสมาชิกของกลุ่มหรือชุมชนที่
ต้องปฏิบัติตามเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมายของกลุ่มที่ตั้งไว้ (น. 9) 
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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.  
ช่ือผู้แต่ง. (ปีพิมพ์). ช่ือบทความหรือช่ือเรื่องของบท. ใน หรือIn ช่ือ บรรณาธิการ (บ.ก. หรือ Ed. หรือ Eds.),  

ช่ือการประชุม (น. หรือ p. หรือ pp. เลขหน้า). สถานท่ีพิมพ์: สำนักพิมพ์. 
 

การส่งต้นฉบับบทความ 
ส่งบทความผ่านระบบ https://so02.tci-thaijo.org/index.php/jdecho เท่านั ้น หากต้องการ

รายละเอียดเพิ่มเติม สามารถติดต่อได้ที่ กองบรรณาธิการวารสารดีไซน์เอคโค : วารสารเพื่อการออกแบบ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏสวน
สุนันทา เลขท่ี 1 ถนนอู่ทองนอก แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 โทรศัพท์ 0 2160 1438 ต่อ 23 โทรสาร 
0 2160 1440 Email : fit_journals@ssru.ac.th 
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