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บทคดัย่อ 
งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาวิธีการสร้างแอนิเมชนัท่ีสามารถท าให้ผูดู้เกิดความสนใจและจินตนาการ

ในการชมโบราณสถานโดยใชอุ้ทยานประวติัศาสตร์พนมรุ้งเป็นกรณีศึกษา การศึกษาเนน้การศึกษาการจ าลองโมเดล
ของสถานท่ีจริง อย่างละเอียดเพ่ือให้ผูดู้ได้สัมผสับรรยากาศมีความสมจริง สามารถชมโบราณสถานดว้ยเทคนิค
ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ไดน้ าเสียงดนตรีไทยเดิมใชป้ระกอบกบัการออกแบบท่าฟ้อนร ามหาเทวะพนมรุ้งของตวัละครท่ี
มีลกัษณะร่วมสมยั และการจินตนาการเร่ืองราวท่ีน่าสนใจ 
ค าส าคญั: แอนิเมชนั โบราณสถาน 

ABSTRACT 
The purpose of this research is to study how to create the animation that can make the viewer's interest and 

imagination in a quest to watch the ancient architecture. Made using Khao Phanom Lung Castle as a case study 
focusing on the study of the simulation model of the actual location thoroughly.  To make the viewer has served the 
atmosphere and can watch the ancient place with 3-dimensional techniques, including the study of art and culture, 
such as traditional Thai Dance, The original Thai songs to be fused with contemporary design, character design and 
virtual scene, and  to imagine an interesting story. 
Keywords: ANIMATION, ANCIENT ARCHITECTURE 

1. บทน า
ปัจจุบนัเป็นท่ียอมรับกนัทัว่ไปว่า แอนิเมชนัเป็นส่ือท่ีส าคญัช่วยให้สามารถสร้างความน่าสนใจให้แก่ผูช้ม 

ส่ือการเรียนรู้และส่ือประชาสัมพนัธ์จึงนิยมใชใ้นรูปแบบแอนิเมชนัเพ่ือถ่ายทอดเน้ือหาท่ีมีความละเอียดซบัซอ้นให้
เขา้ใจไดง่้าย เห็นเป็นรูปธรรมท่ีชดัเจน ส่ือประชาสัมพนัธ์และภาพยนตร์ให้ขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัโบราณสถานของประเทศ
ไทยยงัมีจ านวนไม่มากท าให้ขอ้มูลอาจค่อยๆสูญหายไปตามกาลเวลา 

ส่ือแอนิเมชนั 3 มิติสามารถจ าลองภาพเสมือนจริงของสถาปัตยกรรม สภาพแวดลอ้มต่างๆของโบราณสถาน
ไดช้ดัเจนกว่าภาพน่ิงหรือภาพถ่ายวีดิทศัน์ทัว่ไป นอกจากน้ียงัสามารถถ่ายทอดเร่ืองราวจากจินตนาการถึงอดีตท่ีมี
ความเจริญรุ่งเรืองในศิลปวฒันธรรมให้เกิดความต่ืนตาต่ืนใจและความประทบัใจในคุณค่าความงามของโบราณสถาน
ได ้(ธรรมปพน  ลีอ  านวยโชค, 2550) 
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ศิลปวฒันธรรมในแต่ละแขนงของประเทศไทยไดรั้บการยอมรับจากนานาชาติว่า มีคุณค่าและความงามท่ี
เป็นเสน่ห์ ศิลปกรรมไทยมีเอกลกัษณ์ท่ีไม่เหมือนชาติใด ศิลปะไทยมีการสืบทอดผ่านสกุลช่างในแต่ละยุคสมยัท่ีมี
เอกลกัษณ์เฉพาะตวั นบัตั้งแต่สมยัก่อนประวติัศาสตร์จนถึงสมยัประวติัศาสตร์โบราณสถานต่างๆในประเทศไทยลว้น
มีจุดเด่นท่ีมีความแตกต่างกนัไปตามทอ้งถ่ิน 

โบราณสถาน ปราสาทหินเขาพนมรุ้ง จงัหวดับุรีรัมย ์นบัเป็นปราสาทหินท่ีมีความสวยงามและสมบูรณ์ท่ีสุด
ในประเทศไทยมีการแกะสลกัเชิงสถาปัตยกรรมและต านานท่ีมีความน่าสนใจ (กลุ่มงานขอ้มูลสารสนเทศและการ
ส่ือสาร ส านกังานจงัหวดับุรีรัมย,์ 2562). 

ประเทศไทยเป็นประเทศท่ีมีอารยธรรมอันยาวนาน มีความอุดมสมบูรณ์ของทรัพยากรธรรมชาติและ
ศิลปวฒันธรรมท่ีเป็นเอกลกัษณ์ในภูมิภาคเอเชียอาร์คเนย ์ ศิลปกรรมไทยมีพฒันาการท่ียาวนานตั้ งแต่ในอดีต จน
ปัจจุบนัซ่ึงมีแขนงดา้นใหม่ๆเกิดข้ึนมากมายเช่น ศาสตร์ดา้นภาพยนตร์และแอนิเมชันไทย ในยุคเร่ิมแรกไดมี้การ
สอดแทรกศิลปวฒันธรรมไทยผ่านตวัละครและเร่ืองราวเช่น ผลงานแอนิเมชนัของปยุต เงากระจ่าง เหตุมหัศจรรย ์
(2498) หนุมานเผชิญภยั (2500) สุดสาคร (2522) (ไทยรัฐออนไลน์, 2553) 

โครงการน้ีไดว้ิเคราะห์ส่ือภาพยนตร์ แอนิเมชนัและทฤษฏีการออกแบบดา้น ต่าง ๆ เพ่ือสร้างแอนิเมชนัท่ี
สามารถท าให้ผูช้มเกิดความสนใจ และเกิดจินตนาการในการชมโบราณสถาน ปราสาทเขาพนมรุ้งดว้ยการจ าลอง
โมเดลสถานท่ีเสมือนจริง และการคน้หาวิธีการจินตนาการเร่ืองราวท่ีน่าสนใจ 

 
2. วตัถุประสงค์ 

เพ่ือออกแบบและสร้างแอนิเมชนั 3 มิติโบราณสถาน จ าลองปราสาทหินเขาพนมรุ้ง ศึกษาวิ ธีการออกแบบ
ตวัละครและการสร้างเร่ืองราวของแอนิเมชนั 
 
3. อุปกรณ์และวธิีการ 

วิธีการสร้างแอนิเมชนั ท่ีสามารถท าให้ผูดู้เกิดความสนใจและเกิดจินตนาการในการชมโบราณสถาน มีสาม
วิธีหลกัๆ คือการวิจยัเก่ียวกบัวฒันธรรมของโบราณสถานปราสาทเขาพนมรุ้ง  การรวมกนัของทฤษฎีและการปฏิบติั 
การส ารวจภาคสนามและเอกสารและวิธีการท่ีใช ้เขา้ใจลึกซ้ึงของการศึกษาและการศึกษาอยา่งรอบคอบ 

ในวนัน้ีเราสามารถใชส่ิ้งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยสีมยัใหม่ ไปยงัโบราณสถานเสมือนจริง 
การออกแบบฉากส าหรับโบราณสถานเราตอ้งออกแบบให้มีความคิดท่ีเปิดกวา้ง ปรับปรุงขอ้มูลดว้ยมุมมองของการ
เช่ือมต่อสากล  

ไม่เพียงจ ากัดข้อมูลบางส่วนของโบราณสถานเท่านั้ น นอกจากน้ีย ังสามารถอ้างถึงช่วงเวลาทาง
ประวติัศาสตร์เดียวกนัของรูปแบบสถาปัตยกรรมสุนทรียภาพทางสถาปัตยกรรมขอ้มูลการวางแผนภูมิทศัน์ 

การท าให้ฉากมีความสมจริงมากข้ึน จึงไม่สามารถละท้ิงเน้ือหาทางประวัติศาสตร์ของสถานท่ีทาง
ประวติัศาสตร์ไดแ้ละพยายามสร้างเอกภาพในการเปล่ียนแปลง 

ดังนั้ นการใช้ความคิดเชิงวิพากษ์ในการท าความเข้าใจเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบแอนิเมชัน
โบราณสถานเสมือนจริง 
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 การสร้างปราสาทหินมีคติความเช่ือพบว่า การสร้างปราสาทขอมเร่ิมแรกเป็นการสร้างตามคติความเช่ือของ
ศาสนาพราหมณ์ เพ่ือเป็นการจ าลองจกัรวาล โดยเฉพาะเมืองสวรรคว์่ามีอะไรเป็นส่วนประกอบบา้ง ท่ีเห็นเด่นชดัคือ
การจ าลองเขาไกรลาสอันเป็นท่ีประทบัของพระศิวะ  หรือเขาพระสุเมรุอันเป็นศูนยก์ลางของจักรวาล  ซ่ึงแต่ละ
ส่วนประกอบแฝงไปดว้ยคติความเช่ือ เช่น ปราสาทหินพนมรุ้งสร้างข้ึนเน่ืองในศาสนาฮินดูลทัธิไศวะนิกาย ซ่ึงนบัถือ
พระศิวะเป็นเทพเจา้สูงสุด ดงันั้นเขาพนมรุ้งจึงเปรียบเสมือนเขาไกรลาสท่ีประทบัของพระศิวะ 
 พระมหาถนอม อานนฺโท, พระครูศรีปัญญาวิกรม, ดร. ปิยวฒัน ์คงทรัพย,์ (2561)  

และเพ่ือศึกษาต านานของโบราณสถานปราสาทเขาพนมรุ้ง สรุปจากเร่ืองราวของการแกะสลกัหินในอุทยาน
ประวติัศาสตร์ปราสาทเขาพนมรุ้ง การวิเคราะห์บทบาทของร่างกายภายนอก การแต่งกายการกระท าอารมณ์และอ่ืน ๆ 
สามารถถ่ายทอดจิตวิญญาณและอารมณ์ความรู้สึกในเวลานั้น แสดงผา่นเร่ืองราวแกะสลกัปราสาทเขาพนมรุ้ง ท าให้
เห็นถึงวฒันธรรมท่ีเข้มแข็งในเวลานั้ น มีความเจริญรุ่งเรืองและวฒันธรรมของความคิดและฝีมือประณีตทาง
สถาปัตยกรรม 

ความงามของศิลปะในงานแกะสลกัหินของปราสาทเขาพนมรุ้ง มีสุนทรียภาพแสดงถึงความวิจิตร อ่อนชอ้ย 
และดูเขม้แข็งในบางจงัหวะ 

รูปทรงสถาปัตยกรรมอนัวิจิตรกลา้ นักออกแบบสถาปนิกท่ียอดเยี่ยมสะทอ้นให้เห็นถึงภูมิปัญญาของการ
ออกแบบสถาปัตยกรรม ของโบราณสถานปราสาทเขาพนมรุ้ง ซ่ึงมีปรากฏการณ์ช่วงในวนัท่ี 3-5 เมษายน และ 8-10 
กนัยายน ของทุกปี ดวงอาทิตยข้ึ์น ส่องแสงลอดช่องประตูทั้ง 15 บาน ผูค้นต่างเดินเทา้ข้ึนมาเพ่ือชมความอลงัการท่ี
ผสานระหว่างธรรมชาติและส่ิงก่อสร้างของบรรพชน นอกจากน้ีในวนัท่ี 6-8 มีนาคม และ 6-8 ตุลาคม ของทุกปี ดวง
อาทิตยก์็ตก ส่องแสงลอดช่องประตูทั้ง 15 บาน เช่นกนั  

ดา้นการออกแบบตวัละคร ตวัละครมีเอกลกัษณ์ มีรูปแบบลกัษณะเฉพาะท่ีแตกต่าง เป็นท่ีน่าสนใจและน่า
จดจ า คิดถึงผูช้มท่ีเป็นเป้าหมาย ในท่ีน้ีกลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มวยัรุ่น จึงออกแบบให้ตวัละครมีความน่ารักสดใส  

การสร้างสรรคด์ว้ยรูปทรงเรขาคณิต ในการออกแบบตวัละคร ผูส้ร้างสรรค์ตอ้งมองภาพต่าง ๆ  เช่น บุคคล 
สัตว ์ส่ิงของ พืช หรือส่ิงปลูกสร้างในลกัษณะเรขาคณิต และแยกองคป์ระกอบโดยใชก้ารเพ่ิม และลดสัดส่วน จากนั้น
น าองคป์ระกอบพ้ืนฐานท่ีไดม้าผสมผสานเขา้กบัจิตนาการของผูส้ร้างสรรค ์

ดา้นการออกแบบฉากในแอนิเมชนัข้ึนอยูก่บับทสคริปต ์ ซ่ึงเป็นฉากหลงัส าหรับการจดัภาพให้ตวัละครและ
ให้มีความสัมพนัธ์กนั โดยเลือกมุมกลอ้งท่ีเหมาะสมก่อนแลว้จึงสร้างฉากจริงท่ีลงรายละเอียด 

หลงัจากท่ีไดน้ าการศึกษาขอ้มูลและทฤษฎี ต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั ขั้นตอนถดัไปคือการน า ความรู้ท่ี
ไดรั้บมาทดลองสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั แบบสามมิติ ความยาวไม่เกิน 3นาที โดยเป็นเร่ืองราว เก่ียวกบันักส ารวจ
หญิงท่ีเดินทางมายงัประเทศไทยเพ่ือส ารวจ เธอเดินตามค าแนะน าบนแผนท่ีหลงัจากเดินทางไกลไปยงัป่าแลว้ แต่น่า
เสียดายท่ีเธอหลงทาง ทนัใดนั้นเธอก็ไดย้นิเสียงตะโกนในป่า ในเวลาน้ีเธอเห็นพญานาคห้าหัวปรากฏตวัข้ึน พญานาค
ห้าหัวรีบวิ่งไปหาเธอ เธอตกใจหนีไปทนัที ผา่นป่าไมเ้ธอพบโบราณสถานขนาดใหญ่ 

เธอเห็นมีคนอยูท่ี่ประตู และซ่อนตวัอยูห่ลงัตน้ไม ไดย้นิเสียงเสียง เปลวเพลิงดงัเอ๊ียดเท่านั้น เธอหันกลบัมา
อีกคร้ัง พระศิวะนาฏราชก าลงัเตน้ร า ดวงอาทิตยก์็ตก ส่องแสงลอดช่องประตูทั้ง 15 บาน เช่นกนั จนถึงการเตน้ร าของ
เขาหยดุลงอยา่งชา้ๆ กลายเป็นควนักลบัไปท่ีเดิม 

เธอเดินไปท่ีศาลเจา้กลางเห็นแกะสลกัของพระศิวะแผน่แนวนอนบนประ 
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หลงัจากไดร่้างสุดทา้ยของบทภาพยนตร์แลว้ขั้นตอนถดัไปคือการสร้างบทภาพ (Storyboard) ให้ออกมาเป็น
ภาษาภาพ ดงัแสดงในรูปท่ี 1 
 

 
รูปที ่1 บทภาพ (Storyboard) 

 
ถดัมาคือการน าตวัละครท่ีไดอ้อกแบบมาท าเป็นพิมพเ์ขียว (Model Sheet) ดงัแสดงในรูปท่ี 2 คือแผน่แสดง

ภาพรายละเอียดของตวัละคร ไดแ้ก่ มุมมองดา้นหนา้ ดา้นขา้ง และมุม 45 องศา ส าหรับใชเ้ป็นแบบในการป้ันตวัละคร 
3 มิติ (3D Model) เก็บเคร่ืองแต่งกายชุดไทยและชุดส ารวจ ใช ้Adobe Photoshop เพ่ือออกแบบ ภาพของตวัละคร 

 

 
 

รูปที ่2 การออกแบบตวัละคร 
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ในส่วนของการผลิตผลงานแอนิเมชนั ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop ส าหรับ Pre-Production 
ขั้นตอนก่อนการผลิตการสร้างลวดลายให้กบัโมเดลตวัละคร โปรแกรม Autodesk Maya ส าหรับProduction ขั้นตอน
การผลิตการสร้างงาน 3 มิติ และโปรแกรม Adobe After Effects ส าหรับ Post Production ขั้นตอนหลงัการผลิตการตดั
ต่อและซอ้นภาพ จนไดช้ิ้นงานท่ีเสร็จสมบูรณ 

การสร้างตวัละคร 3 มิติ จะเร่ิมจากการน าภาพวาดดา้นหนา้และดา้นขา้งของพิมพเ์ขียวท่ีไดอ้อกแบบไว ้มา
ใส่ในโปรแกรม Autodesk Maya เพ่ืออา้งอิงต าแหน่งในการป้ัน โดยเร่ิมจากรูปทรงพ้ืนฐานท่ีโปรแกรมไดเ้ตรียมไวใ้ห้ 
(Polygon)  ก่อนจะใชเ้คร่ืองมือปรับแต่งรูปทรง จนไดต้วัละครท่ีเสร็จสมบูรณ์ดงัแสดงในรูปท่ี 3 

 

 
 

รูปที ่3 การสร้างตวัละคร 3 มิติ 
 

และเพ่ือให้ตวัละครสามารถขยบัส่วนต่างๆของร่างกายได ้ จึงตอ้งใส่กระดูก (joint) เพ่ือใชเ้ป็นแกนหลกัใน
การเคล่ือนท่ี โดยในปัจจุบนัระบบขอ้ต่อของกระดูกมีดว้ยกนั 2 ชนิด คือ Inverse Kinematics (IK) เป็นการขยบัขอ้ต่อ
หลกัแลว้ส่งผลต่อต าแหน่งของขอ้ต่อรอง คลา้ยการขยบัของหนังตะลุง และ Forward Kinematics (FK) คือการขยบั
กระดูกแบบแยกทีละขอ้ต่อ ลกัษณะคลา้ยการขยบัของหุ่นโมเดลของเล่น 

ส าหรับการสร้างภาพเคล่ือนไหวจะเร่ิมจากการวิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิดของตวัละครในฉากนั้ นๆ ว่ามี
ความตอ้งการอะไร เพ่ือให้นักสร้างภาพเคล่ือนไหว  (Animator) สามารถออกแบบท่าทางการแสดงไดอ้ย่างถูกตอ้ง
จากนั้นจึงเร่ิมหาขอ้มูลเพ่ิมเติมจากส่ือต่างๆ ถา้ร าแบบไทยเดิมน ามาผสมผสานกบัการออกแบบท าการเคล่ือนไหวตวั
ละคร ดงัแสดงในรูปท่ี 4 แลว้ลองจบัเอาท่าหลกัๆ (Key Pose) ท่ีน่าสนใจมาท าการเคล่ือนไหวตวัละคร 
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รูปที ่4 การสร้างภาพเคล่ือนไหว 
 
การสร้างฉาก 3 มิติในแอนิเมชนัข้ึนอยูก่บัสคริปตซ่ึ์งเป็นฉากหลงัส าหรับกิจกรรมตวัละครและวางแผนการ

พฒันาในงาน เลือกวสัดุผลิตท่ีดีก่อนแลว้จึงสร้างฉากตามเร่ืองสถาปัตยกรรมขอมโบราณ 
ออกแบบฉากผ่านการปรับโครงสร้างองคป์ระกอบอาคารโบราณสถานไดรั้บการอนุรักษ์เป็นอย่างดีและมี

สถาปัตยกรรมท่ีโดดเด่น ส าหรับการออกแบบฉากแอนิเมชนัให้เป็นรากฐานท่ีสะดวกผ่านการศึกษาวิธีการออกแบบ
ต่างๆ เพ่ือให้บรรลุวตัถุประสงคข์องการสร้างฉากแอนิเมชนัตวัอยา่งเช่นในแอนิเมชัน 3 มิติ (The Offering) ดงัแสดง
ในรูปท่ี 5 วดัอาคารหลงัการแปรรูปศิลปะฟ้ืนฟูอาคารโบราณท่ีเต็มไปดว้ยความลึกลบั ผ่านความเป็นจริงของศิลปะ
การประมวลผลเทคนิค ใชอ้งคป์ระกอบอาคารท่ีมีอยู ่นวตักรรมการออกแบบ สร้างฉากใหม่ของโบราณสถาน 

 

 
 

รูปที ่5 The Offering 
 
ถดัมาคือการสร้างฉาก 3 มิติ เน่ืองจากโบราณสถานปราสาทเขาพนมรุ้งท่ีไดรั้บการบูรณะเป็นเวลาหลายปี 

ปราสาทเขาพนมรุ้งเองสามารถแสดงเร่ืองราวทางประวติัศาสตร์ไดเ้ป็นอย่างดี ขอ้มูลท่ีสมบูรณ์มากข้ึนน่าเช่ือถือ 
ดังนั้ นวิธีการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติน้ีคือการใช้เทคโนโลยีการสแกนแบบเรียลไทม์ (Real Time) เพ่ืออ านวยความ
สะดวกในการผลิตฉาก เดินทางไปปราสาทเขาพนมรุ้งเพ่ือเก็บรวบรวมขอ้มูลการสแกนเป็นพิเศษ 
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ฉากท่ีท าจากขอ้มูลท่ีสแกนมีความเป็นธรรมชาติสูงมากเป็นประโยชน์ส าหรับผูช้มในการท าความเข้าใจ
รูปแบบสถาปัตยกรรมของโบราณสถานและสามารถให้ผูช้มไดส้ัมผสักับวฒันธรรมพ้ืนหลงัของโบราณสถาน ใช้
ประโยชน์จากการสแกนฉากตอ้งตามกดขั้นตอนบางอยา่ง มีระบบการสแกนและการประมวลผลภาพทัว่ไปการสร้าง
ฉาก 3 มิติ ฟ้ืนฟูและสร้างใหม่ 

องค์ประกอบของการสแกนฉากจ าเป็นต้องสแกนกรอบการออกแบบส าหรับทุกๆด้านของสถานท่ีทาง
ประวติัศาสตร์เพ่ือถ่ายภาพ เน่ืองจาก ดงัรูปขา้งล่างน้ีมีภาพสแกน ปราสาทเขาพนมรุ้ง มากกว่า 1,000 ภาพ การน าเขา้
ภาพและพารามิเตอร์ ใส่ในโปรแกรม Agisoft PhotoScan Professional หลังจากช่วงเวลาท่ียาวนานของการ
ประมวลผลไปยงัฉากของเมฆจุดแข็งรุ่นพ้ืนฐาน ดงัแสดงในรูปท่ี 6 

 

 
 

รูปที ่6 การสร้างฉาก 3 มิติ 
 

เน่ืองจากรูปแบบการสแกนจะมีปัญหาหลายอยา่งเช่นการเปล่ียนรูปร่างและอ่ืน ๆ และไม่สามารถใชง้านได้
โดยตรงในแอนิเมชนั วตัถุบางอยา่งอาจขาดหายไป จึงมีความจ าเป็นตอ้งซ่อมแซมเติมแต่งช้ินส่วนท่ีขาดหายไปโดย
ใชซ้อฟตแ์วร์ Meshmixer ส าหรับการซ่อมแซมภาพเบ้ืองตน้ตามท่ีแสดงรูปท่ี 7 

 

 
 

รูปที ่7 การซ่อมแซมภาพดว้ย Meshmixer 
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ต่อมาใชโ้ปรแกรม Agisoft PhotoScan Professional การซ่อมปรับแต่งลวดลายบนพ้ืนผวิ 3 มิติโดยอาศยัการ
สร้างภาพ 2 มิติ (UV) เพ่ือโยงแกนเขา้หาขอ้มูล 3 มิติ (XYZ) ตามระบบพิกดัคาร์ทีเซียน เรียกว่า UV Mapping ดงัแสดง
ในรูปท่ี 8 

 

 
 

รูปที ่8 การสร้างลวดลายเพ่ือการสร้างพ้ืนผวิงาน 3 มิติ 
 

การซ่อม UV Mapping เสร็จส้ินแลว้ให้ไดฉ้ากท่ีสามารถใชใ้นฉากแอนิเมชนัได ้ การออกแบบฉากเสมือน
จริงเรียกคืนสไตลโ์บราณสถานรวมทั้งความเป็นไปไดใ้นการเยีย่มชมท่ีแทจ้ริง ดงัแสดงในรูปท่ี 9 

 

 
 

รูปที ่9 การสร้างฉาก 3 มิติ 
 

สุดทา้ยคือการตัดต่อ โดยน าภาพท่ีได้ประมวลผลแบบแยกส่วน มารวมเข้าด้วยกนัผ่านโปรแกรม After 
Effects แลว้ปรับสีของภาพให้ออกโทนส้มเล็กนอ้ย เพ่ือส่ือถึงช่วงเวลาดวงอาทิตยต์ก 
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4. ผลการวจิัยและข้อวจิารณ์ 
ผลท่ีไดรั้บจากการผลิตงานแอนิเมชนั ความยาว 3 นาที ดงัแสดงในรูปท่ี 10 
แอนนิเมชนัน้ีชมโบราณสถานดว้ยเทคนิค 3 มิติ รวมทั้งศึกษาศิลปวฒันธรรมไทย ตอ้งการน าเสนอพร้อมทั้ง

เสนอแนะทางออกของปัญหา ร่วมกบัการใชภ้าษาภาพยนตร์เพ่ือส่ือความหมายทางดา้นภาพ เช่น ท่าร าแบบไทย เพลง
ไทยเดิมน ามาผสมผสานกบัการออกแบบตวัละครร่วมสมยั การออกแบบฉากเสมือนจริงและการจินตนาการเร่ืองราว
ท่ีน่าสนใจสามารถท าให้ผูช้มเกิดความสนใจและจินตนาการในการชมโบราณสถานอย่างละเอียดเพ่ือให้ผูดู้ไดเ้ห็น
บรรยากาศ  มีดงัต่อไปน้ี 

 

 
 

รูปที ่10 ผลงานการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั  
 
6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

โครงการออกแบบและสร้างแอนิเมชัน 3 มิติโบราณสถาน จ าลองปราสาทหินเขาพนมรุ้ง ศึกษาวิธีการ
ออกแบบตวัละครและการสร้างเร่ืองราวของแอนิเมชันน้ี สามารถน าไปเผยแพร่ให้กับผูช้มเพ่ือประชาสัมพนัธ์ให้
นกัท่องเท่ียวสามารถเดินทางมาท่องเท่ียวท่ีปราสาทหินพนมรุ้งได ้ ซ่ึงยงัเป็นการส่งเสริมการท่องเท่ียวประเทศไทยได้
ในอนาคต นอกจากการไดศึ้กษาวิธีการออกแบบตวัละครและการสร้างเร่ืองราวของแอนิเมชนัแลว้ยงัเป็นการบูรณา
การศาสตร์ทางดา้นคอมพิวเตอร์อาร์ตเพ่ือน าไปใชป้ระโยชน์ต่อผูค้นและสังคมได ้
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ABSTRACT 
Since the beginning of time, it is human nature to develop tools or system to simplify complex matters. 

Stone age people created tools for hunting and survival purposes. While in this era our brains evolved a greater 
capacity for complex thoughts. We continue to invent to simplify our life and deliver a level of convenience we did 
not know we needed. To the point where there is a massive technological leap from our early human ancestors.  
 We moved from creating products for individual needs to inventive products that are more inclusive for 
everyone to participate equally. The computing power allows us to develop relatively more advanced products to 
meet any needs we may have. We observe future trends and found the common ground of “humanizing technology” 
in every technological aspect whether it is the digital world, the design or the system. It seems we have reached a 
point at which efficiency and automation are no longer enough. It is not a matter of finding new technologies but 
rather creating a more humanized technology. With that in mind, we explore the potential ideas for the thesis. This 
idea exploration and experimentation later leads to an unusual design frameworks which ultimately develop into a 
dog-human centric concept design that consists of both digital and physical products. 
 
1. Introduction 

After analysing the data we found, based on the common ground “humanizing technology”, we introduce 
the concept “The paradigm change of media”. Traditional channels of media consumption are becoming obsolete.  
Communications and media are an area of art and science that is changing constantly. This rapid change only exists 
because humans needs are not infinite and insatiable. This shapes the nature of media to always provide what we 
want and sets a new standard of expectation for consumers where everything is on-demand. 

Internet speed improvements, learning algorithms, and several other factors have lead digital and media 
industry development. People want the media to recognize their immediate needs.  

A good example of this shifting behaviour in media consumption is by Nielsen. People no longer view one 
screen at a time but the second, third and sometimes fourth screen is becoming a fundamental extension of the viewing 
experience. More than half of global respondents (58%) say they browse the Internet while watching video 
programming. 
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It is vital to explore the areas where this paradigm change is shifting towards to. This allows us to understand 
and design for different consumers’ behaviours, expectations, and preferences. 
 

2. Objectives 
To research and explore potential ideas within the media field without limitations to the topic selection. The 

initial part of the thesis was the study of how humanizing technology can simplify human life over time from the 
traditional media to the big data. After the exploration, we can see that there is a clear trend towards utilizing 
computing power to further break down the barriers between technology and humans. Technology advances including 
Artificial intelligence, big data, digital experience design will shape the way we live now and for years to come. 

However, there are some aspects of technology that may need to be closely examined. Many of these 
inventions have interfered with human interaction and relationships. Although there was a time where media allowed 
us to bond, how we would watch TV mutually to unwind after the end of the day or gather around a radio. Media 
today can be completely alienating and breaks our social bonds. Consider Netflix, streaming TV where everything 
on demand and everyone watches individually. The individualism that media provides us seems to be the potential 
cause of why we are feeling alienated. 
 
3. Methodology 

3.1 Eco-system research and insights 
The first phase was to gather an in-depth understanding of media and its eco-system. The discipline 

investigates on insights and how users respond to the media paradigm change. 
We analyzed different channels of media and devices and the key players of the market. The complete 

analysis and SWOT enabled us to define the user persona depending on the age range for different devices. By 
understanding which devices or digital platform drive users the most, we were able to create a benchmark and market 
mapping and learn how they are segmented. 
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Figure 1 Digital medias product benchmark 
 

 
 

Figure 2 Electronic devices use by age range 
 

3.2 User research and analysis 
 Besides this, we examined the user behaviour and how that relates to the environment.We explored further 
on different users, scenarios, and situations of how the media would be used. The method that was used was 
qualitative research.  
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We structured interview questions, which were distributed among a representative of each age group (12-
65 and 65+). We were able to examine products usage through different generations and different countries through 
the interview. The issue about inclusive design was raised, how devices and media are not universal and easy enough 
for elders. Can a product always meet the needs? In order to answer the question, an analysis of potential needs and 
problems based on those environments was carried out. 

 
3.3 Exploring possible areas for development 
The possible areas for development for the project consist of 2 proposals. The first proposal is “Media for 

elder generations”. User personas and potential problems were defined. Hypothetical cases were brought up including 
the improvements that could be added to reduce usability risks and increase security. 

The second proposal is “Media with multiple environments”. Specific user profiles such as binge watcher, 
screen addicts (multiple screen viewing experience) were created. These profiles were used to answer the main 
question “Can all users be satisfied?” The findings show that despite the changing in the environment, the use of 
devices stays the same. The idea of media devices adapting to appropriate circumstances and environments had to be 
explored. A rough brief and several ideas were listed based on the observations. 
 

 
 

Figure 3 User profile definition after interview (65+ age group) 
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3.4 Market research and user profiles 
Devices are standardized and are already adapted to the changing environment on the surface level. They 

come with limitations and there are some aspects that we could be explored further. A device itself sometimes cannot 
satisfy different user profiles. For instance, the size of a laptop has to be minimized but users have to compromise 
with the viewing experience. Through observations and collage of images, we were able to understand different user 
profiles. The personas or profiles were presented by a collection of images that would help identify each profile in a 
graphic and obvious manner. Some of these users are the binge watcher, the screen addict (multiple screen viewing 
experience), the decorative freak, the non-tv, the comfy, and the max.experience. 

The user profile definition is an outcome of the surveys and the interviews. We organized an exercise where 
users were asked to select images that define their media experience from thousands of images. They also had to 
include reasons why they think these images represent them the most. This helped out the communication and the 
brainstorm process for further idea generation. The result of this exercise and the relative market research revealed a 
degree of connection between some user profiles which allowed us to create define 2 streams of design direction with 
connection to real market needs.  

From there, existing product analysis based on the different user profiles which were defined was 
performed. The purpose of this part was to identify the gap in the diversity of user needs. Creating user profiles 
allowed us to balance the creative and business aspects of the work. The research process iterated from rational 
market findings to creative user definition exercises and explorations. 
 

 
 

Figure 4 Creative exercise to identify user profiles 
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3.5 Integrating users profiles 
 We constructed a market research for existing products to have an understanding of a degree of the abilities 
these products can provide. By combining user profiles, two main lines of design direction for idea generation were 
created. The first direction integrated user needs from the 'maximum experience profile', 'the decorative freak' and 
'the hide function profile'. After the definition and sketching brainstorm of this design direction new questions were 
raised. "What if this combined profile is linked to 'the portability' and 'comfort' user profiles?” These questions helped 
fill in blanks and develop new design ideas in complete different directions which had not been explored before. The 
second main design direction aimed to satisfy the user profiles of 'portability' with 'comfort' and 'decorative freak'. 
We explored further on how certain types of environment would affect the mutual needs of this integrated user profile.  
 
 

 
 

Figure 5 User profiles grouping for design idea exploration 
 

3.6 Concept Exploration 
The market mapping analysis and the insights we have gathered allowed us to find new opportunities. We 

added some user profiles with completely different needs to generate new ideas. The market analysis was put aside 
and we tried to create an understanding of how devices are connected to the environments. Several concepts were 
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created, however, they were linear. Our focused attention on media for home use was preventing us from seeing the 
big picture. On the other hand, some conclusions we found might be interesting for the marketing perspective. 
 

 
 

Figure 6 Sketching concept explorations 
 
4. Concept development 

4.1 Concept out of context 
The past process was unique and it filled in the blanks. However, we decided to take a new approach. This 

time we took some potential ideas without creating limitations or putting constraints on them and reframed the 
context. Applying a concept outside of the context to which it belongs. Media consumption was no longer limited to 
only the household market.  

For instance, a media device of motorbike taxi could be developed to improve the relationship between 
drivers and the clients. Another example is a device designed for entertainment and education in remote areas.  
 We started to consider new possibilities, trends, and uncertainties. We started to envision what a desirable 
future might look like. One particular idea that we would like to explore further was a media for dogs. A device that 
keeps a dog entertained or automates exercise or activities for when the owner is not there. Today, in this connected 
world, technology strengthens the relationships with those we love. So it’s no surprise developments in technology 
extend to our pets.  

It is clear that many major companies and investors are now taking an avid interest in the industry. 
Millennial pet owners are helping to drive this surge. In the US, one in three pet owners is tech-savvy millennials.   
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4.2 Defining extreme users 
An idea that suits an extreme user will nearly certainly work for the majority of others. Extreme users can 

spark creativity by exposing you to use cases, hacks, and design opportunities that you’d never have imagined. Based 
on the idea of the smart dog house, we redefined 4 extreme potential users for 4 extreme potential users to develop 
dog related products. Apart for identifying the basic needs and behaviour of dogs, we also looked into satisfying the 
needs of these users.  
 

 
 

Figure 7 Mind mapping exercise 
 

4.3 Validation from experts 
We conducted expert-interviews with a veterinary and a dog psychologist. From there we were able to 

indicate psychological and physical dog problems and the factors that were causing them. We started mapping and 
grouping areas that could be connected to find new solutions. 
 Then the opposite approach of what we did for the initial part of the project was taken. The idea generation 
process came prior to the market research. The design directions were divided into two which are digital applications 
and devices. Based on the evaluation of the market, a set of ideas were funneled and validated again by the experts. 
The next step was to test the ideas as a matter of making the right observations. 
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4.4 Design direction and concept development 
Their answers have provided insights, a range of opinions and ideas based on their experiences with dogs. 

This project concept exploration aims to work on developing a physical product and a digital experience that helps 
improve the relationship between humans and dogs. The relationship has historical precedents and it has been shaping 
in time to adapt to specific human needs. This study aims to explore and raise questions about this relationship in the 
present time. The existing products in the market do not put consideration into developing something that satisfies 
both users (humans and dogs). We purposed seven storyboarding concepts that covered the holistic aspect to enhance 
the relationship between humans and dogs. These concepts were then shown to dog owners and field experts to verify 
the design direction we should be moving towards.  

To illustrate, the five senses communication device would allow the owner and the dog to connect remotely. 
It gives both owner and dog the full experience. The smell, the voice, the video, and the owner’s artificial touch 
feature would decrease the separation anxiety. Similarly, the food tracking app and the delivery service concept is a 
time-saving solution for every dog owner. It is a system where dog owners can stay informed and keep track of their 
dog’s health. The diet plan would also be adjusted throughout the dog’s life allowing dogs to live a longer and 
healthier life.  

The result was WOOF, a dual user-centric solution. Not only it provides convenience for humans, it also 
provides health benefits for dogs. More than just automatic feeding app, WOOF allows you to connect with 
veterinarians online so your pets can be diagnosed with professionals while paying only a fraction of the cost you 
would pay for a traditional vet visit. It is an integration of physical and digital products. The UX development 
according to the feedback from the user survey allows us to create an easy to use platform for every user. The previous 
insights we have received from experts and dog owners were also used to develop physical product concepts which 
eventually turned into WOOFED (automatic feeding machine with built-in camera) and WOOFIT (activity tracker). 
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Figure 8 WOOF digital product development 
 

 
 

Figure 9 WOOFED and WOOFIT physical products development 
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5. Conclusions 
The objective is to find technology to disrupt. As a way to explore ideas and identify potential concepts, 

we used a unique technique to go out of context to enhance the creative process. This methodology embraces the 
idea of iteration. It acknowledges that the process is never done. This practical path we are taking guides us through 
the steps of empathizing with users and the problem first, then diverging to brainstorm numerous ideas for solutions. 
Part of the process was the funneling of idea on different stages of the process by consulting user, experts or through 
market research and mind mapping.  We also need to examine the different aspects of these concepts based on 
feasibility and realistic factors.     
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ABSTRACT 
Interestingly about emotional design, this thesis applies emotional design theory to explore and discover  a 

relation between design products and people. This thesis focuses on variety of texture, shape and form tend to enhance 
people’s senses and also study other factors that affect to people’s perception. 

This research aim to study the theory of emotional design and the levels of processing design objects. People 
tend to be impressed by appearance at first then they think about function of the object and reflect their emotion or 
related themselves to design object depends on culture, experience and taste. How they interact to detail in the design 
becomes  the way people seeing themselves or reflect their feelings through them. 

According to the research, it find that the first step is to define character of material explores ideas and 
technique to conduct a design objects which not only deliver message but also attractive. Even though people look at 
the exactly detail from the same context but they still have are different focus and different shade of though.  
Keywords:  emotional design., context., interpret.   
 
1. Introduction 

There are many interpretation theories and research about sense. Basically is all about 5 senses. This thesis 
is developing interpret of people is combine sense and emotional design theory to explore how people perceive 
designed products deep in emotional part. Even though there are many developed theories about emotional level of 
design, interpretation and perception of people to a product is still different based on people’s experience. And that 
is the reason why every product effects people with endless communication between them and design. 
                The research is not only study about word processing the word and emotional design but also study about 
definition of objects. To explore about how people react to design products that created by definition and context. 
                This thesis hopes that the objects will enhance perception of people about their perception and encourage 
people to analyze objects around them in the different way.    
 
 
 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  327 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

2. Objective 
1. To study and understand emotional design in visceral, behavioral and reflective level. 
2. To study and develop observation to create definition that reach to people’s mind. 
3. To study and find the method to apply reflective level of processing design to work. 
4. To deconstruct the context and process to design objects.  

 

3. Materials and Methods 
1. Study and research of the emotional design and relate theory. 
2. Study and apply related theory ; emotional design.(Donald A. Norman, 2004 : 63) When people response 

to the daily objects, there are 3 levels of processing and each level play an important role in shaping people’s 
perception. However each levels  require different approach by the designer, The table below is show how these 3 
levels work 

 
Table 1 ; Levels of processing design objects from emotional design (Donald A. Norman ,2004) 

 
 
3. The process starting with explores stoneware clay and the porcelain clay. Eventually porcelain is selected 

to be material. Because porcelain can be thinned which makes it transparent when reflects to light and its color; clear 
white after burning at 1200 degree, is more beautiful and sophisticates than stoneware. Comparing with stoneware, 
it easily breaks when it is in the process of thinning and the color of it is not delicate white at 1200 degree. Importantly, 
both of them can explode if they contain too much humidity or not completely dry. 

4. Exploring various techniques for the process: Studying material for being mixed with clay to create 
texture when they are burned out; beans, lotus seed pod and porous solid material. 
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4.1 The process select porous solid material because porous solid material leaves interesting texture, 
organic shape, in clay after being burned out. Moreover the mixture of clay and porous solid material creates 
transparency objects when it reflects natural light. 

4.1.1 Experiment various technics how to mix porous solid material with clay. 
4.1.1.1 Dipping: Dipping porous solid material in clay slip for 4-10 times and each times 

lefts porous solid material dry for 15-20 minutes which clay eventually covers all porous solid material texture. 
4.1.1.2 Slip casting:  Putting porous solid material into slip and then texturing it on the 

ceramic shape.  
4.2 Explore other materials to combine with clay which create drip and flow on ceramic surface ; glaze, 

different type of  glass contain pieces of glass from beer bottle, soda bottle and glass sheet. 
4.2.1 Choose glass sheet because result when its melting leave delicate flow and beautiful crack 

detail when take it off the kiln. 
4.2.1.1 Explore how glass melting by put different size of glass on the same ceramic shape 

at 900 degree in the kiln. 
4.2.1.2 Explore how glass melting in different ceramic shape at 900 degree in the kiln.   

5. Explore idea to produce a context and then apply this context to these 2 different techniques 
5.1 Starting from define character of clay then focus on how it explodes when its contain air inside. 
5.2 From interesting in character then apply context that relate to the character. Approach to design 

which the first context is “breath of things” 
5.2From the context above then break down to idea that there are contains 3 step before its explode 

which first step it need space to breath  then expand itself to create more space to leave until there’s not enough space 
left and the last thing , they will break to create a movement so it can finally breath. 

5.3 From context that contain 3 words are “Space”, “Expansion” and “Movement” then apply to the 
technique and adjust to be “Space” , “Tension” and “Surface” from the idea that when two materials interact with 
each other ,they create an tension between them then leave a space and texture behind. 

5.4 Create design objects ; a vase from ceramic that combine material which is porous solid material 
and glass to represent context that contain 3 words are “Space”, “Tension” and “Surface”  

6. Develop a prototype by explore different shape from these 2 technique  
6.1 Combine porous solid material  and clay (porcelain) with slip casting technique and then put in the 

kiln at 1200 degree. 
6.2 Combine glass sheet and clay (porcelain) with different size and shape of glass sheets and melting 

them at 900 degree. 
7. Develop prototype to create collections from 2 different techniques. 
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4. Results and Discussion 
1. Result of the experimental that exploring material to represent the context. 

1.1 Combine different type of porous solid material with clay slip (porcelain.) 
1.1.1 Dipping technique. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 1 Result of combine porous solid material and clay from dipping technique at 800 and 1200 degree. 
 

1.1.2 Slip casting technique. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 2 Result of combine porous solid material and clay to texturing the ceramic shape from casting mold 
technique at 1200 degree 
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Figure 3 Result of combine porous solid material and clay to texturing the ceramic shape from casting mold 
technique at 1200 degree and glazing it. 

 
1.2 Combine glass sheets with ceramic. 

1.2.1 Place the same size glass on the same shape of ceramic but different thickness.  
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 4  Result of glass melting at 900 degree with same size glass on the same shape of ceramic but different 
thickness. 
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1.2.2 Place the same thickness on the same shape of ceramic but different size.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Figure 5  Result of glass melting at 900 degree with same thickness on 
 the same shape of ceramic but different size. 

 
1.2.3 Place the same size of glass on different shape of ceramic. 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

Figure 6  Result of glass melting at 900 degree with same size of glass on different shape of ceramic. 
 
 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  332 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

2. Analyze the context and develop a technique to produce vase as a collection. 
2.1Select slip casting technique to analyze context then develops  a prototype. 

 

 
 

Figure 7 A collection that develop from combine porous solid material and clay with slip casting technique. 
 

2.2 Select glass sheet melting at 900 degree in variety  shape of ceramic then develop as a collection 
 

 
 

Figure 8 Parts of a collection that develop from combine glass melting technique and clay  
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Discussion 
Consume is a fascinating mixture of clay and porous solid material to create unusual texture in expressing 

emotions about being loss of identity. The texture of the material represents the relation between these two materials 
that the one tries to maintain its shape but it loses itself after putting it in the kiln.  

Alive is a combination of glasses and ceramics to convey a message about one’s life through the flow of 
the molten glass. The glass is melt and looks more delicate, more vivid like it comes alive after putting it in the kiln. 
 
5. Conclusion 

Apply experimental and exploring idea then naming 2 different collections.  
1. Consume  Collection : Apply slip casting technique with porous solid material to the collection.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure  9  The texture of porous solid material that represent context. 
 
 “Space” represent how porous solid material leave the space after firing , “tension” represent the relation 

between the porous solid material and clay .They desperate  for  keeping  their texture as much as possible and 
“Surface” represent the texture which occur after the tension between clay and porous solid material end. 

 
2.  Alive Collection : represent the idea that glass melting make a movement and leave shine surface to 

encourage character of ceramic that make it more radiate. 
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Figure 10 The detail of glass melting that represent context. 
 
“Space” represent how glass slump to leave space , “tension” represent how glass melting and then 

transform to dripping from top to the bottom  and “Surface” represent the contrast of 2 material: transparency of glass 
and clear white matte finish of ceramic . 

From these 2 collections found that there are need to improve color which can be more vivid by use different 
type of glazing as finishing it or mix color stain powder with clay slip in the process of casting mold. And there’s 
also something that need to improve as functional part for “consume” collection as a vase because there’s need to 
contain more water to make it practical.  
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บทคดัย่อ 
การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาเก่ียวกบัวรรณกรรมเออร์กอดิก (Ergodic Literature) ซ่ึงเป็นวรรณกรรม

ท่ีมีรูปแบบซบัซอ้น ผูอ่้านหรือผูรั้บสารจะพบเจอรูปแบบการอ่านท่ีเปล่ียนแปลงตลอดเวลา เป็นขอ้ความท่ีตอ้งการให้
ผูอ่้านไดรั้บความแตกต่าง หรือความพยายามท าความเขา้ใจในส่วนท่ีอ่านมากกว่าปกติ น ามาท างานร่วมกนักบัการเล่า
เร่ืองของหนังสือ ชุดผจญภัยตามใจเลือก (Choose Your Own Adventure) ท่ีมีลักษณะเน้ือหาแบบหลักทฤษฎี              
ไม่เชิงเส้น (Non-Linear Methods) คือการด าเนินเร่ืองแบบไม่ตรงไปตรงมา เป็นหนังสือท่ีเขียนข้ึนโดยบุคคลท่ี 2      
ตวัเอกคือ “ผูอ่้าน” รับบทบาทเก่ียวกบัการผจญภยั ตอนจบของเร่ืองราวจะดีหรือไม่ดีข้ึนอยูก่บัการตดัสินใจของผูอ่้าน 
มีทางเลือกให้ผูอ่้านตดัสินใจด าเนินเร่ืองดว้ยตวัเอง รูปแบบของหนงัสือจะท าให้เกิดความรู้สึกท่ีไม่สามารถคาดการณ์
ได้ และน าไปสู่การอ่านทบทวนซ ้ า ๆ ซ่ึงเป็นคุณสมบัติหน่ึงท่ีท  าให้แตกต่างจากหนังสือทั่วไป วัตถุประสงค์            
ของการวิจยั เพ่ือศึกษาแนวทางการถ่ายทอดอารมณ์จากค า ในการออกแบบการเล่าเร่ืองผ่านตวัอกัษรเคล่ือนไหว      
ท  าให้ผูอ่้านได้รับประสบการณ์คลา้ยกบัการดูภาพยนตร์ หรือการเล่นวีดีโอเกมส์ผ่านเทคโนโลยีดิจิทลัสมยัใหม่         
ท่ีมีบทบาทเก่ียวข้องกับการเล่าเร่ืองเหมือนในหนังสือ และท าให้เกิดการมีส่วนร่วม  และการได้รับอิสระในการ
ตัดสินใจด้วยตัวของผูอ่้านเอง สร้างทศันจินตนาการการรับรู้คุณค่าจากประโยคหรือค า จากการถ่ายทอดผ่าน
ตวัหนงัสือเคล่ือนไหว ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะน าวรรณกรรมเออร์กอดิกท่ีเป็นวฒันธรรมดั้งเดิม ไม่ค่อยไดรั้บความ
นิยมมากนกั มาผสมผสานกบัเทคโนโลยดิีจิทลัสมยัใหม่ ท่ีสามารถสร้างการโตต้อบ การถ่ายทอดอารมณ์ และการรับรู้
กบัผูอ่้านไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ จากการคิดคน้และออกแบบตามท่ีกล่าวมาขา้งต้นนั้น งานวิจยัช้ินน้ีจะเป็นเพียง
ช้ินงานแม่แบบ (Prototype) เพ่ือท่ีสามารถจะน าไปพฒันาต่อในอนาคต 
ค าส าคญั: วรรณกรรมเออร์กอดิก, ความไม่เชิงเส้น, การเล่าเร่ือง 

 

ABSTRACT 
This research, the researcher studied Ergodic Literature which format is a complicated literature. Reader 

will find the reading format that changes all the time. The messages that require readers to make a different or greater 
than a normal effort to works together with the narrative of Choose Your Own Adventure Book with non-linear 
methods are the process of not being straightforward. Choose Your Own Adventure are written in the second person, 
the reader is the main character of the story and takes on a role in the adventure. The ending of the story will be good 
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or bad depending on the decision of the reader and there is an option to decide for processing on their own.  The 
format of the book allows for a sense of unpredictability and leads to repeat reading, which is one of the particularities 
to makes a difference from general books. The purpose of this research is to study the way of the emotional transfer 
from words in narrative design from texts movement, to allows readers to have an experienced that similar to watching 
movies or playing video games in modern digital technology that have a role related to the narrative as in books, to 
make participation and to be independent for decided on their own, create visual imagination or perceived value for 
conveying word’s meaning from text movement. The researcher is interested in bringing the traditional culture of 
Ergodic Literature to combined with modern digital technology that can interact, convey and awareness with readers 
more effectively. From the invent and design as mentioned above, this research just a prototype to be able to develop 
in the future. 
Keywords:  Ergodic Literature, Non-Linear, Narrative 
 

1. บทน า 
วรรณกรรม Ergodic เป็นค าท่ีก  าหนดโดยชาวนอร์เวยช่ื์อ Espen J. Aarseth มีมุมมองมาจากค าภาษากรีก 

ระหว่างค าว่า Ergon หมายถึง การท างาน และ Hodos หมายถึง เส้นทาง (Aarseth, 1997) จึงมีคุณสมบติัเฉพาะท่ี
ก่อให้เกิดเป็นเส้นทาง ท่ีใชใ้นการท างาน (Damien, 2014) วรรณกรรม Ergodic เป็นหนังสือประเภทนวนิยายท่ีผูอ่้าน
จะตอ้งถอดรหัส ตอ้งใชค้วามพยายามเล็กนอ้ยเพ่ือส ารวจขอ้ความ โดยรูปแบบของวรรณกรรมจะมีความซบัซอ้น ใช้
การเคล่ือนไหวของสายตาในการน าทาง เพ่ือให้ผูอ่้านหรือผูรั้บสารพบเจอรูปแบบการอ่านท่ีเปล่ียนแปลงไประหว่าง
การอ่านแบบปกติ (Aarseth, 1997) เช่น การทบักนัของตวัหนงัสือท่ีสร้างความสงสัย เกิดความไม่เขา้ใจ หรือการกลบั
หัวของตวัหนงัสือท่ีท าให้ยากต่อการอ่าน และสามารถเปล่ียนหนา้ไดต้ามตอ้งการ เม่ือเปล่ียนหนา้ไดต้ามตอ้งการก็จะ
เกิดเป็นเร่ืองใหม่ข้ึน ส าหรับโครงการวิจัยคร้ังน้ี ได้น าเน้ือเร่ืองของหนังสือชุดตามใจเลือก (Choose Your Own 
Adventure) เร่ือง ท่องโลกใต้มหาสมุทร (Journey Under The Sea) (Montgomery, 2006) มาออกแบบสร้างต้นแบบ
งาน เน่ืองจากมีตอนจบมากกว่า 40 ตอน และระหว่างการด าเนินเร่ืองดว้ยผูอ่้านเอง จะพบเจอเร่ืองราวท่ีไม่จ ากดัเพียง
เร่ืองเดียว อาทิ การเมือง การติดคุก การกบฏ การส ารวจใตท้อ้งมหาสมุทร และการพบเจอสัตวใ์ตน้ ้ า เป็นตน้ สามารถ
อ่านได้ทุกเพศทุกวยั ซ่ึงให้เกิดความแตกต่างกบัเล่มอ่ืน  ๆ ในชุดการผจญภัยตามใจเลือกเดียวกัน เช่น เร่ืองตะลุย
อาณาจกัรเทโนเปีย เจาะถ ้ามหัศจรรย ์และสู้เพ่ือเสรีภาพ เป็นตน้ ดงัตวัอยา่งท่ีกล่าวมาจะเป็นการด าเนินเร่ืองแบบรวด
เดียวจบเพียงหน่ึง ไม่มีความหลากหลายมากเท่า เร่ือง ท่องโลกใตม้หาสมุทร (Journey Under The Sea) หนังสือชุด
ตามใจเลือก (Choose Your Own Adventure) เป็นหนงัสือเกมส์เน้ือหาผจญภยั ท่ีผูอ่้านสามารถเลือกเส้นทางการด าเนิน
เร่ืองดว้ยตนเอง เขียนโดยบุคคลท่ีสองเพ่ือให้ผูอ่้านหรือผูรั้บสารเป็นตวัเอก (Scott, 1981) ไดรั้บความนิยมในยคุ 1980 
และ 1990 เป็นยคุท่ีไม่มีคอมพิวเตอร์เกมส์ (Sally, 2007) ปัจจุบนัเทคโนโลยไีดมี้การพฒันามากข้ึน ส่ิงท่ีไม่สามารถอยู่
ดว้ยกนัได ้ก็สามารถท างานร่วมกนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ในยุคดิจิทลัเทคนิคการเล่าเร่ืองมีวิวฒันาการทั้งการพิมพ์
และการอ่านบนส่ืออิเล็กทรอนิกส์ การเช่ือมโยงไปยงัส่วนต่าง ๆไดส้ะดวก  (สุชาติ, 2558: 18-19) ตลอดจนถึงการ
โตต้อบกบัผูรั้บสารมากข้ึน การพฒันาของเทคโนโลยท่ีีเขา้ถึงไดง่้ายท างานร่วมกบัการตดัสินใจการเลือกเส้นทางของ
เน้ือเร่ืองจะเป็นจุดเร่ืองตน้ของการสร้างประโยชน์พฒันาโครงสร้างของการท างานของระบบการควบคุมความคิด 
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และการรับรู้ทางดา้นอารมณ์ จากการอ่านขอ้ความท่ีเคล่ือนไหว จะท าให้เกิดการรับรู้ถึงคุณค่าของตวัอกัษร โดยมี
เทคโนโลยดิีจิทลัน ามาซ่ึงวิธีการเขียนและการอ่านท่ีแปลกใหม่  
 
2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

1. เพ่ือศึกษาแนวทางการถ่ายทอดอารมณ์จากค า ในการออกแบบการเล่าเร่ืองผา่นตวัอกัษรเคล่ือนไหว 
2. เพ่ือท าให้ผูอ่้านได้รับประสบการณ์คลา้ยกับการดูภาพยนตร์ หรือการเล่นวีดีโอเกมส์ผ่านเทคโนโลยี

ดิจิทลัสมยัใหม่ท่ีมีบทบาทเก่ียวขอ้งกบัการเล่าเร่ืองเหมือนในหนงัสือ 
3. เพ่ือท าให้เกิดการมีส่วนร่วมและการไดรั้บอิสระในการตดัสินใจดว้ยตวัผูอ่้านเอง 
4. เพ่ือสร้างทศันจินตนาการการรับรู้คุณค่าจากประโยคหรือค า จากการถ่ายทอดผา่นตัวหนงัสือเคล่ือนไหว 
 

3. การด าเนินการวจิัย 
 ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเอกสารจากวรรณกรรมเออร์กอร์ดิกส์ เพ่ือให้เขา้ใจถึงกระบวนการวธีิการ
อ่านท่ีแตกต่างไปจากเดิม รูปแบบของการอ่านเร่ืองราวผา่นตวัอกัษรท่ีหลากหลายบริบทเป็นดงัน้ี 

3.1 ศึกษาการสร้างวรรณกรรม Ergodic ในรูปแบบต่าง ๆ 
 3.1.1 House of Leaves ของ Mark Z. Danielewski เ ป็นนวนิยายแนวสยองขวัญ หรือ เหนือ

ธรรมชาติ เก่ียวกบัผูช้ายท่ีช่ือ Johnny Truant ท่ียา้ยเขา้อพาร์ทเมน้ต์ใหม่ และคน้หาตน้ฉบบัของคนตาย รูปแบบการ
อ่านท่ีซบัซอ้น การออกแบบตวัหนงัสือค่อนขา้งอ่านยาก ท าความเขา้ใจยาก ดงัรูปท่ี 1 

 

 
 

รูปท่ี 1 ตวัอยา่งการออกแบบรูปแบบประโยคและค าในหนงัสือ  
House of Leaves (Mark, 2000) 

 
  3.1.2 รูปแบบท่ี 2 Composition No 1 ของ Marc Saporta เป็นหนงัสือท่ีไม่มีการก าหนดหนา้ชดัเจน 

เป็นเพียงแค่กระดาษอยูใ่นกล่อง ซ่ึงเน้ือหาภายในเล่มก ากบัเร่ืองโดยผูอ่้าน ตั้งแต่หนา้แรกจนหนา้สุดทา้ย ผูอ่้านตอ้งท า
หนา้ท่ีสลบัหนา้เคา้โครงของเร่ืองเพ่ือให้เกิดผลลพัธ์ของเน้ือเร่ืองท่ีแตกต่างกนัออกไป ภายในกล่องมีกระดาษทั้งหมด 
155 แผน่ ดงัรูปท่ี 2 
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รูปท่ี 2 การออกแบบหนงัสือ Composition No 1 (Marc, 2011) 
 

   3.1.3 รูปแบบท่ี 3 Tree of Code ของ Jonathan Safran Foer น าหนงัสือท่ีมีการตีพิมพอ์ยู่แลว้ น ามา
ตดัค า ตดัประโยคเพ่ือสร้างเป็นเน้ือเร่ืองใหม่ ดงัรูปท่ี 3 

 

 
 

รูปท่ี 3 การออกแบบหนงัสือ Tree of Code (Jonathan, 2011) 
 

   3.1.4 รูปแบบท่ี 4 Familiar Vol 1ของ Mark Z. Danielewski เป็นการออกแบบท่ีมีความคลา้ยกบั
เล่ม House of Leaves แต่การออกแบบและเล่าเร่ืองจะอ่านยาก ซับซ้อนกว่า ชัดเจนกว่า เป็นภาพท่ีเข้าใจง่ายกว่า         
ดงัรูปท่ี 4 

 

 
 

รูปท่ี 4 การออกแบบรูปแบบประโยคและค าในหนงัสือ Familiar Vol 1 (Mark, 2015) 
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   3.1.5 รูปแบบท่ี 5 The Unfortunate ของ B.S. Johnson เป็นการออกแบบคลา้ยกบั Composition No 
1 เป็นหนงัสือท่ีเป็นเพียงแค่กระดาษอยูใ่นกล่อง โดยหนา้แรกของกล่องจะระบุจุดเร่ิมตน้ของเร่ือง และมีเเผน่สุดทา้ยท่ี
ระบุตอนจบของเร่ือง เน้ือหาภายในเล่มผูอ่้านตอ้งท าหน้าท่ีสลบัหน้าของเร่ือง เพ่ือให้เกิดความหลากหลายของเน้ือ
เร่ือง ดงัรูปท่ี 5 

 

 
 

รูปท่ี 5 การออกแบบหนงัสือ The Unfortunate (B S Johnson, 1969) 
 

   3.1.6 รูปแบบท่ี 6 The Book with No Picture ของ B.J. Novak เป็นการออกแบบหนังสือส าหรับ
เด็กท่ีไม่มีภาพ โดยไดพิ้สูจน์แลว้ว่า หนังสือเด็กไม่จ าเป็นตอ้งมีภาพ ก็สามารถสร้างเสียงหัวเราะและบทสนทนาท่ี
สนุกได ้ดงัรูปท่ี 6 

 

 
 

รูปท่ี 6  การออกแบบการเล่าเร่ืองของหนงัสือ The Book With No Picture (B S Novak, 2015) 
 

จากท่ีน าเสนอทั้ง 6 รูปแบบขา้งตน้นั้น ผูว้ิจยัไดข้อ้สรุปถึงการออกแบบท่ีแตกต่างออกไปจากหนงัสือทัว่ไป
โดยส้ินเชิง ทั้งในดา้นของรูปแบบภายนอก การอ่านจากกล่องท่ีเป็นเเผ่น สามารถน ามาสลบัเพ่ือก่อเกิดเน้ือเร่ือง เร่ือง
ใหม่ข้ึนมาไดทุ้กคร้ังเม่ือท าการสลบั และขนาดของหนงัสือท่ีหนามาก เพราะเกิดจากประการท่ีสอง คือ รูปแบบการ
ออกแบบภายในเล่มหนังสือ บางหน้ามีตวัหนังสือเพียงค าเดียว ถา้เปิดหน้าถดัไปจะมีค าต่อ ๆไป เม่ืออ่านแลว้จะได้
เป็น 1 ประโยค ลกัษณะของการถ่ายทอดเร่ืองราว มีการออกแบบท่ีตอ้งใชพ้ื้นท่ี ในหน่ึงบท หน่ึงประโยค หน่ึงตอน 
จะมีความสั้น ยาว ของเน้ือหาต่างกนัออกไป จึงท าให้หนงัสือประเภทน้ีมีความหนามากกว่าปกติ 
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3.2 คน้ควา้ขอ้มูลหนงัสือท่ีมีการโตต้อบไดต่้อผูอ่้าน มีการสร้างการด าเนินเร่ืองแบบไม่ตรงไปตรงมา (Non-
Linear) ทุก ๆอย่างเกิดข้ึนได้หลายแบบข้ึนอยู่กับสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีผูอ่้านเองจะเลือกเส้นทางการด าเนินเร่ือง 
หนงัสือชุดผจญภยัตามใจเลือก ช่ือภาษาองักฤษคือ  Choose your own Adventure  (ไม่ใช่นวนิยายเออร์กอร์ดิกส์แต่น า
รูปแบบมาใชใ้นการพฒันา) เป็นหนังสือท่ีออกแบบให้เหมือนเกมส์ มีการจ าลองสถานการณ์สมมติ ท่ีผูอ่้านจะตอ้ง
ตดัสินใจเลือกทางเดินเร่ืองของตวัเอง ดว้ยนวตักรรมการเล่นตามบทบาทท่ีสามารถโตต้อบได ้( Interactive) โดยได้
แรงบนัดาลใจมากจากผูท่ี้ไม่ชอบอ่านหนังสือ เร่ืองท่ีจะน ามาพฒันาก็คือเร่ืองท่องโลกใตส้มุทร ( Journey Under the 
sea) เหตุเพราะเป็นเร่ืองราวท่ีมีการผจญภัยระหว่างทางท่ีหลากหลาย ไม่ได้จ  ากัดเน้ือเร่ืองเพียงเร่ือราวเดียว เช่น 
การเมือง การเอาชีวิตรอดจากทอ้งทะเล การติดคุก การผ่าตดัและการส ารวจซากเรือ เป็นตน้ มีตอนจบให้เลือกถึง 42 
ตอนแต่ในส่วนเร่ืองอ่ืน ๆ นัน่มีตอนจบท่ีนอ้ยกว่า ไม่หลากหลาย บางเร่ืองก็มีรูปแบบตอนจบเพียงแค่ 1 รูปแบบเน้ือ
เร่ืองเป็นการด าเนินแบบรวดเดียวจบ ซ่ึงรูปแบบการด าเนินเร่ืองราวของเร่ืองท่องโลกใตม้หาสมุทรนั้น ตรงกบัความ
ตอ้งการของจุดประสงคห์ลกัของผูว้ิจยัในเชิงของทฤษฎีการเล่าเร่ืองแบบไม่เชิงเส้นท่ีเป็นการออกแบบการด าเนินเน้ือ
เร่ืองแบบไม่ก าหนด หรือเฉพาะเจาะจงและจึงน าเน้ือเร่ืองน้ีมาพฒันาผสมผสานกบัวฒันธรรม วรรณกรรมดั้งเดิม 
สร้างข้ึนมาในรูปแบบของส่ือดิจิทลัสมยัใหม่ท่ีท าให้ผูค้นสามารถเขา้ถึงไดง่้าย ไว และสร้างความแปลกใหม่ต่อการ
หนงัสือมากยิง่ข้ึน 

3.3 ออกแบบร่างท่ีไดแ้นวความคิดจากวรรณกรรม Ergodic ผูว้ิจยัไดท้  าการส ารวจรูปแบบของวรรณกรรม 
Ergodic ว่ามีรูปแบบอย่างไร เพ่ือท่ีว่าผูว้ิจยัจะไดอ้อกแบบ สร้างส่ือดิจิทลัรูปแบบใหม่ให้ทนัสมยั โดยยงัคงความ
ดั้งเดิมของการส่ือสารแบบวรรณกรรม Ergodic ท่ีมีรูปแบบของการอ่านท่ีซับซ้อน ตอ้งใชค้วามพยายามในการอ่าน
ส าหรับส ารวจข้อความ และเป็นข้อความท่ีต้องการให้ผูอ่้านหรือผูรั้บสาร พบเจอความแตกต่างระหว่างการอ่าน
มากกว่าปกติ เช่น การอ่านตวัหนังสือแบบกลบัดา้น อ่านจากล่างข้ึนบน หรือแมก้ระทั้งอ่านผ่านตวัหนังสือท่ีสร้าง
ข้ึนมาเหมือนภาพๆหน่ึง เป็นตน้ เม่ือส ารวจจึงเร่ิมสร้างผงัเร่ืองราว  ของหนงัสือเร่ือง Journey Under the sea ดงัรูปท่ี 7 
และศึกษาผงัแผนภาพของรูปแบบเน้ือเร่ืองทั้งหมด หลงัจากนั้นจึงท าการตีความหมายของค าในเน้ือเร่ือง เพ่ือน ามา
สร้างเป็นตวัอกัษรเคล่ือนไหว ให้ถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึกไปยงัผูรั้บสาร ดงัรูปท่ี 8 

 

 
 

รูปท่ี 7 ผงัเร่ืองราว ของหนงัสือเร่ือง Journey Under the sea 
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รูปท่ี 8 ภาพตวัอยา่งบางส่วน การออกแบบจากการตีความหมายของค าในเน้ือเร่ือง 
 

3.4 ออกแบบตน้แบบของผลงานจริง การทดลองน้ีเป็นการศึกษาว่า เม่ือไดน้ าการออกแบบร่างความคิด 
กระบวนการรูปแบบการเคล่ือนไหวต่าง ๆ มาท าให้เคล่ือนไหวเป็นค า หรือประโยคไดน้ั้นจะสร้างความเป็นไปได้
ตามท่ีคาดหวงัไดห้รือไม่ โดยเป็นเป็นการทดลองเพียงแค่บทเร่ิมตน้บทท่ี 1 ก่อน และเพ่ิมหนา้ในส่วนของการแนะน า
ตวัผลงาน อธิบายบอกเหตุผลของการสร้างส่ือดิจิทลัน้ีข้ึน ดงัรูปท่ี 9 

 

 
 

รูปท่ี 9  ภาพตวัอยา่งการออกแบบงานตน้แบบจากการตีความหมายของค าในเน้ือเร่ือง 
 

3.5 ปรับปรุงและเเกไ้ขผลงาน ผลงานท่ีไดรั้บค าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญพบว่าอ่านยาก ผูว้ิจยัจึงไดท้  าการ
แก้ไขผลงานให้อ่านง่ายข้ึน รวมไปถึงการควบคุมเวลาของการเคล่ือนไหวของตัวหนังสือท่ีต้องไหลล่ืนไปตาม
เร่ืองราว อาทิเช่น ค าว่า Slow down ควรจะตอ้งท าให้ราบร่ืน เคล่ือนไหวไปอย่างชา้ ๆ หรือค าว่า Within minute ควร
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จะตอ้งเคล่ือนไหวให้เหมือนกบัการรอไปในตวัหนังสือเลยเม่ือเกิดการขยบั และรูปแบบประโยคหรือค า ผูว้ิจยัได้
พยายามท าออกมาให้อ่านเขา้ใจมากยิง่ข้ึน ดงัรูปท่ี 10  

 

 
 

รูปท่ี 10   ภาพตวัอยา่งการปรับปรุงผลงาน 
 

จากการศึกษาท่ีผ่านมานั้น ผูว้ิจยัไดน้ าส่ิงท่ีไดศึ้กษามาพฒันาต่อ เพ่ือเป็นการต่อยอดภายในอนาคต ผ่าน
กระบวนการแนวคิดแปลงความหมายจากค าเพ่ือถ่ายทอด ส่ือถึงความรู้สึกและอารมณ์ของผูรั้บสาร จากประเด็นความ
สนใจในเร่ืองของวรรณกรรม Ergodic ผา่นทฤษฎีไม่เชิงเส้นต่อการเล่าเร่ืองของการผจญภยั  
 
4. ผลการวจิัย 

การวิจยัคร้ังน้ีไดมี้แนวทางในการวิจยัโดยเร่ิมจากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเอกสารเร่ือง วรรณกรรม Ergodic 
ท่ีน ามาซ่ึงรูปแบบท่ีหลากหลาย ส ารวจการออกแบบเน้ือหาเก่ียวกับวรรณกรรม Ergodic ท่ีเป็นการออกแบบบน
หนงัสือท่ีใชห้นา้เยอะ หรือลน้ แต่ก็มีบางหนา้ท่ีออกแบบมาอยา่งยากท่ีจะเขา้ใจตอ้งอ่านหนา้ละค า รวมกนัหลายหน้า
จนเกิดเป็นประโยคเน้ือความ การสลบักนัของหนา้เน้ือหาท่ีท าให้เกิดเน้ือความเร่ืองใหม่ อีกทั้งวรรณกรรม Ergodic ยงั
เป็นหนังสือท่ีสร้างให้มีความซับซ้อน ยากต่อความเขา้ใจในระหว่างท่ีก  าลงัอ่านเน้ือความ จากการคน้ควา้น้ีเพ่ือน า
รูปแบบของส่ือวรรณกรรมแบบดั้งเดิม มาผสมผสานกบัส่ือดิจิทลัสมยัใหม่ให้เกิดการอ่านท่ีแปลก แตกต่างจากการ
อ่านหนังสือปกทัว่ไป โดยให้คงแนวความคิดท่ีว่า ความหลากหลายของวฒันธรรมการออกแบบวรรณกรรมจะเป็น
สะพานเช่ือมโยง ระหว่างความดั้งเดิมกบัส่ือดิจิทลัสมยัใหม่ผา่นวิธีการไม่เชิงเส้น เป็นวิธีการท่ีผูอ่้านเป็นบุคคลส าคญั
จะตอ้งด าเนินเร่ืองดว้ยตวัเอง ไม่มีความแน่นอนต่อการเลือกทางเดินในอารมณ์ท่ีต่างสถานการณ์ น ามาท างานร่วมกบั
การออกแบบงานวิจยัคร้ังน้ี เพ่ือให้เกิดการมีส่วนร่วมและการไดรั้บอิสระต่อการตดัสินใจของผูอ่้านภายใตเ้ร่ืองผจญ
ภยัใตท้อ้งมหาสมุทร ท่ีมีแผนผงัเน้ือหาตรงตามวิธีการแบบไม่เชิงเส้นมีตอนจบทั้งหมด 42 ตอนจบท่ีแตกต่างกัน
ออกไป ผูอ่้านจะได้รับรู้ถึงบทเรียนในการเลือกตัดสินใจของตัวเองผ่านตัวอักษ รตามบทความ ในเร่ืองของ
กระบวนการออกแบบผูว้ิจยัไดเ้น้นถึงการแปลงค า ประโยค หาความหมายท่ีเเทจ้ริงว่า เม่ือผูอ่้านหรือผูรั้บสารไดใ้ช้
สายตามองตวัหนงัสือท่ีเคล่ือนไหวแลว้นั้น จะไดรั้บความเขา้ใจและจะไดรั้บรู้ถึงความรู้สึกท่ีผูว้ิจยัไดท้  าการถ่ายทอด
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ผา่นตวัอกัษรไป ซ่ึงเร่ืองการเคล่ือนไหวของตวัอกัษรนั้นผูว้ิจยัไดค้  านึงถึง จงัหวะ เวลา ทิศทางและสัดส่วนของแต่ละ
หน้าให้เเสดงออกมาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด จ  านวนเวลาของการขยบัตวัอกัษรนั้นมีผลกระทบต่อการรับรู้ 
การถ่ายทอดความรู้สึกอยา่งมาก อาทิเช่น ค าว่า ลึกลงไปอีก ถา้ท าการเคล่ือนไหวแบบไวมากเกินไปจะท าให้รู้สึกถูก
กดลงไปอย่างมึนงง ยงัไม่ทนัไดเ้ขา้ใจของตวัขอ้ความก็เกิดการเคล่ือนท่ีเปล่ียนค าเสียแลว้ หรือแมก้ระทัง่การเคล่ือน
ของรูปประโยคจากการวิจยัพบว่า การค่อยๆให้ความส าคญัอย่างชา้ ๆ จะท าให้เกิดการสังเกต นึก คิด และก่อเกิด
อารมณ์การรับรู้ต่อส่ิงๆนัน่ได ้  การควบคุมการเคล่ือนไหวทั้งหมดน้ีเพ่ือท าให้เกิดการรับรู้ ประสบการณ์คลา้ยกบัการ
ดูภาพยนตร์หรือเล่นวีดิโอเกมส์ และผูรั้บสารหรือผูอ่้านจะได้สามารถสร้างทศันจินตนาการ ได้เห็นคุณค่าของ
ตวัอกัษรท่ีสร้างความหมาย สร้างภาพไดด้ว้ยเพียงตวัอกัษรเอง โดยไม่ตอ้งพ่ึงภาพประกอบใด ๆ  จากการคิดคน้และ
ออกแบบตามท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้น เป็นเพียงช้ินงานแม่แบบ (Prototype) เพ่ือท่ีสามารถจะน าไปพฒันาต่อในอนาคต 
เน่ืองจากผูว้ิจัยได้ท  าในส่วนของการออกแบบแล้ว แต่ในส่วนของเทคโนโลยีท่ีจะสร้างช้ินงานจริงนั้ น เป็น
กระบวนการ ขั้นตอนท่ีตอ้งท างานร่วมกบันกัเขียนโปรแกรม (Programmer) 

 
5. การอภปิรายผล 

การเล่าเร่ืองแบบไม่เชิงเส้น คือ การท่ีมีการออกแบบการด าเนินเร่ืองราวแบบไม่มีขอ้ก าหนดตายตวัเด่นชดั 
ส าหรับการวิจยัน้ี เปรียบเสมือนการตดัสินใจท่ีมีความหลากหลายถึง 42 ตอนจบ ซ่ึงเป็นการเล่าเร่ืองผา่นตวัหนังสือท่ี
เคล่ือนไหว เป็นส่ือดิจิทลัท่ีเล่าเร่ืองแบบไม่มีภาพ ให้ตวัหนงัสือไดเ้ล่าเร่ืองดว้ยตวัของมนัเอง  

จากแนวคิดท่ีได้น าเสนอมาในรูปแบบการเล่าเร่ืองผ่านทฤษฎีไม่เชิงเส้น โดยให้ตัวอักษรเล่าเร่ืองน้ียงั
สามารถต่อยอดในอนาคตได้หลายรูปแบบ อาทิ ท่ีมีในปัจจุบนั ภาพยนตร์ใน Netflix เป็นการเล่าเร่ืองในรูปแบบ
ภาพเคล่ือนไหว เป็นภาพยนตร์ท่ีมีคนแสดงจริง ๆ เม่ือผ่านไปแต่ละตอนก็จะมีให้เลือกว่าจะท าอย่างไรต่อไป เม่ือ
เร่ืองราวด าเนินมาถึงตอนน้ีแลว้ อาจยงัไม่สามารถพบเจอไดอ้ยา่งง่ายหรือเป็นท่ีนิยมมากนกั 

 

6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
การออกแบบการเคล่ือนไหวของตวัอกัษรนั้น เป็นการออกแบบท่ีสร้างให้เห็นคุณค่าของตวัอกัษรท่ีสามารถ

ถ่ายทอดเร่ืองราว สร้างการรับรู้ผ่านอารมณ์ความรู้สึกไปถึงผูรั้บสารหรือผูอ่้านได ้ถึงแมเ้ร่ืองราวน้ีจะไม่ไดเ้ล่าผา่น
ภาพประกอบ มีรูปภาพก ากบั แต่ก็สามารถท าให้เกิดภาพในจินตนาการในหัวของผูรั้บสารหรือผูอ่้านได ้ผา่นแนวคิด
ของการเล่าเร่ืองแบบไม่มีขอ้ก าหนด ผสมผสานกบัวรรณกรรมแบบดั้งเดิม Ergodic ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัท่ีน่าสนใจ 
น าเสนอเร่ืองราวเก่ียวกบัการผจญภยัในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีตวัผูรั้บสารหรือผูอ่้านจะตอ้งตดัสินใจด าเนินเร่ืองดว้ยตวัเอง 
โดยใชต้วัอกัษรในการน าทางดว้ยส่ือดิจิทลัเทคโนโลยยีคุปัจจุบนั 

จากการวิจยัคร้ังน้ีสามารถน าไปประยกุต์ใชใ้นสายงานท่ีหลากหลาย เช่น โปสเตอร์ ใบประกาศโฆษณา ส่ือ
ภาพยนตร์ ทั้งแบบเคล่ือนไหวและแบบภาพน่ิง เป็นตน้ 

ขอ้เสนอแนะในเร่ืองของการเล่าเร่ืองผ่านการออกแบบการเคล่ือนไหวของตวัอกัษรนั้น จะตอ้งค านึงถึง
จงัหวะ เวลา ทิศทาง และสัดส่วนในการสร้างผลงาน ดงันั้นควรออกแบบให้พอดี เขา้กบังาน ให้เหมาะสมกบัเน้ือหา 
เขา้ใจความหมายของประโยคและค าอยา่งถ่องแทช้ดัเจนเพ่ือการออกแบบท่ีมีประสิทธิภาพ 
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บทคดัย่อ 
การวิจยัน้ี เป็นการศึกษาเก่ียวกบัอิทธิพลของแสงและเงาท่ีมีผลต่อการรับรู้ การส่ือสาร การสร้าง เร่ืองราว 

รวมไปถึงก่อให้เกิดจินตนาการต่าง ๆ ไดอ้ย่างคาดไม่ถึง ผูว้ิจยัไดท้  าการเร่ิมต้นศึกษาขอ้มูลการจัดแสงและเงาใน
ภาพยนตร์ การรับรู้ถึงอารมณ์ ความรู้สึกของวตัถุหรือแมก้ระทัง่ของตวัละคร การทบัซอ้นซ่ึงกนัและกนัจะท าให้เกิด
มิติของภาพ ท่ีแสงมาตกกระทบจนเกิดเป็นเงา รวมไปถึงทิศทางของแสงวตัถุประสงคข์องงานวิจยัคือการศึกษาของ
แสงและเงา  ท่ีเป็นส่ือกลางท่ีก่อให้เกิดการมองเห็น และมีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงอารมณ์ ความรู้สึก รวมถึงการเขา้ใจ
ในรูปร่างของวตัถุนั้น ๆ และเพ่ือสร้างประสบการณ์ดว้ยการมองเห็น ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์ผูว้ิจยัจึงไดท้  าการ
ทดลองเพ่ือคน้ส่ิงท่ีจะสามารถกระตุน้จินตนาการของเด็กดว้ยการศึกษาพฤติกรรมตวัละครผา่นแสงและเงา ผา่นแท่น
ทรงกระบอกยาวทึบ มีเพียงรูกลมท่ีสามารถมองทะลุเห็นดา้นในได ้ดา้นรอบนอกระบุค าใบข้องแต่ละส่วน ดา้นใน
เป็นชั้นของกระดาษท่ีใชเ้ทคนิคการตดั (Paper cut) จ  าลองการเล่าเร่ืองทั้งหมด 5 ชั้น ( Layer) ภายใตแ้นวความคิดการ
ส ารวจและคน้พบ (Discovery) เร่ืองราวของป่าดิบช้ืน (Rainforest) ป่าท่ีมีตน้ไมสู้งและมีการแบ่งแต่ละโซนชั้นของ
ต้นได้อย่างชัดเจนมีแสงมากท่ีส่องผ่านลงมาได้ดีมากท่ีสุดและมีระบบนิเวศท่ีสมบูรณ์แบบผลการวิจัยพบว่า
กลุ่มเป้าหมายมีการตอบสนองพฒันาทางดา้นการรับรู้และการส่ือสารไดดี้เพราะแสงเป็นส่ือกลางท่ีช่วยท าให้เกิดการ
มองเห็นและอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงอารมณ์ ความรู้สึก  รวมถึงการเขา้ใจในรูปร่างของวตัถุต่าง ๆ 
ค าส าคญั:  การเล่าเร่ือง, มุมมอง, ไดโอรามา 

 

ABSTRACT 
This research is a study about the influence of Light and Shadow that affect the perception, communication, 

create the story and causing unexpected imagination. The researcher started to study data of the light and shadow in 
the movie, perception to mood or feeling of objects and characters. Overlapping each other will cause the dimensions 
of images which light incident to make a shadow and direction of light. The purpose of the research is to study light 
and shadow that is the medium makes visibility and can affect the perception of emotion, understanding in the form 
of objects and created an experienced by seeing for make creativity. The researcher experiments to find something 
can stimulate children’s imagination by studying character behavior with light and shadow in an opaque cylinder.  

There are holes around that can see inside. In the outer indicated about the clues of each section. Inside is a layer of 
papers that used a Paper cut technique to simulate 5 layers of the narrative under the concept Discovery, the story of 
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Rainforest. About the Rainforest, there are many high trees and clearly divided zones of the floor as well. There is a 
lot of light that shines on and has a perfect ecosystem. The result is the target audience responded well to the 
development of awareness and communication because of light was a medium that helped to see and influence the 
perception of emotional and understanding in the shape of objects. 
Keywords:  Storytelling, Perspective, diorama 
 

1. บทน า 
               แสงช่วยท าให้มองเห็นส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่งชดัเจน นอกจากนั้นแสงยงัท าให้เกิดเงาของวตัถุ ซ่ึงเงาน้ีจะอยูใ่นทิศ
ทางตรงขา้มกบัแหล่งก าเนิดแสงเสมอ ทั้งแสงและเงาช่วยท าให้เกิดระยะความต้ืนลึกของภาพ เงา คือส่วนท่ีแสงส่งไป
ไม่ถึงโดยมีวตัถุหรือส่ิงของบงัเอาไว ้เงาของวตัถุมากน้อยเพียงใดข้ึนอยู่กบัแสงสว่างท่ีมากระทบวตัถุนั้นแสงสว่าง
นอ้ยเงาท่ีเกิดข้ึนกบัวตัถุก็จะนอ้ย ถา้แสงสว่างจดัมากเงาของวตัถุท่ีปรากฏก็จะเขม้ชดัมากข้ึน ทิศทางท่ีแตกต่างกนัจะ
ส่งต่อมิติของ ภาพหรืออารมณ์ของภาพได ้ซ่ึงหลกัการน้ีจึงน ามาใชใ้นการจดัแสงในภาพยนตร์ช่วยสร้างบรรยากาศ
อารมณ์ความรู้สึก สร้างมิติ จินตนาการของผูช้ม และยงัช่วยส่งเสริมสนับสนุนการแสดงอารมณ์ต่าง ๆ  ของตวัแสดง 
รวมทั้งการส่ือสารเร่ืองราว หรือความหมายของภาพยนตร์ ไดอ้ยา่งดียิง่ การจดัแสงหรือชนิดของไฟท่ีแตกต่างกนัดว้ย
สีต่าง ๆ  ก็ช่วยจะส่ือความหมาย นยัยะ อารมณ์ ความรู้สึก ท่ีแตกต่างกนัออกไปได ้แสงและเงาจึงมีความสอดคลอ้งกบั
วิธีการเล่าเร่ือง ภายใตแ้นวความคิดการส ารวจและคน้พบของป่าดิบช้ืนป่าท่ีมีตน้ไมห้ลายชั้นและมีมิติของแสงท่ีส่อง
ผา่นลงมาจากดา้นบนไดดี้มากโดยน าเสนอผลงานผา่นแท่นทรงกระบอกยาวทึบ ท่ีมีรูกลมท่ีสามารถมองทะลุเห็นดา้น
ในได ้   
 

2. วตัถุประสงค์การวจิัย 
 1.เพ่ือศึกษารูปแบบของแสงและเงาเป็นส่ือกลางท่ีก่อให้เกิดการมองเห็นและมีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึง

อารมณ์ ความรู้สึก รวมถึงการเขา้ใจในรูปร่างของวตัถุนั้น ๆ 
 2. เพ่ือสร้างประสบการณ์ดว้ยการมองเห็น ผา่นแสงและเงา ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์ผา่นกระบวนการ

ดา้นความคิดและจินตนาการ 
 

3. การด าเนินการวจิัย 
3.1 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัแสงและเงา 
“แสง” เกิดข้ึนได ้2 แบบ คือ แสงจากธรรมชาติ และแสงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน เม่ือแสงกระทบกบัวตัถุใดวตัถุ

หน่ึงจะท าให้เกิด “เงา” ปัจจุบนัไดมี้การน าแสงและเงามาใชใ้นภาพยนตร์ การจดัแสงท่ีดีจะท าให้เกิดเงาของภาพท่ีมี
ความหมาย จะช่วยให้ฉากมีความสวยงาม สร้างบรรยากาศความรู้สึก เกิดมิติของภาพไดดี้ยิง่ข้ึน 

“ทิศทาง” หรือมุมตกกระทบของแสงเปล่ียนก็จะท าให้ส่วนท่ีไดรั้บแสงและเงาท่ีเกิดมีความแตกต่างกัน
ออกไป ซ่ึงในแต่ละแบบช่วยส่ืออารมณ์ ให้กบัผูช้มไดด้งัน้ี 

Top Light (แสงจากขา้งบน) แสงช่วยส่ือสารท าให้ตวัละครมีอ านาจและดูมีพลงั 
Front Light (แสงจากดา้นหนา้) แสงช่วยส่ือสารท าให้ตวัละครก าลงัดูอึดอดัหรือถูกกดดนัจากบางส่ิง 
Side light (แสงจากดา้นขา้ง) แสงช่วยส่ือสารท าให้ตวัละครเป็นคนไม่ปลอดภยัและดูเจา้เล่ห์ 
Back light (แสงจากดา้นหลงั) แสงช่วยส่ือสารท าให้ตวัละครดูเกรงขามและดูปกปิดความลบั 
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Under light (แสงจากขา้งใต)้ แสงช่วยส่ือสารท าให้ตวัละครดูน่ากลวัและโรคจิต  
“ความเขม้ของเงา” ข้ึนอยูก่บัความเขม้ของแสง ในท่ีท่ีมีแสงสว่างมากเงาจะเขม้ข้ึน และเงาจะไม่ชดัเจนในท่ี

ท่ีมีแสงสว่างนอ้ย ค่าน ้ าหนกัของแสงให้ความแตกต่างระหว่างรูปทรงกบัท่ีว่าง เกิดระยะต้ืน – ลึก  
  

3.2 ศึกษาคน้ควา้ความสัมพนัธ์ระหว่างแสงและเงากบัการพฒันาจินตนาการของเด็ก     
 กลุ่มเป้าหมายในการวิจยัคร้ังน้ีคือ เด็กวยัช่วงอาย ุ6-12 ปี เป็นช่วงวยัท่ีมีการพฒันาและจากช่วงเด็กวยัอ่ืน ๆ 

มากข้ึน มีการพฒันาดา้นความคิด การจินตนาการ เร่ิมมีการใชเ้หตุผลมากข้ึนในการโตแ้ยง้ มีการพฒันาดา้นการจดจ า
ท่ีค่อนขา้งดีข้ึน และมีทกัษะต่าง ๆ ไดดี้ เช่น ฝึกทกัษะจ าแนกไดว้่า เช่น เงาใดคือตน้ไม ้ผเีส้ือ สุนขั แมว กอ้นหิน นก 
ใบไม ้เม่ือเด็กไดเ้รียนรู้และจะเกิดทกัษะ ซ่ึงเป็นประโยชน์ในการแสวงหาความรู้เด็กจะไดรั้บ การสร้างเสริมจิตส านึก
ถึงคุณค่าของธรรมชาติ ท่ีจ  าเป็นต่อระบบนิเวศรอบตวัเราซ่ึงจ าเป็นต่อการปรับตวัเขา้กบัทางสังคมมากข้ึนและเด็กวยั
เรียนน้ีเป็นวยัท่ีตอ้งการแสดงศกัยภาพความสามารถของตนเองในการพฒันา ถา้จะไดรั้บค าช่ืนชมจากคนรอบขา้ง เด็ก
จะรู้สึกภาคภูมิใจ และมีความมัน่ใจในตวัเองสูง มีความสุขกับส่ิงท่ีท  าอยู่ ซ่ึงเป็นวยัท่ีมีพฒันาการเพ่ิมข้ึนทั้งดา้น
สติปัญญา จิตใจ อารมณ์ ความรู้สึก รวมทั้งมีความเขา้ใจในหลายๆดา้นและเร่ิมมีนิสัยสนใจและชอบในการผจญภยั
และการส ารวจส่ิงใหม่ๆรอบตวัจึงเป็นช่วงวยัท่ีพฒันาการทางดา้นการมีปฎิสัมพนัธ์กบัทางสังคมและสติปัญญารวม
ไปถึงการพฒันาการทางกายท่ีเกิดจากการใชป้ระสาทสัมผสัเขา้ดว้ยกนั (ประไพพรรณ, 2553)   

 

3.3 ศึกษาระบบนิเวศของป่าดิบช้ืน  
 แนวคิดไดม้าจากป่าดิบช้ืนเป็นป่าท่ีตน้ไมสู้งและมีระดบัท่ีแตกต่างกนัออกไปและมีระบบนิเวศท่ีสมบูรณ์

อาศยัอยูเ่ป็นจ านวนมาก โดยป่าดิบช้ืนเป็นป่ามีความทึบหนาของตน้ไมเ้ป็นจ านวนมาก และมีสัตวอ์าศยัอยูทุ่กชั้นของ
ตน้ไม ้จึงท าให้มองเห็นบางส่ิงบางอยา่งไดย้าก และเป็นป่าเดียวบนโลกท่ีมีแสงส่องผ่านลงมาแต่ละชั้นท่ีแตกต่างกนั
ออกไป จึงท าให้เห็นสภาพของแสงของป่าดิบช้ืนมีความสวยงามกว่าป่าชนิดอ่ืน ๆ บนโลก โดยผูว้ิจยัเห็นถึงการดา้น
การพฒันาทกัษะในหลาย ๆ ดา้นของเด็ก ดา้นการส ารวจ ไหวพริบ ความอยากรู้อยากเห็น และการจินตนาการของเด็ก 
ซ่ึงป่าดิบช้ืนจึงเป็นระบบนิเวศทางธรรมชาติท่ีครบถว้นในทุก ๆ ดา้นในการส ารวจ ไม่ว่าจะเป็น แสงธรรมชาติ ตน้ไม ้
สัตวป่์า พืช หญา้ ป่าดิบช้ืนจึงตรงกบัภายใตแ้นวคิดของงานการส ารวจและคน้พบ (ธวชัชยั, 2549) 

 
 

รูปท่ี 1 ความแตกต่างแต่ละชั้นของป่าดิบช้ืน 
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3.4 ทดลองสร้างเลเยอร์ดว้ยเทคนิคการตดักระดาษ  
 ผูว้ิจยัไดส้นใจถึงวิธีการเล่าเร่ืองแบบมีมิติ 3D ดว้ยการทบัซอ้นกนัของกระดาษท่ีเป็นชั้น ๆ ให้เกิดระยะใน

การมองท่ีลึกลงไป โดยแสงสามารถส่องรอดผา่นวตัถุ ดงัรูปท่ี 2  
 

 
 

รูปท่ี 2 การทบัซอ้นกนัของกระดาษ 
 

 จากนั้นผูว้ิจยัไดท้  าการลองท าแบบมีช่องว่างส าหรับให้แสงไดส่้องผ่านได ้เพ่ือศึกษาทิศทางของแสง และ
การเกิดเงาจากการทบัซอ้นกนัของกระดาษ ดงัรูปท่ี 3 ผลท่ีไดมี้ความน่าสนใจมากกว่าการน าช้ินกระดาษแบบรูปทรง
ทึบทั้งช้ินงาน 

 
 

รูปท่ี 3 การทดลองแบบมีช่องว่างให้แสงผา่น 
ผูว้ิจยัเร่ิมท าให้เกิดมิติข้ึนจากการมองเห็น เป็นแบบวงกลมจากเดิมท่ีเป็นดา้นตรง สามารถมองไดเ้พียงดา้น

เดียวดงัภาพท่ี 4 ท าให้ดูน่าคน้หาน่าสนใจมากข้ึนภายใตแ้นวความคิดของงานคือ การส ารวจ คน้พบ (Discovery) 
 

 
 

                                                     รูปท่ี 4 การทดลองแบบวงกลม สามารถมองไดร้อบดา้น 
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3.5 ศึกษาและเลือกวสัดุ ส าหรับน ามาท าเป็นการออกแบบตน้แบบของงาน 
        ผูว้ิจยัไดศึ้กษาและเลือกใชว้สัดุ Acrylic มาท าเป็นตวัโครงสร้างงาน เน่ืองจาก วสัดุอะคริลิกมีความโปร่งใส
ของแสงมากและแสงยงัสามารถผ่านทะลุลงไปได ้จึงน าวสัดุน้ีมาออกแบบในตวังาน และผูว้ิจยัยงัไดศึ้กษาคน้ควา้
เก่ียวกบัเน้ือของกระดาษในการใชใ้นงาน โดยกระดาษท่ีใชเ้ป็นตวักระดาษชนิด อาร์ตมนั เน่ืองจากกระดาษชนิดน้ีมี
ดา้นความแข็งแรงและมีความมนัเงาเกิดข้ึนในตวัของกระดาษเวลาท่ีแสงตกระทบจะท าให้เกิดเงาท่ีชดัเจนข้ึนบนตวั
ของกระดาษ เทคนิคท่ีใชต้ดัคือ การใชเ้คร่ืองตดัดว้ยเลเซอร์( Laser Cutting)เน่ืองจาก การใชด้ว้ยเคร่ืองตดัเลเซอร์มี
ความแม่นย  าสูงในการตดัและสามารถตดัวสัดุท่ีมีรูปร่างซบัซ้อนให้ออกมาเรียบร้อยและสวยงามและวสัดุอีกชนิดท่ี
ผูว้ิจยัไดเ้ลือกคือ กระดาษแบบหล่อเสา ซ่ึงเป็นแท่นทรงกระบอกสูง มีความแข็งแรงและทนทานของเน้ือกระดาษ โดย
ผูว้ิจยัเลือกวสัดุช้ินน้ีมาเพ่ือใชปิ้ดทบัครอบโครงอะคริลิกอีกชั้น และเจาะรูรอบขา้งๆกล่อง ผูว้ิจยัไดเ้ลือกชนิดของแสง
ไฟท่ีมีระบบปรับระดับควบคุมความสว่างมากหรือน้อยได้(Dimmer)โดยเลือกไฟชนิดน้ีมาใช้ในงานเพราะโดย
ธรรมชาติของแสงมีการปรับเปล่ียนไปตามสภาพของช่วงเวลาแสงสามารถเกิดข้ึนไดท้ั้งสภาวะแสงแข็งกบัแสงนุ่ม
หรือมีแสงสว่างมากหรือสว่างน้อยผูว้ิจัยจึงตอ้งการให้มีการเห็นการเปล่ียนแปลงสภาวะของแสงในแต่ละแบบท่ี
เกิดข้ึน 

 
3.6 ปรับปรุงและแกไ้ขผลการทดลอง 
หลังจากผลงานท่ีได้รับค าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญ และได้ทราบถึงฉากด้านหน้า ปัญหาในส่วนของทิศ

ทางการมอง ยงัขาดมิติของภาพ ดงัรูปท่ี 5  
 

 
 

                                                                รูปท่ี 5 ทิศทางดา้นหนา้ยงัขาดมิติการมอง 
 
จากปัญหาท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงไดเ้พ่ิมเลเยอร์ของกระดาษน ามาเป็น ฉากหนา้ (Foreground) เพ่ือสร้าง

องคป์ระกอบของภาพให้เกิดมิติ มีระยะคมชดัและเบลอสลบักนั ดงัรูปท่ี 6  
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รูปท่ี 6 เพ่ิมโฟร์กราวดข์องตน้ไมใ้ส่ดา้นหนา้ 
 
จากการทดลองแกไ้ขและปรับปรุง พบว่าการมี ฉากหนา้ เขา้มาจะช่วยเพ่ิมเร่ืองราวการส่ือสารของภาพให้ดู

มีมิติไม่แบนราบจนเกินไปและสภาพคลา้ยกบัธรรมชาติความทึบของตน้ไมป่้าไม ้ดงัรูปท่ี 7 และไดมี้การเพ่ิมแสงทึบ
ของชั้นรากใตดิ้นขา้งล่าง โดยใชเ้ป็นแสงสีม่วง เป็นสีท่ีกระตุน้ความคิดสร้างสรรค์ทางฝันและสติปัญญา (เจษฎา , 
2560) เขา้มาช่วยส่ือสารให้เกิดความรู้สึก ดงัรูปท่ี 8  

 
 

รูปท่ี 7 ภาพการส่องผา่นรู โฟร์กราวดช่์วยเพ่ิมมิติให้ภาพดูมีเร่ืองราว 
 

 
 

รูปท่ี 8 ใชแ้สงสีม่วงเขา้มาส่ือสารกระตุน้จินตนาการ 
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4. ผลการวจิัย 
ผลการวิจยัคร้ังน้ีไดศึ้กษาถึงอิทธิพลของแสงและเงาท่ีเป็นส่ือกลางท่ีก่อให้เกิดการมองเห็นและมีอิทธิพลต่อ

การรับรู้ถึงอารมณ์ ความรู้สึก รวมถึงการเขา้ใจในรูปร่างของวตัถุนั้น ๆ เพ่ือสอดคลอ้งตอบสนองทางดา้น การส่ือสาร 
ความรู้สึก ซ่ึงน ามาพฒันาใชใ้ห้เขา้กบัทกัษะของเด็กในช่วงวยั 6-12 ปี เพ่ือสร้างประสบการณ์ดว้ยการมองเห็น ผ่าน
แสงและเงา ก  าลังเกิดการความคิดสร้างสรรค์และการส ารวจผูว้ิจัยได้จัดท าเก่ียวกับส่ือการจ าลอง ป่าดิบช้ืนท่ีมี
เร่ืองราวทั้งหมด 5ชั้น แต่ละชั้นมีเร่ืองราวท่ีแตกต่างกนัออกไปตามสภาพของป่าดิบช้ืน  โดยออกมาในรูปแบบเชิง
แท่นสูงทรงกลมและมีรูไวใ้ห้ส่องผ่านและมีระบบไฟท่ีเด็กสามารถปรับหมุนเพ่ิมระดบัของแสงไฟเองไดส่้องลงมา
ในแท่น ผูว้ิจยัเห็นถึงการสามารถพฒันาดา้นทกัษะหลายๆอยา่งของเด็ก เช่น การกระตุน้ดา้นการอยากรู้อยากเห็น การ
พฒันาจินตนาการการส ารวจ  ซ่ึงยงัสามารถเป็นส่ือเคร่ืองมือในการสอนส าหรับเด็ก หรือจะสามารถเล่นส่องหากบั
เพ่ือนๆและคน้หาส่ิงท่ีอยูข่า้งใน โดยแสงท่ีอยูข่า้งในสามารถเขา้มาเป็นตวัช่วยในการเล่าเร่ืองท าให้เกิดมิติอารมณ์ของ
ภาพในการมองเห็น ซ่ึงการออกแบบช้ินงานตวัน้ีเป็นเพียงช้ินตน้แบบ (Prototype) ซ่ึงอนาคตยงัสามารถน าไปพฒันา
ต่อยอดไดอี้กในหลายๆรูปแบบ และสามารถน าไปใชค้วบคู่กบัเทคโนโลยีทางดา้น 3D Hologram เพ่ือเพ่ิมมิติความ
สมจริงและความสวยให้กบังาน 
 
5. การอภปิรายผล 

                  องค์ประกอบการเล่าเร่ืองผ่านแสงและเงา คือส่ิงท่ีจะเป็นตวัช่วยพฒันาทกัษะของเด็กความอยากรู้อยาก
เห็นการส ารวจ โดยแสงคือส่ิงท่ีเป็นปัจจยัส าคญัหลกัท่ีจะเล่าเร่ือง ส่ือสาร สร้างเร่ืองราวต่อการรับรู้จากแนวคิดท่ี
น าเสนอมาในรูปแบบการเล่าเร่ืองป่าดิบช้ืนผ่านแสงท่ีอยู่ข้างในแท่น ยงัสามารถต่อยอดงานไดใ้นอนาคตในการ
พฒันาให้เกิดเป็นช้ินงาน 3D เพ่ือให้แสงเกิดความสมจริงดูมีมิติท่ีมากข้ึนยงัสามารถช่วยเป็นส่ือให้เด็กเกิดความสนใจ
ให้รู้จกัอนุรักษธ์รรมชาติและป่าไมร้ะบบนิเวศต่าง ๆ 

 

6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 การออกแบบส่ืองานช้ินน้ีเพ่ือสร้างให้เห็นคุณค่าเก่ียวกบัการพฒันาจินตนาการของเด็กท่ีเก่ียวกบัแสงเพราะ

แสงคือส่ิงส าคญัท่ีท าให้เด็กเกิดการพฒันาจินตนาการและกระตุน้ความคิดสร้างสรรค์ไดดี้ โดยป่าดิบช้ืนคือส่ิงท่ีมี
ระบบนิเวศท่ีน่าสนใจและน่าคน้หาและมีแสงท่ีแตกต่างกนัออกไป จึงเป็นส่ิงท่ีเด็กควรจะไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัในเร่ือง
ของธรรมชาติ สัตวป่์าท่ีอาศยัอยู ่และเป็นการพฒันาดา้นการเรียนรู้ในเชิงรูปแบบใหม่ท่ีสามารถน าไปใชเ้ป็นส่ือสาร
เรียนการสอนไดว้่า สภาพแสงของป่าจากขา้งบนจนถึงขา้งล่างมีการเปล่ียนแปลงระดบัแสงตามชั้นต่าง ๆ  และยงัได้
สนุกกบัค าปริศนาท่ีบอกใบแ้ละส่องคน้หาสัตวท่ี์ซอ้นอยูข่า้งในกล่อง  

ในการวิจยัคร้ังน้ีสามารถน าไปใชป้ระโยชน์กบัส่ือการเรียนการสอนในหลากหลายรูปแบบ ประยุกต์ใชไ้ด้
หลายวิชา เช่น วิทยาศาสตร์ สามาถน าเร่ืองราวต่าง ๆมาพฒันานาคิดคน้ให้เกิดส่ือการสอนรูปแบบใหม่ข้ึนมาได ้สร้าง
ให้เด็กมีความเขา้ใจในเน้ือหา อีกทั้งยงัสามารถท าให้เขา้ถึงอุปกรณ์การเรียนการสอนอย่างใกลชิ้ดอีกดว้ย และใน
อนาคตอาจจะน าไปพฒันาคู่กบัเทคโนโลยท่ีีทนัสมยัมากยิง่ข้ึน 
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บทคดัย่อ 
การศึกษาเร่ือง “การหาแนวทางการบรรเทาความแออดัในเมืองเอก: กรณีศึกษาปัญหาการจราจรแออดัใน

เมืองเอก”   วตัถุประสงคข์องการวิจยัเพ่ือช่วยบรรเทาความแออดับนถนนในเมืองเอกและช่วยอ านวยความสะดวกแก่
ผูค้นท่ีใชร้ถใชถ้นนในเมืองเอกและเป็นกรณีศึกษาส าหรับผูเ้ก่ียวขอ้งเพ่ือน าไปด าเนินการบรรเทา      การจราจรท่ี
แออดัในเมืองเอก  ผูว้ิจยัส ารวจพ้ืนท่ีและถนนในเมืองเอก และผูว้ิจยัท  าแบบสอบถามแก่ผูค้นท่ีอยู่ภายในเมืองเอก  
โดยหลังจากรวบรวมข้อมูลทั้งหมดมาได้ สาเหตุหลักของปัญหาการจราจรสรุปได้ว่าสาเหตุหลกัเกิดจากปัญหา
พฤติกรรม การจอดรถริมทางเทา้  ซ่ึงเกิดจากสถานท่ีท่ีผูค้นเดินทางมาเพ่ือใชบ้ริการนั้น ไม่มีท่ีจอดรถรองรับ 

ผูว้ิจยัคิดวิธีการบรรเทาปัญหาน้ีโดยเร่ิมจากการบอกวิธีการเดินทางท่ีประหยดัเวลามากท่ีสุดเม่ือผูใ้ช้รถ
จ าเป็นตอ้งเดินทางภายในเวลาท่ีจราจรติดขดัและบอกถึงทางลดัต่างๆท่ีสามารถใชไ้ดจ้ริงเพ่ือระบายรถออกจากถนน
เส้นหลกัภายในเมืองเอกรวมไปถึงการบอกท่ีจอดรถบริเวณเมืองเอกท่ีจ าเป็นตอ้งทราบ  เพ่ือไม่ให้ผูใ้ชร้ถจอดรถริม
ทางเทา้ โดยจัดท าเป็นรูปเล่มหรือโปรแกรมส าเร็จรูป(แอพพิคเคชั่น)ในลกัษณะท่ีเหมาะสมเพ่ือให้ผูใ้ช้รถน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นการเดินทางในชีวิตประจ าวนัในเมืองเอกและเป็นแนวทางท่ีจะน าไปใชใ้นสถานท่ีอ่ืนๆ ท่ีมีปัญหาแบบ
เดียวกนั 
ค าส าคญั: การบรรเทาความแออดัในเมืองเอก,สถานท่ีจอดรถ 

 

ABSTRACT 
The study, entitled “Finding Ways to Relieve Congestion in Muang Ake: a Case Study of Traffic 

Congestion in Muang Ake”, the purpose of the research is to help alleviate congestion on the roads in Muang Ake 
and help facilitate people who use the roads in Muang Ake and as a case study for those involved in order to apply to 
relief of congested traffic in Muang Ake. The researcher surveyed the area and roads in Muang Ake as well as made 
a questionnaire to gather the information from people within Muang Ake city. After collecting all the information, it 
was found that the main cause of traffic problems was caused from behavior, parking on the sidewalk which is caused 
by the place where people travel to use services is no parking space available. 
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The researchers think of ways to alleviate this problem, starting with telling the most time-saving travel 
methods when car users need to travel within the time of traffic jams and shortcuts that can actually be used to drain 
the car from the main road within Muang Ake city, including telling the parking area in the Muang Ake city that need 
to know in order to prevent car users from parking on the sidewalk by creating a book or program (Applications) in 
a manner that is suitable for car users to apply in everyday life in the Muang Ake city and as a guide to use in other 
places with the same problems. 
Keywords: Relief of Congestion in Muang Ake, parking place     
 

1. บทน า 
หมู่บา้นเมืองเอกจัดว่าเป็นชุมชนท่ีพร้อมในทุกๆด้านไม่ว่าจะเป็น ระบบสาธารณูปโภค สาธารณูปการ 

รวมถึงการคมนาคมต่างๆ แต่ก็มีปัญหาท่ีอยู่คู่กบัเมืองเอกมาเป็นเวลานานและปัญหาท่ีว่านั้นก็คือปัญหาการจราจร
ติดขดัในเมืองเอกเป็นปัญหาท่ีผูค้นในเมืองเอกนั้นพบเจออยู่ทุกวนั แต่ทุกคนกลบัมองขา้มปัญหาน้ีเพราะคิดว่าปัญหา
น้ีไม่สามารถแกไ้ขได ้ ในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัจึงตอ้งการหาวิธีช่วยบรรเทาปัญหาดงักล่างน้ี เพ่ืออ านวยความสะดวกแก่
ผูค้นท่ีอยู่ในเมืองเอกและผูค้นท่ีต่างสัญจรไปมาในเมืองเอก  ในการด าเนินการวิจยัผูว้ิจยัไดท้  าการส ารวจพ้ืนท่ีและ
ถนนต่างๆ ในเมืองเอกพบว่าพ้ืนท่ีของเมืองเอกนั้นประกอบไปดว้ย หมู่บา้น ร้านคา้ ร้านอาหาร และสถานศึกษา และ
การท่ีมีสถานศึกษาจ านวน 2-3 แห่งตั้งอยู่ในบริเวณใกลเ้คียงกนัท าให้การจราจรในบริเวณนั้นติดขดัมาก ต่อมาผูว้ิจยั
ไดท้  าแบบสอบถามเพ่ือถามความคิดเห็นจากผูค้นในเมืองเอกเพ่ือหาขอ้มูล พบว่า เหตุผลท่ีผูค้นในเมืองเอกนคิดว่าเป็น
สาเหตส าคุญท่ีการจราจรติดขดัมาจาก การจอดรถริมทางเทา้ ผูว้ิจยัจึงเจาะลึกลงไปท่ีสาเหตุน้ีพบว่า การจอดรถริมทาง
เทา้นั้ นเกิดจากการท่ีผูค้นเดินทางมาใช้บริการร้านคา้ ร้านอาหารหรือสถานบนัเทิงต่างๆในบริเวณเมืองเอกแลว้
สถานท่ีนั้ นๆไม่มีท่ีจอดรถรองรับไวเ้พียงพอต่อผูใ้ช้บริการหรือบางร้านตั้ งอยู่ริมถนนจึงท าให้ผูม้าใช้บริการ
จ าเป็นตอ้งจอดรถริมถนน จึงท าให้ถนนเมืองเอกท่ีแคบอยู่แลว้แคบลง ผูว้ิจยัจึงคิดหาวิธีเพ่ือเร่งแกไ้ขปัญหาดงักล่าว
ให้ไดโ้ดยการส ารวจหาท่ีจอดรถท่ีเหมาะสมของแต่ละสถานท่ีนั้นๆเพ่ือบอกให้ผูค้นในเมืองเอกทราบเพ่ือไปจอดรถ
ในท่ีท่ีควรจอดเป็นการช่วยลดปัญหาการจอดรถริมทางเทา้ 

นอกจากนั้น ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแผนท่ีและส ารวจพ้ืนท่ีทั้งภายในและภายนอกเมืองเอกว่าวิธีเขา้ออกเมืองเอกนั้น
มีเส้นทางไหนท่ีใชไ้ดบ้า้งและหาทางลดัเพ่ือบอกให้ผูท่ี้ใชร้ถใชถ้นนไดท้ราบเพ่ือเป็นการระบายรถออกจากถนนเส้น
หลกัไม่ให้ถนนเส้นหลกัมีปริมาณรถท่ีมากจนเกินไป อีกทั้งผูว้ิจยัตอ้งการบอกให้ผูท่ี้ใชร้ถใชถ้นนในเมืองเอกทราบถึง
ช่วงเวลาท่ีการจราจรติดขดัในเมืองเอกและทั้งหมดก็เพ่ือบรรเทาการจราจรท่ีติดขดัในเมืองเอกและอ านวยความ
สะดวกต่อการเดินทางในเมืองเอกให้สะดวกยิง่ข้ึน 

 

2. วตัถุประสงค์การวจิัย 
2. 1.  เพ่ือศึกษาเร่ืองการจราจรในเมืองเอก 
2.2.    เพ่ือให้ผูค้นท่ีใชร้ถใชถ้นนเดินทางสะดวกข้ึน  
2.3.   เพ่ือบรรเทาเร่ืองการจราจรในเมืองเอก 
2.4   เพ่ิอปรับเปล่ียนพฤติกรรมการใชร้ถท่ีไม่เหมาะสมของคนในเมืองเอก 
2. 5.  เพ่ือเป็นกรณีศึกษาให้ผูเ้ก่ียวขอ้งไดด้  าเนินการแกไ้ขปัญหาต่อไป 
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3. การด าเนินการวจิัย 
1. ผูว้ิจยัเร่ิมจากการส ารวจพ้ืนท่ีเพ่ือศึกษาปัญหาการจราจรติดขดัในเมืองเอกว่าถนนเส้นไหนจราจรติดขดั

มากท่ีสุด สาเหตุนั้นเกิดมากจากอะไร 
 

          
 

ภาพท่ี 1 แผนท่ีโดยรวมของเมืองเอก 
 

1.1. ถนนในเมืองเอกท่ีรถติดมากท่ีสุดคือ ถนนเอกทกัษิณ (ถนนเส้นหลกัของเมืองเอกเร่ิมตั้งแต่ เล้ียวเขา้
เมืองเอกจากถนนพหลโยธิน) 

1.2.  ถนนเอกประจิม (ถนนบริเวณหนา้มหาวิทยาลยัรังสิต) 
            

2. ผูว้ิจยัส ารวจเวลาท่ีจราจรติดขดัช่วงเวลาไหนมากท่ีสุด โดยการสอบถามจากเจา้หน้าท่ีสายตรวจของ
มหาวิทยาลยัรังสิต หัวหนา้หน่วยกูภ้ยัประจ าเมืองเอกและบุคคลภายในเมืองเอก รวมไปถึงผูว้ิจยัไดส้ังเกตจากช่วงเวลา
ของแต่ละวนัว่าช่วงเวลาไหนการจราจรติดขดัมากท่ีสุด 

2.1 ช่วงเวลาท่ีการจราจรติดขดั แบ่ง ออกเป็น 3 ช่วงเวลา 
เชา้     8.00- 10.00 น 
บ่าย   13.00-14.00 น. 
เยน็   17.00-19.00  น. 

 
3. ผูว้ิจยัสอบถามบุคคลและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง  เช่น มหาวิทยาลยัรังสิต โครงการพฒันาหมู่บา้นเมือง

เอก และหน่วยกูภ้ยัประจ าเมืองเอก ท่ีพร้อมให้ความร่วมมือแกไ้ขปัญหาเร่ืองการจราจร เพ่ือน าขอ้มูลมาพฒันางาน 
4. ผูว้ิจยัท  าแบบส ารวจเพ่ือสอบถามบุคคลท่ีใชร้ถทั้งบุคคลภายในท่ีอาศยัอยูใ่นเมืองเอกและบุคคลท่ีเขา้มา

ในเมืองเอกเพ่ือท าธุระต่างๆ เพ่ือรวบรวมขอ้มูลท่ีจ าเป็นมาใชใ้นงาน 
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ขอ้มูลท่ีรวบรวมจากแบบสอบถาม    
4.1 แบบสอบถามบุคคลภายในเมืองเอก ผูว้ิจยัท  าแบบสอบถามผา่นทาง google document  และส่งให้ผูค้น

เขา้มาตอบค าถาม 
ไดแ้ก่    - นกัศึกษาในมหาวิทยาลยัรังสิต 
             - บุคคลากรในมหาวิทยาลยัรังสิต 
              - ผูค้นท่ีอาศยัอยูใ่นเมืองเอก  

 

 
 

ภาพท่ี 2  แบบสอบถามผูค้น 100 คน 
 

จากภาพท่ี 2 ผูท้  าแบบสอบถามแบ่งเป็นผูช้าย 53 คน ผูห้ญิง 47 คน 
 

                      
ภาพท่ี  3  การส ารวจพาหนะในเมืองเอก 

 
ภาพท่ี 3  จากแบบสอบถาม จ านวนการใชร้ถยนต์ส่วนตวัในเมืองเอกนั้นมีจ านวนสูงท่ีสุด อนัดบัสองคือ 

รถจกัรยานยนต ์
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ภาพท่ี 4   ปัญหาท่ีบุคคลภายในเมืองเอกประสบมากท่ีสุด 
 

ภาพท่ี 4  จากแบบสอบถามพบว่าผูค้นในเมืองเอกนั้นเจอปัญหาการจราจรติดขดัมากเป็นอนัดบัท่ีหน่ึง 

 
ภาพท่ี 5  สาเหตุท่ีการจราจรติดขดั 

 
ภาพท่ี 5  จากแบบสอบถาม บุคคลในเมืองเอกตอบว่า การจอดรถริมทางเทา้เป็นสาเหตุหลกัท่ีท าให้รถติดท่ีสุด 
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4.2  แบบสอบถามจากบุคคลทัว่ไปภายในเมืองเอก 
 

 
ภาพท่ี 6   จ านวนบุคคลภายนอกท่ีเคยเดินทางมายงัเขตเมืองเอก 

 

                        
ภาพท่ี 7   จ านวนการใชพ้าหนะต่างๆของบุคคลทัว่ไป 

 
จากภาพท่ี  7  จ  านวนพาหนะท่ีบุคคลทั่วไปภายในเมืองเอกใช้มากท่ีสุดคือรถยนต์ อันดับสองคือ 

รถจกัรยานยนต ์
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ภาพท่ี 8  เหตุผลท่ีบุคคลภายนอกเดินทางเขา้มาในเมืองเอก 

 
เหตุผลท่ีบุคคลภายนอกเดินทางเขา้มาในเมืองเอก อนัดบั 1 คือการมาใชบ้ริการร้านต่างๆ ในเมืองเอกเป็น

การเพ่ิมปริมาณรถยนตใ์ห้มากข้ึน 
 

 
ภาพท่ี 9   ความช านาญในการเดินทางของบุคคลภายนอก 

 
จากภาพท่ี 9  ความช านาญในการเดินทางของบุคคลภายนอกท่ีเดินทางเขา้มาใชบ้ริการในเมืองเอก มากท่ีสุด

คือรู้จกัเส้นทางพอสมควรเท่านั้น 
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ภาพท่ี10   ปัญหาท่ีบุคคลภายนอกเจอเม่ือเขา้มาในเมืองเอก 

 
จากแบบสอบถามบุคคลภายนอกพบว่า การท่ีบุคคลภายนอกไม่ช านาญเส้นทางหรือไม่รู้จักท่ีจอดรถท่ี

สามารถใชบ้ริการไดเ้ป็นการเพ่ิมปัญหาการจอดรถริมทางเทา้มากข้ึน  ท  าให้ปัญหาน้ีแกไ้ม่หมดและส่งผลกระทบให้
การจราจรในเมืองเอกนั้นติดขดั 

หลงัจากการรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัวิเคราะห์ ไดว้ิเคราะห์ว่าปัญหาการจราจรติดขดัในเมืองเอกนั้นมีสาเหตุ
หลกัดว้ยกกนั 2  อยา่งดว้ยกนั นัน่คือ 

- ปัญหาเร่ืองการจอดรถในท่ีท่ีไม่ควรจอด 
- ปัญหาเร่ืองปริมาณของรถท่ีมีมากเกินไป 

 
5.   ผูว้ิจยัไดน้ าเอาขอ้มูลทั้งหมดท่ีไดจ้ากแบบสอบถามและการส ารวจพ้ืนท่ีในเมืองเอก และ น ามาออกแบบ

เป็นคู่มือการใชร้ถใชถ้นนในเมืองเอก   
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ภาพท่ี 11  รูปแบบของคู่มือการใชร้ถในเมืองเอก 

 
ภายในคู่มือจะบอกเส้นทางภายในเมืองเอกและร้านต่างๆท่ีผูใ้ชร้ถใชถ้นนจ าเป็นต่อการเดินทางภายในเมือง

เอก รวมไปถึงช่วงเวลาของการจราจรในเมืองเอก 
 
   5.1 เส้นทางและสถานท่ีต่างๆท่ีจ าเป็นส าหรับผูใ้ชร้ถ 
 

 
 

ภาพท่ี 12  รูปแบบแผนท่ีในคู่มือ 
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5.2  ในคู่มือมีแนะน าทางลดัเพ่ือระบายรถออกจากเส้นทางหลกั 
 

 
 

ภาพท่ี 13  ตวัอยา่งทางลดัในคู่มือ 
 

ทางลดัในแต่ละเส้นทางจะมีป้ายบอกทางและเส้นน าทางเพ่ือไม่ให้ผูค้นท่ีใชร้ถใชถ้นนหลงจากเส้นทาง 
 

 
 

ภาพท่ี 14  ในคู่มือจะบอกวิธีการใชท้างลดัเป็นขั้นตอน 
 

จากภาพท่ี 14 ในหน้าของทางลดัผูว้ิจยับอกถึงเส้นทางและวิธีใช้ทางลดัเป็นขั้นตอนอย่างละเอียดในคู่มือ 
เพ่ือให้ผูใ้ชร้ถใชถ้นนศึกษาก่อนใชง้านทางลดัจริง 
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   5.3   บอกท่ีจอดรถต่างๆ ท่ีจ  าเป็นภายในเมืองเอกพร้อมกบัสัญลกัษณ์ท่ีจอดรถนั้นๆ ว่าเป็นท่ีจอดรถแบบ
ไหน จอดฟรี หรือเสียค่าบริการ  
 

 
 

ภาพท่ี 11 ท่ีจอดรถและสัญลกัษณ์ของท่ีจอดรถ 
 

คู่มือเล่มน้ีจะบอกเร่ืองทั้งหมดท่ีผูใ้ชร้ถใชถ้นนในเมืองเอกจ าเป็นตอ้งรู้ เพ่ือช่วยบรรเทาปัญหาการจราจร
ติดขดัให้ค่อยๆ หมดไป 
                  
4. ผลการวจิัย 

การศึกษาเร่ืองการหาแนวทางการบรรเทาความแออดัในเมืองเอก: กรณีศึกษาปัญหาการจราจรแออดัในเมือง
เอก  โดยการน าขอ้มูลท่ีรวบรวมจากแบบสอบถามบุคคลภายในแและบุคคลภายนอกเมืองเอก และวิเคราะห์ออกมา
เพ่ือน าไปพฒันาในงาน คู่มือการใชร้ถใชถ้นนในเมืองเอก  

วิธีการออกแบบคู่มือการใชร้ถใชถ้นนนั้น ตอ้งใชค้วามรู้และความเขา้ใจเร่ืองพฤติกรรมของบุคคลท่ีใชร้ถใช้
ถนนเป็นจ านวนมาก ผูว้ิจยัจึงเลือกขนาดของคู่มือในรูปแบบ  6 น้ิว X 8 น้ิว ซ่ึงเหมาะแก่การใชง้านและพกพาได้
สะดวก  เพราะผูว้ิจยัตอ้งน าเสนอขอ้มูลท่ีตอ้งการท าให้บุคคลท่ีใชร้ถใชถ้นนปรับเปล่ียนพฤติกรรมบางอย่างในการ
ขบัข่ีพาหนะของบุคคลนั้นๆและช่วยบรรเทาความแออดัเร่ืองการจราจรในเมืองเอกให้หมดไป 

การใชคู่้มือ ขนาดพกพกสะดวกเพราะตอ้งการให้ผูใ้ชร้ถใชถ้นนสามารถพกพาง่ายและใชไ้ดส้ะดวก  เหมาะ
แก่การพกพาไวใ้นพาหนะของบุคคลท่ีใชร้ถใชถ้นน  ผูค้นท่ีใชร้ถใชถ้นนจะสามารถเดินทางไดอ้ยา่งสะดวกข้ึน เม่ือรู้
ว่าเวลาไหนควรใชร้ถก็ไม่ตอ้งเสียเวลาไปโดยเปล่าประโยชน์ ท  าให้เมืองเอกน่าอยูย่ิ่งข้ึน คนท่ีใชร้ถใชถ้นนก็ไม่ตอ้ง
หงุดหงิดกบัการติดอยูใ่นรถเป็นเวลานานๆ ร้านคา้หรือร้านอาหารสามารถท ามาหากินง่ายข้ึนเพราะเม่ือแกปั้ญหาได้
ผูค้นก็จะอยากมาท่ีเมืองเอกมากข้ึนเพราะว่าไม่มีปัญหารถติดมากวนใจอีกต่อไป  ทั้งน้ีก็ข้ึนอยูก่บัการปฎิบติัตามคู่มือ
มากน้อยแค่ไหน  เร่ืองรถติดในเมืองเอกอาจจะแกปั้ญหาไม่ไดท้ั้งหมดแต่ถา้มีคนเห็นดว้ยและปฎิบติัตาม การจราจร
ในเมืองเอกจะดีข้ึนอยา่งเห็นผลไดช้ดัเจน 
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5. การอภปิรายผล 
คู่มือการใชร้ถในเมืองเอกจะช่วยอ านวยความสะดวกในการเดินทางในเมืองเอกไดเ้ป็นอยา่งดี  นอกจากน้ียงั

สามารถช่วยบรรเทาความแออดัเร่ืองการจราจรในเมืองเอกไดอี้กดว้ย การน าเสนอของคู่มือมีเร่ืองของการดีไซน์ควบคู่
ไปดว้ยเพ่ือความน่าสนใจในการใชง้านและเพ่ือไม่ให้น่าเบ่ือจนเกินไปต่อผูใ้ชง้าน  

                    
6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

ผูว้ิจยัตอ้งการให้คู่มือเล่มน้ีเป็นจุดเร่ิมตน้ของการแกปั้ญหาการจราจรติดขดัในเมืองเอกเพ่ือให้ผูค้นตระหนัก
ไดว้่าแทจ้ริงแลว้ปัญหาน้ีสามารถแกไ้ขไดแ้ต่ทั้งน้ีทั้งนั้นการแกปั้ญหาเร่ืองการจราจรติดขดันั้นทุกคนควรร่วมดว้ย
ช่วยกนัปฎิบติัตามขอ้แนะน า ไม่ว่าจะเป็นการจอดรถในท่ีจอดรถท่ีแนะน าไม่จอดริมทางเทา้ การใชท้างลดัเพ่ือลด
ปริมาณรถจากถนนหลกัและการวางแผนการเดินทางจากตารางเวลา ทั้งหมดน้ีก็เพ่ือตวัของผูใ้ชร้ถใชถ้นนในเมืองเอก
เอง  เม่ือปัญหาการจราจรหมดไปผูค้นในเมืองเอกจะสามารถใชชี้วิตท่ีสะดวกสบายมากยิง่ข้ึน 

คู่มือดงักล่าวน้ียงัไม่ไดพ้ฒันาไปถึงแอฟพิเคชัน่แต่ในอนาคตถา้มีการช่วยเหลือของหน่วยงานหรือผูท่ี้สนใจ
ในการแกไ้ขปัญหาน้ีมากข้ึน ก็สามารถพฒันาเป็นแอฟพิเคชัน่หรือส่ือต่างๆ ท่ีถูกใชไ้ดแ้พร่หลายมากข้ึนเพ่ือน าไป
แกไ้ขปัญหาในสถานท่ีอ่ืนๆต่อไปได ้
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บทคดัย่อ 
ปัญหาของปริมาณขยะพลาสติกท่ีมีจ  านวนมาก และมีปริมาณเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเน่ือง โดยคนส่วนใหญ่ก็จะท้ิง

ขยะเหล่านั้นโดยท่ีไม่เห็นถึงประโยชน์ บางส่วนเผาท้ิง บางส่วนเก็บขาย แต่เน่ืองดว้ยจ านวนพลาสติกท่ีเหลือท้ิงอยู่
รอบตวัมีจ านวนมาก จึงท าให้เกิดความสนใจ และไดท้  าการทดลองเก่ียวกบัพลาสติกเหล่านั้น โดยศึกษาขอ้จ ากดัของ
วสัดุ ชนิดของพลาสติกต่างๆ เช่น HDPE PP PE เป็นตน้ ทดลองความเป็นไปได ้ ว่าสามารถน าไปสร้างสรรค์เป็น
ผลงาน หรือเกิดเป็นแนวความคิดอะไร ท่ีท  าให้สามารถเพ่ิมมูลค่าขยะเหล่าน้ีไดม้ากกว่าเดิม โดยเร่ิมตน้จากการส ารวจ
ชุมชน ว่าพฤติกรรมในการเก็บ หรือก าจดัพลาสติกแต่ละบา้นเป็นอยา่งไร เก็บขายไดเ้งินเท่าไหร่ จากผลส ารวจก็พบวา่ 
แต่ละบา้นท่ีเก็บขยะพลาสติกขาย ขายไดเ้พียง 7 บาท ต่อ 1 กิโลกรัม ซ่ึงเป็นจ านวนเงินท่ีนอ้ย เม่ือเทียบกบัจ านวนของ
พลาสติกท่ีตอ้งใชจ้  านวนมาก  

จากท่ีไดท้ดลองสร้างสรรค์ผลงานจากขยะพลาสติก จนสามารถท าเป็นเคร่ืองประดบัและส่ิงของต่างๆได ้
และทราบปัญหาการเก็บขยะพลาสติกในขา้งตน้ ท าให้เกิดแนวความคิด ท่ีจะน าผลงานเคร่ืองประดบัท่ีท าจากขยะ
พลาสติกให้สามารถขายได ้ เพ่ือท่ีจะเพ่ิมมูลค่าของพลาสติกท่ีชัง่กิโลขายเหล่านั้น จึงเกิดเป็นโครงการ Up upcycle 
(อพั อพัไซน์เคิล) เป็นโครงการท่ีสร้างจิตส านึก น าขยะมาท าให้เกิดมูลค่าเพ่ิม จดัการและสร้างสรรคผ์ลงานจากขยะ
พลาสติก ผ่านตวัโครงการ upcycle ท่ีจะมีรถของโครงการวิ่งตามเวลา และสามารถเช็คสถานะรถท่ีใกลบ้า้นคุณผา่น
ทางแอพพลิเคชัน่ไดว้่ารถของโครงการอยู่ต  าแหน่งใด และขอ้มูลเพ่ิมเติมต่างๆในแอพพลิเคชัน่ Up  โดยวิธีการ เพียง
เก็บพลาสติกตามจ านวนท่ีโครงการก าหนด ว่าแต่เคร่ืองประดับแต่ละแบบใช้พลาสติกจ านวนเท่าใด และน ามาสู่
ขั้นตอนการผลิตเคร่ืองประดบัท่ีรถของทางโครงการ โดยน าพลาสติก มาป่ันดว้ยเคร่ืองป่ันให้ละเอียด จากนั้นวาง
พลาสติกตรงกลาง ระหว่างฟอยลอ์ลูมิเนียม และใชเ้ตารีด รีดประมาณ 3-5 นาที จนหลอมติดกนั จากนั้นเลือกตัว
ช้ินส่วนท่ีเป็นโลหะท่ีทางโครงการมีให้เพ่ือเพ่ิมความแข็งแรง น ามาประกอบกนั จนกลายเป็นผลงานเคร่ืองประดบั 
(เข็มกลดั) ท่ีท  าดว้ยตนเอง สามารถช าระเงินแลว้น ากลบัไปใส่ หรือ ฝากขายกบัทางรถ Up โดยรายไดท้ั้งหมด ทาง
โครงการจะน าไปช่วยพฒันาชุมชน รวมไปถึงการสร้างอาชีพให้คนในชุมชน สามารถจ าหน่ายและเป็นรายไดเ้สริมได้ 
หากแต่ตวัโครงการ และ แอพพลิเคชั่น เป็นเพียงตวัอย่างตน้แบบท่ีเป็นจุดเร่ิมต้นของการน าไปพฒันาต่อ ให้เกิด
ประโยชน์ และประสิทธิภาพ ท่ีสามารถช่วยพฒันาและสร้างอาชีพให้กบัคนในชุมชนอ่ืนๆไดจ้ริง 
ค าส าคญั:  มูลค่าเพ่ิม, ตระหนกัรู้, สร้างสรรคส่ิ์งใหม่ 
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ABSTRACT 
The problem of large amounts of plastic waste that has increased continuously. Most people throw away 

those garbages without seeing the benefits from them. Some people burn them, some people keep them for selling. 
Due to the large amount of plastic that left behind causing interest and experimenting with those plastics by studying 
the limitations of materials, types of plastics such as HDPE, PP, PE, etc. Doing the experiment with the possibility 
that can be used as a work or as a concept that can increase the value of these garbages. By starting with the survey 
of the community to find out how the plastic storage or disposal behavior of each house is and how much money they 
can earn. From the survey results found that each house that collects plastic waste can sell them for only 7 baht per 1 
kilogram, which is a small amount when comparing to the amount of plastic that has required a lot.   

From experimenting to create works from plastic waste until they can be made into the jewelry and various 
items and knowing the problem of plastic waste collection in the above, causing the idea to bring jewelry works made 
from plastic waste to be able to sell in order to increase the value of those plastics. Therefore, created an up upcycle 
project (Up Up Cycle) which is a project that creates consciousness to bring garbage to create additional value, 
manage and create works from plastic waste. Through the upcycle project that will have the car that running on time, 
you can check the status of the car near your home via the application. And looking for the additional information in 
the application Up by collecting the plastic according to the amount that the project determines to bring to the 
production’s process of the car by spinning the plastic with a blender thoroughly. Then place the plastic in the middle 
between the aluminum foil and iron them for 3-5 minutes until they are melted together, select the metal parts that 
the project has to provide to increase strength, brought it together until it became a work of jewelry (brooch) that 
made by yourself. You can pay and bring it back or sell it at the Up’s car. All proceeds will be used to help develop 
the community including creating a career for people in the community to be able to sell and earn extra income. But 
the project and the application are just examples of prototypes that are the starting point for further development and 
benefits that can help develop and create a career for people in other communities.  
Keywords : Value added, awareness, innovation 
 
1. บทน า 

ในแต่ละปีมีจ านวนขยะพลาสติกเพ่ิมข้ึนอยา่งต่อเน่ือง ไม่ว่าจะเป็นขวดน ้า ถุงพลาสติก หรือพลาสติกอ่ืนๆ ท่ี
ถูกท้ิงเป็นจ านวนมาก คนส่วนใหญ่จะท้ิงโดยไม่ไดป้ระโยชน์อะไรจากขยะเหล่านั้น แต่บางส่วนก็เลือกท่ีเก็บไวใ้ห้ได้
จ  านวนเยอะๆ แลว้น ามาชัง่กิโลขาย แต่การชัง่กิโลขายแต่ละคร้ังไดเ้งินเพียง 7 บาท ต่อ 1 กิโลกรัม โดยจากท่ีไดล้งไป
ส ารวจชุมชนรุ่งเรือง สังเกตไดว้่าทุกบา้นจะมีถุงกระสอบใส่พลาสติกจ านวนมาก แลว้น าไปชัง่กิโลขาย เพ่ือให้มี
รายไดเ้พ่ิมข้ึนมา แต่เม่ือเทียบปริมาณของจ านวนพลาสติกท่ีน าไปขาย กบัจ านวนเงิน ซ่ึงเห็นไดช้ดัว่าไดก้ลบัมาเพียง
ไม่ก่ีบาท จากการท่ีไดม้องเห็นถึงปัญหาจ านวนพลาสติก เห็นถึงวสัดุท่ีมีอยูร่อบตวัมากมาย จึงเกิดการทดลองเก่ียวกบั
พลาสติกว่า แต่ละชนิด ว่าสามารถน ามาท าให้มีมูลค่าเพ่ิมอยา่งไรไดบ้า้ง เพ่ือท่ีจะให้ไดผ้ลลพัธ์ท่ีดีกว่าการเก็บชัง่กิโล
ขาย และให้ชุมชนสามารถท าได้ด้วยตนเอง จึงท าให้เกิดโครงการ up upcycle (อัพ อัพไซน์เคิล) ข้ึนมา โดยเป็น
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โครงการท่ีสร้างจิตส านึก น าขยะมาท าให้เกิดมูลค่าเพ่ิม จดัการและสร้างสรรค์ผลงานจากขยะพลาสติก ท่ีจะมีรถของ
โครงการวิ่งตามเวลา และสามารถเช็คสถานะรถท่ีใกลบ้า้นคุณผา่นทางแอพพลิเคชัน่ไดว้่ารถของโครงการอยูต่  าแหน่ง
ใด และขอ้มูลเพ่ิมเติมต่างๆในแอพพลิเคชัน่ Up  โดยวิธีการ เพียงเก็บพลาสติกตามจ านวนท่ีโครงการก าหนด ว่าแต่ละ
แบบใชพ้ลาสติกจ านวนเท่าใด และน ามาสู่ขั้นตอนการผลิตเคร่ืองประดบั โดยน าพลาสติก มาป่ันดว้ยเคร่ืองป่ันให้
ละเอียด จากนั้นวางพลาสติกตรงกลาง ระหว่างฟอยล์อลูมิเนียม และใชเ้ตารีด รีดไปมาประมาณ 3-5 นาที จนหลอม
ติดกนั จากนั้นเลือกตวัช้ินส่วนท่ีทางโครงการมีให้ท่ีเป็นฐานเข็มกลดัท่ีท ามาจากโลหะทองเหลืองท่ีตดัไวเ้รียบร้อย 
น ามาประกอบกนัเพ่ือเพ่ิมความแข็งแรง ก็จะกลายเป็นผลงานเคร่ืองประดบัท่ีใชพ้ลาสติกท่ีเก็บมาได ้มาท าดว้ยตนเอง 
สามารถสร้างรายไดเ้สริมให้กบัคนในชุมชน น าพลาสติกมาสร้างสรรคเ์ป็นผลงานเคร่ืองประดบั ท่ีสามารถน าไปใส่ 
และจ าหน่ายได ้ เพ่ือตอ้งการเพ่ิมมูลค่าให้กับขยะพลาสติก และ ช่วยเหลือส่งเสริมคนในชุมชนให้เกิดรายได ้ และ
สามารถพฒันาต่อยอดให้เกิดความหลากหลายทางความคิด ท่ีทุกคนสามารถท าไดเ้อง    
 

2. วตัถุประสงค์การวจิัย 
1. เพ่ือสร้างอาชีพ และรายไดเ้สริมให้กบัคนในชุมชน และน ารายไดม้าพฒันาชุมชน รวมไปถึงสร้างการ

รับรู้ต่อขยะพลาสติกมาท าให้เกิดมูลค่าเพ่ิม  
2. เ พ่ือลดจ านวนขยะพลาสติก  พร้อมทั้ งน าขยะพลาสติกเหล่านั้ น น ามาสร้างสรรค์เป็นผลงาน

เคร่ืองประดบัท่ีสามารถท าใส่ไดจ้ริง และสามารถท าดว้ยตนเองได ้
3. เพ่ือให้คนตระหนกัรู้ถึงขยะพลาสติกและวิธีการก าจดัอยา่งสร้างสรรค ์ 
4. สร้างรถตน้แบบในการจดัการกบัขยะพลาสติก ท่ีท  าให้ทุกคนเขา้ถึงไดง่้าย และสร้างสรรคเ์คร่ืองประดบั

ท่ีรถได ้
 

3. การด าเนินการวจิัย 
การวิจยัคร้ังน้ี เป็นการวิจยัเชิงส ารวจและวิเคราะห์เพ่ือแกปั้ญหาขยะพลาสติกท่ีเกิดข้ึน จดัการสร้างระบบ 

การเพ่ิมมูลค่าให้กบัขยะพลาสติก กบัการคน้หาวิธีการท่ีท าให้เป็นไปไดจ้ริง โดยใชก้รณีศึกษาชุมชน ในพ้ืนท่ี ชุมชน
รุ่งเรือง กรุงเทพมหานคร เน่ืองจากเป็นชุมชนท่ีมีคนใกลต้วัของผูว้ิจยัอาศยัอยู่  จึงสอบถามเก่ียวกบัการเก็บพลาสติก
ในเบ้ืองตน้ และการเป็นอยูข่องคนในชุมชน ว่าลกัษณะการจดัการกบัขยะแต่ละบา้นเป็นอยา่งไร และไดล้งไปท าการ
ส ารวจ โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานวิจยัดงัน้ี 

3.1 ส ารวจชุมชนรุ่งเรือง เก่ียวกบัพฤติกรรมในการเก็บขยะ การน าพลาสติกกลบัมาใชใ้หม่ หรือการชัง่กิโล
ขาย ว่ามีแนวทางในการจดัการกบัปัญหาเหล่าน้ีอยา่งไร จากการสัมภาษณ์พบว่า โดยส่วนใหญ่ คนในชุมชนจะเก็บไว้
ให้ไดจ้  านวนมาก เพ่ือน าขาย โดยมีรถรับซ้ือขยะพลาสติกมารับซ้ือ ขายไดเ้พียงกิโลกรัมละ 7 บาท คนในชุมชนส่วน
ใหญ่ให้ความเห็นว่า เม่ือขายแลว้ก็สามารถเป็นรายไดเ้สริมได ้ ไม่ตอ้งท้ิงไวเ้ปล่าประโยชน์ แต่เน่ืองดว้ยตอ้งเก็บให้ได้
จ  านวนมาก และราคาท่ีขายได้น้อย จึงท าให้เกิดความสนใจท่ีจะน าพลาสติกมาทดลองหาความเป็นไปได้ในการ
สร้างสรรคผ์ลงาน เพ่ือเพ่ิมมูลค่าจาดขยะพลาสติกเหล่าน้ี 
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รูปท่ี 1 ส ารวจชุมชนรุ่งเรือง 
 

 
 

รูปท่ี 2  สัมภาษณ์คนในชุมชน 
 

3.2 ทดลองวสัดุเหลือใชป้ระเภทพลาสติก น าขยะพลาสติกท่ีมีอยูร่อบตวั น ามาทดการทดลอง โดยแยกชนิด
ของพลาสติกต่างๆ รวมไปถึงการทดลองอุณหภูมิในการหลอมพลาสติก ให้สามารถสร้างสรรคเ์ป็นผลงานช้ินใหม่ได ้
โดยเร่ิมจากการน าถุงพลาสติก แต่ละชนิด น ามาตดัเป็นช้ินเล็ก เพ่ือเขา้เตาอบ ท าให้พลาสติกนั้น หลอมละลายติดกนั 
โดยใชอุ้ณหภูมิท่ีประมาณ 150 องศา ประมาน 2 นาที ท่ีจะท าให้พลาสติกไม่ไหม ้และสามารถข้ึนเป็นรูปทรงได ้
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รูปท่ี 3 ทดลองถุงพลาสติกเพ่ือท าการข้ึนรูป 
 

 

 
 

รูปท่ี 4 ทดลองขวดพลาสติกชนิด HDPE 
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รูปท่ี 5 ทดลองเวลาหลอมละลายของพลาสติกแต่ละชนิด 
 

3.3 ทดลองสร้างสรรค์ตัวอย่างช้ินงานประเภทเคร่ืองประดับ น าขยะพลาสติกจ าพวก ขวด ฝา ถุง แกว้ 
ประเภท HDPE PP หรือ PE น ามาท าความสะอาดและตดัเป็นช้ินส่วน น าลงเคร่ืองป่ันเพ่ือให้มีขนาดเล็ก ท าให้ง่ายต่อ
การหลอมละลาย จากนั้นให้น าเศษพลาสติกท่ีป่ันมาไดน้ั้น วางบนฟอยลอ์ลูมิเนียม และใชอี้กแผน่ประกบทบั และรีด
ดว้ยเตารีด ใชเ้วลาประมาณ 3-5 นาทีในการท าให้พลาสติกหลอมติดกนั  
 

 
 

รูปท่ี 6 ทดลองสร้างสรรคผ์ลงานเคร่ืองประดบั 
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3.4  การน าช้ินส่วนโลหะทองเหลือง ท่ีฉลุเป็นกรอบ หรือลวดลาย ผา่นการชุบสี น ามาประกอบกบัพลาสติก
เพ่ือท่ีจะให้ผลงานพลาสติกนั้นมีความแข็งแรง ท าให้ช้ินงานดูมีมูลค่า และยงัสามารถน าไปใส่ไดจ้ริงอีกดว้ย 

 
 

รูปท่ี 7 ตวัอยา่งผลงานเคร่ืองประดบั พลาสติกกบัทองเหลืองชุบสีไวทโ์กล 
 

 
 

รูปท่ี 8 ผลงานตวัอยา่งเคร่ืองประดบั พลาสติกกบัทองเหลืองชุบสีโรสโกล 
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รูปท่ี 9 ผลงานตวัอยา่งเคร่ืองประดบั พลาสติกกบัทองเหลืองชุบสีโรสโกล 
 
3.5 เม่ือสามารถสร้างสรรค์ผลงานเคร่ืองประดบัออกมาไดน้ั้ น จึงจัดท าโครงการ upcycle เป็นโครงการ

ส าหรับน าขยะพลาสติกท่ีพบเจออยูร่อบตวั น ามาสร้างสรรคเ์ป็นผลงานเคร่ืองประดบั ท่ีสามารถท าไดด้ว้ยตนเอง เป็น
สร้างจิตส านึก น าขยะมาท าให้เกิดมูลค่าเพ่ิม จดัการผา่นตวัโครงการ upcycle ท่ีจะมีรถของโครงการวิ่งตามตารางเวลา
ของรถ  และสามารถเช็คสถานะรถท่ีใกลบ้า้นคุณผา่นทางแอพพลิเคชัน่ไดว้่ารถของโครงการอยูต่  าแหน่งใด รวมไปถึง
ขอ้มูลเพ่ิมเติมต่างๆในแอพพลิเคชัน่ Up  โดยวิธีการ เพียงเก็บพลาสติกตามจ านวนท่ีโครงการก าหนด ว่าแต่ละแบบใช้
พลาสติกจ านวนเท่าใด น ามาสู่ขั้นตอนการผลิตเคร่ืองประดบัท่ีรถของทางโครงการ โดยน าพลาสติก มาป่ันดว้ยเคร่ือง
ป่ันให้ละเอียด จากนั้นวางพลาสติกตรงกลาง ใชฝ้อยอลูมิเนียมประกบ และใชเ้ตารีด รีดประมาณ 3-5 นาที จนหลอม
ติดกนั จากนั้นเลือกตวัช้ินส่วนจากทางโครงการ โดยใชเ้ป็นโลหะ (ทองเหลือง) ท่ีช่วยให้ช้ินงานมีความแข็งแรงมาก
ข้ึน น ามาประกอบกนั ผลงานเคร่ืองประดบั (เข็มกลดั) ท่ีท  าไดด้ว้ยตนเอง โดยเป็นส่ือกลางในการ สร้างการรับรู้ 
ตระหนกัรู้ถึงมูลค่าทีเพ่ิมข้ึน และประโยชน์ของขยะพลาสติกจากการสร้างสรรคใ์ห้เป็นผลงานช้ินใหม่  
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รูปท่ี 10 โครงการ Up upcycle จ าลองรถสร้างสรรคเ์คร่ืองประดบั 
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รูปท่ี 11 ตวัอยา่งแอพพลิเคชัน่ 
 

4. ผลการวจิัย 
จากการท่ีไดเ้ร่ิมตน้ทดลองขยะพลาสติกท่ีอยู่รอบตวันั้น ท าให้พบว่าพลาสติกเหล่านั้นสามารถ ท าให้เกิด

การหลอมติดกนั เป็นผลงานสร้างสรรคช้ิ์นใหม่ได ้ เช่น สามารถท าเป็นเคร่ืองประดบัได ้ เป็นท่ีรองแกว้ หรือกล่องใส่
ของต่างๆ ท่ีค่อนขา้งมีความแข็งแรง สามารถท าไดด้ว้ยตนเอง จากอุปกรณ์ท่ีอยู่ภายในบา้น หรือ สร้างสรรค์ผลงาน
ผ่าน รถ upcycle ของโครงการ ท่ีช่วยสร้างการรับรู้ ตระหนักรู้ถึงคุณค่า และมูลค่าของพลาสติก ท าให้เกิดมูลค่าเพ่ิม 
และเป็นโครงการท่ีสามารถท าไดจ้ริง เป็นจุดเร่ิมตน้ของการลดปริมาณขยะ พร้อมทั้งยงัช่วยสร้างอาชีพ และรายได้
ให้กบัคนในชุมชน ให้ไดมี้รายไดเ้พ่ิมข้ึน และจากการท่ีไดท้ดลองพลาสติกทั้งหมดนั้น ตั้งแต่แรกเร่ิมโดยวิธีการใช้
ตูอ้บ วิธีน้ีค่อนขา้งท่ีจะใชเ้วลาในการอบค่อนขา้งนาน และไม่ใช่ทุกบา้นท่ีจะมีตูอ้บ จึงเป็นการยากท่ีจะน าตูอ้บมาใช้
ในโครงการน้ี จึงท าการทดลองดว้ยเตารีดและพบว่า เตารีดท่ีทุกบา้นลว้นมีนั้น สามารถน ามารีดบนแผน่ฟอยล ์และท า
ให้พลาสติกหลอมไดจ้ริง และสามารถสร้างสรรค์ผลงานเคร่ืองประดบัได ้โดยใชเ้วลาไม่นาน และง่ายต่อการท าให้
คนมาท าเคร่ืองประดบัดว้ยตนเอง  
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5. การอภปิรายผล 
จากการท่ีไดจ้ดัท าการเพ่ิมมูลค่าของขยะพลาสติก ท าให้พบว่าการลดปริมาณขยะพลาสติก และเพ่ิมมูลค่า

ของพลาสติกเหล่านั้น สามารถท าไดจ้ริง โดยโครงการ Upcycle ท่ีเป็นจุดเร่ิมตน้ในการสร้างการรับรู้ของผูค้น ให้
ตระหนักถึงประโยชน์ของขยะพลาสติก และการช่วยลดปริมาณขยะท่ีสามารถเร่ิมต้นได้จากทุกคน แต่หากส่ิงท่ี
สามารถเพ่ิมเติมส าหรับโครงการน้ีคือ การเพ่ิมการรณรงค์ การประชาสัมพนัธ์ท่ีจะท าให้คนอยากมีส่วนร่วมในการ
จดัการกบัขยะพลาสติก การเพ่ิมมูลค่า รวมไปถึงการปลูกฝังจิตส านึก เพ่ือท่ีจะท าให้คนส่วนใหญ่เขา้ใจปัญหาและ
สามารถท่ีจะแกไ้ขไปพร้อมกบัผลงานท่ีสร้างสรรคม์าจากขยะพลาสติก 

 
6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

การเพ่ิมมูลค่าจากขยะพลาสติก โดยการสร้างสรรคเ์ป็นผลงานเคร่ืองประดบั สามารถท าไดจ้ริง และมีวิธีการ
ท าค่อนขา้งง่ายไม่ซบัซอ้น ทุกคนสามารถท าไดด้ว้ยตนเอง โดยใชอุ้ปกรณ์ท่ีหาไดง่้ายภายในบา้น และในส่วนของตวั
โครงการ Upcycle จากการวิจยัน้ี ตวัโครงการเป็นเพียงจุดเร่ิมตน้ของแนวความคิด ท่ีจ  าลองความเป็นไปไดข้องตวัรถ 
และตวัโครงการ ว่าจะมีการจดัการอยา่งไร รวมไปถึงรูปแบบของแอพพลิเคชัน่ ท่ีสามารถน าไปพฒันาต่อเพ่ือท่ีจะให้
ใชง้านไดจ้ริง และเป็นตน้แบบให้กบัชุมชนอ่ืน ไดน้ าไปปรับใชเ้พ่ือท าให้ขยะพลาสติกเหล่านั้น เกิดมูลค่าเพ่ิมข้ึนและ
น ารายไดก้ลบัมาพฒันาชุมชน  
 
เอกสารอ้างองิ 
ไทยมงักร. (2554). ขั้นตอนรีไซเคิลพลาสติก(ออนไลน์). สืบคน้จาก : https://www.เมด็พลาสติก.net/ขั้นตอนรีไซเคิล

พลาสติก/ 
ส านกัวิชาการ.(2559). ขยะพลาสติก(ออนไลน์) สืบคน้จาก : 

https://library2.parliament.go.th/ejournal/content_af/2559/feb2559-7.pdf 
Schoolofchangemaker. (2561). สถานการณ์ปัญหาขยะในประเทศไทย(ออนไลน์) : 

https://www.schoolofchangemakers.com/knowledge/11678 
 

https://library2.parliament.go.th/ejournal/content_af/2559/feb2559-7.pdf


 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  376 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

 

การทดลองการปรับเปลี่ยนรูปแบบของขนมหวานจากประสบการณ์ 
Experiment with confection and culinary experiences 

นภษร รัฐธนานันท์ 1 ไพรจิตร อิ่งศิริวัฒน์2 และ David Marc Schafer2 
1หลกัสูตรศิลปมหาบณัฑิต สาขาวชิาการออกแบบ คณะศิลปะและการออกแบบ มหาวทิยาลยัรังสิต, mickeyoffy06@gmail.com 

2อาจารยป์ระจ า หลกัสูตรศิลปมหาบณัฑิต สาขาวชิาการออกแบบ คณะศิลปะและการออกแบบ มหาวทิยาลยัรังสิต 

--------------------------------- 
 

บทคดัย่อ 
ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัมีวตัถุประสงคแ์รกเร่ิมมาจากความตอ้งการท่ีจะแกไ้ขปัญหาร้านกาแฟของครอบครัว 

โดยศึกษาและวิเคราะห์เก่ียวกบัการทดลองการปรับเปล่ียนรูปแบบของขนมหวานจากประสบการณ์ เพ่ือน าไปพฒันา
ต่อยอดให้กลายเป็นเมนูขนมหวานท่ีมีความน่าสนใจ มีเอกลกัษณ์ มีเร่ืองราวในตวัของมนัเองผ่านเทคนิคต่างๆจาก
ช็อกโกแลตและน ้ าตาล ไม่ว่าจะเป็นในเร่ืองการใชค้วามร้อน หรือการใชค้วามเยน็ ซ่ึงเป็นการควบคุมในเร่ืองของ
อุณหภูมิเขา้มาเป็นตวัแปรในการท าขนม นอกจากน้ียงัรวมไปถึงการน าศิลปะการออกแบบการตกแต่งอาหารและจาน
(วารสารบณัฑิตศึกษาปีท่ี15ฉบบัท่ี71, 2561) เขา้มามีส่วนในการช่วยเสริมให้ขนมหวานออกมาน่าดึงดูดชวนให้ล้ิม
ลองมากยิ่งข้ึนอีกด้วย ซ่ึงจากผลการวิจัยในคร้ังน้ีพบว่า การทดลองการปรับเปล่ียนรูปแบบของขนมหวานจาก
ประสบการณ์ ผา่นเทคนิคท่ีแตกต่างกนัออกไปนั้นสามารถก่อให้เกิดความคิดในเชิงสร้างสรรค ์ไม่ว่าจะเป็นการคิดคน้
เมนูขนมหวานให้ออกมาภายใตแ้นวคิดของธรรมชาติ โดยมีช็อกโกแลตและน ้าตาลเป็นวตัถุดิบหลกัในการรังสรรค์
ผลงาน เพ่ือแสดงเอกลกัษณ์ของเทคนิคและการใชศิ้ลปะการออกแบบตกแต่งอาหารและจานให้ออกมาเป็นเร่ืองราวท่ี
น่าสนใจ ถึงแมว้่าในแต่ละเมนูนั้นจะมีความแตกต่างกนัออกไปทั้งรูปร่างหนา้ตาและมีเร่ืองราวเฉพาะท่ีเป็นของตนเอง 
แต่ทุกเมนูก็ยงัคงมีความเช่ือมโยงกนัอยูภ่ายใตแ้นวคิดของธรรมชาติเหมือนกนัไดอ้ยา่งลงตวั ทั้งน้ียงัสามารถวิเคราะห์
และท าความเขา้ใจในการการวางแผนต่อยอดธุรกิจและการตลาดไดใ้นอนาคต ตลอดจนสามารถน าไปใชไ้ดใ้นชีวิต
จริง 
ค าส าคญั : ประสบการณ์ , ศิลปะการตกแต่งอาหารและจาน , เร่ืองราว 

 

ABSTRACT 
 The purpose of this research started from finding solution to my coffee shop problem. Is to study and 

analyze about experimental with confection and culinary experience. The cuisine will be developed to become 
interesting unique, and presenting its own story. By techniques from chocolate and sugar whether it is in the using of 
heat and cold. Which is matter of controlling temperature making desert. Also including bring art of food and dish 
decoration design to part of help dessert look attractive and invite try to eat much more. According to the research, 
it’s been discovered experiment to change the style of sweets form experience by different techniques causing creative 
thinking. No matter invention under the concept of nature. Using chocolate and sugar as main ingredients to show 
uniqueness of techniques and using art of food and dish decoration design to interesting story. Although each menu 
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is different appearance and it is own story but every menu still has connection same concept of nature perfectly. The 
research led to analysis and better understanding of future business and marketing plan that can be applied in real 
life. 
Keywords : Experiences , Art of food and dish decoration design , Story 
 
1. บทน า 

ปัจจุบนัในการใชชี้วิตของผูค้นส่วนใหญ่นั้นไม่ว่าจะเป็นเพศไหน หรือวยัใดก็ตาม หากเราพูดถึงอาหารการ
กิน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเร่ืองของขนมหวานท่ีปัจจุบนัน้ีมีรูปลกัษณ์(Appearance) หน้าตาท่ีน่าสนใจ เชิญชวนให้
อยากรับประทานเมากมายไปหมด ซ่ึงหากเป็นสมยัก่อนนั้นผูค้นก็คงเพียงแค่รับประทานอาหารกนัทางปากเพียงอย่าง
เดียวเท่านั้นแต่เม่ือยุคสมยัไดเ้ปล่ียนไป ผูค้นไม่ไดเ้พียงแค่รับประทานอาหารทางปากเพียงเท่านั้นแต่ยงัรับประทาน
อาหารกนัทางสายตาอีกดว้ย ดังนั้ นปัจจุบนัอาหารจึงเปรียบได้กบังานศิลปะท่ีผูค้นต่างก็ให้ความสนใจช้ืนชมทั้ง
รูปลกัษณ์ และเร่ืองราวความเป็นมาก่อนท่ีอาหารเหล่านั้นจะถูกล้ิมลอง  

ในยุคสมยัปัจจุบนัน้ีการแข่งขนักนัทางการตลาดยอ่มมีมากข้ึนเช่นกนั ดงันั้นอาหาร หรือขนมหวานต่างๆ
ย่อมมีมากมายตามไปดว้ยเช่นกนัท่ีผลิตออกมาเพ่ือดึงดูดให้ผูค้นสนใจ แต่อาหารเหล่านั้นกลบัไม่มีเอกลกัษณ์ของ
ตนเอง ไม่มีเร่ืองราวท่ีดึงดูด และไม่มีความแตกต่างกนัมากเท่าใดนกั ซ่ึงหากเราสามารถท่ีจะเพ่ิม หรือสร้างสรรค ์ส่ิง
ต่างๆท่ีกล่าวไปในขอ้ความข้างต้นในเร่ืองของเอกลกัษณ์ และเร่ืองราว หรือแมแ้ต่การเพ่ิมเติมรายละเอียดในการ
ตกแต่งอาหาร หรือจาน โดยในยคุสมยัท่ีเทคโนโลย ีและส่ือสังคมออนไลน์(Social media)มีส่วนร่วมในชีวิตประจ าวนั
ของเรา ยอ่มสามารถดึงดูดความสนใจของผูค้น ยอ่มชวนให้อยากสัมผสัประสบการณ์จากเร่ืองราวของอาหารเหล่านั้น
ได ้ 
 

2. วตัถุประสงค์การวจิัย 
2.1 เพ่ือศึกษาการทดลองการปรับเปล่ียนรูปแบบของขนมหวานจากประสบการณ์ 
2.2 เพ่ือศึกษาเทคนิคต่างๆจากการใชช็้อกโกแลตและน ้าตาล 
2.3 เพ่ือศึกษาการใชศิ้ลปะการออกแบบตกแต่งอาหารและจาน 
2.4 เพ่ือให้สามารถถ่ายทอดเร่ืองราวผา่นช้ินงานขนมหวานได ้

 

3. การทบทวนวรรณกรรม 
3.1 ทฤษฎีช็อกโกแลตกบัอุณหภูมิ 
ช็อกโกแลตนั้นข้ึนช่ือไดว้่าเป็นวตัถุดิบท่ีสามารถหาซ้ือไดง่้ายมีให้เลือกหลายหลายชนิดหลากหลายราคา ทั้ง

ยงัเป็นวตัถุดิบท่ีสามารถข้ึนรูปไดแ้ละเก็บรักษาไดง่้าย ทั้งยงัอร่อยอีกดว้ย แต่การจะน าช็อกโกแลตมาใชง้านไดน้ั้น
จ าตอ้งมีเร่ืองของอุณหภูมิเขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ยอย่างมิอาจหลีกเล่ียงได ้ เพราะถา้อุณหภูมิสูงเกินไปช็อกโกแลตก็จะ
ละลาย ถา้หากตอ้งการละลายช็อกโกแลตถา้อุณหภูมิสูงไปช็อกโกแลตก็อาจจะเหลวจนคืนสภาพไม่ไดห้รืออาจจะ
ไหมไ้ปเลยก็ได ้แต่ถา้อุณหภูมิท่ีใชต้  ่าเกินไปหรือสูงไม่เพียงพอช็อกโกแลตก็ไม่ละลายเช่นกนั หรือหากตอ้งการใช่
ความเยน็เป็นตวัแปรในการท าให้ช็อกโกแลคแข็งตวัเร็วข้ึนถา้อุณหภูมิต ่าไม่พอก็ไม่เกินอะไรข้ึนเช่นกนั หรือแมก้ระ
ทั้งการเก็บรักษาหากเก็บรักษาในอุณหภูมิท่ีไม่ถูกต้องช็อกโกแลตอาจมีปัญหาตามมาได้เช่น ช็อกโกแลตละลาย 
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ช็อกโกแลตเกิดภาวะบลูม ซ่ึงเป็นการท่ีโกโกบตัเตอร์ในช็อคโกแลตข้ึนมาเกาะตวักนับนพ้ืนผิวของช็อคโกแลตได ้
โดยส่ิงน้ีจะมีลกัษณะเป็นสีเทาขุ่น หรือแมแ้ต่เร่ืองกล่ิน ดงันั้นควรทราบว่าช็อกโกแลตเองก็มีอุณหภูมิท่ีเหมาะในการ
น าไปใชง้านเช่นกนั (Knownhowclub, 2561) 

 อุณหภูมิท่ีหลอมเหลว อุณหภูมิท่ีตอ้งท าให้เยน็ลง อุณหูมิท่ีตอ้งอุ่นอีกรอบ  
Milk chocolate 45 oC 25 oC 31 oC 
Dark chocolate 45 oC 26 oC 32 oC 
White chocolate 45 oC 24 oC 30 oC 

            (Jentthanya, 2560) 
 

3.2 ทฤษฎีส่ิงท่ีกระตุน้ความอยากอาหาร 
เป็นท่ีทราบกนัดีว่าความหิวชนะทุกอยา่ง ความหิวจึงนบัไดว้่าเป็นแรงกระตุน้อยา่งดีท่ีจะท าให้มนุษยเ์ราเกิด

ความอยากอาหารข้ึน แต่หากเรามองขา้มในเร่ืองของความหิวไป ก็จะพบว่ายงัมีปัจจยัอ่ืนๆอีกท่ีสามารถกระตุน้ต่อม
ความหิวของเราให้ท  างานนอกเวลาได ้ไม่ว่าจะเป็นรูปร่างหนา้ตา การจดัแต่งจาน กล่ิน สี หรือแมแ้ต่อารมณ์ความรู้สึก
เองก็มีผลเช่นกนั โดยสีสันท่ีกระตุน้ความอยากอาหารนั้นมีมากมายไม่ว่าจะเป็น (MSMINNK,2560) 

3.2.1 สีแดง โดยปกติสีแดงส่งผลกบัอารมณ์ให้ความรู้สึกร้อน รุนแรง ต่ืนตวัและอุดมสมบูรณ์แถมยงัช่วย 
กระตุน้ความอยากอาหารและความหิวของเราข้ึนมา สมองเขา้ใจว่าอาหารรสชาติอร่อย อิทธิพลของสีแดงน่ีเองท่ีท าให้
แบรนดอ์าหารหลายๆ แบรนดใ์ชสี้แดงเป็นองคป์ระกอบ เพราะท าให้เราอยากกิน และรู้สึกว่ารสชาติถูกปากมากข้ึน  

3.2.2 สีเหลือง เป็นสีท่ีให้อารมณ์ความสดใสร่าเริง สัมพนัธ์กบัอารมณ์ความสุขแน่นอนว่า ถา้เรามีความสุข
เราก็จะกินอาหารไดม้ากข้ึน 

3.2.3 สีส้ม จะให้ความรู้สึกอบอุ่น สดช่ืน กระฉบักระเฉง แถมยงัส่งผลในดา้นอาหารให้รู้สึกว่าอาหารอร่อย 
มีประโยชน์ ส่งผลต่อความอยากอาหารมากข้ึน เพราะในธรรมชาติมีผกัผลไมห้ลายชนิดท่ีมีสีส้ม จึงไม่แปลกท่ีสมอง
จึงจดจ าและ ท าให้เราอยากินอาหารมากข้ึน 

3.2.4 สีเขียว อาหารสีเขียวมกัเป็นอาหารท่ีดูมีประโยชน์ต่อสุขภาพ เพราะผกัและผลไมใ้นธรรมชาติต่างเป็น
สีเขียว จึงให้ความรู้สึกอยากกินเพ่ิมข้ึนเพราะดีต่อสุขภาพ ร่างกายเเข็งแรง จึงท าให้อาหาร ท่ีประกอบดว้ยสีเขียวน่ากิน
มากข้ึน แต่หากส าหรับคนท่ีไม่ชอบกินผกัเป็นทุนเดิมสีเขียว อาจไม่ส่งให้อาหารน่ากิน 

3.2.5 สีขาว เป็นสีท่ีดูบริสุทธ์ อ่อนโยน จึงท าให้จิตวิทยาของสีกบัอาหารมีความเช่ือมโยงกนั ไปดว้ยอาหาร
สีขาวท าให้เรารู้สึกอยากกินก็เพราะ เป็นสีท่ีท าให้เรารู้สึกปลอดภยัรู้สึกว่า ไม่ก่อโทษต่อร่างกายมากนกั จนท าให้เรา
อาจเผลอลืมนึกถึงแคลลอร่ีของอาหารสีขาวไปโดยง่าย 

3.2.6 สีม่วง อาหารสีม่วงสามารถลดความอยากอาหารได ้เพราะในธรรมชาติแลว้พืชผกัสีม่วงพบ ในปริมาณ
ท่ีค่อนขา้งนอ้ย ดงันั้นอาหารสีเขม้ๆ อยา่งสีม่วง อาจท าให้เรารู้สึกว่าดูไม่สมจริงเท่าไหร่ ซ่ึงอิทธิพลของสีกลุ่มน้ีนั้นมี
มาตั้งแต่สมยัโบราณ เพราะเม่ือบรรพบุรุษเห็นอาหารสีเขม้อยา่งสีม่วง สีด าในธรรมชาติ จึงเขา้ใจว่าสกปรกหรือมีพิษ 
น่ีจึงเป็นอีกหน่ึงเหตุผลท่ีเม่ือมองอาหารสีม่วงแลว้ความอยากอาหารตกลงอยา่งรวดเร็ว 

3.2.7 สีน ้ าเงินหรือสีฟ้า มกัจะให้ความรู้สึกถึงความปลอดโปร่ง สบาย เป็นอิสระ ผ่อนคลาย ซ่ึงความรู้สึก
ดงักล่าวเป็นเหตุให้สมองเรารู้สึกผอ่นคลายเหตุน้ีจึงท าให้สมองลดความอยากกินอาหารลง คนไหนท่ีก าลงัไดเอทลอง
เลือกจานสีฟ้าหรือสีน ้ าเงินขณะทานอาหารก็ช่วยได ้
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3.2.8 สีด า จะช่วยลดความรู้สึกอยากกินอาหารลดลง เพราะจะให้ความรู้สึกว่า อาหารน่ากลวัไม่ปลอดภยั 
หรืออาจมีพิษได ้ 
 

4. การด าเนินการวจิัย 
4.1 กรอบความคิด 
การท างานวิจยัในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัเลือกท่ีจะท าออกมาเป็นขนมหวานท่ีมีรูปแบบ(Format) หรือแนวคิดท่ีมาจาก

ป่าไม ้ เพราะเป็นแนวคิดในเชิงท่ีเปิดกวา้งแต่สามารถต่อยอด และแตกความคิดออกมาได้มากและหลากหลายใน
อนาคต โดยสาเหตุของปัญหามาจากประสบการณ์ในร้านกาแฟของตนเองท่ีเม่ือน ามาเปรียบเทียบกบัท่ีอ่ืนๆ พบว่ามี
จุดท่ีคลา้ยๆกนัท่ีเป็นปัญหา ส่ิงนั้นคือเมนูขนมต่างๆท่ีน าออกมาวางขาย แมจ้ะมีมากมายหลากหลายชนิดอาจจะมี
หนา้ตาท่ีแตกต่างหรือเหมือนกนับา้ง แต่กลบัไม่อาจสร้างความประทบัใจ และดึงดูดใจได ้ จึงมีความประสงค์ท่ีจะน า
ปัญหาในคร้ังน้ีมาแกไ้ข โดยใชเ้ทคนิคต่างๆตอบสนองความตอ้งการ จากวตัถุดิบท่ีไดเ้ลือกสรรมา ร่วมกบัการเพ่ิมเติม
เน้ือหา เร่ืองราว เอกลกัษณ์ การออกแบบ รวมถึงการน าศิลปะในการตกแต่งและการจดัจานเขา้มาเสริมอีกดว้ย (ปฤณตั , 
2553) 

4.2 การเลือกใชว้ตัถุดิบในการวิจยั 
ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัเลือกท่ีจะใช้ช็อกโกแลต และน ้ าตาลเป็นวตัถุดิบในการวิจยั เพราะเป็นวตัถุดิบท่ี

สามารถหาซ้ือไดท้ัว่ไป และมีหลากหลายราคา หลากหลายคุณภาพให้เลือกใชไ้ดต้ามความตอ้งการอย่างเหมาะสม 
รวมถึงยงัสามารถข้ึนรูปไดง่้ายไม่ซบัซอ้นแต่สามารถเทคนิควิธการใชพ้ลิกแพลงไดอ้ยา่งหลากหลาย เหมะส าหรับผูท่ี้
เพ่ิมเร่ิมหัดท าขนม และยงัไม่มีพ้ืนฐานมากพอ 

4.3 การทดลองน้ี ผูว้ิจยัไดส้ร้างสรรคผ์ลงานออกมา 5 เมนูดว้ยกนั 
4.3.1 เมนู “Amber Sap” น้ี ม้ีตน้แบบมาจากอ าพนั(Amber) หรือฟอสซิล(Fossil)ท่ีเป็นซากดึกด าบรรพข์อง

ยางไม(้Sap)ซ่ึงจะมีสีออกเหลืองทอง อาจมีอมส้มบา้งข้ึนอยูก่บัอายแุละสภาพแวดลอ้ม จึงไดใ้ชน้ ้ าตาลในการท าเมนูน้ี
มา และเป็นเพียงเมนูเดียวท่ีมีการใชน้ ้ าตาลในการท าเป็นหลกั โดยใชน้ ้ าตาลทรายขาว 1 ถว้ยตวง ผสมกบัน ้ าเปล่า ½ 
ถว้ยตวง และน ้าผึ้ง 1 ชอ้นโต๊ะ เพ่ือเพ่ิมความหอมหวาน จากนั้นน าไปเค่ียวจนมีสีเหลืองอ่อนสวยจึงจะยกข้ึนมาเทลง
บนพิมพเ์พ่ือข้ึนรูปในแบบท่ีตอ้งการ เทคนิคน้ีสามารถท าไดง่้าย และรวดเร็ว สามารถใชเ้ป็นเมนูท่ีเสิร์ฟ(Served)โดย
สร้างประสบการณ์ทางธรรมชาติท่ีสัมผสัถึงความสวยงามและเร่ืองราวของอ าพนัให้แก่ผูบ้ริโภคได้ 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  380 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

 
 

ภาพท่ี 1 Log & Roll เมนู จากน ้าตาลเค่ียว ผสมกบัน ้าผึ้ง 
 
4.3.2 เมนู “Log & Roll” น้ี ม้ีตน้แบบมาจากขอนไม ้หรือตอไม ้โดยเมนูน้ีเดิมทีใชก้ารเทช็อกโกแลตลงไป

บนถาดเรียบๆแลว้รอให้ช็อกโกแลตเยน็ หรือแข็งตวั แลว้ใชมี้ด ซอ้ม หรือของท่ีมีปลายแหลมมาขูดสร้างลวดลายลง
บนแผน่ช็อกโกแลต จากนั้นหักช็อกโกแลตออกเป็นแผน่เล็กๆ แลว้น าไปติดลงบนโรลเคก้(Cake roll) แลว้ตกแต่งตาม
ตอ้งการ 

 
 

ภาพท่ี 2 Log & Roll เมนู จากการหักแผน่ช็อกโกแลต 
 
แต่ระหว่างการทดลองกลบัคน้พบว่าการใชช็้อกโกแลตบีบลายเส้นหลายๆเส้นซ ้ ากนัไปมา โดยท่ีตอ้งรอให้

แต่ล่ะชั้นแข็งตัวก่อนนั้ นกลับท าให้งานดูมีความคล้ายคลึงธรรมชาติมากกว่า ซ่ึงความคลา้ยคลึงน้ีกลับไม่ใช่เพียง
รูปลกัษณ์ภายนอกแต่เพียงอยา่งเดียว แต่รวมถึงเร่ืองราวของช้ินงานดว้ย ในการลงลายในแต่ละคร้ังเองก็เปรียบเสมือน
การเติบโตของตน้ไมเ้องดว้ย  
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นอกจากน้ีในเมนูน้ียงัมีพฒันาต่อยอดโดยการใชด้าร์กช็อกโกแลต กบัไวทช็์อกโกแลตมาผสมกนั โดยไม่
ตอ้งผสมจนเขา้กนัมากนัก แลว้จึงเทลงดา้นบนของขนมเพ่ือสร้างเป็นลายวงปี(Annual ring)ของตน้ไม ้นอกจากน้ียงั
เทให้มีลูกเล่นเพ่ิมมาอีกเล็กนอ้ยโดยการปล่อยให้ช็อกโกแลตไหลผา่นออกมาตามร่องไมค้ลา้ยยางไมท่ี้จะกลายไปเป็น
อ าพนัในอนาคตนั้นเอง 

 
 

ภาพท่ี 3 Log & Roll เมนู จากเทคนิคการวาดลายช็อกโกแลตซ ้ากนัเป็นชั้นๆ(Layer) 
 
4.3.3 เมนู “Mushroom Bouquet” น้ี ม้ีตน้แบบมาจากเห็ด ซ่ึงใชเ้ทคนิคการเยน็ตวัของช็อกโกแลตกบัน ้ าแข็ง 

โดยจุดส าคญัอยูท่ี่กอ้นน ้าแข็ง(Ice cubes) ไม่ว่าจะเป็นรูปทรง ขนาด และการจดัวาง เพราะจะเป็นตวัก าหนดว่าช้ินงาน
ของเราจะออกมาเป็นแบบไหน  

ซ่ึงเม่ือเราเทช็อกโกแลตลงไปบนน ้าแข็งแลว้ อุณหภูมิท่ีเยน็จดัจะท าปฏิกิริยาความเยน็กบัช็อตโกแลต ท าให้
ช็อกโกแลตแข็งตวัรวดเร็วข้ึน  จากนั้นให้รอจนน ้ าแข็งละลาย หรือจนกว่าจะสามารถแยกน ้าแข็งกบัช็อกโกแลตออก
จากกนัได ้ก็จะเกิดเป็นช้ินงานท่ีมีความเป็นธรรมชาติ เหมือนการเติบโตของเห็ดท่ีเกิดข้ึนภายในป่า ท่ีมีความสวยงาม 
แข็งแรง และซบัซอ้น 

นอกจากน้ีในเมนู Mushroom Bouquet ยงัมีการเช่ือมโยงกนักบัเมนู Log & Roll อีกดว้ย เพราะเห็ดสามารถ
เกิดข้ึนบนขอนไมไ้ดด้ว้ยนัน่เอง 
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ภาพท่ี 4 Mushroom Bouquet เมนู จากการราดช็อกโกแลตลงบนน ้าแข็ง 
 

4.3.4 เมนู “Nid Muss Mousse” น้ี ม้ีตน้แบบมาจากรังนก โดยใชเ้ทคนิคการบีบช็อกโกแลตลงในน ้าท่ีเยน็จดั 
เพ่ือสร้างเส้นของงานข้ึนมาแต่ขอ้เสียของวิธีน้ีคือ หากน ้ ามีความเยน็ไม่เพียงพอ เส้นงานท่ีท่ีไดไ้ม่เกาะตวักนั ไม่เกิด
เส้น และจะจมทบัถมกนัลงไป เช่นเดียวกนักบักรณีท่ีช็อตโกแลตยงัไม่เยน็ตวัแต่ยงัร้อน หรืออุ่นอยู ่แมจ้ะบีบลงไปใน
น ้ าท่ีเยน็จดัก็ตาม แมช็้อกโกแลตจะไม่จมแต่ก็ไม่เป็นรูปร่าง หรือเป็นเส้นท่ีสวยงาม ดงันั้นควรรอให้ช็อกโกแลตเยน็
ตวัลงก่อน และน ้าควรเป็นน ้าท่ีเยน็จดัยอ่มเป็นการดีท่ีสุด 

ในกรณีน้ีมีเทคนิคหรือเคล็ดลบั(Trick)พิเศษตรงท่ีจะช่วยท่ีท าให้ช็อกโกแลตท่ีบีบลงไปจบัตวักนัเร็วข้ึน นัน่
คือการใช้น ้ าส้มสายชูผสมลงไปในน ้ าเยน็จัด 2 ช้อนโต๊ะ เพราะน ้ าส้มสายชูจะท าปฏิกิริยากบัช็อกโกแลต ท าให้
ช็อกโกแลตรัดตวัไดเ้ร็วข้ึน หากเราไม่ใชน้ ้ าส้มสายชู การใชเ้หลา้ผสมลงไปก็สามารถช่วยให้ช็อกโกแลตรัดตวัได้
รวดเร็วข้ึนเช่นกนั (กมลชนก, 2561) 

 
 

ภาพท่ี 5 Nid Muss Mousse เมนู จากการบีบช็อกโกแลตลงในน ้าเยน็จดั 
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4.3.5 เมนู “Cavity Cliff” น้ี ใชแ้รงบนัดาลใจมาจากรากของตน้โกงกาง(Mangrove root) เพราะตน้โกงกาง
(Mangrove) นั้นมีลกัษณะของรากท่ีโด่นเด่นเป็นเอกลกัษณ์ของตนเองเป็นอยา่งมากจากรากจ านวนมากท่ีตอ้งค ้าจุนล า
ตน้ท่ีอยูโ่พล่พน้พ้ืนชายเลน(Wetland) หรือน ้ากร่อย(Brackish water) (Plook Creator, 2561) 

 
 

ภาพท่ี 6 ตน้โกงกาง แรงบนัดาลใจของเมนู Cavity Cliff 
 

โดยเมนูน้ีมีการใชเ้ทคนิคในการวาดลายไขวก้นัไปมาจนเกิดลวดลาย แต่แนะน าว่าควรใชเ้ส้นท่ีเล็กๆ และ
เพราะการท่ีเราใช้ช็อกโกแลตวาดเป็นเส้นเล็กนั้ นวาดลวดลายทับกันไปมา จะท าให้เกิดโครงร่างท่ีแข็งแรง 
เช่นเดียวกนักบัรากของตน้โกงกางท่ีมีจ  านวนมากเพ่ือค ้าจุนล าตน้ 

 

 
 

ภาพท่ี 7 เมนู Cavity Cliff จากการวาดไวทช็์อกโกแลตเป็นลวดลายไปมา 
 

5. ผลการวจิัย 
จากการวิจยัคร้ังน้ีการท่ีเราไดใ้ชเ้ทคนิคต่างๆมารังสรรค์จนเกิดเป็นเมนูต่างๆมากมายภายใต้แนวคิดของ

ธรรมชาติ เพ่ือสร้างเอกลกัษณ์ และเร่ืองราวของช้ินงาน รวมทั้งการน าเสนอ(Present)ท่ีแปลกใหม่ การออกแบบ และ
สร้างสรรค ์ท าให้สามารถดึงดูดความสนใจต่อผูบ้ริโภคไดดี้ โดยจากการศึกษา และทดลองนั้นพบว่า 
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5.1 การน าวตัถุดิบธรรมดา อยา่งช็อคโกแลต และน ้าตาลมาข้ึนรูปให้เกิดเป็นเมนูท่ีมีเร่ืองราว และเอกลกัษณ์
ของตนเองภายใต้แนวคิดของธรรมชาตินั้ น ยงัสามารถพฒันาต่อยอดไปได้อีก โดยท่ียงัคงความแปลกใหม่ และ
ความคิดสร้างสรรคเ์อาไวอ้ยู ่

5.2 การน าวตัถุดิบช็อกโกแลตมาใช้นั้ นส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดคือเร่ืองของอุณหภูมิของช็อกโกแลต ซ่ึงหากว่า
ช็อกโกแลตร้อน หรือยงัอุ่นๆอยู่ จะยงัไม่สามารถใชไ้ดท้นัที เพราะช็อกโกแลตยงัมีความเหลวเป็นน ้ าอยูย่งัไม่จบัตวั
กนัดีพอ หากน าไปใชง้านเลย ผลท่ีออกมาอาจเละได ้ ดงันั้นควรพกัช็อกโกแลตรอให้เยน็ก่อนแลว้จึงค่อยน าไปใชง้าน 
ซ่ึงอุณหภูมิห้องจะดีท่ีสุด แต่อุณภูมิห้องท่ีเยน็เกินไปอาจท าให้ช็อกโกแลตแข็งตวัไวเกินไปไดเ้ช่นกนั (Jentthanya, 
2560) 

5.3 การสร้างเอกลกัษณ์ และเร่ืองราวให้กบัช้ินงานท าให้มีความเป็นไปไดไ้ดก้ารต่อยอดเพ่ือพฒันาช้ินงาน
ได ้โดยอาจท าเมนูขนมท่ีเป็นแบรน์(Brand)ของตนเองท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะข้ึนมาให้เป็นท่ีจดจ าให้ความแปลกใหม่ 
และมีความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงนอกจากการสร้างเอกลกัษณ์ และเร่ืองราวของช้ินงานแลว้ ยงัมีการสร้างประสบการณ์ใน
การรับประทานอาหารให้กบัผูบ้ริโภคอีกดว้ย เช่นในเมนูท่ีไม่ไดใ้ชเ้วลาท่ีนานเกินไปจะมีการท าให้ดูในตอนท่ีไป
เสิร์ฟ เพ่ือให้ไดมี้ประสบการณ์ใหม่ในการทานอาหาร หรือหากเป็นเมนูท่ีไม่ยากจนเกินไป ลูกคา้อาจสามารถท าเอง
ไดเ้ลย ก็จะเป็นการสร้างประสบการณ์ใหม่ๆให้แก่ลูกคา้ไปอีกแบบ 
   
6. การอภปิรายผล บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

จากการลองท าเมนูกบัวตัถุดิบโดยการใช้เทคนิคท่ีมีความแตกต่างกันออกไปในแต่ละเมนู โดยได้มีการ
สร้างสรรค์ผลงานให้ออกมามีเอกลกัษณ์ และเร่ืองราวของตนเองภายใตแ้นวคิดของธรรมชาติออกสู่ทอ้งตลาด ซ่ึง
ผูบ้ริโภคสามารถไดรั้บประสบการณ์ท่ีแตกต่างและแปลกใหม่ รวมถึงยงัสร้างสรรคไ์ด ้

จากการได้ท  าวิจัยน้ี ผูว้ิจัยได้ค้นพบว่าทุกส่ิงอย่างลว้นมีเร่ืองราวในตัวเองตนเอง เพราะมีเร่ืองราวจึงมี
เอกลกัษณ์ และเพราะเรามีเอกลกัษณ์ ท่ีแตกต่างกนัแมจ้ะมากจากจุดก าเนิดเดียวกนั ก็ย่อมแตกต่างกนันอกจากความ
อร่อย และความสวยงาม ซ่ึงประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่น้ีผูท่ี้สนใจยงัสามารถน าไปพฒันาและต่อยอดไดอี้กดว้ย 
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บทคดัย่อ 
การวิจยัน้ี มีวตัถุประสงค์  เพ่ือศึกษาแนวความคิดในการออกแบบ การสร้างความสบายในท่ีท างาน จาก

ประสบการณ์ในการท างาน ท่ีตอ้งการความผ่อนคลายความสบายในเวลาท างาน จึงท าการศึกษา สังเกต พฤติกรรม
ในขณะนัง่ท  างาน ของตนเองและบุคคลรอบขา้ง สังเกต พ้ืนท่ีบริเวณสถานท่ีท างาน พ้ืนท่ีบนโต๊ะท างาน ส่ิงของต่างๆ
ท่ีอยูร่อบตวั ท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนั  

การออกแบบเพ่ือสร้างความสบายในท่ีท างาน น าเสนอในรูปแบบของ โต๊ะ ใช้วสัดุไมใ้นการให้ความ
แข็งแรงต่อการใชง้าน การท างานลกัษณะต่าง ๆ จากนั้นตดัน าส่วนของหนา้โต๊ะไม ้

ท่ีผูใ้ชจ้ะตอ้งใชว้างแขน วางส่ิงของ เป็นประจ า ออก แลว้เทซิลิโคนท่ีผสมกบัยางรถลงช่องไมท่ี้ตดัออกไป 
ออกแบบโดยการใช้ยางซิลิโคนผสมกับยางรถ มาเป็นวสัดุในการสร้างช้ินงาน มีผิวสัมผสัท่ีมีความน่ิมและความ
ยดืหยุน่ เพ่ือท าให้รู้สึกถึงความสบายและความผอ่นคลาย พร้อมทั้งน ามาพฒันาเป็นอุปกรณ์ ส าหรับจดัเก็บส่ิงของ บน
โต๊ะท างาน  สร้างความน่าสนใจผา่นพ้ืนผวิ และยงัเป็นการน าวสัดุยางรถ มาพฒันาสร้างสรรค ์ ให้เกิดมูลค่ามากยิง่ข้ึน 

ผูว้ิจยัไดท้ดลองและสร้างช้ินงานในรูปแบบของ โต๊ะและอุปกรณ์ส าหรับจดัเก็บส่ิงของ โดยใชย้างซิลิโคน 
ปริมาณ 100 เปอร์เซ็นต์ ท่ีผสมกบัน ้ ายาเร่งแข็ง 2 เปอร์เซ็นต์ และผสมกบัยางรถ 50 เปอร์เซ็นต์ ผลวิจยัพบว่า ยาง
ซิลิโคนท่ีถูกการผสมแล้วนั้ น เกิดความน่ิมและความยืดหยุ่น เม่ือน ามาสร้างพ้ืนท่ีบริเวณของหน้าโต๊ะ ตรงตาม
วตัถุประสงคใ์นเร่ืองของความสบายไดเ้ป็นอย่างดี และไดน้ ามาทดสอบ การทดลองใชง้านกบับุคคลทัว่ไป โดยการ
ให้ท  าการสัมผสับริเวณตรงตวัยางซิลิโคน การวางมือ การวางแขน การใชง้านในรูปแบบลกัษณะต่างๆ ผลวิจยัพบว่า 
ตรงบริเวณท่ีเป็นยางซิลิโคน บนพ้ืนท่ีของโต๊ะท างาน มีความสบายเกิดข้ึนจริงตามดงัวตัถุประสงค์ และยงัสามารถ
ช่วยผอ่นคลายกลา้มเน้ือขณะนัง่ท  างานไดเ้ป็นอยา่งดี 
ค าส าคญั: ความสบาย, ซิลิโคน, ยางรถ 

 

ABSTRACT 
This research has purpose to study the concept of creating convenient and comfort at workplace. From work 

experience that needs relaxation and work comfort. Therefore studying the behavior of yourself during working and 
colleague around work area, the area on the desk, the various things that are used around in daily life.  
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Design to create comfort in the workplace presented in the form of a table. Use wood materials to ensure 
the strength of use and various work styles. Then cut the part of the wood in front of the table that the user must use 
to hang or place things on a regular basis. Removed and pour the silicone mixed with the tire into the cut out wooden 
compartment. Designed by using silicone rubber mixed with rubber tube, as a material to create work pieces. Has a 
soft and flexible contact surface that make you feel comfortable and relaxed. Along with being developed into a 
device for storing items on the desk, create interest through the surface. And also bringing the rubber material to 
create greater value. 

The researcher testing and created the workpiece in the form of a table. And equipment for storing things 
by using 100% silicone rubber mixed with 2% solid accelerator and 50% rubber mixture. The results showed that the 
silicone rubber was mixed softness and flexibility when used to create the area of the table. Meets the purpose of 
comfort and have been tested trial with the general public by touching the area of the silicone rubber. Laying hands, 
placing arms, use in various forms. The research found that in the area of silicone rubber on the work area of the desk 
is really comfortable according to the purpose. And can also help relax the muscles while sitting as well  
Keywords: Comfort, Silicone, Rubber tube 
 
1. บทน า 

ในชีวิตประจ าวนั คนเราจะท างาน อย่างน้อย 7-8 ชม. ต่อวนั  มีการใช้สมองและร่างกายในการสั่งการ 
คนท างานตอ้งการความสะดวกสบาย ความง่าย และความผ่อนคลาย ในการท างาน ไม่ว่าจะเป็นสถานท่ี พ้ืนท่ี หรือ
แมแ้ต่กระทัง่ในเร่ืองของการวาง การจดัเก็บส่ิงของเคร่ืองใช ้อุปกรณ์ต่างๆ ท่ีใชใ้นการท างาน และรวมไปถึง 

โต๊ะท างานท่ีเป็นเฟอร์นิเจอร์ช้ินส าคญัของคนท างานทุกเพศทุกวยั พ้ืนท่ีบนโต๊ะเปรียบเสมือนอาณาเขต
ส่วนตวัของคนท างาน ท่ีจะสามารถช่วยสร้างประสิทธิภาพในการท างานไดเ้ป็นอยา่งดี 

พ้ืนท่ีสัดส่วนของโต๊ะท างานกบัการจดัวางส่ิงของบนโต๊ะ จากการสังเกตพบว่า มีอุปกรณ์ท่ีวางอยู่ ทั้งท่ีมี
ความจ าเป็นและไม่จ าเป็น มีการใชอ้ยา่งเป็นประจ าและไม่เป็นประจ า และทั้งยงัมีเร่ืองน ้ าหนกัของส่ิงของ จึงตอ้งจดั
วางอุปกรณ์ต่างๆ เหล่านั้นให้เหมาะสม เพ่ือไม่ให้เกิดการท างานท่ีผิดพลาด เกิดการท างานท่ีไม่เต็มประสิทธิภาพ 
ความไม่สะดวกหรือท าให้เกิดปัญหาในการท างาน ซ่ึงเกิดจาก การหยบิยกส่ิงของเหล่านั้น (Somsak, 2547) 

นอกจากน้ี ในเร่ืองของการรับรู้เก่ียวกบัพ้ืนท่ีของความสบายนั้น นกัจิตวิทยา พบว่า พ้ืนท่ีความสะดวกสบาย
เป็นส่วนหน่ึงของพ้ืนท่ีทางจิตใจของบุคคล สะทอ้นถึง ความปรารถนา ความรู้สึกคุน้เคยและความปลอดภัยของ
ความสัมพนัธ์ในเชิงสาเหตุ พ้ืนท่ีความสะดวกสบายแต่ละบุคคล อาจมีขอบเขตของการเคล่ือนไหวท่ีเพียงพอ ซ่ึงเกิด
จากประเภทของระบบประสาท และลกัษณะเฉพาะของมนุษยท่ี์มีปฏิสัมพนัธ์กบัความเป็นจริง (Raspberry, 2562)  

ในการวิจยัน้ีไดว้ิเคราะห์และทดลองวสัดุ ซิลิโคนในการสร้างช้ินงาน พบว่า วสัดุยางซิลิโคน สามารถท าให้
เกิดความรู้สึกสบายและผอ่นคลายเกิดข้ึนไดเ้ป็นอยา่งดี จากการสัมผสัโดนพ้ืนผวิของตวัยางซิลิโคน เน่ืองจาก 

ซิลิโคนเป็นพอลิเมอร์สังเคราะห์ ท่ีเกิดจากปฏิกิริยาพอลิเมอร์ไรเซชันแบบควบแน่น ประกอบดว้ยสาร 
อนินทรียส์ าคญั คือ ซิลิคอน (Si) ท่ีไดจ้ากการสังเคราะห์ซิลิกอนไดออกไซด ์ (SiO2) โดยมีโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีส าคญั 
คือ เมทิลซิลิโคน หรือ โพลิไดเมทิลไซลอกเซน ซ่ึงมีธาตุออกซิเจน ไฮโดรเจน และคาร์บอนเป็นธาตุองคป์ระกอบร่วม
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ในโมเลกุล ดว้ยคุณสมบติัของซิลิโคนท่ีเป็นพอลิเมอร์สังเคราะห์แบบควบแน่น ท่ีท  าให้ซิลิโคนมีคุณสมบติัท่ีแข็งแรง
ยืดหยุ่น ทนความร้อนหรือการเปล่ียนแปลงของอุณหภูมิไดดี้  และซิลิโคนยงัมีประโยชน์หลายดา้น ซิลิโคนไม่เป็น
อนัตรายกบัร่างกายมนุษย ์จึงน ามาใชก้ารแพทยเ์ช่น การสร้างอวยัวะเทียม การเสริมจมูก รวมถึงยงัสามารถเสริมความ
แข็งแรงให้กบัขอ้ต่อกระดูกต่างๆ ท่ีตอ้งการความยดืหยุน่ไดอี้กดว้ย ในเชิงอุตสาหกรรมซิลิโคนนิยมใชเ้ป็นฉนวนทน
ความร้อนและฉนวนไฟฟ้าท่ีดี  นอกจากน้ียงัใชเ้ป็นกาวเช่ือมประกบวสัดุเขา้ด้วยกนัในการก่อสร้าง และมีการใช้
ซิลิโคนในแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์ต่างๆร่วมดว้ย (Atiphat, 2561) 

 
2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

1. เพ่ือศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัการสร้างความสบายและความผอ่นคลายในท่ีท างาน โดยการใชย้างซิลิโคน 
2. เพ่ือศึกษาการใชย้างซิลิโคนว่าสามารถท าให้เกิดความสบายไดจ้ริง  
3. เพ่ือสร้างมูลค่าใหก้บัวสัดุเหลือใชร้อบตวัโดยใชว้สัดุซิลิโคนและยางรถ 

 
3. การด าเนินการวจิัย 
 

 
 

รูปท่ี 1 พ้ืนท่ีบริเวณบนโต๊ะท างาน 
 

ปัญหาความไม่สะดวกสบาย จากสถานท่ีท างาน เร่ิมจากตอ้งการความสบายและความสะดวกบนโต๊ะท างาน 
จึงท าการ สังเกต ศึกษา พฤติกรรมในการท างาน ของตวัเองและบุคคลรอบขา้ง  การวางแขนขณะนั่งท  างาน ท่ีไป
สัมผสัถูกกบัขอบโต๊ะ การวางอุปกรณ์ท างาน ท่ีไม่เป็นระเบียบ ท าให้อุปกรณ์ตกหล่นลงพ้ืน การวางแกว้น ้ าขวดน ้าบน
โต๊ะ ซ่ึงเม่ือน ้ าละลาย จะท าให้โดนหนา้โต๊ะหรือส่ิงของต่างๆซ่ึงอาจท าให้เสียหายได ้

 
 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  389 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

 
 

รูปท่ี 2 บุคลิกและพฤติกรรมขณะนัง่ท  างาน 
 

จากการศึกษาและสังเกต จึงเกิดแนวความคิดในการสร้างความสะดวกสบายในขณะท างาน โดยร่างภาพ
รูปแบบพ้ืนท่ีบนโต๊ะท างาน ออกแบบให้เกิดความผอ่นคลายและความสะดวกสบาย ในบริเวณพ้ืนท่ีบนโต๊ะ 

 

 
 

รูปท่ี 3 ภาพร่างแบบพ้ืนท่ีบนโต๊ะท างาน 
 

3.1 ร่างรูปแบบโต๊ะและพ้ืนท่ีบนโต๊ะ การออกแบบช้ินงานน้ีใชค้วามน่ิมและความยืดหยุ่นของซิลิโคนมา
สร้างความสบายในการท างาน การสร้างพ้ืนท่ีวางแขนและวางส่ิงของบนโต๊ะ โดยตดัน าส่วนของไมบ้ริเวณหนา้โต๊ะท่ี
ผูใ้ชง้านใชว้างแขน วางส่ิงของ เป็นประจ า ให้เป็นช่องว่าง แลว้หล่อซิลิโคนท่ีผสมกบัยางรถ เทลงไปในช่องไมท่ี้ตดั
ออกไป การออกแบบพ้ืนท่ีส าหรับวางแขนขณะนัง่ท  างาน เน้ือของซิลิโคนมีความน่ิม จะรู้สึกสบายเม่ือไดส้ัมผสั การ
สร้างพ้ืนท่ีส าหรับวางส่ิงของบนโต๊ะ พ้ืนผวิของซิลิโคนจะช่วยป้องกนั การล่ืนตกของส่ิงของ 

3.2 เลือกใชว้สัดุในการทดลอง 
การทดลองคร้ังน้ีผูว้ิจยัเลือกวสัดุซิลิโคน เน่ืองจากซิลิโคนมีความน่ิม ความยดืหยุน่ เหมาะกบัความสบายถา้

ไดส้ัมผสั 
ในการทดลองคร้ังน้ี มีการใชซิ้ลิโคนหลายชนิด ไดแ้ก่  ยางซิลิโคนยางแบบไร้กรด และยางซิลิโคนแม่พิมพ์

แบบน่ิม ซ่ึงแต่ละชนิดมีคุณสมบติั ดงัน้ี 
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รูปท่ี 4 ซิลิโคนยาแนวประเภทไร้กรด (Neutral Cure Silicone) 
 

ซิลิโคน 3.2.1ยาแนวประเภทไร้กรด )Neutral Cure Silicone) ซิลิโคนประเภทน้ีมีสีขาว สีใส และสีด า มี
ความยดืหดตวั ผวิของวสัดุกนัน ้ าไดดี้ ไม่มีกล่ิน ในการใชง้าน  

ผูว้ิจยัไดท้ดลอง วิธีการท างานกบัตวัวสัดุซิลิโคนยาแนวประเภทไร้กรด  ศึกษาวิธีการท างานร่วมกนั หา
วิธีการท่ีท าให้สามารถแห้งเร็ว และสามารถหยิบจบัสัมผสัได ้  จึงไดค้น้พบว่า การใชแ้ป้งขา้วโพดหรือแป้งท าอาหาร
ต่างๆผสมลงไปในตวัซิลิโคน แป้งจะท าหน้าท่ีช่วยดูดความช้ืนจากตวัยางซิลิโคน จะท าให้แห้งเร็ว เน้ือของแป้งจะ
ช่วยเขา้ไปผสมกบัตวัเน้ือของยางซิลิโคน และช่วยลดการหดตวัของยางซิลิโคนหลงัแห้ง  เม่ือผสมระหว่างแป้งกบัยาง
ซิลิโคนแลว้ จะสามารถป้ันตวัซิลิโคนเป็นรูปทรงต่างๆได ้ก่อนตวัยางจะแห้ง เม่ือยางซิลิโคนแห้งแลว้ จะดูเหมือน
แข็งแต่จะไม่แข็งมาก ยงัคงมีความยืดหยุ่น เหมือนกบัยาง  อีก 1 วิธีท่ีคน้พบคือ การบีบซิลิโคนลงไปในถงัน ้ าท่ีมีการ
ผสมน ้าสบู่ไว ้น ้ าสบู่จะช่วยท าให้ สามารถหยบิจบัตวัซิลิโคนป้ันเป็นรูปทรงต่างๆได ้และน ้าสบู่ยงัสามารถช่วยท าให้
แม่พิมพซิ์ลิโคนไม่ติดกบัตวังาน เม่ือหล่อซิลิโคนกบัซิลิโคน 

 

 
รูปท่ี 5 การทดลองการสร้างช้ินงานซิลิโคนยาแนวท่ีเกิดจากการผสมซิลิโคนร่วมกบัแป้งขา้วโพด 

 
3.2.2 ยางซิลิโคนแม่พิมพ์แบบน่ิม เป็นยางซิลิโคน ส าหรับสร้างแม่พิมพ์ หล่องานเป็นรูปแบบต่างๆ มี

ลกัษณะเป็นของเหลว เป็นสารปลอดภยั เม่ือท าการผสมกบัสารแข็งตวัแลว้จะมีคุณสมบติัแข็งข้ึน เน้ือของยางซิลิโคน
มีความน่ิมและความยดืหยุน่ ท าการทดลองตวัยางซิลิโคน โดยการวดัปริมาณ สูตรของการผสมซิลิโคน การทดลองใน
เร่ืองของการผสมสารแข็งตวัเพ่ิมเติม พบว่า หากผสมสารแข็งตวัในปริมาณท่ีน้อยเกินไป ยางซิลิโคนจะแห้งชา้ หาก
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ผสมสารแข็งตวัในปริมาณท่ีมากเกินไป ก็จะเกิดปัญหากบัซิลิโคน อาจท าให้ตวัยางซิลิโคนแข็งตวัเร็วจนท าให้ช้ินงาน
เสียหาย 

 
 

รูปท่ี 6 การทดลองการผสมสัดส่วนของซิลิโคนในการน ามาหล่องาน 
 

จากรูปท่ี 6 ใชย้างซิลิโคนปริมาณ100 เปอร์เซ็นต์ผสมกบัน ้ ายาเร่งแข็ง 2 เปอร์เซ็นต์ พบกว่าการใส่น ้ ายา
ตวัเร่งแข็ง ปริมาณ 2 เปอร์เซ็นต์มีความพอดีกบักระบวนการในการท า ยางซิลิโคนจะไม่แข็งตวัเร็วและชา้จนเกินไป 
เม่ือหล่อยางซิลิโคนให้ออกมาในรูปแบบต่างๆแลว้ ผลลพัธ์ไดว้่า ผวิของยางซิลิโคนสามารถใชง้านไดดี้ ในเร่ืองของ
ความสบาย ในการถูกหรือสัมผสั เน่ืองจากยางซิลิโคนมีความน่ิมและความยดืหยุน่ 

 

 
 

รูปท่ี 7 การทดลองเทคนิคการท า และหาคุณสมบติัของวสัดุยางรถ 
 

3.2.3 การเลือกใชว้สัดุยางน ามาทดลอง เน่ืองจากยาง มีความยดืหยุน่ การเลือกวสัดุชนิดน้ีเป็นส่วนหน่ึงของ
การรีไซเคิลยางสร้างมูลค่าให้กบัตวัวสัดุ และน าส่ิงของใกลต้วัท่ีหาไดง่้ายน ากลบัมาใชใ้หม่ การท าความเขา้ใจกบัวสัดุ 
การทดลองในเร่ืองของเทคนิค  การเจาะ  การตดั  การสาน การท าให้ยาง มีลกัษณะท่ีตรง เม่ือไดท้  าการทดลองเทคนิค
ต่างๆแลว้ พบว่า การตดัช้ินยางรถให้มีขนาดเล็ก สามารถท างานร่วมกนักบัยางซิลิโคนได ้ ช้ินยางรถท าให้เกิดลวดลาย
บนช้ินงานท่ีมีความน่าสนใจ 
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รูปท่ี 8 การหล่อซิลิโคนผสมร่วมกบัยาง 
 

3.4 การสร้างช้ินงานจากวสัดุยางซิลิโคนปริมาณ 100 เปอร์เซ็นต์ ท่ีผสมกบัน ้ ายาเร่งแข็ง 2 เปอร์เซ็นต์ และ
ผสมกบัช้ินยางรถ ปริมาณ 50 เปอร์เซ็นต์ ช้ินยางรถท่ีถูกผสมกบัซิลิโคน จะช่วยเพ่ิมความหนาบางของช้ืนงาน เกิด
พ้ืนผวิต่างๆบนช้ินงานท่ีมีความน่าสนใจ 
 

 
 

รูปท่ี 9 การทดลองการหล่อซิลิโคนผสมร่วมกบัยาง 
 

3.5 การน าเอากระบวนการทดลองท่ีไดศึ้กษามาออกแบบ สร้างโต๊ะท างาน โดยการตดัหน้าโต๊ะไมใ้ห้เป็น
ช่อง เพ่ือท่ีจะหล่อยางซิลิโคนลงไปในพ้ืนท่ีบริเวณของการวางแขน การวางส่ิงของต่างๆ โดยเนน้ไปท่ีพ้ืนท่ีการใชง้าน
ของหนา้โต๊ะ เพ่ือท าให้เกิดความสบายและผอ่นคลายเม่ือไดส้ัมผสักบัซิลิโคนในขณะท างาน 

 

 
 

รูปท่ี 10 พ้ืนท่ีบนโต๊ะโดยการใชซิ้ลิโคนเพ่ือสร้างความสบายในการท างาน 
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3.6 ออกแบบท่ีส าหรับจดัเก็บส่ิงของบนโต๊ะ โดยใชย้างซิลิโคนปริมาณ 100 เปอร์เซ็นตผ์สมกบัน ้ายาเร่งแข็ง 
2 เปอร์เซ็นต ์และผสมกบัช้ินยางรถ ปริมาณ 50 เปอร์เซ็นต ์ หล่อลงแม่พิมพใ์นรูปแบบต่างๆท่ีไดอ้อกแบบไว ้ ช้ินยาง
รถท่ีผสมกบัซิลิโคนท าให้เกิดลวดลายท่ีน่าสนใจในตวัของช้ินงาน  
 
 

 
 

รูปท่ี 11 อุปกรณ์บนโต๊ะท าจากยางซิลิโคนผสมกบัยางรถส าหรับจดัเก็บส่ิงของต่างๆ 
 

4. ผลการวจิัย 
จากการวิจยัคร้ังน้ี ไดท้  าการ วิเคราะห์และเก็บขอ้มูลในเร่ืองของพ้ืนท่ีและพฤติกรรมในการท างาน การหา

ความสบายในขณะท างาน โดยท าการสร้างในรูปแบบของโต๊ะท างาน และอุปกรณ์ส าหรับจดัเก็บส่ิงของ โดยเลือก
วสัดุซิลิโคนและยางรถมาสร้างช้ินงาน ผลวิจยัพบว่า การผสมซิลิโคนกบัน ้ ายาเร่งแข็ง 2 เปอร์เซ็นตน์ั้น มีความพอดี
กบักระบวนการในการสร้างช้ินงาน ยางซิลิโคนจะไม่แข็งตวัเร็วและชา้จนเกินไป จนเกิดความผดิพลาดในตวัช้ินงาน 
เน่ืองจากผูว้ิจยัไดท้ดลองใส่น ้ ายาเร่งแข็งปริมาณ3 เปอร์เซ็นตแ์ละ 4 เปอร์เซ็นตไ์ป ผลสรุปว่า ช้ินงานแข็งตวัเร็วเกินไป
ท าให้งานเกิดความเสียหาย การสร้างโต๊ะท างานน้ีใชไ้มเ้พ่ือเพ่ิมความแข็งแรงให้กบัการใชง้าน และใชย้างซิลิโคน 
ปริมาณ 100 เปอร์เซ็นต์ ผสมกบัน ้ ายาเร่งแข็ง 2 เปอร์เซ็นต์ และผสมกบัยางรถ 50 เปอร์เซ็นต์ น ามาหล่อลงพ้ืนท่ี
บริเวณของหนา้โต๊ะ ในบริเวณพ้ืนท่ีการวางแขนและการวางส่ิงของต่างๆ ผลวิจยัพบว่า ตรงบริเวณท่ีเป็นยางซิลิโคน 
บนพ้ืนท่ีของโต๊ะท างาน มีความสบายเกิดข้ึนจริงตามดงัวตัถุประสงค ์ท่ีสามารถให้ความสบายและความผ่อนคลาย
ขณะท างาน และเกิดการผอ่นคลายกลา้มเน้ือเม่ือไดส้ัมผสั 

 

 
 

รูปท่ี 12 โต๊ะท างานและอุปกรณ์ส าหรับจดัเก็บส่ิงของบนโต๊ะท่ีท าจากยางซิลิโคน 
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5. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
ผลจากการทดลองและออกแบบ การสร้างความสบายในท่ีท างาน ในรูปแบบของโต๊ะท างานและอุปกรณ์

ส าหรับจดัเก็บส่ิงของ โดยใชย้างซิลิโคนผสมกบัยางรถ สรุปไดว้่า การน ายางซิลิโคนท่ีผสมกบัยางรถมาสร้างบริเวณ
พ้ืนท่ีของหนา้โต๊ะท างาน พ้ืนผวิของยางซิลิโคนท่ีมีความน่ิม และความยดืหยุน่ เม่ือไดส้ัมผสั ตรงตามวตัถุประสงคใ์น
เร่ืองของความสบายไดเ้ป็นอย่างดี จากนั้นไดน้ ามาทดสอบ การทดลองใชง้านกบับุคคลทัว่ไป ชายและหญิงท่ีมีอายุ
ตั้งแต่ 20 ปี - 60 ปี โดยการให้ท  าการสัมผสัตรงบริเวณตวัยางซิลิโคน การวางมือ การวางแขน การใชง้านในรูปแบบ
ลกัษณะต่างๆ บริเวณของหน้าโต๊ะท างาน ผลทดสอบในการใชง้านพบว่า ตรงบริเวณท่ีเป็นยางซิลิโคน บนพ้ืนท่ีของ
โต๊ะท างาน ท่ีส าหรับวางแขนนั้น มีความสบายเกิดข้ึนจริงตามดงัวตัถุประสงค ์ ท่ีตอ้งการความสบาย และยงัช่วยผ่อน
คลายกลา้มเน้ือในการวางแขนขณะท างานไดเ้ป็นอย่างดี แนวทางการวิจยัและการออกแบบสร้างพ้ืนท่ีโดยใช้ยาง
ซิลิโคนผสมร่วมกบัยางรถ ยงัสามารถพฒันาต่อไปไดอี้ก 
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บทคดัย่อ 
การวิจยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาความแตกต่างของวสัดุและเทคนิค ท่ีเป็นคู่ตรงขา้มกนัและเป็นส่ิงท่ี

เคยถูกตอ้งห้ามของการผสมผสานกระบวนการเขา้ดว้ยกนั จากความแตกต่างของส่ิงสองส่ิงน้ี สามารถสร้างสรรค์ท  า
ให้เกิดเป็นเคร่ืองประดบัท่ีมีลวดลาย พ้ืนผิว ท่ีแปลกออกไปและเกิดเป็นความสวยงาม เพ่ือน าไปสู่แฟชัน่ท่ีสามารถ
สร้างเอกลกัษณ์ และคุณลกัษณะท่ีบ่งบอกถึงความเฉพาะของบุคคล เปรียบเสมือนสัญลกัษณ์หรือค าตอบ ท่ีมาจาก
ระบบกระบวนการความคิดและถูกถ่ายทอดออกมาในการออกแบบ 

ผลของการวิจยัไดพ้บว่า การทดลองผสมผสานวสัดุโลหะทองแดงกบัดิน และเทคนิคการเผาไหม ้การหลอม
ละลายของโลหะทองแดงท่ีมีความแตกต่างกนันั้น เม่ือน ามาเช่ือมโยงกนัแลว้สามารถสร้างลวดลายและพ้ืนผวิโดยการ
เผาไหมท่ี้อุณหภูมิ 900 และ 1200 องศาเซลเซียส ท าให้เกิดช้ินงานประเภทเคร่ืองประดบัท่ีแตกต่างออกไป สามารถ
ปรับเปล่ียนและพฒันาลวดลาย สีสัน ของตวัวสัดุได ้สามารถปรับการน าไปใชเ้ป็นเคร่ืองประดบัอาทิ เช่น เส้ือผา้ กระเป๋า 
หรือรองเทา้ ข้ึนอยู่กบัการใชง้านของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งมีอิสระ และเป็นการตอบสนองการสร้างเอกลกัษณ์, ลกัษณะ 
(character) 
ค าส าคญั: การผสมผสาน, ความแตกต่าง, เอกลกัษณ์ 
 

ABSTRACT 
This research The objective is to study the differences of materials and techniques. Which is the opposite 

of each other and is the one that has ever been banned from incorporating the process together From the differences 
of these two things Can create and create a jewelry that has a strange surface pattern and is beautiful To lead the 
fashion that can create identity And features that indicate the specificity of the person Like a symbol or an answer 
That comes from the system, process, idea and being conveyed in the design 
The results of the research have found that Experimental integration of copper and clay metal materials and burning 
techniques the melting of different copper metals When linked together, can create patterns and surfaces by burning 
at 900 and 1200 degrees Celsius, resulting in different jewelry types. Can change and develop the color pattern of the 
material Can be adapted to be used as jewelry, such as clothes, bags or shoes, depending on the usage of consumers 
freely And is a response to the creation of identity, character 
Keywords: combination, difference, identity 
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1. บทน า 
ปัจจุบนัในชีวิตประจ าวนัของมนุษยเ์รานั้นเส้ือผา้และเคร่ืองแต่งกายถือไดว้่าเป็น 1 ในปัจจยั 4 ซ่ึงเป็นปัจจยั

ท่ีส าคญัพ้ืนฐานในการด ารงชีพมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือให้ความอบอุ่นและปกปิดร่างกาย 
และเม่ือยคุสมยัเปล่ียนแปลงท าให้เกิดความเจริญ และการคิดคน้เส้ือผา้ไดเ้ปล่ียนแปลงไป    (อริสา สุขสม, 2550) อาจ
มีแนวโน้มท่ีเติบโตสูงข้ึนอย่างต่อเน่ือง จากสถานการณ์การแข่งขนัทางการตลาดการคา้ท่ีสูงข้ึนในธุรกิจเส้ือผา้ อนั
เน่ืองมาจากเศรษฐกิจของประเทศไทยน าไปสู่การขยายตวัของธุรกิจใหม่เป็นจ านวนมาก ท าให้ผูป้ระกอบการทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ ตอ้งดึงกลยทุธ์ทางการตลาดและการบริการมาใชเ้พ่ือเพ่ิมความสามารถในการแข่งขนั และ
ความตอ้งการท่ีจะเขา้ถึงตวัผูบ้ริโภคโดยตรงตามกลุ่มเป้าหมายท่ีวางไว ้โดยค านึงถึงคุณภาพ การออกแบบและสร้าง
ความพึงพอใจแก่ผูบ้ริโภคเป็นส าคญั 

เคร่ืองประดบัถือเป็นเคร่ืองแต่งกายชนิดหน่ึง ซ่ึงมีความนิยมในกลุ่มผูห้ญิง และเพศอ่ืน ๆ และมีแนวโน้ม
ขยายตวัเพ่ิมข้ึน เน่ืองจากเคร่ืองประดบัเป็นส่ิงของสวยงามกบัผูห้ญิงเป็นของคู่กนั ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั ส่วนใหญ่
นิยมใชเ้คร่ืองประดบัอาทิ เช่น การดดัแปลง หรือประดิษฐ์ข้ึนจากธรรมชาติและอ่ืนๆ ให้เกิดประโยชน์สูงสุด เพ่ือ
ประดบัร่างกายให้มีความสวยงาม และเสริมบุคลิกให้มีความโดดเด่น และยงัเป็นส่ิงสะทอ้นถึงรสนิยม วฒันธรรม
ความเป็นอยูท่างสังคม ตั้งแต่ระดบัประเทศจนถึงระดบัตวับุคคล จนมีการตอบสนองความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะบุคคล
ของผูบ้ริโภคนั้น จากส่ิงท่ีไม่จ  าเป็นกลายเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็น และในเร่ืองของการพฒันากา้วล ้ า ขา้มคุณประโยชน์ของ
เคร่ืองประดบัคือ สามารถส่ือแทนความหมายของความเป็นอิสระในการเลือกสรร การประยกุตห์รือผสมผสานของส่ิง
ท่ีมีเขา้กบัส่ิงใหม่ๆ เพ่ือความแตกต่าง แปลกใหม่ เพราะฉะนั้นเคร่ืองต่างกายหรือสินคา้มียีห่้อ (brands) ไม่ไดห้มายถึง
ความทนัสมยัอีกต่อไป หากแต่เป็นความตอ้งการของแต่ละบุคคลเท่านั้น อีกทั้งเคร่ืองประดบัยงัช่วยเสริมความมัน่ใจ
ในภาพลกัษณ์ให้กบัผูท่ี้สวมใส่มากข้ึนอีกดว้ย (อคัรินทร์ หาญสาบูรณ์เดช, 2558) 

แฟชัน่คือความเปล่ียนแปลง คือสมยันิยม ท่ีนิยมกนัทัว่ไปภายในช่วงระยะเวลาหน่ึง จนเกิดการยอมรับและ
ท าให้เกิดเป็นค่านิยม มีการเกิดส่ิงใหม่ๆข้ึนเช่น ภาษา การส่ือสารเป็นตน้ และดว้ยความเจริญของมนุษยท์  าให้เส้ือผา้
และเคร่ืองแต่งกายไดมี้การเปล่ียนแปลงไปตามยุคตามสมยั  จากความตอ้งการในการด ารงชีวิต เพ่ือใชใ้นการปกปิด
ร่างกายและช่วยให้ร่างกายอบอุ่น ดงันั้นเส้ือผา้ท่ีสวมใส่ย่อมเปล่ียนแปลงไปเพ่ือเอ้ือประโยชน์ และสามารถสนอง
ความตอ้งการแก่ผูส้วมใส่มากข้ึน เร่ือยมา จนสามารถตอบสองในเร่ืองของการบ่งบอกลกัษณะ หรือความมีเอกลกัษณ์
แก่ผูส้วมใส่ไดเ้ช่น บ่งบอกไปถึงเช้ือชาติ และสถานะต่างๆของมนุษย  ์แฟชัน่ในโลกไดเ้ติบโตและกา้วสู่ความเป็น
สากลเพราะ มีความเช่ือมโยงของการติดต่อ , การส่ือสารในโลกตะวนัตกและตะวันออก มีการเปิดรับและการ
แลกเปล่ียนกนัมากข้ึน แฟชัน่ในโลกตะวนัตกจึงมีการแพร่หลายและเร่ิมมีบทบาทกบัโลกตะวนัออก ท าให้มีความเป็น
สากลมากข้ึน 

ส าหรับมนุษยพ้ื์นฐานค่านิยมทางสังคม ของค าว่า “แฟชัน่” มีมากมายไม่ว่าจะเป็นเส้ือผา้ การแต่งตวั รวมไป
ถึงวิธีหรือเทคนิคในการแต่งตวัต่าง ๆ ท่ีน ามาสวมใส่ประดับตกแต่งตามร่างกาย เพ่ือให้เกิดความโดดเด่น แลว้ยงั
สามารถสะทอ้นในเร่ืองราวกระบวนความคิด ระบบวิธีคิดท่ีบ่งบอกถึงว่า “ฉันคือใคร” และความหมายของแฟชัน่มี
ความไหลเล่ือนไปตามทิศทางท่ีหลากหลายในขณะท่ีการสร้างภาพลกัษณ์ของตนเอง ข้ึนอยู่กบัคนรอบขา้งในสังคม  
ท่ีจะส่งผลยอมรับ หรือไม่ยอมรับ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีสามารถเปล่ียนแปลงและเคล่ือนท่ีอยู่ไดต้ลอดเวลา และการบริโภค
แฟชัน่เป็นเพียงทางเลือกหน่ึงของการ สร้างเอกลกัษณ์ของแต่ละบุคคลเท่านั้น   
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ดงันั้น ส่ิงท่ีมนุษยค์น้หาจึงไม่ใช่เป็นแฟชัน่ แต่คือ สไตล์ (style) เน่ืองจากสไตล ์(style) คือการบ่งช้ีและค า
จ ากดัความ ท่ีสามารถบ่งบอกถึงความเป็นตวัตนของคนนั้นๆท่ีถูกส่งผ่านออกมาจาก กระบวนการของความคิด หรือ
แนวทางในการใชชี้วิตความเป็นอยู่ ท่ีถูกสะทอ้นออกมาผา่นการแต่งกาย เม่ือคนภายนอกมองเห็น สามารถรู้สึกไดถึ้ง
ความเป็นตวัเรา ท่ีไม่ใช่จากการติดตามแฟชัน่ หรือบุคคลใดๆ แต่ตอ้งเป็นส่ิงท่ีเกิดจากความคิดเห็นของเราจากการเสพ
หรือติดตามส่ิงเหล่านั้น เป็นส่ิงส าคญัท่ีจะตอ้งมองให้ออกว่าตวัเรานั้นชอบอะไร สไตล ์(style) คือความชอบท่ีจริงจงั 
คือส่ิงท่ีถูกสั่งสมและหล่อหลอมมาเป็นเวลานานพอ ท่ีจะถูกส่งผา่นออกมาเป็นการแต่งกาย ท่ีสามารถสร้างความเป็น
ตวัตนของบุคคลนั้นๆออกมาได ้
 
2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

2.1 เพ่ือศึกษาความแตกต่างของเทคนิคและวสัดุต่างๆ  
2.2 เพ่ือศึกษาและทดลอง การเผาไหมท่ี้อุณหภูมิ 900 องศา ท่ีท  าให้เกิดร่องรอยการไหม ้และท่ีอุณหภูมิ 1200 

องศา ท่ีท  าให้เกิดการหลอมละลายของตวัโลหะทองแดง เพ่ือน ามาออกแบบและก าหนดให้เกิดเป็นลวดลาย (pattern) 
และพ้ืนผวิ (surface) บนช้ินงานได ้ 

2.3  เพ่ือศึกษากระบวนการสร้างช้ินงาน ท่ีสามารถเป็นเอกลกัษณ์ให้กบัตวัช้ินงานและผูส้วมใส่ 
 
3. การทบทวนวรรณกรรม  

แนวคิดทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
การวิจยัคร้ังน้ีเพ่ือหาผลของความแตกต่างของวสัดุท่ีมีความแตกต่างกนั โดยผ่ายกระบวนการและเทคนิค

ต่างๆเพ่ือให้ผลออกมาในรูปแบบท่ีไม่สามารถคาดการณ์ได ้ ก่อให้เกิดรูปแบบหรือมุมมองใหม่ๆท่ีเป็นเอกลักษณ์
ภายใตก้ารศึกษาทฤษฎีดงัต่อไปน้ี 

3.1 ทฤษฎีเทคนิค Enamel ( โลหะเคลือบ ) 
การใชโ้ลหะพวกเหล็ก อะลูมิเนียม รวมไปถึงโลหะผสมต่างๆ และโลหะมีค่าไดแ้ก่ เงิน ทองแดง และทอง 

ท่ีมีการข้ึนรูปในรูปแบบของภาชนะ มาเคลือบโดยจะเคลือบแค่ส่วนผิวภายนอก โดยใช้เคลือบจากวัตถุดิบท่ี
เหมือนกบัเคลือบของงานเซรามิกส์ เคร่ืองป้ันดินเผา ตวัอย่างเคลือบท่ีไดจ้ากออกไซด์ หิน แร่ และดินชนิดต่างๆ 
โลหะเคลือบนั้นเม่ือสารเคลือบถูกให้ความร้อน จะท าให้เคลือบมีผวิเหมือนแกว้ ท่ีแข็ง ติดกบัผวิเป็นชั้นบางๆ ซ่ึงเกิด
จากอินทรียส์าร (inorganic) หลอมตวัท่ีอุณหภูมิ 500-1,000 องศาเซลเซียส ซ้ึงผลท่ีไดอ้าจมีความแตกต่างกนั ข้ึนอยูก่บั
จุดประสงค์การใชง้านและชนิดชองโลหะเคลือบ (อ าพน วฒันรังสรรค์, 2539, หน้า 21; สุรศกัด์ิ โกสิยพนัธ์, ม.ป.ป., 
หนา้ 55) ดงันั้นเพ่ือให้เกิดการหลอมละลายของเคลือบท่ีสามารถเกาะผวิของโลหะไดแ้ละท าให้เกิดสีสัน ลวดลาย ซ่ึง
มีปัจจยัหลกัคือ อุณหภูมิท่ีใชใ้นการเผา ชนิดของโลหะ และชนิดของเคลือบ ท่ีจะส่งผลให้มีความแตกต่างกนัออกไป 

ปัจจุบนัไดมี้การพฒันาเร่ืองของเคร่ืองจกัร และอุปกรณ์ให้มีความทนัสมยัข้ึนส าหรับในการท าโลหะเคลือบ 
ซ่ึงช่วยลดเร่ืองของความสูญเสีย และเพ่ิมความสะดวกในการท ามากข้ึน รวมไปถึงวตัถุดิบท่ีมีความปลอดภยั จึงพฒันา
เป็นอุตสาหกรรมมากข้ึน แต่มีบางส่วนบางสถานท่ี ท่ียงัตอ้งการรักษาความเป็นเอกลกัษณ์ในเร่ืองของเทคนิค และการ
สร้างสรรคศิ์ลปะแบบโบราณ  
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โดยในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดน้ าแนวความคิดและเทคนิคมาใชใ้นการทดลองวิจยัเพ่ือเป็นการต่อยอดและ
พัฒนาเพ่ือให้เกิดส่ิงใหม่ข้ึน โดยมีความสนใจในเร่ืองการให้ความร้อนกับตัวโลหะ จนกระทั้ งได้พลิกแพลง
แนวความคิด ทดลองน าไปผสมผสานกบัการให้ความร้อนในเตาเผา ของกระบวนการทางเซรามิกส์ รวมไปถึงการให้
สีของตวัโลหะ ท่ีไดมี้การทดลองจนเกิดเป็นเทคนิคใหม่ๆ รวมไปถึงกระบวนการใหม่ๆเพ่ือคน้พบและกา้วขา้มจากส่ิง
เดิมท่ีมีอยู ่

3.2 วสัดุท่ีใชใ้นการท าเคร่ืองประดบั 
จากงานวิจยัน้ีตอ้งการท างานประเภทของเซรามิกส์ จึงตอ้งมีการใชดิ้นเขา้มาเก่ียวขอ้ง สามารถจ าแนกดินท่ี

น ามาท าเป็นงานผลิตภณัฑข์องเซรามิกส์ไดโ้ดย การจ าแนกจากคุณภาพเน้ือของผลิตภณัฑ ์ไดด้งัน้ี 
1. พอร์ซเลน (Porcelain)  เป็นเน้ือดินท่ีมีความขาว เคลือบเป็นผวิมนั มีความโปร่งแสง ให้ความแข็งแกร่ง

ไม่ดูดซึมน ้ า มีเสียงกังวานเม่ือเคาะ มีส่วนผสม ของดินขาว ดินเหนียว หินไชน่าสโตน แร่ควรอตช์และแร่ฟันมา้ 
เหมาะแก่การใชใ้นชีวิตประจ าวนั 

2. โบนไชน่า (Bone China) เป็นเคร่ืองดินเผาท่ีมีราแพงเรียกได้ว่าเป็นดินชั้นดี ให้ความขาว มีเน้ือท่ี
ละเอียด เม่ือเคลือบจะเป็นมนัวาวมาก มีน ้ าหนักเบา ให้ความโปร่งแสงและเม่ือเผาจะให้ความแข็งแกร่งสูง มกัใชท้  า
ผลิตภณัฑจ์ าพวก ถว้ย ชามและเคร่ืองประดบั มีส่วนผสมหลกัๆคือ เถา้กระดูกซ่ึงเป็นส่วนผสมหลกัท่ีท าให้ดินมีความ
ขาว และมีเน้ือละเอียดนั้นเอง ดินขาวเคโอลิน (kaolin) และไชนาสโตน (china stone) 

3. เอิร์ธเธินแวร์ (Earthenware) เป็นเคลือบผิวทึบแสง ไม่ให้ความขาวมากเท่าดินชนิดอ่ืน สามารถดูดซึม
น ้าได ้เน่ืองจากมีความพรุนของเน้ือดิน นิยมน ามาท าผลิตภณัฑจ์  าพวก คนโท หมอ้ดินเผา กระเบ้ืองและกระถางตน้ไม ้

4. สโตนแวร์ (Stoneware) เป็นดินท่ีมีความหลากหลายต่อการใชง้าน เช่น งานป้ัน งานหล่อ การอดัหรือ
ป้ัม เหมาะแก่การท าผลิตภัณฑ์จ  าพวกส าหรับใส่ปรุงอาหาร มีลักษณะท่ีโดดเด่นคือ มีความแข็งแรงและทนทาน 
ช้ินงานจึงมีน ้ าหนกัมาก และมีความหนา 

5. เทอราคอตตา (Terra Cotta) เป็นดินเหนียวท่ีเม่ือเผาแลว้จะมีสีแดง มีความพรุนตวัสูง ไม่นิยมเคลือบ
ดว้ยน ้าเคลือบแต่นิยมเคลือบเป็นสีต่างๆ ผลิตภณัฑท่ี์นิยมจะเป็นจ าพวก กระเบ้ืองบุผนงั และวสัดุก่อสร้าง 

6. แกว้ (Glass) มีความโปร่งแสง บางชนิดอาจให้ความขุ่น ผลิตภณัฑ์ท่ีนิยมน ามาใช้เช่น แกว้ ขวดน ้ า 
กระจก และหลอดไฟ  

7. วสัดุทนไฟ (Refractories)  เป็นวสัดุประเภทนินทรียพ์วก หิน ดิน แร่ธาตุท่ีสามารถหลอมตวัไดย้ากเม่ือ
เผาในอุณหภูมิสูง สามารถทนอุณหภูมิไดท่ี้ 1600 องศาเซลเซียส ไดแ้ก่ อิฐฉนวนทนไฟ อิฐทนไฟ ( เพญ็สินี ผวิเกล้ียง, 
2556 ) 

จากคุณสมบติัทั้งหมดผูว้ิจยัเลือกใชดิ้นพอร์ซเลน (Porcelain)  เน่ืองจากดินชนิดน้ีเป็นดินท่ีให้ความขาว มี
เน้ือท่ีละเอียดจึงเหมาะกบัการใชห้ล่อท าช้ินงาน เม่ือเคลือบจะให้ผวิมนัวาว มีความโปร่งแสง และให้ความแข็งแกร่ง
คลา้ยแกว้ไม่มีการดูดซึมน ้ า เม่ือเคาะจะมีเสียงท่ีดังและกงัวาน ง่ายต่อการท าความสะอาด มีน ้ าหนักเบา เป็นดินท่ี
เหมาะแก่การน าไปสร้างผลิตภณัฑ์หรือช้ินงานท่ีสามารถใชง้านไดใ้นชีวิตประจ าวนัไดห้ลากหลาย เผาท่ีอุณหภูมิท่ี 
1200-1280 องศา จะให้ความแข็งแรงและความแกร่งของเน้ือดิน ( เพญ็สินี ผวิเกล้ียง, 2556 ) จึงเหมาะแก่การน ามาใช้
ท  าเคร่ืองประดบัท่ีสามารถใชง้านไดก้บัเส้ือผา้ท่ีห่อหุ้มร่างกาย รวมไปถึงการน าไปใชเ้ป็นจ าพวกของประดบัตกแต่ง
เช่น กระเป๋า รองเทา้ หมวกเป็นตน้ เน่ืองจากให้น ้ าหนกัท่ีเบาในขณะเดียวกนันั้นยงัให้ความแข็งแรงคงทน ต่อการใช้
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งาน เก็บรักษาหรือท าความสะอาดไดง่้าย และดว้ยเน้ือสีขาวของดินจึงให้ความโดดเด่นกบัช้ินงาน ดูเรียบง่าย สะอาด 
สามารถดดัแปลงการใชง้านไดห้ลากหลายทุกๆโอกาสไม่ว่าจะในชีวิตประจ าวนัหรือโอกาสพิเศษ  

 
 3.3 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
จากการศึกษาของ Jenkins (2004) พบว่า อตัลกัษณ์ของตวับุคคลนั้นเป็นส่ิงท่ีมีในตนเอง และผูอ่ื้น ซ่ึงไม่จบ

ส้ิน และเพ่ือจ าแนกหรือบ่งช้ีตวับุคคล กลุ่มท่ีมีปฏิสัมพนัธ์ในทางสังคมซ่ึงผ่านการสร้างความหมายระหว่างบุดคลกบั
กลุ่ม อาจมีทั้งความต่าง (difference) และความคลา้ย (simicrity) ดงันั้น การมีปฏิสัมพนัธ์ จึงก่อให้เกิดอตัลกัษณ์กลุ่ม
และอัตลักษณ์บุคคลข้ึน (ndividudl ond collective idenfity) และปฏิสัมพันธ์ในทางสังคมยงัสามารถตอบแทน
ความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่อตนว่า "ฉันคือใคร" ดว้ยการมองตนเองและผูอ่ื้นมอง ซ่ึงอาจไม่สอดคลอ้งกนัตลอด อตั
ลกัษณ์ของตวับุคคลจึงไม่ใช่การแสดงออกท่ีมัน่คงตายตวั แต่จะข้ึนอยูก่บัปฏิสัมพนัธ์ในทางสังคมส่วนใหญ่  

แฟชั่นนั้ นถือเป็นเคร่ืองแต่งกายทุกชนิดและเป็นส่ิงท่ีเก่ียวข้องกับวิธีการน าเสนอตัวของบุคคลเอง 
(presentation) ซ่ึงมีความเก่ียวข้องและครอบคลุมทั้ งในด้านการแต่งหน้า การท าผม การแต่งกาย การสวมใส่
เคร่ืองประดบั และอากปักิริยาของผูส้วมใส่ ซ่ึงมีความหมายของแฟชั่นดงัน้ี ส่วนใหญ่ตวัของบุคคลนิยมน ามาใช้
ประดบัให้เกิดประโยชน์เพ่ือสร้างแรงผลกัดนัให้เกิดความโดดเด่น สร้างความแตกต่าง (distinction) ตลอดจนสร้าง
ส านึกในการเป็นส่วนหน่ึงของเครือข่าย (offliction) ร่วมกบัผูอ่ื้น และยงัเป็นส่ิงท่ีสามารถใชย้ืนยนัความรู้สึกถึงการ
เป็นเจา้ของในทางสังคม (social belonging) (กาญจนา แกว้เทพ.2547: 273 : Thompson and Haytko,1997: 26) 
 
4. การด าเนินการวจิัย 
 การวิจัยในคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือศึกษาคุณสมบติัของประเภทโลหะร่วมกับวสัดุอ่ืนๆ เพ่ือ
ออกแบบส่ิงใหม่ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั 

4.1 การเลือกวสัดุท่ีน ามาใชใ้นการทดลอง  
การท างานวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัเลือกวสัดุคือโลหะ เช่น อลูมิเนียม (Aluminium) ทองแดง (Copper) ทองเหลือง (Brass) ซ่ึง
มีคุณสมบติัดงัน้ี 

1. มีความแข็งแรง คงทน 
2. มีพ้ืนผวิมนัเงา 
3. ยากต่อการสลายและการเปล่ียนสถานะภาพ 
4. สีของความเป็นโลหะ ท่ีให้ความรู้สึกเรียบและหรูหราในเวลาเดียวกนั ( ณปภชั พิมพดี์. 2560 ) 
แต่ดว้ยตวัโลหะท่ีมีความคมนั้น สามารถเกิดอนัตรายจากใชง้านไดง่้าย รวมไปถึงการท่ีจะน ามาดดัแปลง

หรือคล่ีคลายรูปทรงให้เหมาะแก่การน ามาออกแบบเพ่ือการใชง้านนั้นค่อนขา้งยาก จึงคน้หาเทคนิคท่ีจะสามารถน ามา
ต่อยอดในการวิจยัคร้ังน้ี ซ่ึงเทคนิคท่ีผูว้ิจยัมีความสนใจคือ เทคนิค Enamel (โลหะเคลือบ) 

4.1.1 การเคลือบบนพ้ืนผิวโลหะ เรียกว่า การเคลือบ Enamel (โลหะเคลือบ) ซ่ึงในสมยัก่อน
คริสตกาล ชาวอียปิตไ์ดรู้้จกัการท าโลหะเคลือบเป็นชาติแรก และไดท้  าพวกเคร่ืองประดบัท่ีมีช้ินเล็กๆ โดยใชเ้คลือบสี
ทึบ (opaque glaze) เช่นสีสีมรกต เขียวพลอย สีน ้ าเงิน และสีม่วง มกัใชโ้ลหะท่ีมีค่ามากในสมยันั้ นส าหรับการท า
โลหะเคลือบ เช่นทองแดง เงิน ทองค า เป็นตน้ 
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ภาพท่ี 1 ตวัอยา่งงานเคลือบผวิโลหะ Enamel (โลหะเคลือบ) 

 
4.1.2 Enamel (โลหะเคลือบ) มีความแข็งแรง มีผวิเรียบและมนัวาว ทนทานต่อการขีดข่วน การกดั

กร่อนของสารเคมีและกรด อีกทั้งยงัสามารถท าสีสันไดห้ลากหลาย ไม่เป็นสนิม และท าความสะอาดง่าย  
4.2 ผูว้ิจยัไดน้ าเทคนิคการหลอมละลายของเคลือบ Enamel (โลหะเคลือบ) มาต่อยอดในการวิจยัคร้ังน้ีโดย

การ ใชก้ระบวนการการให้ความร้อนของเซรามิกส์และดิน เป็นตวัวางโลหะในการเผา ซ่ึงเป็นการผสมผสานความ
แตกต่างของวสัดุ และเทคนิค เพ่ือท าให้เกิดเป็นช้ินงานท่ีมีความแตกต่างและแปลกใหม่ไปจากเดิม 

4.3 ในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชว้สัดุโลหะ3 ชนิดคือ อลูมิเนียม ทองแดง และทองเหลือง เพราะเป็น
โลหะ 3ชนิดท่ีสามารถหาได้สะดวก มีจ านวนมาก มีจุดไหมแ้ละจุดหลอมละลายท่ีใกลเ้คียงกัน มีสีท่ีแตกต่างกนั 
เพราะอาจให้สี ลวดลาย และพ้ืนผวิ ท่ีมีความแตกต่างกนัออกไป 

 
ทองแดง (Copper) 

 

จุดหลอมเหลว 1,085 องศา 

ทองเหลือง (Brass) 

 

จุดหลอมเหลว 1,130 องศา 

อะลูมิเนียม (Aluminium) 

 

จุดหลอมเหลว 933 องศา 

 

ภาพท่ี 2 ตารางแสดงจุดหลอมเหลวของโลหะ 
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4.4 เร่ิมการทดลองโดยการตดัแผน่โลหะทั้ง 3 ชนิดให้มีขนาดท่ีแตกต่างกนัและวางลงบนดินแผ่นส่ีเหล่ียมท่ี
น ามารองตวัโลหะ โดยในการทดลองคร้ังน้ี จะใส่เศษแกว้ลงไปบนโลหะ และใชน้ ้ าเคลือบของเซรามิกส์ทาลงบน
แผน่โลหะ เน่ืองจากตอ้งการเห็นการไหลตวัของเศษแกว้กระจกและตวัเคลือบบนตวัโลหะแต่ละชนิด โดยมีอุณหภูมิ
ในการเผาท่ีอุณหภูมิ 1200 องศาเซลเซียส 

 

 
 

ภาพท่ี 3 แสดงช้ินงานก่อนน าเขา้เตาเผาท่ีอุณหภูมิ 1200 องศา 
 
ผลท่ีไดจ้ากการทดลองคือตวัโลหะแกว้กระจกและเคลือบ หลอมละลายเป็นสีด าคลา้ยลาวาจนไม่สามารถ

แยกแยะประเภทของโลหะได ้จากการทดลองคร้ังน้ีส่ิงท่ีน่าสนและไดเ้รียนรู้คือ สีของพ้ืนผวิจากการหลอมของโลหะ
ท่ีมีสีด าและมีแสงแวววาว คลา้ยกากเพชร (glitter) และพ้ืนผวิท่ีขรุขระ ซ่ึงมีความน่าสนใจและมีความแปลกใหม่จึงได้
น าไปพฒันาต่อในการทดลองคร้ังต่อไป 

 

 
 

ภาพท่ี 4 แสดงช้ินงานหลงัการเผาอุณหภูมิ 1200 องศา 
 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  402 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

4.5 เร่ิมท าการทดลองอีกคร้ัง โดยน าปัญหาท่ีเจอเช่น การหลอมละลายของโลหะท่ีไหลออกไปจนท าให้เกิด
การเสียหายจึงท าให้เป็นตวัถาดใส่เพ่ือกนัการไหล และไดล้ดขนาดของตวัโลหะทั้ง 3 ชนิดให้มีขนาดเล็กลง และมีตวั
แกว้กระจก และน ้าเคลือบวางลงบนตวัโลหะทั้ง 3 ชนิด เผาท่ีอุณหภูมิ 1200 องศา 

 

 
 

ภาพท่ี 5 แสดงช้ินงานเผาแกก่้อนน าเขา้เตาเผาท่ีอุณหภูมิ 1200 องศา 
 

ผลการทดลองท่ีไดจ้ะเห็นว่าตวัโลหะ อลูมิเนียม กบัทองเหลืองนั้นเม่ือมีช้ินท่ีเล็กลง น าไปเผาท่ีอุณหภูมิ 
1200 องศา เกิดการเปราะ บางเบา และจะเห็นไดว้่าตวัโลหะทองแดง สามารถหลอมละลายให้พ้ืนผวิและสี รวมไปถึง
เม่ือใส่เศษแกว้กระจก และเคลือบลงไปบนตวัโลหะทองแดงแลว้ เม่ือน าไปเผาก็ยงัให้สีฟ้า และมีพ้ืนผวิท่ีขรุขระคลา้ย
กบัลาวา มีแสงแวววาว ซ่ึงมีความน่าสนใจและสามารถน าไปต่อยอดได ้ จึงเลือกตวัโลหะทองแดงมาใชใ้นการทดลอง
คร้ังต่อไป 

 

 
 

ภาพท่ี 6 แสดงช้ินงานหลงัการเผาแกท่ี้อุณหภูมิ 1200 องศา 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  403 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

4.6 ในการทดลองคร้ังน้ีไดมี้การลดอุณหภูมิลงจาก 1200 องศาเซลเซียส เป็นอุณหภูมิท่ี 900 องศา เน่ืองจาก
ตอ้งการดูว่าตวัโลหะนั้นยงัมีการหลอมละลายอยูห่รือไม่ จึงท าการลองตดัให้มีรูปทรงอ่ืน ๆ ท่ีแตกต่างออกไป รวมถึง
น าสายไฟทองแดงมาทดลองในการเผาคร้ังน้ีเพราะต้องการทราบถึง พ้ืนผิวและพ้ืนผิว (surface)  และลวดลาย 
(pattern) ท่ีเกิดข้ึนในรูปแบบอ่ืน ๆ 

 

 
 

ภาพท่ี 7 แสดงการทดลองตดัโลหะทองแดงเป็นรูปทรงอ่ืนๆ และเผาท่ีอุณหภูมิ 900 องศา  
 
ผลท่ีได ้คือ มีความแตกต่างมากจากการเผาอุณหภูมิ 1200 องศา คือตวัโลหะไม่มีการหลอม แต่เกิดเป็นรอย

ไหมจ้ากตวัโลหะทองแดง เป็นรอยไหมสี้ด าเขม้ แต่จุดท่ีสัมผสันอ้ยสีจะจางลงและมีสีเขียวออกฟ้าผสมเล็กนอ้ย 
 

 
 

ภาพท่ี 8 แสดงช้ินงานการทดลองหลงัเผาท่ีอุณหภูมิ 900 องศา  
 

4.7 จากการทดลองในคร้ังก่อนเห็นว่าเม่ือตดัตวัโลหะทองแดงเป็นส่ีเหล่ียม รอยไหมบ้นดินท่ีปรากฏจะออก
ตามรูปของโลหะทองท่ีตดั ซ่ึงมีความน่าสนใจ จึงทดลอง ตดั,ซอย ตวัโลหะทองแดง ให้มีขนาดและลกัษณะท่ีแตกต่าง
กนัออกไป 5 ลกัษณะ เพ่ือไดร้ายละเอียด (texture) สี(color) และลวดลาย (pattern)ใหม่ ๆ ข้ึน 

 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  404 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

 
 

ภาพท่ี 9 แสดงการทดลองตดั โลหะทองแดง 
 

4.8 วางและก าหนดการวางของโลหะทองแดงไดต้ามความตอ้งการ บนดินท่ีเตรียมพร้อมไว ้ ส าหรับในการ
เผาท่ีอุณหภูมิ 900 องศา ต่อไป โดยในการเผาคร้ังน้ี ไดใ้ชต้วัโลหะทองแดงท่ีไดท้  าการตดัไวบ้างส่วนและบางลกัษณะ 

 

 
 

ภาพท่ี 10 แสดงการวางทองแดงบนตวัช้ินงาน 
 

4.8.1 จะเห็นไดว้่า รอยไหมน้ั้นเป็นรอยท่ีเกิดจากการตดัตวัโลหะทองแดง และให้สีท่ีมีน ้ าหนัก
อ่อนและเขม้ เป็นสีเขียวๆอมฟ้า 

 

 
 

ภาพท่ี 11 แสดงช้ินงานหลงัเผาท่ีอุณหภูมิ 900 องศา 
 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  405 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

4.8.2 หลงัจากนั้นตวัโลหะมีการเช่ือมติดกนัเองบนตวัดิน ซ่ึงมีความน่าสนใจเพราะสามารถน าตวั
โลหะทองแดงท่ีติดกนันั้นแยกออกมาเป็นวงกลมจากดินไดเ้ลย 

 

 
 

ภาพท่ี 12 แสดงช้ินงานหลงัเผาท่ีอุณหภูมิ 900 องศา 
 

4.8.3ได้ท  าการใส่แก้วกระจกลงไปกับผงโลหะทองแดง ผลปรากฏว่า เม่ือแก้กระจกผสมกับ
โลหะทองแดงจะให้สีฟ้าชดัเจน และตวัแกว้กระจกไม่หลอมละลาย 

 

 
 

ภาพท่ี 13 แสดงช้ินงานโลหะทองแดงผสมแกว้หระจก หลงัเผาท่ีอุณหภูมิ 900 องศา 
 

4.9 น าไปทดลองเผาท่ีอุณหภูมิท่ี 1200 องศา 
ในการทดลองคร้ังน้ี ลองใชต้วัโลหะทองแดงท่ีไดต้ดัไวบ้างลกัษณะ มาทดลองกบัอุณหภูมิท่ี 1200 องศา  

4.9.1 ตวัโลหะทองแดงนั้นหลอมละลายเขา้หากนัจึงท าให้เกิดเป็นสีด า อมฟ้าอมเขียว มีแสงแวว
วาว คลา้ยกากเพชร (glitter) ซ่ึงมีความน่าสนใจ 

 

 
 

ภาพท่ี 14 แสดงช้ินงานโลหะทองแดง หลงัเผาท่ีอุณหภูมิ 1200 องศา 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  406 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

4.9.2 ไดล้องน าเคลือบใส มาทาทบัตวัโลหะทองแดงท่ีโรยอยูบ่นดินท่ีเตรียมไว ้
 

 
 

ภาพท่ี 15 แสดงช้ินงาน หลงัเผาท่ีอุณหภูมิ 1200 องศา 
 

ปรากฏว่ามีการให้สีท่ีชัดเจนคือสีเขียว ,ฟ้า และสีด าของตัวโลหะทองแดงท่ีหลอม และสามารถวาง
โลหะทองแดงให้มีระยะห่างตามท่ีตอ้งการได ้ เน่ืองจาก เม่ือวางชิดๆกนัท าให้หลอมละลายจนไม่รู้รูปทรง แต่เม่ือวาง
ห่างๆเม่ือหลอมละลายจะไม่ไหลมารวมกนั สามารถเกิดพ้ืนผวิ (surface) และลวดลาย (pattern)ใหม่ๆข้ึน และเม่ือผสม
เคลือบลงไป ยงัสามารถให้สีไดอ้ยา่งชดัเจนอีกดว้ยรายละเอียด  

 
4.10 เทคนิคการเผาความร้อนเพ่ือให้สี 

เป็นการทดลองจากการน าช้ินงานท่ีทดลองมา เม่ือน าออกมาจากเตาจึงให้ความร้อนอีกคร้ัง โดยการให้ความร้อนจาก
แก๊สกระป๋อง ปรากฏว่าตวัโลหะทองแดงท่ีหลอมละลายนั้น เม่ือถูกเผาดว้ยแก็สกระป๋องแลว้ จะเปล่ียนสีเช่น สีแดง   
สีส้ม น ้ าเงิน เม่ือเร่งความร้อนจะให้เป็นสีรุ้ง จึงน าเทคนิคการให้สีน้ีมาใช้ในการเปล่ียนสีจากตวัโลหะทองแดงท่ี
หลอมละลายเป็นสีด า ให้มีสีสันตามท่ีเราตอ้งการ 
 

 
 

ภาพท่ี 16 แสดงช้ินงาน ก่อน-หลงัให้ความร้อนดว้ยแก๊สกระป๋อง ท่ีอุณหภูมิ 1200 องศา 
 

รูปทรงท่ีใชใ้นการออกแบบ 
ตอ้งการให้ตอบสนองการใชง้านส าหรับทุกเพศทุกวยั เม่ือใส่แลว้ให้ความรู้สึกเรียบหรู มีสไตล์ (style)  และ

มีความแตกต่าง สามารถบ่งบอกความเป็นตวัของตวัเองได ้
 จึงใชรู้ปทรงของเรขาคณิต รูปทรงกลม เน่ืองจากตอ้งการรูปทรงท่ี มีความเรียบง่าย เน้นการใชง้าน และ
สามารถแสดงให้เห็นถึงเทคนิค ของตวัช้ินงานให้มีความโดดเด่นชดัเจนยิง่ข้ึน  



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  407 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

ผูว้ิจัยเลือกใช้ดินพอร์ชเลน (Porcelain) เน่ืองจากดินมีคุณสมบติัและความโดดเด่นคือเน้ือดินมีสีขาวให้
น ้ าหนกัเบาหลงัการเผา และให้ความแข็งแรงคงทนต่อรอยขีดข่วน และการกดักร่อนจากสารเคมี ท าความสะอาดง่าย 
เป็นดินท่ีมีคุณสมบติัและความเหมาะสมแก่การใชใ้นงานหล่อ โดยเฉพาะในการท าพวกเคร่ืองประดบั (Jewelry) 

4.11 การท าตวัตน้แบบ 
ใชต้วัแม่พิมพท์  าขนมเป็นตน้แบบในการหล่อปูนปาสเตอร์ เพ่ือท าตน้แบบในการหล่อน ้าดิน 
 

 
 

ภาพท่ี 17 แสดงขั้นตอนการท าแม่พิมพ ์
 

4.12 เม่ือไดต้วัตน้แบบท่ีท าจากปูนปาสเตอร์แลว้ ท  าการเทน ้ าดิน เม่ือไดค้วามหนาท่ีก าหนด ให้เทน ้ าดินท่ี
เป็นส่วนเกินออก  

 

 
 

ภาพท่ี 18 แสดงแม่พิมพท่ี์สมบูรณ์ 
 

 
 

ภาพท่ี 19 แสดงการหล่อและเทน ้าดินส่วนเกินออก 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  408 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

4.13 จากนั้นรอให้ดินเซทตวัในแม่พิมพ ์แลว้จึงสามารถน าดินท่ีหล่อออกจากแม่พิมพ ์
 

 
 

ภาพท่ี 20 แสดงการเซทตวัของดิน 
 

4.14 ท าการเก็บรายละเอียด โดยการใชก้ระดาษทราบ เบอร์600 – 1,000 ในการเก็บรายละเอียด จนเรียบและ
มีความหนาท่ีเท่ากนั 

 

 
 

ภาพท่ี 21 แสดงการขดั เก็บรายละเอียด 
 

4.15 น าโลหะทองแดงท่ีตดัเตรียมไวใ้นรูปทรงต่างๆมาวางบนตวัดิน สามารถก าหนดลวดลายไดต้ามความ
ตอ้งการการวางขั้นตอนน้ี 

 

 
 

ภาพท่ี 22 แสดงการวางโลหะทองแดง 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาติ 
คร้ังที่ 14  ปีการศึกษา 2562 

 

 
วนัศุกร์ที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2562  หน้า  409 จดัโดย บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

4.16 น าไปเผาท่ีอุณหภูมิท่ีตอ้งการ คือ 900 และ 1200 องศา เพ่ือไดช้ิ้นงานท่ีมีความแตกต่างจากการเผาของ2 
อุณหภูมิ ตามท่ีทดลองมาขา้งตน้ 

 

 
 

ภาพท่ี 23 แสดงการน าช้ินงานเขา้เตา  
 

4.17 เม่ือช้ินงานออกจากเตาน าช้ินงานบางส่วนมาเผาให้ความร้อนเพ่ือให้สีสันแก่ช้ินงาน 
 

 
 

ภาพท่ี24 แสดงการเผาช้ินงานดว้ยแก๊สกระป๋อง 
 

4.18 น ามาประกอบกบัวสัดุอ่ืนท่ีเตรียมไว ้และเป็นช้ินงานเสร็จสมบูรณ์  
 

 
 

ภาพท่ี25 แสดงช้ินงานส าเร็จ 
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5. ผลการวจิัย 
การน าวสัดุท่ีมีความแตกต่างกนั (contrast) คือความตรงกนัขา้มกนั และเป็นส่ิงท่ีไม่สามารถอยูห่รือสร้างส่ิง

อ่ืนข้ึนใหม่รวมกนัได ้สามารถน ามาสร้างสรรคช้ิ์นงานให้มีประโยชน์ ในการใชง้านให้เขา้กบัความเป็นแฟชัน่ และยงั
สามารถสร้างลกัษณะ (character) ความแปลกใหม่ ดว้ยเทคนิคท่ีสามารถน ามาผสมผสานในการท าช้ินงาน ให้กบัผูท่ี้
สวมใส่ไดจ้ริง ดว้ยตวัเทคนิคท่ีมีลกัษณะ (character) ท่ีแปลก และแตกต่างออกไปจากส่ิงท่ีอยู่นั้น คือกระบวนการ 
และเทคนิคใหม่ๆเช่น เม่ือโลหะทองแดงหลองละลายบนดินแลว้ สามารถให้พ้ืนผิวขรุขระคลา้ยลาวา มีสีด า และสี
แสงแวววาว ถูกน าไปสู่การสร้างช้ินงานเป็นเคร่ืองประดบั ท่ีให้ความเรียบง่าย มีสไตล์ มีความแปลกและแตกต่าง 
ทั้งตวัของช้ินงานและกระบวนการสร้างช้ินงาน ดว้ยส่ิงใหม่ๆเหล่าน้ีท่ีถูกคน้พบ จึงสามารถถูกถ่ายทอดไปสู่ผูท่ี้สวม
ใส่ ท่ีอยากจะมีคาแรคเตอร์และเอกลกัษณ์เป็นของตนเอง ให้มีความแตกต่างออกไปจากส่ิงท่ีมีอยู่ได ้จากการศึกษา
และทดลอง พบว่า 

โลหะทองแดง เม่ือน ามาผสมผสานกบักระบวนการของเซรามิกส์ ซ่ึงมีดินและอุณหภูมิเป็นปัจจยัในการท า
ให้เกิดส่ิงใหม่คือ เม่ือให้ความร้อนท่ีอุณหภูมิ 900 องศา โลหะทองแดงจะเกิดรอยไหมบ้นดินท่ีมีเน้ือสีขาวอยา่งชดัเจน 
เป็นสีน ้ าตาลและมีสีเขียวอ่อนบางๆส่วนตวัโลหะทองแดงไม่เกิดการหลอมละลายแต่อยา่งใด แต่จะติดกนัเป็นปึกแผ่น 
สามารถน าไปต่อยอดในการสร้างเป็นช้ินงานใหม่ได ้และน าไปให้สีสันเพ่ิมเติมไดด้ว้ยการใชแ้ก๊สกระป๋องให้ความ
ร้อนอีกคร้ังหลงัจากการเผาในเตาเรียบร้อยแลว้ 

ส่วนในการเผาท่ีอุณหภูมิ1200 องศา โลหะทองแดงจะหลอมละลายบนดินท่ีมีเน้ือสีขาว  ท  าให้เกิดเป็นส่ิง
ใหม่คือ เกิดเป็นพ้ืนผิวขรุขระคลา้ยลาวา สีด า มีแงแวววาว และยงัสามารถน าไปให้สีเพ่ิมเติมไดด้ว้ยแก๊สกระป๋องใน
การให้ความร้อนบนพ้ืนผวิท่ีหลอมละลาย รอยไหมแ้ละพ้ืนผวิท่ีเกิดจากการหลอมละลายบนตวัดิน ท่ีไดจ้ากการเผาใน
แต่ละอุณหภูมินั้น สามารถก าหนดไดโ้ดยการ ตดัโลหะทองแดงเป็นขนาดและลกัษณะท่ีแตกต่างกนั และน ามาจดัวาง
ตามท่ีก าหนดจะไดล้วดลายใหม่ๆท่ีแตกต่างกนั แต่ในส่วนของโลหะท่ีจะน าไปเผาท่ีอุณหภูมิ1200 องศา ให้เลือกตดั
และซอยเป็นช้ินเล็กๆและค่อนขา้งบาง เพ่ือป้องกนัการหลอมละลายเขา้หากนัของตวัโลหะทองแดงจนไม่สามารถมี
ลวดลายตามท่ีก าหนดไวไ้ด ้

ดว้ยเทคนิคและการผสมผสานวสัดุเขา้ดว้ยกนั จนเกิดเป็นส่ิงใหม่ข้ึนคือ ร่องรอยการใหม่ และการหลอม
ละลายของโลหะทองแดง จะสามารถน าไปต่อยอดพฒันาเป็นลวดลายต่างๆและการให้สีสันเพ่ิมเติมนั้น เกิดเป็น
ช้ินงานเคร่ืองประดบัท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั ท่ีมีความแตกต่าง และมีความแปลกใหม่กา้วขา้มจากส่ิงเดิมๆท่ีมีอยู ่ เป็น
เคร่ืองประดบัท่ีสามารถใชง้านไดทุ้กโอกาส และยงัสามารถเพ่ิมความมัน่ใจ บุคลิกภาพให้ดู เรียบ สะอาด ง่ายต่อการ
ใชง้าน 
 
6. การอภปิรายผล 

จากการศึกษาในเร่ืองของการผสมผสานวสัดุโลหะทองแดงกบักระบวนการการเผาไหมข้องเซรามิกส์ ท่ีมี
ความแตกต่างกนัหรือไม่สามารถผสมผสานกนัไดน้ั้น สามารถผสมผสานกนัไดจ้ริง จากการทดลอง ดว้ยวสัดุโลหะทั้ง 
3 ชนิดไดแ้ก่ อลูมิเนียม ทองแดง ทองเหลือง เพ่ือให้เกิดผลท่ีแตกต่างกนัโดยมีปัจจัยท่ีส่งผลคือ ดินและอุณหภูมิใน
เตาเผา เม่ือน าโลหะทั้ง3ชนิดไปเผาท่ีอุณหภูมิ 900 องศา พบว่าแผน่โลหะท่ีอลูมิเนียมและทองเหลืองเกิดการไหมแ้ละ
มีลกัษณะบาง กรอบ แตกหักไดง่้าย บนตวัดินก็พบรอยไหมท่ี้ค่อนขา้งจาง แต่โลหะทองแดงนั้นมีการเกาะตวั เช่ือม
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ติดกนัเป็นปึกแผน่ และมีร่องรอยการเผาไหมบ้นตวัดินชดัเจน และมีสีเขียวอ่อนจางๆผสม และเม่ือน ามาเผาท่ีอุณหภูมิ 
1200 องศา การหลอมละลายของโลหะทองแดงมีความชดัเจนกว่า ทองเหลือง และอลูมิเนียม คือจะเป็นพ้ืนผวิท่ีมีสีด า
คลา้ยการหลอมละลายของลาวา เป็นพ้ืนผิวขรุขระ มีแสงแวววาว ซ่ึงมีความน่าสนใจและสามารถน าไปพฒันาไดต่้อ 
จึงน าโลหะทองแดงมาใชใ้นการทดลองและศึกษาต่อไป โดยการน าโลหะทองแดงไปตดัเป็นลกัษณะและขนาดต่างๆ
เพ่ือท่ีจะสามารถน ามาจดัวาง หรือก าหนดลวดลายของรอยไหมแ้ละลวดลาย พ้ืนผิวท่ีไดจ้ากการหลอมละลายของ
โลหะทองแดง บนตวัดินไดต้ามท่ีตอ้งการ แลว้จึงค่อยน าไปเผาท่ีความร้อนอุณหภูมิ 900 และ1200 องศา และยงั
สามารถเพ่ิมสีสัน ให้กบัตวัโลหะทองแดง และพ้ืนผิวท่ีไดจ้ากการหลอมละลายบนดิน คือการใชแ้ก๊สกระป๋องให้
ความร้อนอีกคร้ัง หลงัจากการเผาในแต่ละอุณหภูมิจากเตาเรียบร้อยแลว้ ความแปลกใหม่ของการเลือกใชเ้ทคนิค และ
วสัดุท่ีแตกต่างกนัให้สามารถผสมผสานและเกิดเป็นส่ิงใหม่ข้ึน สามารถถูกน ามาสร้างให้มีเอกลกัษณ์ เพ่ือสะทอ้น
ไปสู่ตวัของผูบ้ริโภค และสามารถน าความคิดและกระบวนการในการท างานคร้ังน้ีไปต่อยอด และพฒันาให้ดีข้ึนได้
อีกดว้ย 
 จากการท่ีไดท้  าการวิจยั ทดลองเทคนิคและวสัดุท่ีมีความแตกต่างเขา้กนัไม่ได ้ให้สามารถมีความเช่ือมโยง
กนัได ้จนเกิดเป็นส่ิงใหม่แลว้ ผูว้ิจยัสามารถคน้พบ วิธีการทดลอง และผลิตช้ินงานท่ีกา้วขา้มความไม่เขา้กนั หรือ
ความเป็นไปไม่ไดข้องการเลือกใชว้สัดุ และเทคนิคเหล่าน้ี และไดส้ร้างผลงานท่ีให้มากกว่าคุณประโยชน์ และความ
สวยงาม คือ การส่งสารท่ีผา่นวิธีความคิด วิธีการทดลองและการผลิตไปสู่ตวัช้ินงาน ไปถึงผูบ้ริโภครวมไปจนถึงผูพ้บ
เห็น ให้ไดเ้ห็นถึงความแปลกใหม่และความแตกต่างของตวัช้ินงานไปสู่ความแปลกและแตกต่างของความเป็นแฟชัน่
โดยการออกแบบ และสามารถน าไปพฒันาต่อยอดเป็นลวดลาย หรือการใชง้านใหม่ท่ีตอบสนองความตอ้งการและ
การใชง้านของผูอ่ื้นได ้
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