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บทบรรณาธิการ

	 วารสาร DEC Journal : Art and Design ฉบับข้ึ้�นปีีที่่� 5 ฉบับแรกของปีี 2569 
แน่่นอนว่่าเมื่่�อเวลาผ่่านไปอีีกสัก 10 ปีี วารสารฉบัับนี้้�ก็็คงเป็็นประวััติิศาสตร์์ความทรงจำำ� ที่่�
บันัทึึกองค์์ความรู้้�งานวิจิัยั งานวิชิาการของคนรุ่่�นปััจจุบุันั ที่่�มุ่่�งทำำ�วิจิัยัสร้้างนวัตักรรม เชื่่�อมโยง
วัฒันธรรม สังคม ชุมชน งานออกแบบต่่าง ๆ  แต่่ก็ด็ูขูัดักับัปรากฏการณ์์ในสังัคมไทย ในขณะทีี
สังัคมไทยก็ไม่่มีเสถีียรภาพ การเมืืองไม่่มั่่�นคง การเลืือกตั้้�งสมาชิกิสภาผู้้�แทนราษฎรที่่�พิลิึึกพิลั่่�น 
เลืือกตั้้�งเสร็็จแต่่ กกต. ไม่่สามารถสรุุปคะแนนได้้ อีีกทั้้�งในเวลาเดีียวกัันก็็เกิิดสงครามตาม
ชายแดนไทย กัมพููชา จนถึึงสงครามระหว่่างสหรััฐอเมริกา อิหร่่าน ที่่�ทำำ�ลายระเบีียบโลกที่่�
อเมริิกาเขีียนข้ึ้�นมาด้้วยมือ แล้้วลบด้้วยขีีปนาวุุธ เรืือขนส่่งสิินค้้าไทยถูกโจมตี ระหว่่างการ
เดิินเรืือผ่่านช่่องแคบฮอร์์มุุช น้ำำ��มัันขาดตลาด ราคาทองคำำ�พุ่่�งถึึง 80,000 บาท คนตกงาน 
เพราะมีี AI ที่่�มีีความสามารถทำำ�งานแทนมนุษย์์ในบางอาชีีพ นี่่�มัันเป็็นยุุคโกลาหล นักเรีียน
สมััครสอบเข้้าโรงเรีียนเตรีียมอุุดมศึึกษามากที่่�สุุดในรอบ 18 ปีี ในขณะที่่�เด็็กเกิิดน้้อยลง 
โรงเรีียนถููกปิิด หลัักสููตรในมหาวิิทยาลััยหลายหลัักสููตรไม่่ตอบสนองความต้้องการคนเรีียน 
คณาจารย์์เมาหมััด PLOs, CLOs จนข้ึ้�นสมอง 

	 ในฉบัับนี้้�กองบรรณาธิิการคััดสรรบทความที่่�น่่าสนใจ มีีบทความ 4 บทความ และ
บทความวิิชาการ 3 บทความ ดัังนี้้�
	 จากอดีตีถึึงปััจจุบุันั : การประยุกุต์เครื่่�องแต่่งกายจากจิติรกรรมฝาผนังัในสมัยัราชวงศ์์ถังั
แห่่งตุุนหวงเพื่่�อการออกแบบแฟชั่่�นดิจิิทิัลัร่่วมสมัยั บทความวิจัิัยโดย Yunfan Zhang นำำ�เสนอ
งานสร้้างสรรค์์การออกแบบแฟชั่่�นดิิจิิทััลที่่�มาจากภาพจิิตรกรรมฝาผนัังถ้ำำ��ตุนหวงในสมััย
ราชวงศ์์ถััง ประเทศจีีน เป็็นการผสานสุุนทรีียศาสตร์์ดั้้�งเดิิมกัับเทคโนโลยีีดิิจิิทััล
	 ศึึกษาและออกแบบตราสัญัลักัษณ์เ์พื่่�อประชาสััมพันัธ์ผ์ลิติภัณัฑ์ช์ุมุชนจังัหวัดัสระแก้้ว 
บทความวิิจััยโดย นัทธพััชร์์ น้้อยสวััสดิ์์� นำำ�เสนอผลงานการออกแบบตราสััญลัักษณ์์เพื่่�อ
ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จัังหวััดสระแก้้ว โดยมีีกระบวนการวิิจััยภาคสนาม สำำ�รวจ ค้้นหาอััตลัักษณ์์ 
แล้้วนำำ�มาสู่่�กระบวนการออกแบบ
	 การศึึกษาแนวทางการออกแบบเรขศิลิป์์เพื่่�อสร้้างมูลูค่่าเพิ่่�มสินิค้้าที่่�ระลึึกสำำ�หรับัส่่งเสริมิ
การท่่องเที่่�ยวชุมชน ย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี ในเขตบางกอกใหญ่่ กรุงเทพมหานคร บทความวิิจััย
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โดย แสนชัยั ลิขิิติธีรีวุฒุิ ิได้้นำำ�เสนอแนวทางการออกแบบเรขศิลิป์เ์พื่่�อเพิ่่�มมูลูค่่าให้้กับัผลิตภัณัฑ์์
ของที่่�ระลึึกในการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวโดยชุุมชนในเขตเมืืองเก่่าธนบุุรีี เขตบางกอกใหญ่่ 
กรุุงเทพมหานคร
	 Khaosan as Canvas: Mural Art as a Solution for Tourist-Resident Relation 
Problems บทความวิิจััยโดย Berti Alia Bahaduri นำำ�เสนอมุุมมองโดยชาวต่่างชาติิที่่�มอง
เข้้ามายัังถนนข้้าวสาร กรุงเทพมหานคร ในประเด็็นเรื่่�องของการใช้้พื้้�นที่่�สาธารณะ ที่่�ได้้รับ
ผลกระทบจากการที่่�เป็็นย่่านท่่องเที่่�ยวที่่�มีีความนิยมมากสำำ�หรัับชาวต่่างชาติิ และคนเจ้้าของ
พื้้�นที่่�มีีความคิิดเห็็นต่่อประเด็็นเหล่่านี้้�อย่่างไร

	 สััมพัันธภาพแห่่งเสีียงและภาพ : การวิิเคราะห์์ความสััมพันธ์์ระหว่่างดนตรีีและภาพ
เคลื่่�อนไหวในผลงานของสตููดิิโอจิิบลิิ บทความวิิชาการโดย เศรษฐพงศ์์ จรรยารยชน และ 
จัันทราภา รุุจิินาม บทความนี้้�ศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างเสีียงและภาพในภาพยนตร์์
แอนิิเมชััน ผ่่านกรณีีศึึกษาภาพยนตร์์ของสตููดิิโอจิิบลิิสามเรื่่�อง ได้้แก่่ My Neighbor Totoro 
(1988), Spirited Away (2001) และ The Boy and the Heron (2023) การใช้้ดนตรีีใน
ภาพยนตร์์ของสตููดิิโอจิิบลิิเป็็นตััวอย่่างของ “ศิิลปะแห่่งการรู้้�สึึก”
	 แนวคิดการออกแบบสภาพแวดล้้อมที่่�พัักสำำ�หรัับผู้้�สููงอายุุเจเนเรชั่่�นเอ็็กซ์์ บทความ
วิิชาการโดย นิิชฌาพร สุุชััย ปริิญ มีีทรััพย์์ และ สืืบสาย แสงวชิิระภิิบาล ได้้นำำ�เสนอ แนวทาง
การออกแบบที่่�อยู่่�อาศััยสำำ�หรัับผู้้�สููงอายุุเจเนเรชั่่�นเอ็็กซ์์ควรมุ่่�งเน้้นความยืืดหยุ่่�นของพื้้�นที่่� 
สนัับสนุุนการปฏิสััมพัันธ์์ทางสัังคม และการออกแบบที่่�คงความหมายต่่อชีีวิิต ควบคู่่�กัับหลััก
การ universal design เพื่่�อสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�ส่่งเสริิมพฤฒพลัังอย่่างแท้้จริิง และนำำ�ไป
สู่่�การพััฒนาสัังคมผู้้�สููงวััยที่่�มีีคุุณภาพและความยั่่�งยืืนในอนาคต
	 การสร้้างประสบการณ์์ผ่่านกาลเวลา: จากอดีีตสู่่�การออกแบบสมััยใหม่่ บทความ
วิิชาการโดย แสงเพชญ์์ ศรีีนิ่่�ม นำำ�เสนอการวิิเคราะห์์แนวคิิด “สวนลอยบาบิิโลน (Hanging 
Gardens of Babylon)” ในฐานะสิ่่�งมหัศัจรรย์ท์างสถาปัตัยกรรมยุคุโบราณที่่�สะท้้อนรากฐาน
ของ “การออกแบบเชิิงประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (user experience design)” และ “การออกแบบ
เพื่่�อมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง (human-centered design) จนถึึงการออกแบบในยุุคดิิจิิทััล
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	 กองบรรณาธิิการหวัังว่่าบทความทุกบทจะได้้ช่่วยส่่งเสริิมการศึึกษา วิิจััยในแวดวง
ศิิลปะและการออกแบบ ได้้ช่่วยกระตุ้้�นการตั้้�งคำำ�ถามต่่อการแสวงหาความรู้้�ให้้กับนัักศึึกษา 
คณาจารย์์ นัักวิิจััย เพื่่�อต่่อยอดทางวิิชาการได้้ต่่อไป

รองศาสตราจารย์์ ดร.ศุุภชััย อารีีรุ่่�งเรืือง
บรรณาธิิการวารสาร DEC Journal : Art and Design
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Abstract

	 This study focuses on the costume culture depicted in Tang Dynasty 
Dunhuang murals, exploring its digital translation and integration into contem-
porary fashion design. It aims to address the research question of how ancient 
mural art can merge with digital fashion design. A combination of iconographic 
analysis, practice-based research, and 3D digital reconstruction was employed 
to systematically examine and reinterpret the form, color, and structure of 
Dunhuang mural costumes. The findings reveal that these costumes feature 
flowing lines, balanced silhouettes, and vivid color palettes, reflecting the Tang 
Dynasty’s aesthetic ideals of grandeur, vitality, and harmony with nature. 
Through digital reconstruction and creative experimentation, the study success-
fully transforms traditional Dunhuang costume elements into digital fashion 
works that embody both cultural depth and modern aesthetics. The innovation 
of this study lies in introducing a digital fashion design perspective to system-
atically analyze the aesthetic structure of Dunhuang mural costumes, estab-
lishing a translation pathway from traditional imagery to digital fashion, and 
demonstrating that the fusion of traditional aesthetics and digital technologies 
not only broadens the expressive language of contemporary fashion design but 
also contributes to the preservation, inheritance, and global dissemination of 
cultural heritage.

Keywords: Dunhuang mural painting, Tang dynasty, costume, digital costume 
design
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Introduction

	 The Mogao Caves in Dunhuang stand as a rich artistic and cultural heritage 
site, reflecting the exchange of civilizations along the ancient Silk Road (Zhao, 
2015). The costumes depicted in Dunhuang murals hold high aesthetic and 
artistic value in terms of structure, color, and composition (Chang, 2001). With 
advancements in technology, especially in the era of the metaverse, 3D digital 
tools are increasingly applied in design and creative fields. The integration of 
traditional costume elements with digital technology enhances design efficiency 
and consumer engagement, while also enriching the narrative of contemporary 
fashion through the fusion of science and aesthetics.
	 Previous studies have primarily explored traditional and ethnic patterns 
in fashion design (Gu, 2021). However, few have addressed the interdisciplinary 
application of 3D digitization in Dunhuang costume design. This study adopts 
image analysis as a theoretical foundation and explores the formal aesthetics 
of Tang Dynasty mural costumes—focusing on form, composition, and color. It 
digitally reconstructs and innovatively applies these elements, using interactive 
digital technologies to create an immersive 3D animation display. The aim is to 
provide a new model for the preservation, innovation, and dissemination of 
traditional Chinese costume culture.
	 An overview of the mural costumes of the Tang dynasty at Dunhuang
	 Dunhuang, home to the world’s largest and most artistically valuable 
collection of ancient murals, is a cultural and artistic treasure and a key component 
of cave art (Ma, 1996). While primarily Buddhist in content, its murals vividly 
depict a wide range of figures in elaborate and colorful attire, especially the 
elegant and richly detailed women’s costumes from the Tang Dynasty. These 
serve as important visual references for studying Tang women’s fashion. Tang 
costume culture, known for its vibrant colors, diverse styles, and refined aesthetics 
(Shen, 1997) embodies a blend of freedom and elegance, emphasizing line, 
form, and subtle beauty. The aesthetic charm of Dunhuang dress reflects the 
harmony of Eastern art and holds lasting relevance in contemporary Chinese 
aesthetics.
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	 The aesthetic characteristics of Dunhuang Tang dynasty mural paintings 
	 Dunhuang mural paintings have made outstanding achievements in the 
history of culture and art in the world with their exquisite painting skills, lifelike 
figures and delicate composition (Samara, 2008). Aesthetics researchers at home 
and abroad have highly praised Dunhuang art, and so has the beauty of the 
costumes in the Tang murals at Dunhuang. The enlightened political culture of 
the Tang Dynasty promoted the exchange and fusion of Chinese civilisation and 
foreign cultures, and shaped the unique clothing style of the Tang Dynasty. This 
unique fashion has profoundly influenced the style of dress, life philosophy 
and aesthetic orientation of the Tang people. Dunhuang Tang dynasty mural 
dress aesthetic characteristics are mainly manifested in the dress modeling 
linear beauty, colour harmony and the beauty of the form of dress and other 
aspects.
	 The linear beauty of dress in Dunhuang Tang dynasty mural paintings
	 Professor Wu (2018) noted that traditional Chinese painting emphasizes 
subtle beauty, often portraying the human figure metaphorically through flowing 
garments and graceful gestures rather than direct representation. In Dunhuang’s 
Tang Dynasty murals, lines not only depict clothing but also convey movement 
and rhythm, reflecting the Eastern aesthetic of “line-based modeling.”
	 For instance, in Cave 401, the Bodhisattva is depicted with a high-waisted 
skirt and flowing shawl, adorned with vibrant ornaments. The vertical lines 
elongate the figure, while the fluttering ribbons and jewelry create a sense of 
graceful motion. This visual stretching reflects the Tang ideal of a slender, upright 
form.
	 Flying Apsaras are another embodiment of linear beauty. In Cave 57, 
they appear with bare upper bodies and long skirts, trailing vivid red ribbons. 
Their elegant poses and dynamic silhouettes, combined with swirling auspicious 
clouds, form vivid compositions. Using the “outline and color” painting technique, 
the murals express fluidity and rhythm, symbolizing vitality, joy, and the aesthetic 
power of Dunhuang’s flying figures as figure 1. 
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	 The colourful beauty of Dunhuang Tang dynasty mural dresses
The use of color in Dunhuang Tang Dynasty mural costumes is a vital expression 
of Tang costume aesthetics. Among various dynasties depicted in the grottoes, 
Tang murals stand out for their rich, vivid palettes (Pan, 1957). Dominated by 
red, green, and cyan, the costumes adopt flat coloring techniques, combining 
vibrant hues with elegant lines to create a harmonious and majestic visual effect.
	 What makes Tang color application unique is the sophisticated use of 
contrast. In Cave 321 as figure 2, for example, the bodhisattva’s robe and mantle 
use large color blocks in single tones, while surrounding Guanyin figures are 
dressed in layered combinations of blue, green, vermilion, and white. The 
contrast between small and large color fields brings visual tension yet maintains 
unity (Arnheim, 1998). This balance between harmony and clash reflects both 
the aesthetic ideals and visual richness of Tang-era fashion, highlighting the 
dynasty’s mastery of color artistry.

Figure 1
Mural detail: flying apsara in cave 57, Dunhuang

Note. Adapted from “Tianjin: Tianjin,” by W  Duan, (Ed.) The Complete Collection of Dunhuang Frescoes 
in China (p. 16), 1996, People’s Fine Arts Publishing House. Copyright 1996 by Tianjin People’s Fine 
Arts Publishing  House. Adapted with permission.
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Figure 2
Mural detail: The expression in cave 321, Dunhuang

Note. Adapted from “Tianjin: Tianjin,” by W. Duan, (Ed.) The Complete Collection of Dunhuang Frescoes 
in China (p. 95), 1996, People’s Fine Arts Publishing House. Copyright 1996 by Tianjin People’s Fine 
Arts Publishing  House. Adapted with permission.

	 Formal beauty of Tang dynasty costumes in Dunhuang mural paintings
Dunhuang murals from the Tang Dynasty reveal refined formal beauty in costume 
design. In Cave 331, four tribal chiefs are seated symmetrically, their garments 
forming a balanced visual harmony through staggered positioning and mirrored 
colors, reflecting the Chinese aesthetic ideal of dynamic equilibrium. Repetition 
is seen in Cave 130, where Madame Dudu and her daughters wear cross-collared 
robes with recurring floral patterns (Liu, 2022), echoed by attendants in similar 
motifs, enhancing the visual rhythm and layering. Cave 375’s female donors as 
figure 3, arranged in staggered heights, mimic musical notes, embodying rhythmic 
beauty through compositional variation. Lastly, in Cave 220, a Bodhisattva’s 
attire showcases layered elegance using ikat-dyed textiles, translucent capes, 
and flowing silk belts. The use of overlapping elements and contrasting background 
colors enhances depth and hierarchy, reflecting both material sophistication 
and visual harmony in Tang costume design.
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Objectives of the study

	 1. To analyze the aesthetic characteristics of Dunhuang mural paintings 
and explore their artistic value through iconographic and visual research methods.
	 2. To establish a theoretical and practical foundation for the 3D digital 
reconstruction and innovative application of traditional costume aesthetics.
	 3. To investigate the interdisciplinary innovation potential of integrating 
aesthetics, cultural heritage, and digital design tools, and to advance practice-based 
research in fashion design.

Materials and methods

	 Digital Innovation in Modern Fashion: 3D Applications of Dunhuang 
Mural Costume Elements
	 With the rise of the “China-Chic” trend, modern designs increasingly 
incorporate traditional Chinese elements (Liu, 2021). By combining traditional 
Tang Dynasty costumes with modern technology, the culture of Dunhuang 

Figure 3
Mural detail: female donner in cave 375, Dunhuang

Note. Adapted from “Tianjin: Tianjin,” by W. Duan, (Ed.) The Complete Collection of Dunhuang Frescoes 
in China (p. 1), 1996, People’s Fine Arts Publishing House. Copyright 1996 by Tianjin People’s Fine Arts 
Publishing House. Adapted with permission.
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traditional attire is reinterpreted and presented through digital means. This 
approach enables the inheritance and innovation of Dunhuang costume culture 
in the context of the big data, internet, and smart era.
	 Pattern design
	 Through extensive preliminary research and digital collection of Dunhuang 
Tang Dynasty mural costumes, the composition styles, filling elements, and com-
mon colors of four-directional continuous patterns were summarized. Traditional 
Tang patterns were vectorized using digital graphic design software, enabling their 
redesign and recreation.  
	 As a representative Buddhist motif, the “Baoxiang Flower” frequently 
appears in Dunhuang mural costumes and caisson ceilings (Chang, 2004). This 
study extracted the Baoxiang Flower from the center of a caisson pattern and 
selected a single petal as the basic design unit for iterative and innovative pattern 
creation. The petal was symmetrically or evenly arranged based on its shape to 
form radiating and converging compositions, culminating in a continuous four-di-
rectional pattern. Multiple patterns were combined into a cohesive design and 
printed as test samples as figure 4.

Figure 4
Redesign and re-creation of traditional Tang dynasty patterns
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	 Digital 3D costume design  
	 In the silhouette design, the linear aesthetics of Dunhuang Tang Dynasty 
mural costumes are reinterpreted with streamlined forms and high-waisted 
structures as core style elements. Digital tools and CAD software are used for 
pattern development, combining soft, simplified lines with a sense of structure 
and flow. Baoxiang flower motifs are integrated into garment details, while inter-
lacing and stacking techniques add depth. Contrasts between shoulders, sleeves, 
and the lower body enhance visual impact.
	 Classic Dunhuang colors—pale green, ochre, and turquoise—are applied 
with balanced tone variations and block proportions. Custom four-directional 
Baoxiang patterns enrich the design, echoing the layered and rhythmic beauty 
of the murals. Final designs are 3D-simulated for stitching and fitting, with adjust-
ments to materials and styling before physical production as figure 5.

Figure 5
Digital fashion design

	 Digital character and 3D scene modeling design
The default models in digital clothing software often have overly homogenized 
facial features, making them unsuitable for showcasing this collection. Therefore, 
3D virtual simulation and virtual reality technologies were employed to design 
the facial features of digital character models, choreograph digital model dance 
movements, and create digital scene designs.  
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	 In the digital facial design process, the author referenced Dunhuang Tang 
Dynasty murals, literature, and film to create costume renderings and facial 
illustrations as figure 6, blending traditional character modeling with modern 
aesthetics. This resulted in a creative yet practical design grounded in artistic 
exploration.
	 Starting from hand-drawn research sketches, 3D modeling software was 
used to build facial structures, including skull, contours, and features with accurate 
proportions. Detailed sculpting enhanced realism through refined skin texture 
and pores. Lighting and rendering tests followed, adjusting materials for optimal 
effects across various environments as figure 7.
	 Further innovations were applied to makeup, hairstyles, and headpieces, 
integrating Tang aesthetic elements with modern design. The result strikes a 
balance between historical elegance and contemporary appeal, preserving the 
essence of Tang beauty without rigid traditionalism .
	 Using 3D virtual modeling technology, Tang Dynasty architecture and 
life scenes were recreated in a 360-degree immersive format. The process 
began with collecting reference materials—images, videos, and texts—to ensure 
historical accuracy. Preliminary sketches defined the layout, color palette, and 
visual style. Software such as Blender, Maya, or 3ds Max was then used to 
construct the scene with precise proportions and Tang-inspired elements. Finally, 

Figure 6
Line drawings of female portrait in Tang dynasty
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digital tools simulated character dance movements and integrated costume 
designs, resulting in a dynamic 3D presentation of Tang Dynasty life and fashion 
as figure 8.
	 From designing traditional Tang Dynasty costume patterns to creating 
character portraits, choreographing dance movements, constructing virtual 
scenes, and performing digital post-production synthesis, the process employed 
digital design language to innovate and preserve cultural heritage. This research 
pathway demonstrates the innovative application of digital costume design, 
offering a digitalized solution for applying Dunhuang Tang Dynasty mural costume 
elements to modern fashion design.

Figure 7
Facial and makeup design for virtual digital Human models

Figure 8
Digital 3D virtual scene modeling and dynamic display of 3D costumes
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Data Analysis

	 This study adopts a qualitative research methodology that combines 
image analysis with practice-based design to systematically explore the aesthetic 
features of Dunhuang mural costumes and their application in digital fashion. 
The data analysis is composed of two interrelated components: visual data 
interpretation and digital design experimentation.
	 Visual analysis of Dunhuang mural costumes
	 The study collected over one hundred high-resolution mural images from 
the Mogao Caves, primarily from the Tang Dynasty period. Using image analysis 
techniques, the visual data was categorized and examined through three major 
aesthetic dimensions: line composition, structural form, and color language.
	 1. Line Composition: The costume outlines in the murals often adopt 
flowing curves, expressing grace and dynamism, frequently seen in representations 
of flying deities or celestial maidens.
	 2. Structural Form: High waistlines, wide sleeves, and ribbon-like extensions 
are common elements, reflecting symbolic associations with Buddhist cosmology 
and idealized bodily proportions.
	 3. Color Language: The dominant hues include vermilion red, malachite 
green, ochre, yellow, and peacock blue—mineral pigments that reflect both 
technical dyeing practices and religious symbolism of the period.
	 Practice-based 3D digital design process
	 The extracted aesthetic elements were translated into digital design 
using platforms such as CLO3D and Blender. A series of 3D garment reconstruction 
experiments were carried out, including the following phases:
	 1. Base Garment Modeling: Building 3D garment structures based on 
historical Tang Dynasty silhouettes.
	 2. Pattern Reinvention and Translation: Reinterpreting traditional mural 
motifs into innovative and contemporary pattern designs.
	 3. Digital Avatar Styling and Scene Construction: Creating digital human 
models and virtual environments, allowing traditional aesthetics to be revived 
and visualized through modern digital media.
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	 The resulting digital garments met key criteria in terms of historical 
aesthetic fidelity, adaptability in contemporary fashion contexts, and technical 
feasibility for both digital display and potential real-world applications.
	 Interdisciplinary insights
	 The synthesis of data indicates a high potential for interdisciplinary 
innovation by integrating visual cultural analysis with 3D digital design tools. 
This cross-domain method not only contributes to the digital revitalization of 
traditional culture, but also opens new pathways for virtual fashion design, 
metaverse-based clothing, and narrative-driven cultural heritage expression.
	 The results affirm that Dunhuang mural costumes are more than static 
cultural relics—they serve as a vital source of inspiration for driving innovation 
in digital fashion.

Conclusion and Discussion

	 This study explores the costumes depicted in the Tang Dynasty Dunhuang 
murals of the Mogao Grottoes, focusing on their form, color, and structural 
features, and reinterprets them through digital fashion design. By integrating 
iconographic analysis, interdisciplinary design methods, and 3D digital reconstruc-
tion, this research contributes to the emerging discourse on digital heritage and 
fashion innovation. Specifically, it offers a new theoretical and methodological 
framework that translates traditional visual culture into digital fashion expression, 
thereby bridging the gap between historical art and contemporary design tech-
nology.
	 The study’s primary contribution lies in establishing a systematic pathway 
for transforming Tang costume aesthetics into digital fashion practice. It demon-
strates how the Tang ideals of rhythm, balance, and harmony between humanity 
and nature can be effectively re-contextualized within digital environments to 
produce design outcomes that merge cultural depth with technological creativity. 
In doing so, the research not only enriches the expressive vocabulary of digital 
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fashion but also provides a replicable model for the digital preservation and 
revitalization of cultural heritage.
	 From a practical perspective, this study provides valuable insights for 
the fashion industry, tourism sector, and digital heritage design. In fashion, the 
reinterpretation of Dunhuang costume motifs can inspire collections or digital 
fashion lines that evoke Eastern aesthetics for global markets. In tourism and 
cultural promotion, immersive digital reconstructions of Tang attire—integrated 
into museum exhibitions or virtual experiences—can enhance cultural storytelling 
and audience engagement. In the digital heritage field, this model supports the 
documentation, visualization, and reanimation of intangible cultural assets 
through creative technologies.
	 However, several limitations and critical challenges must be acknowledged. 
First, cultural interpretation risks vary across contexts; the aesthetic meanings 
of Dunhuang imagery may shift when translated into digital or globalized fashion 
forms, potentially leading to cultural simplification or misrepresentation. Second, 
while 3D digital reconstruction enables visual accuracy, it still faces technical 
constraints in fabric simulation, texture authenticity, and the translation of 
spiritual symbolism into digital form. Third, the integration of cultural authenticity 
with commercial viability remains an ongoing tension within the digital fashion 
industry, requiring further critical dialogue between designers, historians, and 
technologists.
	 Despite these challenges, the study’s innovative approach provides a 
foundation for future research that connects traditional art and emerging tech-
nology. By demonstrating how ancient Tang costume aesthetics can evolve 
through digital re-creation, this research highlights the potential of cultural 
heritage as a living, adaptive resource for global creative industries. It invites 
continued exploration into how digital fashion can serve not only as a tool of 
artistic innovation but also as an active medium for cross-cultural communication, 
education, and sustainable cultural transmission in the 21st century.
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Recommendations

	 1. Strengthen interdisciplinary collaboration
Future research and design practices should promote deeper collaboration 
among disciplines such as art history, fashion design, computer graphics, and 
cultural heritage preservation. Cross-disciplinary synergy can enrich design 
methodologies and broaden the influence and dissemination of traditional 
cultural revitalization.
	 2. Expand applications in virtual fashion and cultural tourism
It is recommended to apply digitally reconstructed Dunhuang-style garments 
to platforms such as virtual museums, AR/VR exhibitions, digital fashion shows, 
and metaverse environments. These applications can create immersive cultural 
experiences and stimulate new commercial and educational potential.
	 3. Advocate for sustainable digital practices in cultural design
In response to global sustainability goals, it is advised to enhance the use of 
virtual simulation technologies in the digital reinterpretation of traditional 
costumes. This approach helps reduce material waste and physical sampling, 
improves resource efficiency, and maintains respect for the cultural essence of 
the designs.
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บทคััดย่่อ

	 จัังหวััดสระแก้้วเป็็นพื้้�นที่่�ที่่�มีีศัักยภาพด้้านทรััพยากรธรรมชาติิ วิิถีีชีีวิิต และความ
หลากหลายทางวััฒนธรรม ซึ่่�งสามารถนำำ�มาใช้้เป็็นอััตลัักษณ์์ในการพััฒนาผลิตภััณฑ์์ชุุมชน
ได้้ อย่่างไรก็ต็าม ผลิตภัณัฑ์ช์ุมุชนจำำ�นวนมากยังัขาดตราสััญลักัษณ์ท์ี่่�สามารถสื่่�อถึึงเอกลักัษณ์์
ของท้้องถิ่่�นได้้อย่่างชััดเจน ส่่งผลให้้การสื่่�อสารภาพลัักษณ์์และการสร้้างการจดจำำ�ในเชิิง
การตลาดยังไม่่เด่่นชััด การวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ (1) ศึึกษาข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์
ของผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนจัังหวััดสระแก้้ว (2) ออกแบบตราสััญลัักษณ์์ที่่�สามารถสะท้้อนอััตลัักษณ์์
ท้้องถิ่่�น (3) ประเมิินประสิิทธิิภาพของตราสััญลัักษณ์์ในด้้านการจดจำำ� ความสวยงาม และ
การประยุุกต์์ใช้้เชิิงพาณิิชย์์ โดยใช้้แนวคิดการออกแบบอััตลัักษณ์์องค์์กรและการออกแบบ
กราฟิกิเชิงิสัญัลักัษณ์เ์ป็น็กรอบแนวคิดิในการพัฒันากลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ใช้้ในการวิจิัยัแบ่่งออกเป็น็ 
3 กลุ่่�ม ได้้แก่่ ผู้้�ประกอบการผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จำำ�นวน 5 ผลิิตภััณฑ์์ ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการ
ออกแบบโลโก้้ จำำ�นวน 3 คน และนัักท่่องเที่่�ยวที่่�เดิินทางมายัังจัังหวััดสระแก้้ว จำำ�นวน 50 คน 
เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ได้้แก่่ การสััมภาษณ์์ แบบสอบถาม และแบบประเมิิน
ความพึึงพอใจ กระบวนการออกแบบเริ่่�มจากการศึึกษาข้้อมููลอััตลัักษณ์์ของพื้้�นที่่� การร่่าง
แนวคิิดการออกแบบ (sketch design) การพััฒนาแบบด้้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์์ และการ
ประเมิินเพื่่�อคััดเลืือกแบบที่่�เหมาะสมที่่�สุุด
	 ผลการวิิจััยพบว่่าตราสััญลัักษณ์์ที่่�ออกแบบขึ้้�นประกอบด้้วยองค์์ประกอบสำำ�คัญ 3 
ประการ ได้้แก่่ ข้้อความ “คนสระแก้้ว” เพื่่�อสื่่�อถึึงอัตัลักัษณ์ข์องผลิติภัณัฑ์ช์ุมุชน การใช้้สีเีขียีว
และสีีเหลืืองทองเพื่่�อสื่่�อถึึงความอุดมสมบููรณ์์ของทรััพยากรธรรมชาติิและพื้้�นที่่�เกษตรกรรม 
และการใช้้สััญลัักษณ์์ควายและผีีเสื้้�อซึ่่�งสะท้้อนวิิถีีชีีวิิตเกษตรกรรมและความหลากหลายทาง
ธรรมชาติิของพื้้�นที่่� ผลการประเมิินจากกลุ่่�มตัวอย่่างพบว่่าตราสััญลัักษณ์์ดัังกล่่าวสามารถ
สะท้้อนอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นได้้อย่่างเหมาะสม มีีความโดดเด่่นด้้านความหมาย ความสวยงาม 
และความสามารถในการจดจำำ� อีกีทั้้�งยังัมีศีักัยภาพในการนำำ�ไปประยุกุต์ใ์ช้้เพื่่�อสร้้างภาพลักัษณ
และเพิ่่�มมููลค่่าให้้แก่่ผลิตภััณฑ์์ชุุมชนในเชิิงพาณิิชย์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

คำำ�สำำ�คัญั : ตราสัญัลักัษณ์,์ อัตัลักัษณ์ท์้้องถิ่่�น, ผลิติภัณัฑ์ช์ุมุชน, การออกแบบกราฟิกิ, จังัหวัดั
สระแก้้ว
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Abstract

	 Sa Kaeo Province has significant potential in terms of natural resources, 
cultural diversity, and local ways of life, which can be utilized to enhance the 
identity of community products. However, many community products lack a 
distinctive logo that effectively communicates local identity and strengthens 
brand recognition. Therefore, this research aims to (1) study the identity of 
community products in Sa Kaeo Province, (2) design a logo that reflects the 
local identity, and (3) evaluate the effectiveness of the designed logo in terms 
of memorability, aesthetic value, and commercial applicability. The study is 
based on the concepts of corporate identity design and symbolic graphic design.
	 The research samples consisted of three groups: five community product 
entrepreneurs, three logo design experts, and fifty tourists visiting Sa Kaeo 
Province. Data were collected through interviews, questionnaires, and satisfaction 
evaluation forms. The design process included identity analysis, concept sketching, 
digital logo development, and evaluation by the sample groups to select the 
most appropriate design.
	 The results indicated that the designed logo consisted of three main 
elements: the text “Khon Sa Kaeo” representing the identity of local community 
products, the use of green and golden yellow colors symbolizing natural abundance 
and agricultural richness, and the symbols of a buffalo and a butterfly representing 
the agricultural lifestyle and the biodiversity of Pang Sida National Park. The 
evaluation results showed that the logo effectively reflects local identity and 
is positively recognized in terms of meaning, aesthetics, memorability, and 
marketing potential.

Keywords: community products, logo design, local identity, graphic design, 
Sa Kaeo province
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บทนำำ�

	 ผลิติภัณัฑ์ช์ุมุชนมีีความเป็็นเอกลักษณ์เ์ฉพาะตััวตามทรััพยากรท้้องถิ่่�นและวััฒนธรรม
ที่่�สืืบทอดมาแต่่โบราณผลิิตภััณฑ์์จากหลายชุุมชนได้้กลายเป็็นที่่�รู้้�จัักและสามารถสร้้างรายได้้
ให้้กับคนในพื้้�นที่่�อย่่างยั่่�งยืืน อย่่างไรก็็ตามเพื่่�อให้้ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนสามารถแข่่งขัันในตลาดได้้
อย่่างต่่อเนื่่�องท่่ามกลางการเปลี่่�ยนแปลงของสัังคมและเศรษฐกิิจจำำ�เป็็นต้้องมีีการออกแบบ
และพัฒันาผลิติภัณัฑ์อ์ย่่างสร้้างสรรค์ ์และตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�บริโิภคในปัจัจุบุันั 
(การท่่องเที่่�ยวแห่่งประเทศไทย, 2563) ผลิตภััณฑ์์ชุุมชนเป็็นอีีกหนึ่่�งปััจจััยซึ่่�งช่่วยในการขัับเคลื่่�อน
เศรษฐกิจิซึ่่�งแนวทางการพัฒันาผลิตภัณัฑ์ช์ุมุชนนั้้�นต้้องเน้้นการมีสี่่วนร่่วมของทุกุภาคส่่วนทั้้�ง
ชุุมชนภาครััฐและเอกชน โดยเน้้นการนำำ�ทรััพยากรท้้องถิ่่�นและค้้นหาศัักยภาพของชุุมชนเพื่่�อ
มาใช้้ให้้เต็็มประสิิทธิิภาพ ใช้้สร้้างเอกลักษณ์ที่่�แตกต่่าง รวมถึึงการส่่งเสริิมการอนุุรักัษ์แ์ละสร้้าง
นวััตกรรมจากวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น ควบคู่่�ไปกัับการใช้้เทคโนโลยีีที่่�เหมาะสม การคำำ�นึึงถึึงหลััก
การพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืนทั้้�งทางสิ่่�งแวดล้้อม เศรษฐกิิจ และสัังคม พร้้อมทั้้�งเพิ่่�มมููลค่่าผลิิตภััณฑ์์ผ่่าน
การออกแบบบรรจุุภัณัฑ์์และการสร้้างแบรนด์์ที่่�น่่าสนใจรวมถึึงการสร้้างช่่องทางการสื่่�อสารที่่�
เหมาะสม เพื่่�อกระจายสิินค้้าชุุมชนออกไปได้้กว้้างขวางมากขึ้้�นนอกจากนี้้�ยัังต้้องสนัับสนุุน
การเรีียนรู้้�และการฝึึกอบรมทักษะให้้กับชุุมชน เพื่่�อยกระดัับคุุณภาพผลิตภััณฑ์์ทั้้�งนี้้�การสร้้าง
เครือืข่่ายและการประเมินิผลเป็น็สิ่่�งจำำ�เป็น็เพื่่�อตอบโจทย์ท์ี่่�แท้้จริงิของตลาดและชุมุชนจะทำำ�ให้้
ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนสามารถแข่่งขัันและยั่่�งยืืนได้้ในระยะยาว
	 จังัหวัดัสระแก้้วเป็็นพื้้�นที่่�ที่่�มีคีวามหลากหลายทางวััฒนธรรมและทรััพยากรธรรมชาติิ
ที่่�น่่าสนใจแต่่การพััฒนาผลิตภััณฑ์์ชุมุชนในพื้้�นที่่�ยังัคงมีีข้้อจำำ�กัดัหลายประการเช่่นการออกแบบ
ที่่�ยังัขาดเอกลักษณ์ที่่�ดึึงดููดใจ การใช้้วัสัดุทุี่่�ไม่่คำำ�นึึงถึึงความยั่่�งยืนืและการเข้้าถึึงตลาดที่่�ยังัจำำ�กัดั 
(สำำ�นัักงานพััฒนาชุุมชนจัังหวััดสระแก้้ว, 2560) และจัังหวััดสระแก้้วเป็็นจัังหวััดที่่�อยู่่�ชายแดน
ติิดประเทศกััมพููชา มีพื้้�นที่่�สำำ�คััญทางการค้้าและเศรษฐกิิจคืือ ตลาดโรงเกลือที่่�เป็็นศููนย์์กลาง
การค้้าระหว่่างไทยกับกััมพูชามายาวนานหลายสิบปีี สร้้างเม็็ดเงิิน และรายได้้ปีละหลายพัน
ล้้านบาท ชาวบ้้านที่่�จัังหวััดสระแก้้ว ส่่วนมากเป็็นเกษตรกร และทำำ�การค้้าขายเป็็นหลัักเพื่่�อ
สร้้างรายได้้เลี้้�ยงครอบครััว จัังหวััดสระแก้้วมีีบทบาทสำำ�คััญในเศรษฐกิิจท้้องถิ่่�นโดยมีีด่่าน
ชายแดนอรััญประเทศปอยเปตเป็็นช่่องทางสำำ�คััญในการส่่งออกสินค้้าเกษตรและสิินค้้า
อุตุสาหกรรมไปยังัต่่างประเทศนอกจากนี้้� จังหวัดันี้้�ยังัมีกีารผลิติสินิค้้าเกษตรหลากหลายชนิดิ 
เช่่น มัันสำำ�ปะหลัังที่่�นิิยมส่่งไปผลิิตแอลกอฮอล์์ และแป้้ง ยางพารา ข้้าวเปลืือก และผลไม้้เขต
ร้้อน เช่่น เงาะ ทุุเรีียน และมัันฝรั่่�ง ซึ่่�งสิินค้้าเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงแต่่ตอบโจทย์์ตลาดในประเทศ แต่่
ยัังส่่งออกไปยัังต่่างประเทศโดยเฉพาะกลุ่่�มประเทศอาเซีียนการค้้าขายในจัังหวััดสระแก้้วยัังมีี
การระดมผลิิตภััณฑ์์ท้้องถิ่่�นที่่�มีีเอกลัักษณ์์ เช่่น ผลิิตภััณฑ์์หััตถกรรมจากไม้้ไผ่่และกระดาษสา 
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รวมถึึงมีีจััดกิิจกรรมเพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวและการค้้า เช่่น งานเทศกาลสััปปะรดและ
กิิจกรรมสาธิิตการทำำ�ผลิิตภััณฑ์์แปรรููปทางการเกษตรต่่าง ๆ  นอกจากนี้้�การลงทุุนในโรงงาน
อุุตสาหกรรมเช่่นอุุตสาหกรรมน้ำำ��ตาลยานยนต์์และอิิเล็็กทรอนิิกส์์ก็็กำำ�ลัังเติิบโตข้ึ้�นโดยมีการ
สร้้างนิิคมอุุตสาหกรรมและโครงสร้้างพื้้�นฐานที่่�สนัับสนุุนการค้้าอาทิิทางหลวงและท่่าเรืือ 
อย่่างไรก็็ตามการค้้าขายของสระแก้้วยังเผชิญกัับความท้้าทายในด้้านการแข่่งขันัและมาตรฐาน
สินิค้้าโดยรัฐับาลและองค์ก์รท้้องถิ่่�นได้้ร่่วมมือืกันัสร้้างระบบการรับัรองคุณุภาพสินิค้้าและการ
ตั้้�งตลาดกลางสิินค้้าเกษตร เพื่่�อเพิ่่�มขีีดความสามารถในการแข่่งขัันและกระจายสินค้้าไปยัง
ตลาดทั้้�งในและต่่างประเทศ ดังนั้้�นการวิจัิัยนี้้�จึึงเกิดิขึ้�นเพื่่�อสร้้างตราสััญลักัษณ์ผลิตภัณัฑ์ช์ุมุชน
ของจังัหวัดัสระแก้้วให้้สามารถสร้้างความจดจำำ�และสื่่�อสารการตลาดให้้มีความน่่าเชื่่�อถืือซึ่่�งจะ
ช่่วยเพิ่่�มมููลค่่าให้้กัับตััวผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนต่่าง ๆ ได้้ในภาพรวมของจัังหวััดสระแก้้ว

วััตถุุประสงค์์ของโครงการวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึึกษาข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์ของผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จัังหวััดสระแก้้ว
	 2. เพื่่�อออกแบบตราสััญลัักษณ์์ที่่�สามารถสะท้้อนอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น
	 3. เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิภาพของตราสััญลัักษณ์์ในด้้านการจดจำำ�ความสวยงามและ
การประยุุกต์์ใช้้เชิิงพาณิิชย์์

กรอบแนวคิิดที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 การวิิจััยเรื่่�องการศึึกษาและออกแบบตราสััญลักัษณ์เพื่่�อประชาสััมพันัธ์ผ์ลิติภัณัฑ์ช์ุมุชน 
จัังหวััดสระแก้้ว ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการออกแบบ
อััตลัักษณ์์องค์์กร การออกแบบกราฟิิก และการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้ เพื่่�อนำำ�มาใช้้
เป็็นกรอบแนวคิิดในการดำำ�เนิินการวิิจััย โดยจำำ�แนกตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััยได้้ดัังนี้้�
	 1. กรอบแนวคิิดในการศึึกษาข้้อมููลเพื่่�อการออกแบบตราสััญลัักษณ์์
	 ในการศึึกษาข้้อมูลูพื้้�นฐานเพื่่�อใช้้ในการออกแบบตราสัญัลักัษณ์ ์ผู้้�วิจิัยัได้้อาศัยัแนวคิด
ด้้านการวิิเคราะห์์ข้้อมููลอััตลัักษณ์์องค์์กร (corporate identity analysis) ซึ่่�งเป็็นกระบวน
การสำำ�คััญในการออกแบบตราสััญลักัษณ์์ให้้สามารถสะท้้อนภาพลัักษณ์์และตััวตนขององค์ก์ร
หรืือผลิิตภััณฑ์์ได้้อย่่างเหมาะสม โดยผู้้�วิิจััยเลืือกใช้้แนวคิิดของ ปาพจน์์ หนุุนภัักดีี (2555) ซึ่่�ง
เสนอว่่าข้้อมููลที่่�ควรทราบก่่อนการออกแบบตราสััญลัักษณ์์ประกอบด้้วย
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	 1. ประวััติิความเป็็นมาขององค์์กร
	 2. โครงสร้้างขององค์์กร
	 3. การดำำ�เนิินการของคู่่�แข่่ง
	 4. การดำำ�เนิินการตลาดและการโฆษณา
	 5. การใช้้งานตราสััญลัักษณ์์
	 6. ข้้อมููลจากการวิิจััย
	 7. ภาพลัักษณ์์ที่่�เหมาะสม
	 แนวคิดดังักล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิดด้้านการสร้้างอััตลักัษณ์องค์์กรที่่�มุ่่�งเน้้นการวิเิคราะห์์
บริบิทขององค์์กรและกลุ่่�มเป้า้หมาย เพื่่�อให้้การออกแบบสามารถสะท้้อนคุุณค่่าและเอกลักัษณ์์
ขององค์์กรได้้อย่่างชััดเจน ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงนำำ�แนวคิิดดัังกล่่าวมาใช้้เป็็นกรอบในการรวบรวม
ข้้อมููลเกี่่�ยวกับอััตลัักษณ์ของผลิตภััณฑ์์ชุุมชนในจัังหวััดสระแก้้ว เพื่่�อใช้้เป็็นพื้้�นฐานในการ
พััฒนาการออกแบบตราสััญลัักษณ์์
	 2. กรอบแนวคิิดในการออกแบบตราสััญลัักษณ์์
	 การออกแบบตราสััญลักัษณ์ถือืเป็็นองค์์ประกอบสำำ�คัญัของการสื่่�อสารทางภาพ (visual 
communication) ที่่�ช่่วยสร้้างการจดจำำ�และภาพลัักษณ์์ให้้กัับองค์์กรหรืือผลิิตภััณฑ์์ โดย
การออกแบบที่่�ดีีควรสามารถสื่่�อความหมายได้้ชััดเจนมีีเอกลัักษณ์์และสามารถนำำ�ไปใช้้ได้้
หลากหลายบริิบท ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้เลืือกใช้้แนวทางในการออกแบบตราสััญลัักษณ์์
ของ ทองเจือื เขียีดทอง (2548) ซึ่่�งเสนอองค์์ประกอบสำำ�คัญัของการออกแบบตราสัญัลักัษณ์ไว้้ 
11 ประการ ได้้แก่่
	 1. ความหมาย
	 2. ความเหมาะสมกัับสื่่�อ
	 3. ความร่่วมสมััย
	 4. ความน่่าเชื่่�อถืือ
	 5. ความเป็็นเอกลัักษณ์์
	 6. สีี
	 7. ความเรีียบง่่าย
	 8. ความเป็็นสากล
	 9. การนำำ�ไปใช้้ประโยชน์์
	 10. เอกภาพ
	 11. ความเหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย
	 แนวคิิดดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับหลัักการออกแบบโลโก้้สมััยใหม่่ที่่�เน้้นความเรีียบง่่าย 
(simplicity) ความจดจำำ�ได้้ง่่าย (memorability) และความสามารถในการใช้้งานได้้หลากหลาย 
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(versatility) ซึ่่�งเป็น็องค์ป์ระกอบสำำ�คัญัของการออกแบบอัตัลักัษณ์อ์งค์ก์ร ผู้้�วิจิัยัจึึงนำำ�แนวคิดิ
ดัังกล่่าวมาใช้้เป็็นแนวทางในการพััฒนาและออกแบบตราสััญลัักษณ์์สำำ�หรัับผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน
จัังหวััดสระแก้้ว
	 3. กรอบแนวคิิดในการศึึกษาความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อตราสััญลัักษณ์์
	 การประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้เป็็นกระบวนการสำำ�คััญในการตรวจสอบ
ประสิิทธิิภาพของงานออกแบบ เนื่่�องจากตราสััญลัักษณ์์ที่่�ดีีควรสามารถสร้้างความประทัับใจ
และการรัับรู้้�ที่่�ดีีต่่อผู้้�รัับสาร ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้แนวคิิดของ สุุมิิตรา ศรวิิบููลย์์ (2547) 
ซึ่่�งเสนอเกณฑ์์ในการประเมิินตราสััญลัักษณ์์ไว้้ 11 ประการ ได้้แก่่
	 1. มีีความเรีียบง่่าย
	 2. มีีลัักษณะเฉพาะตััว
	 3. เป็็นสััญลัักษณ์์อัันทรงคุุณค่่า
	 4. มีีความแตกต่่าง
	 5. เป็็นสััญลัักษณ์์ที่่�บอกรายละเอีียด
	 6. เป็็นสััญลัักษณ์์ที่่�สามารถเชื่่�อมโยงสิินค้้าหรืือบริิการ
	 7. สััญลัักษณ์์ที่่�สื่่�อสารความหมายได้้แตกต่่าง
	 8. สััญลัักษณ์์ที่่�มีีความงามเป็็นเลิิศ
	 9. เป็็นสััญลัักษณ์์ที่่�ตอกย้ำำ��ความมีีชื่่�อเสีียงขององค์์กร
	 10. ใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการส่่งเสริิมการขาย
	 11. สามารถใช้้งานได้้ในระยะยาว
	 แนวคิดดังกล่่าวช่่วยให้้สามารถประเมิินประสิิทธิิภาพของตราสััญลัักษณ์์ในด้้าน
การสื่่�อสารภาพลัักษณ์์ ความสวยงาม และศัักยภาพในการใช้้งานเชิิงการตลาดได้้อย่่างเป็็น
ระบบ
	 จากกรอบแนวคิดดังกล่่าว ผู้้�วิจิัยัได้้นำำ�ข้้อมูลูด้้านอัตัลักัษณ์ข์องผลิตภัณัฑ์ช์ุมุชนจังัหวัดั
สระแก้้วมาวิิเคราะห์์และพััฒนาแนวคิดการออกแบบตราสััญลัักษณ์์ ก่่อนนำำ�ไปประเมิินความ
พึึงพอใจจากผู้้�เชี่่�ยวชาญและกลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อให้้ได้้ตราสััญลักัษณ์ที่่�สามารถสะท้้อนอััตลักัษณ์
ของท้้องถิ่่�นและสามารถนำำ�ไปใช้้ประชาสััมพัันธ์์ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ขอบเขตการศึึกษาวิิจััย

	 1. ขอบเขตด้้านพื้้�นที่่�ในการศึึกษา จังหวััดสระแก้้ว เป็็นจัังหวััดที่่�มีีพรมแดนติิดกับ
ประเทศกัมัพูชูา โดยจังหวัดัสระแก้้วมี ีทั้้�งหมด 8 อำำ�เภอ ได้้แก่่ อำำ�เภอเมือืง อำำ�เภออรัญัประเทศ 
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อำำ�เภอวััฒนานคร อำำ�เภอเขาฉกรรจ์์ อำำ�เภอโคกสููง อำำ�เภอคลองหาด อำำ�เภอตาพระยา และ
อำำ�เภอวัังน้ำำ��เย็็น
	 2. ขอบเขตด้้านการออกแบบตราสััญลัักษณ์์ ได้้แก่่ การออกแบบตราสััญลัักษณ์์เพื่่�อ
ใช้้บนผลิตภััณฑ์์ชุุมชนของจัังหวััดสระแก้้ว และใช้้เป็็นสื่่�อประชาสััมพันธ์์ โดยตราสััญลัักษณ์
ต้้องมีีรููปแบบที่่�ผ่่านการประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบจำำ�นวน 3 คน โดยผลที่่�ได้้
จากการประเมิินจะถููกนำำ�ไปใช้้ในการพััฒนารููปแบบตราสััญลัักษณ์์ในขั้้�นตอนต่่อไป
	 3. ขอบเขตด้้านการประเมิินตราสััญลัักษณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมผลิตภััณฑ์์ชุุมชน จังหวััด
สระแก้้ว ได้้แก่่กลุ่่�มนัักท่่องเที่่�ยวที่่�เดิินทางเข้้ามาท่่องเที่่�ยวในจััวหวััดสระแก้้ว จำำ�นวน 50 คน

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย

	 การวิิจััยการออกแบบตราสััญลัักษณ์์ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จัังหวััดสระแก้้ว ผู้้�วิิจััยได้้ลำำ�ดัับ
ขั้้�นตอนของการวิิจััยซึ่่�งเป็็นไปตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััยดัังนี้้�
	 การศึึกษาข้้อมููล
	 แหล่่งข้้อมููลที่่�ใช้้ในการวิจิัยัการออกแบบตราสัญัลักัษณ์ผลิติภัณัฑ์์ชุมุชน จังัหวัดัสระแก้้ว 
ผู้้�วิจิัยัได้้จำำ�แนกออกเป็น็ 2 ประเภท ได้้แก่่ ข้้อมูลูปฐมภูมูิทิี่่�ได้้จากการลงพื้้�นที่่�สัมัภาษณ์ต์ัวัแทน
ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน และข้้อมููลทุุติิยภููมิิที่่�ได้้จากการรวบรวมเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 ประชากรกลุ่่�มตััวอย่่าง ผู้้�วิิจััยได้้แบ่่งกลุ่่�มประชากรออกเป็็น 3 กลุ่่�มดัังนี้้�
	 1. ตัวแทนผู้้�ประกอบการผลิตภััณฑ์์ชุมุชน ใข้้วิธีิีการคััดเลืือกกลุ่่�มตัวอย่่างแบบเจาะจง 
(purposive selection) จำำ�นวน 5 ผลิิตภััณฑ์์
	 2. ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบตราสััญลัักษณ์์ใช้้วิิธีีการคััดเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบ
เจาะจง (purposive selection) จำำ�นวน 3 คน
	 3. กลุ่่�มนัักท่่องเที่่�ยวที่่�เดิินทางมาท่่องเที่่�ยวในจัังหวััดสระแก้้ว ใช้้วิิธีีการคััดเลืือกกลุ่่�ม
ตััวอย่่างแบบบัังเอิิญ (accidental sampling) จำำ�นวน 50 คน

วิิธีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 1. การศึึกษาข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์ผลิตภััณฑ์์ชุมุชนของจัังหวััดสระแก้้ว ผู้้�วิจัิัยได้้ศึึกษา
เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องรวมถึึงการลงพื้้�นที่่�สััมภาษณ์์ตััวแทนผู้้�ประกอบการผลิิตภััณฑ์์
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ชุุมชนของจัังหวััดสระแก้้ว จำำ�นวน 5 ผลิิตภััณฑ์์ และทำำ�การบัันทึึกภาพ จากนั้้�นจึึงนำำ�ข้้อมููลที่่�
ได้้มาทำำ�การวิิเคราะห์์และสรุุปผล
	 2. การวิจัิัยการออกแบบตราสััญลักัษณ์ผลิติภัณัฑ์ช์ุมุชน จังหวัดัสระแก้้ว มีขั้้�นตอนใน
การออกแบบดัังนี้้�

-	 ขั้้�นก่่อนการออกแบบ ผู้้�วิิจััยได้้นำำ�ข้้อมููลที่่�ได้้จากการศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�
เกี่่�ยวข้้องรวมถึึงข้้อมููลที่่�ได้้จากการสััมภาษณ์์ผู้้�ประกอบการผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนมา
ทำำ�การวิิเคราะห์์และสรุุปผลเพื่่�อใช้้เป็็นแนวทางในการออกแบบ

-	 ขั้้�นออกแบบ ผู้้�วิิจััยได้้นำำ�ผลสรุุปจากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลมาแปลผลในรููปแบบของ
บอร์ด์แนวความคิด (concept board) เพื่่�อใช้้ในการออกแบบตราสััญลักัษณ์ จำำ�นวน 
3 รูปแบบและนำำ�ไปทำำ�การประเมินิโดยกลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบจำำ�นวน 3 
คน จากนั้้�นจึึงนำำ�ผลประเมิินที่่�ได้้มาทำำ�การปรับปรุงเพื่่�อให้้ได้้ตราสััญลัักษณ์์ที่่�
สมบููรณ์์และนำำ�ไปประเมิินความพึึงพอใจ

	 3. การประเมิินความพึึงพอใจตราสััญลัักษณ์เพื่่�อประชาสััมพันธ์์ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนของ
จัังหวััดสระแก้้ว โดยกลุ่่�มนัักท่่องเที่่�ยวที่่�เดิินทางมาท่่องเที่่�ยวและจัับจ่่ายซื้้�อผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนที่่�
จัังหวััดสระแก้้ว จำำ�นวน 50 คน

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลการออกแบบตราสััญลัักษณ์เพื่่�อประชาสััมพัันธ์์ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน 
จัังหวััดสระแก้้ว มีีดัังนี้้�
	 1. การวิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้จากศึึกษาเอกสารและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องรวมถึึงการลงพื้้�นที่่�
สัมัภาษณ์ตัวัแทนผู้้�ประกอบการผลิติภัณัฑ์์ชุมุชนเกี่่�ยวกับัอัตัลักัษณ์ชุมุชนรวมถึึงข้้อมูลูด้้านต่่าง ๆ  
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จากนั้้�นนำำ�ข้้อมููลที่่�ได้้มาสรุุปโดยการบรรยาย
	 2. การวิิเคราะห์์การออกแบบตราสััญลัักษณ์์เพื่่�อประชาสััมพัันธ์์ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน 
จัังหวััดสระแก้้ว ประกอบด้้วย

-	 ขั้้�นตอนการศึึกษาข้้อมููลก่่อนการออกแบบตราสััญลัักษณ์โดยการนำำ�ข้้อมููลจากการ
ศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องและการสััมภาษณ์ตััวแทนผู้้�ประกอบการ
ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนมาสรุุปและแปรผลโดยการร่่างภาพ และคิิดแนวคิิดการออกแบบ 
(concept design)

-	 ขั้้�นตอนการออกแบบตราสัญัลักัษณ์ ์ผู้้�วิจิัยัที่่�ได้้นำำ�ผลการสรุปุจากการวิเิคราะห์ข์้้อมูลู
มาใช้้ในการออกแบบตราสััญลัักษณ์์ จำำ�นวน 3 แบบ แล้้วจึึงนำำ�ไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
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ได้้ทำำ�การประเมิินด้้านการออกแบบ จำำ�นวน 3 คน และนำำ�ผลการประเมิินรวมถึึง
ข้้อเสนอแนะที่่�ได้้มาทำำ�การปรัับปรุุงและแก้้ไขตามคำำ�แนะนำำ� 

	 3. วิิเคราะห์์ข้้อมููลความพึึงพอใจของกลุ่่�มนัักท่่องเที่่�ยวที่่�เดิินทางมาท่่องเที่่�ยวและซื้้�อ
ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จำำ�นวน 50 คน ผู้้�วิิจััยใช้้หลัักการ วิิเคราะห์์ทางเลขคณิิต เพื่่�อหาค่่าเฉลี่่�ยและ
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตราฐาน (standard deviation) สรุุปผลการวิิเคราะห์์โดยการบรรยาย โดย
ให้้ผู้้�ตอบแบบสอบถามเลืือกจากความต้้องการและกำำ�หนดการแปลค่่าเฉลี่่�ยดัังนี้้�
	 4.51-5.00	 หมายความว่่า	 มีีระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด
	 3.51-4.50	 หมายความว่่า	 มีีระดัับความพึึงพอใจมาก
	 2.51-3.50	 หมายความว่่า	 มีีระดัับความพึึงพอใจปานกลาง
	 1.51-2.50	 หมายความว่่า	 มีีระดัับความพึึงพอใจน้้อย
	 1.00-1.50	 หมายความว่่า	 มีีระดัับความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด

ผลการศึึกษาวิิจััย

	 ผลการศึึกษาวิิเคราะห์์จากการทำำ� SWOT ของจัังหวััดสระแก้้ว ได้้ดัังนี้้�
	จุ ุดแข็็ง
	 1. ที่่�ตั้้�งทางยุทุธศาสตร์ ์ตั้้�งอยู่่�ติดิกับัชายแดนกัมัพูชูา มีดี่่านชายแดนที่่�สำำ�คัญั เช่่น ด่่าน
อรััญประเทศและตลาดโรงเกลืือ ซึ่่�งเป็็นศููนย์์กลางการค้้าชายแดนที่่�คึึกคััก
	 2. แหล่่งท่่องเที่่�ยวทางธรรมชาติิ มีีสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวที่่�สวยงาม เช่่น อุุทยานแห่่งชาติิ
ปางสีีดาและน้ำำ��ตกเขาสิิบห้้าชั้้�น ซึ่่�งเป็็นที่่�ดึึงดููดใจนัักท่่องเที่่�ยวเชิิงธรรมชาติิและอนุุรัักษ์์
	 3. วััฒนธรรมท้้องถิ่่�น มีีความหลากหลายทางวััฒนธรรมและประเพณีีท้้องถิ่่�นที่่�ยัังคง
สืืบทอด เช่่น ประเพณีีท้้องถิ่่�นของชาวไทย-เขมร ที่่�โดดเด่่นและเป็็นเอกลัักษณ์์
	 4. ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน มีีสิินค้้าที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ เช่่น ผลิิตภััณฑ์์ผ้้าทอมืือและงานฝีีมืือที่่�
ได้้รัับความนิิยมในตลาด
	จุ ุดด้้อย
	 1. การพััฒนาโครงสร้้างพื้้�นฐาน บางพื้้�นที่่�ในจัังหวััดยัังมีีข้้อจำำ�กัดเรื่่�องการพััฒนา
โครงสร้้างพื้้�นฐาน เช่่น ถนนและระบบขนส่่ง
	 2. การเข้้าถึึงบริกิารสาธารณสุขุ การเข้้าถึึงบริกิารสาธารณสุขุในพื้้�นที่่�ชนบทยังัไม่่ทั่่�วถึึง
และมีีข้้อจำำ�กััดด้้านบุุคลากรและอุุปกรณ์์
	 3. การกระจายรายได้้ รายได้้จากการท่่องเที่่�ยวและการค้้าชายแดนยังัไม่่กระจายอย่่าง
ทั่่�วถึึงในทุุกพื้้�นที่่�ของจัังหวััด ทำำ�ให้้บางชุุมชนยัังคงมีีปััญหาด้้านเศรษฐกิิจ
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	 4. ปััญหาทรััพยากรธรรมชาติิ การบุุกรุุกพื้้�นที่่�ป่่าและการใช้้ทรััพยากรธรรมชาติิอย่่าง
ไม่่ยั่่�งยืืนส่่งผลกระทบต่่อสิ่่�งแวดล้้อมในระยะยาว
	 โอกาส
	 1. การพััฒนาพื้้�นที่่�เศรษฐกิิจพิิเศษ จัังหวััดสระแก้้วได้้รัับการส่่งเสริิมเป็็นพื้้�นที่่�เขต
เศรษฐกิิจพิิเศษ ซึ่่�งส่่งเสริิมการลงทุุนจากภาครััฐและเอกชน โดยเฉพาะการลงทุุนในภาค
อุุตสาหกรรมและการขนส่่ง
	อุ ุปสรรค
	 1. การเข้้าถึึงเทคโนโลยีีและนวััตกรรม ชุุมชนท้้องถิ่่�นบางส่่วนยัังขาดความรู้้�และ
การเข้้าถึึงเทคโนโลยีีสมััยใหม่่ ส่่งผลให้้การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ท้้องถิ่่�นหรืือการปรัับตััวกับตลาด
ที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปทำำ�ได้้ยาก
	 2. ความท้้าทายด้้านสิ่่�งแวดล้้อม ปัญหาการบุุกรุกป่า่ การใช้้ทรัพัยากรธรรมชาติิอย่่าง
ไม่่ยั่่�งยืืน และการทำำ�ลายสิ่่�งแวดล้้อมจากการพััฒนาอุุตสาหกรรม ส่่งผลให้้การพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน
เป็็นเรื่่�องท้้าทาย
	 3. การกระจายรายได้้ที่่�ไม่่เท่่าเทีียม รายได้้จากการค้้าชายแดนและการท่่องเที่่�ยว
ไม่่ไดกระจายอย่่างเท่่าเทีียมในทุุกพื้้�นที่่� บางชุุมชนยัังคงมีีปััญหาทางเศรษฐกิิจ ชาวบ้้านยััง
ยากจน
	 ผู้้�วิิจััยนำำ�เสนอผลการเก็็บข้้อมููลด้้านต่่าง ๆ  เพื่่�อไปใช้้ในการออกแบบตราสััญลัักษณ์์
เพื่่�อประชาสััมพัันธ์์ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จังหวััดสระแก้้ว ซึ่่�งเป็็นไปตามวัตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
ดัังนี้้� 
	 1. ผลการศึึกษาข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์จัังหวััดสระแก้้ว จากการศึึกษาเอกสารและงาน
วิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องรวมถึึงการสััมภาษณ์ตััวแทนผู้้�ประกอบการผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จังหวััดสระแก้้ว 
จำำ�นวน 5 ผลิิตภััณฑ์์ โดยเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการสััมภาษณ์์ คือแบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้าง 
พบว่่า ผู้้�ประกอบการส่่วนใหญ่่มีีความเห็็นร่่วมกัันมา ผลิิตภััณฑ์์ของจัังหวััดสระแก้้ว ส่่วนมาก
จะเป็็นผลิิตภััณฑ์์ที่่�ทำำ�จากผลิิตภััณฑ์์ทางการเกษตร หรืือแปรรููปจากผลิิตผลทางการเกษตร 
ได้้แก่่ พวกมัันสำำ�ปะหลััง หรืือ ข้้าวงอก ข้้าวเม่่า หรืือเห็็ด เป็็นต้้น และอีีกผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนที่่�มีี
รองลงมาคือื ผ้้าทอลายต่่าง ๆ  ที่่�นำำ�มาดัดัแปลงเป็น็ถุงุหรือื กระเป๋า๋ หรือื เสื้้�อ เป็น็ต้้น ผลิติภัณัฑ์์
ชุุมชนที่่�คััดเลืือกมาในงานวิิจััยนี้้�มีี 5 ผลิตภััณฑ์์ดัังนี้้� คือ 1) ผ้้าทอมืือจากเส้้นใยใบอ้้อย เป็็น
นวัตักรรมการใช้้วัสัดุทุางการเกษตรในท้้องถิ่่�น ผสมผสานกับัภูมูิปิัญัญาการทอ เพิ่่�มมูลค่่าสินิค้้า 
2) ผ้้าขาวม้้าหมัักโคลน ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนที่่�ใช้้สีีธรรมชาติิจากดิินและวััสดุุธรรมชาติิ มีีลวดลาย
ที่่�โดดเด่่น 3) กระเป๋๋าและเสื้้�อทอมืือผลิตภััณฑ์์ที่่�แปรรููปจากผ้้าทอมืือ ระบายลวดลายและสีีสันั
ที่่�หลากหลาย 4) สบู่่�สมุนุไพรขมิ้้�น ผลิติภัณัฑ์ส์ุขุภาพที่่�ใช้้สมุนุไพรท้้องถิ่่�น สร้้างรายได้้ให้้ชุมุชน 
5) ดิินปลููกที่่�แปรรููปจากวััสดุุเกษตร ผลิิตภััณฑ์์ที่่�เกิิดจากการนำำ�วััสดุุทางการเกษตรมาแปรรููป 

39ปีที่ 5 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2569



และจากการสััมภาษณ์์ผู้้�ประกอบการทั้้�ง 5 ราย ได้้ข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์ของผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน
จังัหวััดสระแก้้ว ดังนี้้� คือ 1) จังหวััดติดชายแดนกััั�มพูชา โดยมีเอกลักษณ์ทางวััฒนธรรมที่่�หลาก
หลายผสมผสาน เป็็นพหุุวััฒนธรรม ผสมผสานระหว่่างไลฟ์์สไตล์์ไทย-กััมพูชาและภููมิิปััญญา
ท้้องถิ่่�น 2) ผ้้าทอมือืชั้้�นเลิศิ เช่่นเส้้นใยอ้้อย ไหม และฝ้า้ยทอมือืที่่�มีลีวดลายโบราณและกรรมวิธิีี
แนวมัดัหมี่่� 3) ข้้าวหอมนิล “เม็ก็น้ำำ��” ข้้าวพื้้�นเมือืงที่่�มีรีสชาติเิปรี้้�ยวนุ่่�มนวล เป็น็สินิค้้าที่่�ขึ้้�นชื่่�อ 
4) หัตถกรรมเซรามิิค ภาชนะดิินเผาและจัักสานไม้้ไผ่่ที่่�มีีลวดลายทันสมััย 5) ผลไม้้อบแห้้ง 
เช่่น ลำำ�ไยและผลไม้้ท้้องถิ่่�นที่่�ผ่่านกรรมวิธิีแีปรรูปู สร้้างมูลูค่่าเพิ่่�ม 6) ภูมูิปิัญัญาเกษตรนวัตักรรม
ระบบชลประทานและเมล็ดพันธุ์์�ข้้าวที่่�เหมาะกัับสภาพพื้้�นที่่� 7) การรัักษาสิ่่�งแวดล้้อม กระบวนการ
ผลิิตที่่�ใช้้วััสดุุเหลืือใช้้และลดมลภาวะ

ภาพ 1
ภาพลงพื้้�นที่่�เก็็บข้้อมููลชุุมชนจัังหวััดสระแก้้ว

	 2. ผลการออกแบบตราสัญัลักัษณ์เ์พื่่�อประชาสัมัพันธ์ผ์ลิตภัณัฑ์ช์ุมุชน จังหวัดัสระแก้้ว
-	 ขั้้�นก่่อนการออกแบบ ผลจากการศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องรวมถึึง
การลงพื้้�นที่่�สัมัภาษณ์ผู้้�ประกอบการผลิตภัณัฑ์์ชุมุชน จังหวัดัสระแก้้ว จำำ�นวน 5 ราย 
พบว่่าสิ่่�งที่่�ต้้องให้้ความสำำ�คััญต่่อการออกแบบตราสััญลัักษณ์เพื่่�อประชาสััมพัันธ์์
ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จัังหวััดสระแก้้ว แบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วน ได้้แก่่ 1) ชื่่�อคำำ�หรืือประโยค
คำำ�หลััก เนื่่�องจากชื่่�อจัังหวััดหรืือคำำ�ที่่�ใช้้อยู่่�ต้้องสามารถทำำ�ให้้เกิิดความเข้้าใจ และ
สื่่�อสารได้้ชััดเจนที่่�สุุดที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�บริิโภครัับรู้้�ได้้ทัันทีีว่่าเป็็นผลิิตภััณฑ์์สิินค้้าของชุุมชน
ในจังัหวัดัสระแก้้ว จากการสัมัภาษณ์แ์บบมีสี่่วนร่่วม ได้้ข้้อสรุปุร่่วมกันัว่่าควรใช้้ชื่่�อ 
“คนสระแก้้ว” เป็็นตััวแทนของผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนของจัังหวััดสระแก้้ว 2) สีีที่่�ใช้้เป็็น
ตัวัแทน คือื สี ีเขียีว และสีเีหลือืงทอง เนื่่�องจากสีทีั้้�ง 2 สีนี้้�สื่่�อถึึงความเป็น็ธรรมชาติิ
ของจัังหวััดเพราะมีีอุุทยานแห่่งชาติิปางสีีดา ซึ่่�งเป็็นผืืนป่่าที่่�อุุดมสมบููรณ์์ทาง
ธรรมชาติิของจัังหวััดสระแก้้ว และสีีเหลืืองทอง เป็น็สีีของทุ่่�งข้้าว ที่่�รวงข้้าวออกรวง
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ภาพ 2
ตััวเลืือกแบบต่่าง ๆ  ของตราสััญลัักษณ์์

สีเีหลือืงทองเต็็มผืนืนา เนื่่�องจากจังหวัดัสระแก้้วเป็็นแหล่่งปลูกข้้าวพันธุ์์�ดี ีมากมาย 
สร้้างรายได้้ให้้กัับชาวบ้้านและเกษตรกร เปรีียบเสมืือนสิ่่�งมีีค่่าเหมืือนทอง 3) ภาพ
สััญลัักษณ์์คืือ ควาย และผีีเสื้้�อ เพราะควายถืือเป็็นสััตว์์ที่่�เกษตรกรเกืือบทุุกบ้้านจะ
เลี้้�ยงไว้้เพื่่�อทำำ�มาหากินิ ทำำ�ไร่่ทำำ�นา สืบืเนื่่�องจากจังัหวัดัสระแก้้วประชากรส่่วนมาก
เป็็นเกษตรกร ปลููกข้้าว ทำำ�นา ทำำ�การเกษตร ในวิิถีีดั่่�งเดิิม ส่่วนผีีเสื้้�อ นั้้�นเป็็นสััตว์์ 
ที่่�เป็็นสััญลัักษณ์ของอุุทยานแห่่งชาติิปางสีีดา เพราะมีีชื่่�อเสีียงเรื่่�อง พันธุ์์�ผีเสื้้�อที่่�
หลากหลายมากมาย บิินอยู่่�ในอุุทยานเป็็นถิ่่�นที่่�อยู่่�อาศััยของผีีเสื้้�อจำำ�นวนมาก เป็็น
ภาพจำำ�และเป็็นแหล่่งท่่องเที่่�ยวที่่�คนทั่่�วไปรู้้�จัักกัันเป็็นอย่่างดีี

-	 ขั้้�นการออกแบบ ผู้้�วิิจััยได้้สรุุปผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลและทำำ�การแปรผลอยู่่�ใน
รูปูแบบ Concept Board ดังภาพประกอบที่่� 3 เพื่่�อใช้้ในการออกแบบตราสััญลักัษณ์์
ประชาสััมพัันธ์์ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จำำ�นวน 3 แบบและนำำ�ไปทำำ�การประเมิินโดย
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบจำำ�นวน 3 คน เพื่่�อทำำ�การคััดเลืือกตราสััญลัักษณ์์ที่่�มีี
ความเหมาะสมเพีียง 1 แบบ ผลจากการประเมิินพบว่่าตราสััญลัักษณ์์รููปแบบที่่� 1 
มีีความเหมาะสมมากที่่�สุุด เนื่่�องจากองค์์ประกอบโดยรวมในตราสััญลัักษณ์์สื่่�อถึึง
อััตลัักษณ์์ของจัังหวััดสระแก้้วได้้ชััดเจน สื่่�อสารได้้ดีีมากที่่�สุุด และสามารถจดจำำ�ได้้
ง่่าย มีีความเป็็นอััตลัักษณ์์ของสระแก้้ว

ผลการศึึกษาความพึึงพอใจตราสััญลักัษณ์ผ์ลิติภัณัฑ์ช์ุมุชน จังหวััดสระแก้้ว ผลประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีตี่่อตราสััญลักัษณ์์
ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จัังหวััดสระแก้้ว
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ตาราง 1
ความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อตราสััญลัักษณ์์ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จัังหวััดสระแก้้ว

รายการ n = 100 ระดัับความพึึงพอใจ

x SD

1. สื่่�อสารข้้อมููลได้้อย่่างครบถ้้วน 4.25 0.75 มาก

2. แสดงถึึงอััตลัักษณ์์ชุุมชน 4.25 0.61 มาก

3. รููปแบบตััวอัักษร 4.40 0.69 มาก

4. สีีสัันสวยงาม 4.85 0.45 มากที่่�สุุด

5. ส่่งเสริิมด้้านการตลาด 3.80 0.91 มาก

6. เรีียบง่่ายสร้้างความจดจำำ� 4.60 0.62 มากที่่�สุุด

7. มีีความเป็็นสากลร่่วมสมััย 4.50 0.45 มาก

รวม 4.33 0.51 มาก

	 โดยภาพรวมมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก (X=4.33) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD 
= 0.51) และเมื่่�อพิจิารณาเป็็นรายด้้านพบว่่า ด้้านสีสีันัสวยงาม มีคี่่าเฉลี่่�ยสูงูกว่่าด้้านอื่่�น ๆ  อยู่่�
ในระดัับมากที่่�สุุด โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� (X = 4.85) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD = 0.45) รอง
ลงมา ได้้แก่่ ด้้านเรียีบง่่ายสร้้างความจดจำำ� อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ โดยมีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� (X = 4.60) 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD = 0.62) และด้้านที่่�มีคี่่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุดุกว่่าทุกุ   ด้้าน ได้้แก่่ ด้้าน
ส่่งเสริิมด้้านการตลาด  โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� (X = 3.80) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD = 0.91)
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ภาพ 3
ภาพตราสััญลัักษณ์์ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน จัังหวััดสระแก้้ว

ภาพ 4
ภาพตััวอย่่างตราสััญลัักษณ์์ที่่�นำำ�ไปใช้้งานประชาสััมพัันธ์์ในผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	 จากผลการวิิจััยเรื่่�องการออกแบบตราสััญลัักษณ์์ผลิิตภััณฑ์์จัังหวััดสระแก้้ว พบว่่า 
ตราสััญลัักษณ์ที่่�ได้้รับการออกแบบโดยมีพื้้�นฐานจากอัตลัักษณ์ของท้้องถิ่่�น ได้้รับการตอบรัับ
ในเชิงิบวกจากกลุ่่�มตัวัอย่่าง ได้้แก่่ ประชาชนในพื้้�นที่่�จังัหวัดัสระแก้้ว ผู้้�ประกอบการในท้้องถิ่่�น 
และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบ โดยผลการประเมิินชี้้�ให้้เห็็นถึึงความเหมาะสมทั้้�งในด้้าน
เนื้้�อหา ความงาม และการประยุุกต์์ใช้้ในเชิิงพาณิิชย์์
	 1. ด้้านความสอดคล้้องกัับอัตัลัักษณ์ของจัังหวัดั การออกแบบตราสัญัลัักษณ์ใ์นครั้้�งนี้้�
ได้้นำำ�องค์์ประกอบทางวััฒนธรรม ภููมิิศาสตร์์ และเศรษฐกิิจที่่�สำำ�คััญของจัังหวััดสระแก้้วมาใช้้
ในการถ่่ายทอดผ่่านสััญลัักษณ์์ เช่่น ผลิิตผลทางการเกษตรอย่่างการปลููกข้้าว มัันสำำ�ปะหลััง 
หรืือมีีศููนย์์อนุุรัักษ์์ควายไทยอย่่างโรงเรีียนกาสรกสิิวิิทย์์ มีีอุุทยานแห่่งชาติิปางสีีดา มีีชื่่�อเสีียง
เรื่่�องผีีเสื้้�อ นานาชนิิด รวมถึึงภาพลัักษณ์์ของเมืืองชายแดน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ
สุนุทรียีศาสตร์เ์ชิงิวัฒันธรรมและหลักัการสื่่�อสารเชิงิสัญัลักัษณ์ ์ทั้้�งนี้้� ส่่งผลให้้ผู้้�รับัสารสามารถ
เข้้าใจและตีีความอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดผ่่านตราสััญลัักษณ์์ได้้อย่่างชััดเจน
	 2. ด้้านองค์์ประกอบทางการออกแบบ ผลการประเมิินจากกลุ่่�มตััวอย่่างสะท้้อนว่่า
ตราสััญลัักษณ์์มีีความเหมาะสมทั้้�งในด้้านความงาม (aesthetic value) ความเรีียบง่่าย 
(simplicity) และความสามารถในการจดจำำ� (memorability) และอื่่�น ๆ  ซึ่่�งเป็น็องค์ป์ระกอบ
พื้้�นฐานของการออกแบบตราสัญัลักัษณ์ตามแนวคิดิของ (สุมุิติรา ศรวิบูิูลย์,์ 2547) โดยเฉพาะ
การใช้้รููปทรง สีี และองค์์ประกอบเชิิงสััญลัักษณ์์ที่่�ช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจและส่่งเสริิมภาพ
ลัักษณ์์ที่่�ดีีของผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน
	 3. ด้้านความเหมาะสมในการนำำ�ไปใช้้งานจริิง ตราสััญลัักษณ์์ที่่�ออกแบบสามารถ
ประยุุกต์์ใช้้ได้้อย่่างหลากหลายทั้้�งในสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ บรรจุุภััณฑ์์ ป้้ายประชาสััมพัันธ์์ รวมถึึงสื่่�อ
ดิจิิทิัลั โดยที่่�ยังัสามารถรัักษาอััตลัักษณ์และความชัดเจนของตราสััญลัักษณ์ไว้้ได้้ ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับหลัักการของการออกแบบเพื่่�อการสื่่�อสารเชิิงกลยุุทธ์์ในเชิิงการตลาด (strategic com-
munication design)
	 4. ข้้อเสนอแนะจากกลุ่่�มผู้้�ใช้้งาน กลุ่่�มผู้้�ประกอบการในท้้องถิ่่�นได้้เสนอแนะเพิ่่�มเติิม
ว่่า ควรมีีการพััฒนารููปแบบของตราสััญลัักษณ์ในลัักษณะเวอร์์ชัันย่่อย เพื่่�อรองรัับการใช้้งาน
บนวััสดุุหรืือพื้้�นผิิวที่่�แตกต่่างกััน เช่่น สื่่�อขนาดเล็็ก ฉลากผ้้าหรืือวััสดุุที่่�มีขี้้อจำำ�กัดัด้้านการพิิมพ์ 
ทั้้�งนี้้� ข้้อเสนอแนะดัังกล่่าวถืือเป็็นประเด็็นที่่�สามารถนำำ�ไปต่่อยอดในการพััฒนารููปแบบการใช้้
งานในเชิิงเทคนิิคได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดสระแก้้ว ในมิิติิด้้านต่่าง ๆ  ที่่�ได้้
ทำำ�การศึึกษาและเก็็บข้้อมููล
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	 1. มิติิทางวััฒนธรรม ตัวอย่่างเช่่น ภาชนะดิินเผาที่่�มีีลวดลาย “ดอกแก้้ว” ซึ่่�งเป็็น
ดอกไม้้สััญลัักษณ์์ของจัังหวััดสระแก้้ว
	 2. มิิติิทรััพยากรท้้องถิ่่�น ตััวอย่่างเช่่น เครื่่�องใช้้ที่่�ทำำ�จากไม้้ไผ่่ในจัังหวััด โดยใช้้วััสดุุที่่�มีี
ในท้้องถิ่่�น
	 3. มิิติิกรรมวิิธีีการผลิิต ตััวอย่่างเช่่น มีีการทำำ� “เครื่่�องปั้้�นดิินเผา” ด้้วยมืือที่่�สืืบทอด
กรรมวิิธีีมากว่่า 50 ปีี
	 4. มิิติิรููปทรงและลวดลายสัญลัักษณ์ ตัวอย่่างเช่่น หม้้อน้ำำ��ที่่�มีีลวดลาย “เศีียร
พญานาค” ซึ่่�งเชื่่�อว่่านำำ�โชคลาภ
	 5. สีีสัันท้้องถิ่่�น ตััวอย่่างเช่่น ผ้้าห่่มทอมืือที่่�ใช้้สีีครามธรรมชาติิจากพืืชในพื้้�นที่่�
	 6. สััตว์์ประจำำ�ท้้องถิ่่�น ตััวอย่่างเช่่น ผีีเสื้้�อหลากหลายสายพัันธุ์์� และ ควายไทย ที่่�มีีใน
จัังหวััดจำำ�นวนมากเพราะเป็็นแหล่่งปลููกข้้าว เป็็นต้้น
	 จากผลการศึึกษาวิิจััยสามารถอธิิบายความเชื่่�อมโยงของผลงานวิิจััยทั้้�ง 3 ด้้าน ได้้แก่่ 
การศึึกษาอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดสระแก้้ว การออกแบบตราสััญลัักษณ์์ และการประเมิินการใช้้
งานจริิง ซึ่่�งมีีลัักษณะของการพััฒนาองค์์ความรู้้�จากพื้้�นฐานสู่่�การประยุุกต์์ใช้้เชิิงพาณิิชย์์อย่่าง
เป็็นระบบ
	 ในด้้านแรก คืือ การศึึกษาอััตลัักษณ์ของจัังหวััดสระแก้้วในมิิติิต่่าง ๆ  เช่่น มิิติิทาง
วััฒนธรรม ทรััพยากรท้้องถิ่่�น กรรมวิิธีีการผลิต รูปทรงและลวดลายสัญลัักษณ์ สีีสัันท้้องถิ่่�น 
และสัตัว์์ประจำำ�ถิ่่�น ซึ่่�งเป็็นกระบวนการรวบรวมองค์์ความรู้้�และข้้อมูลูพื้้�นฐานที่่�สะท้้อนเอกลักัษณ์์
ของพื้้�นที่่�อย่่างชัดัเจน ข้้อมูลูดังักล่่าวทำำ�หน้้าที่่�เป็น็ฐานสำำ�คัญัในการกำำ�หนดแนวคิดิและทิศิทาง
ของการออกแบบตราสััญลัักษณ์์ให้้สามารถสื่่�อความหมายของจัังหวััดได้้อย่่างเหมาะสม
	 ในด้้านที่่�สอง คือ การออกแบบตราสััญลัักษณ์์ผลิิตภััณฑ์์จัังหวััดสระแก้้ว โดยนำำ�
องค์ป์ระกอบของอััตลักัษณ์ท้้องถิ่่�นมาประยุุกต์ใ์ช้้ในกระบวนการออกแบบ เพื่่�อสร้้างสััญลักัษณ์
ที่่�มีีความงาม เรีียบง่่าย และสามารถจดจำำ�ได้้ง่่าย ตลอดจนสามารถสะท้้อนภาพลัักษณ์์ของ
ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนและความเป็็นเอกลัักษณ์์ของจัังหวััดได้้อย่่างชััดเจน ซึ่่�งถืือเป็็นการแปลง
องค์์ความรู้้�เชิิงวััฒนธรรมและทรััพยากรท้้องถิ่่�นให้้กลายเป็็นสื่่�อเชิิงภาพที่่�สามารถใช้้ในการ
สื่่�อสารแบรนด์์ของผลิิตภััณฑ์์ในระดัับพื้้�นที่่�
	 ในด้้านที่่�สาม คือ การประเมิินความเหมาะสมและศัักยภาพในการนำำ�ไปใช้้งานจริิง 
โดยการสำำ�รวจความคิดเห็็นจากประชาชน ผู้้�ประกอบการในท้้องถิ่่�น และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน
การออกแบบ ซึ่่�งผลการประเมิินสะท้้อนให้้เห็็นว่่าตราสััญลัักษณ์มีีความเหมาะสมทั้้�งในด้้าน
ความงาม ความหมาย และความสามารถในการประยุุกต์์ใช้้กัับสื่่�อหลากหลายรูปแบบ เช่่น 
บรรจุภุัณัฑ์ ์สื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ ์ป้า้ยประชาสัมัพันัธ์ ์และสื่่�อดิิจิทิัลั เมื่่�อพิจิารณาความเชื่่�อมโยงของงาน
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วิิจััยทั้้�งสามด้้าน พบว่่ากระบวนการดัังกล่่าวนำำ�ไปสู่่�การพััฒนาตราสััญลัักษณ์์ที่่�มีีศัักยภาพใน
การนำำ�ไปใช้้ในเชิิงพาณิิชย์์ได้้อย่่างชััดเจน เนื่่�องจากตราสััญลัักษณ์์ที่่�ออกแบบข้ึ้�นสามารถทำำ�
หน้้าที่่�เป็็นเครื่่�องมืือในการสร้้างภาพลัักษณ์และเพิ่่�มมูลค่่าให้้กับผลิตภััณฑ์์ชุุมชนของจัังหวััด
สระแก้้ว ช่่วยเสริิมสร้้างการรัับรู้้�ของผู้้�บริิโภค ส่่งเสริิมการตลาดของผลิตภััณฑ์์ท้้องถิ่่�น และ
สนัับสนุุนการพััฒนาเศรษฐกิิจฐานรากของชุุมชนในพื้้�นที่่�ได้้อย่่างยั่่�งยืืน

ข้้อจำำ�กััดและข้้อเสนอแนะ

	 - ข้้อจำำ�กััดด้้านข้้อมููลและเวลา การศึึกษานี้้�มีีระยะเวลาในการเก็็บข้้อมููลและการ
ออกแบบจำำ�กััด ซึ่่�งอาจส่่งผลต่่อการวิิเคราะห์์เชิิงลึึกและการมีีส่่วนร่่วมของกลุ่่�มตัวอย่่างใน
กระบวนการออกแบบรวมถึึงการจััดกิิจกรรมเพื่่�อให้้ชุุมชนมีีส่่วนร่่วมในการออกแบบและ
สอบถามความคิดเห็็นต่่าง ๆ  เพื่่�อนำำ�ข้้อมููลมาทำำ�การวิิเคราะห์์ให้้ตรงกัับความต้้องการของ
ตลาด และนัักท่่องเที่่�ยวจะไม่่ได้้รับความร่่วมมือเท่่าที่่�ควร เพราะเนื่่�องจากชาวบ้้านส่่วนใหญ่่
มีีภาระกิิจ และความรับผิิดชอบต่่าง ๆ มาก การเข้้าร่่วมก็จะเป็็นได้้เพีียงช่่วงสั้้�น ๆ  
	 - ข้้อจำำ�กััดของกลุ่่�มเป้้าหมาย การเก็็บข้้อมููลจากกลุ่่�มตัวอย่่างอาจจำำ�กััดเฉพาะ
ประชาชนในบางพื้้�นที่่�ของจัังหวััดสระแก้้ว หรือืกลุ่่�มคนที่่�สามารถเข้้าถึึงแบบสอบถามได้้ ส่่งผล
ให้้ความคิิดเห็็นอาจไม่่สะท้้อนภาพรวมของประชาชนทั้้�งจัังหวััด
	 - ข้้อจำำ�กััดด้้านการตีีความและความชอบส่่วนบุุคคล การออกแบบตราสััญลัักษณ์์มีี
ความเกี่่�ยวข้้องกัับความรู้้�สึึก ความชอบ และการตีีความเชิิงศิิลปะ ซึ่่�งอาจแตกต่่างกัันไปใน
แต่่ละบุุคคล ส่่งผลต่่อการประเมิินคุุณค่่าและความเหมาะสมของตราสััญลัักษณ์์

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการวิิจััยในอนาคต

	 1. การขยายกลุ่่�มตัวอย่่างในการศึึกษา
	 การศึึกษาครั้้�งต่่อไปควรพิิจารณาขยายกลุ่่�มตััวอย่่างให้้ครอบคลุุมประชาชนในหลาก
หลายบริบิท ทั้้�งในเขตเมือืงและชนบท รวมถึึงกลุ่่�มอาชีพีที่่�แตกต่่างกันั เช่่น ผู้้�ประกอบการด้้าน
การท่่องเที่่�ยว เกษตรกร นัักเรีียน นัักศึึกษา และประชาชนทั่่�วไป เพื่่�อให้้ข้้อมููลที่่�ได้้รัับสะท้้อน
มุุมมองต่่ออััตลัักษณ์์ของจัังหวััดสระแก้้วได้้อย่่างรอบด้้าน อันจะช่่วยสนัับสนุุนกระบวนการ
ออกแบบกราฟิกิให้้สามารถสื่่�อสารภาพลักัษณ์ข์องพื้้�นที่่�ได้้อย่่างสอดคล้้องกับับริบิททางสังัคม
และวััฒนธรรมของท้้องถิ่่�นมากยิ่่�งขึ้้�น

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร46



	 2. การศึึกษาและวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบตราสััญลัักษณ์์ของจัังหวััดอื่่�น
	 ควรมีีการศึึกษาและวิิเคราะห์์ตราสััญลัักษณ์์หรืืออััตลัักษณ์์ทางกราฟิิกของจัังหวััด
อื่่�น ๆ  ที่่�ประสบความสำำ�เร็็จในการสื่่�อสารภาพลัักษณ์์ของพื้้�นที่่� โดยพิิจารณาทั้้�งในด้้านแนวคิิด
การออกแบบ รูปแบบการนำำ�เสนอ และองค์์ประกอบทางทััศนศิิลป์์ เพื่่�อนำำ�องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้
มาใช้้เป็็นกรอบแนวทางในการพััฒนาตราสััญลัักษณ์์ของจัังหวััดสระแก้้วให้้มีีความโดดเด่่น 
สามารถสะท้้อนเอกลัักษณ์์ของพื้้�นที่่�ได้้อย่่างเหมาะสม และมีีศัักยภาพในการสื่่�อสารภาพ
ลัักษณ์์ของจัังหวััดในระดัับที่่�กว้้างข้ึ้�น
	 3. การส่่งเสริิมกระบวนการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย
	 การพััฒนาตราสััญลัักษณ์์ที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ของพื้้�นที่่�อย่่างแท้้จริิง ควรเปิิดโอกาส
ให้้ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียในภาคส่่วนต่่าง ๆ  เข้้ามามีีส่่วนร่่วมในกระบวนการออกแบบ เช่่น ภาค
ประชาชน หน่่วยงานภาครััฐ ผู้้ �ประกอบการในท้้องถิ่่�น และนัักออกแบบ ผ่่านกิิจกรรม
เวิิร์์กช็อปหรืือการระดมความคิดเห็็นเชิิงสร้้างสรรค์์ กระบวนการดัังกล่่าวจะช่่วยให้้ตรา
สััญลัักษณ์์ที่่�พััฒนาข้ึ้�นสามารถสะท้้อนตััวตนของพื้้�นที่่�ได้้อย่่างครอบคลุุม และสร้้างความรู้้�สึึก
เป็็นเจ้้าของร่่วมกัันในระดัับชุุมชน
	 4. การพััฒนาแนวทางการประยุุกต์์ใช้้ตราสััญลัักษณ์์อย่่างเป็็นระบบ
	 ควรมีีการกำำ�หนดแนวทางการนำำ�ตราสััญลัักษณ์ไ์ปใช้้ในสื่่�อต่่าง ๆ  อย่่างเป็น็ระบบ เช่่น 
การจััดทำำ�คู่่�มืือการใช้้งานตราสััญลัักษณ์์ (graphic guideline) เพื่่�อกำำ�หนดมาตรฐานการใช้้
ในสื่่�อประชาสััมพันัธ์ ์บรรจุุภัณัฑ์ ์ป้า้ยแนะนำำ�สถานที่่�ท่่องเที่่�ยว และสื่่�อดิจิิทิัลั ทั้้�งนี้้� เพื่่�อให้้การ
สื่่�อสารภาพลัักษณ์์ของจัังหวััดมีีความเป็็นเอกภาพและสามารถนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพในบริิบทที่่�หลากหลาย
	 5. การส่่งเสริิมบทบาทของเยาวชนและคนรุ่่�นใหม่่ในกระบวนการออกแบบ
	 ควรส่่งเสริิมให้้เยาวชน นัักเรีียน และนัักศึึกษาเข้้ามามีีส่่วนร่่วมในกระบวนการ
ออกแบบและพััฒนาแนวคิิดเกี่่�ยวกัับอััตลัักษณ์์ของจัังหวััด ผ่่านกิิจกรรมต่่าง ๆ  เช่่น การ
ประกวดออกแบบหรืือการจััดกิิจกรรมเชิิงสร้้างสรรค์์ด้้านการออกแบบกราฟิิก ซึ่่�งจะช่่วยเปิิด
โอกาสให้้เกิิดมุุมมองใหม่่   ที่่�มีีความร่่วมสมััย และสามารถเชื่่�อมโยงกัับกลุ่่�มเป้้าหมายด้้าน
การท่่องเที่่�ยวในยุุคปััจจุุบัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 6. การกำำ�หนดแนวคิิดและสารหลัักในการสื่่�อสารของงานออกแบบ
	 การออกแบบกราฟิิกที่่�มุ่่�งสะท้้อนอััตลัักษณ์์ของพื้้�นที่่�หรืือย่่านเมืืองเก่่า ควรกำำ�หนด
แนวคิดหลััก (concept) และสารที่่�ต้้องการสื่่�อสารอย่่างชััดเจน เพื่่�อให้้ผลงานออกแบบ
สามารถตอบสนองต่่อวััตถุุประสงค์์ในการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวและการสร้้างภาพลัักษณ์์ของ
พื้้�นที่่�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนี้้� เนื่่�องจากผลงานออกแบบอยู่่�ภายใต้้โครงการเดีียวกัน จึึง
ควรควบคุุมความสอดคล้้องขององค์์ประกอบทางการออกแบบ เช่่น รูปแบบ สี รูปทรง และ
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ตัวัอักัษร รวมถึึงการใช้้ข้้อความประกอบ เพื่่�อให้้เกิดิความเป็น็เอกภาพของงานออกแบบ และ
เพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการสื่่�อสารเชิิงภาพลัักษณ์์ของพื้้�นที่่�
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บทคััดย่่อ

	 การวิจัิัยนี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อศึึกษาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์เ์พื่่�อเพิ่่�มมูลค่่าให้้กับ
ผลิตภััณฑ์์ของที่่�ระลึึกในการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวโดยชุุมชนในเขตเมืืองเก่่าธนบุุรีี เขต
บางกอกใหญ่่ กรุงเทพมหานคร โดยใช้้วิิธีีการวิิจััยเชิิงออกแบบ (design-based research) 
ร่่วมกับการเก็็บข้้อมููลจากแบบสอบถามและการสนทนากลุ่่�ม (focus group) กลุ่่�มตัวอย่่าง
จำำ�นวน 415 คน ใช้้ในการสำำ�รวจความคิิดเห็็นและองค์์ประกอบทางอััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม 
และกลุ่่�มตััวอย่่างจำำ�นวน 205 คน ใช้้ในการประเมิินความพึึงพอใจของผลิิตภััณฑ์์ที่่�ออกแบบ
	 ผลการวิิจััยพบว่่า (1) สัญลัักษณ์ทางวััฒนธรรมที่่�สำำ�คััญของพื้้�นที่่� ได้้แก่่ วัดอรุุณราช
วรมหาวิิหาร พระราชวัังเดิิม และรููปปั้้�นยัักษ์วััดอรุุณ ซึ่่�งเป็็นอััตลัักษณ์โดดเด่่นของย่่านเมืือง
เก่่าธนบุรุี ี(2) สินิค้้าที่่�ระลึึกควรสะท้้อนประสบการณ์ข์องผู้้�มาเยือืนและมีคีุณุค่่าทางวัฒันธรรม 
(3) การออกแบบผลิตภัณัฑ์โ์ดยใช้้กราฟิิกสร้้างสรรค์์สามารถสื่่�อสารอััตลักัษณ์ของพื้้�นที่่�ได้้อย่่าง
ชััดเจน โดยมีการพััฒนาสิินค้้าต้้นแบบ เช่่น โลโก้้ เข็็มกลััด แก้้วมััค กระเป๋๋า และเสื้้�อยืืด (4) 
ผลการประเมิินความพึึงพอใจของกลุ่่�มตััวอย่่าง 205 คน (รวม 5 ผู้้�เชี่่�ยวชาญ และ 200 
ประชากรในพื้้�นที่่�และนักัท่่องเที่่�ยว) พบว่่าผลิติภัณัฑ์์ต้้นแบบได้้รับัความพึึงพอใจในระดับัสูงูมาก 
โดยค่่าเฉลี่่�ยรวม 3 ด้้าน ได้้แก่่ อัตลัักษณ์/การออกแบบ ความสวยงาม และการใช้้งาน อยู่่�ระหว่่าง 
4.54 – 4.74 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด

คำำ�สำำ�คััญ : เรขศิิลป์์, สิินค้้าที่่�ระลึึก, การท่่องเที่่�ยว, ธนบุุรีี, อััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม
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Abstract

	 This research aimed to study guidelines for graphic design to enhance 
the value of souvenir products for promoting community-based tourism in the 
Old Town area of Thonburi, Bangkok Yai District, Bangkok. The research employed 
a design-based research approach, including questionnaire surveys and focus 
group discussions. The study involved 415 participants for the survey of opinions 
and cultural identity elements, and 205 participants for the satisfaction evaluation 
of the designed products.
	 The findings revealed that (1) the key cultural symbols of the area include 
Wat Arun (Temple of Dawn), the Old Royal Palace, and the Giant Guardian 
statue at Wat Arun, which are distinctive identities of the Old Town area of 
Thonburi; (2) souvenir products should reflect the visitor experience and possess 
cultural significance; (3) applying creative graphic design to product development 
enables a clear communication of the area’s identity, leading to the creation 
of prototype products such as logos, badges, mugs, bags, and T-shirts; and (4) 
the satisfaction evaluation of 205 participants (including 5 experts and 200 local 
residents and tourists) indicated a very high level of satisfaction, with the overall 
average rating across three key aspects—identity/design, aesthetics, and func-
tionality—ranging from 4.54 to 4.74.

Keywords: graphic design, souvenir products, tourism, Thonburi, cultural identity
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บทนำำ�

	 ประเทศไทยให้้ความสำำ�คััญกัับการท่่องเที่่�ยวตั้้�งแต่่ปีี พ.ศ.2503 โดยมีการจััดตั้้�ง
การท่่องเที่่�ยวแห่่งประเทศไทย (ททท.) เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวและสร้้างรายได้้ให้้กับประเทศ 
แม้้จำำ�นวนนัักท่่องเที่่�ยวจะเพิ่่�มขึ้้�น แต่่รายได้้ไม่่ได้้เพิ่่�มตามไปเสมอ (2565 ปีีพลิิกโฉมเที่่�ยวไทย 
ก้้าวสู่่�, 2565) อุตสาหกรรมท่่องเที่่�ยวยังัคงเป็น็แรงขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิจิไทยมากกว่่าหนึ่่�งในสาม 
และประเทศยัังคงมีีชื่่�อเสีียงระดัับโลกด้้านความงามและวััฒนธรรมที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ อย่่างไร
ก็ต็าม เหตุกุารณ์ไ์ม่่คาดฝันั เช่่น การระบาดของโควิดิ-19 ทำำ�ให้้ทั้้�งนักัท่่องเที่่�ยวและผู้้�ประกอบ
การต้้องปรับัตัวั ภาครััฐจึึงมีบีทบาทสำำ�คัญัในการสนัับสนุนุการเติบิโตอย่่างยั่่�งยืนื พื้้�นที่่� “เมืือง
เก่่า-ย่่านเก่่า” ยัังคงดึึงดููดผู้้�คนที่่�ต้้องการสััมผััสอดีีตและวิิถีีชีีวิิตดั้้�งเดิิม เมื่่�อพื้้�นที่่�เหล่่านี้้�กลาย
เป็็นแหล่่งท่่องเที่่�ยว ภาครััฐจึึงตื่่�นตััวในการอนุุรัักษ์ให้้ยัังคงเป็็นพื้้�นที่่�อยู่่�อาศััยคุุณภาพ พร้้อม
ทั้้�งส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงยั่่�งยืืน การใช้้ทุุนทางวััฒนธรรมที่่�มีีอยู่่�ในพื้้�นที่่� เช่่น สถาปััตยกรรม 
ประเพณีี วิิถีีชีีวิิต และงานฝีีมืือ จึึงมีีความสำำ�คััญในการสร้้างคุุณค่่าและประสบการณ์์ที่่�เป็็น
เอกลัักษณ์์ให้้กัับนัักท่่องเที่่�ยว ภาคธุุรกิิจมีีบทบาทสำำ�คััญในการพััฒนาย่่านเก่่า แต่่จำำ�เป็็นต้้อง
เข้้าใจบริิบททางประวััติิศาสตร์์และสิ่่�งแวดล้้อมเพื่่�อไม่่ให้้ลดทอนคุุณค่่า
	 ปััจจุุบััน พื้้�นที่่�เมืืองเก่่ายัังคงคุุณค่่าทางศิิลปวััฒนธรรม มีเสน่่ห์์ และตอบสนองต่่อ
การท่่องเที่่�ยวเชิิงประสบการณ์์อดีีตได้้ดีี แต่่ยัังคงต้้องการการอนุุรัักษ์์และพััฒนาให้้สอดคล้้อง
กับัยุคุสมัยั การพัฒันาอย่่างยั่่�งยืนืจึึงจำำ�เป็น็ต้้องอาศัยัความร่่วมมือืระหว่่างภาครัฐั เอกชน และ
ชุุมชนท้้องถิ่่�น (กรมการท่่องเที่่�ยวโชว์์ต้้นแบบ, 2560)
	 ด้้วยเหตุุนี้้� สินค้้าที่่�ระลึึกจึึงมีีบทบาทสำำ�คััญในการเป็็นตััวแทนของประสบการณ์์
การเดิินทาง และสะท้้อนอััตลัักษณ์ทางวััฒนธรรมของแหล่่งท่่องเที่่�ยว การออกแบบสิินค้้าที่่�
ระลึึกโดยประยุุกต์ท์ุนุทางวัฒันธรรม สามารถสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มทางเศรษฐกิจิและคุณุค่่าทางจิิตใจ
ให้้กับันักัท่่องเที่่�ยว งานวิิจัยันี้้�จึึงมุ่่�งเน้้นไปที่่� “การศึึกษาแนวทางการออกแบบเรขศิลิป์เ์พื่่�อสร้้าง
มููลค่่าเพิ่่�มสินค้้าที่่�ระลึึกสำำ�หรัับส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวชุุมชน ย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี ในเขต
บางกอกใหญ่่ กรุุงเทพมหานคร” โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อวิิเคราะห์์และนำำ�เสนอแนวทาง
การออกแบบเรขศิลป์์ที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์ท้้องถิ่่�น และเพิ่่�มมูลค่่าสิินค้้าที่่�ระลึึก เพื่่�อสนัับสนุุน
การท่่องเที่่�ยวชุุมชนและสร้้างรายได้้อย่่างยั่่�งยืืนให้้แก่่คนในพื้้�นที่่�

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึึกษาข้้อมููลต้้นทุุนทางศิิลปวัฒนธรรมของชุุมชนที่่�นำำ�มาใช้้กับชุุมชนต้้นแบบ
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ย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี เขตบางกอกใหญ่่
	 2. เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรม และความต้้องการ การซื้้�อของนัักท่่องเที่่�ยวต่่อผลิตภััณฑ์์
สิินค้้าที่่�ระลึึกสำำ�หรัับส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวชุุมชน ย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี ในเขตบางกอกใหญ่่ 
กรุุงเทพมหานคร
	 3. เพื่่�อนำำ�เสนอแนวทางการออกแบบสินิค้้าที่่�ระลึึกโดยใช้้อัตัลักัษณ์ใ์นพื้้�นที่่�ท่่องเที่่�ยว
ชุุมชนต้้นแบบย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี เขตบางกอกใหญ่่
	 4. เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจผลงานต้้นแบบสิินค้้าที่่�ระลึึกสิินค้้าสำำ�หรัับส่่งเสริิม
การท่่องเที่่�ยวชุมชน ย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี ในเขตบางกอกใหญ่่ กรุุงเทพมหานคร

อุุปกรณ์์และวิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย

	 การวิิจััยนี้้�มุ่่�งเน้้นการออกแบบผลิิตภััณฑ์์สิินค้้าที่่�ระลึึกเพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว
ในย่่านเมือืงเก่่าธนบุรุี ีโดยเริ่่�มจากการรวบรวมข้้อมูลูอัตัลักัษณ์ข์องพื้้�นที่่�ผ่่านการศึึกษาเอกสาร 
การสััมภาษณ์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ และการสนทนากลุ่่�มกับัประชากรในชุมุชน เครื่่�องมือืที่่�ใช้้ประกอบด้้วย 
แบบสััมภาษณ์์ เพื่่�อศึึกษาการนำำ�อััตลัักษณ์์พื้้�นที่่�มาใช้้ในการออกแบบ ความคาดหวัังต่่อสิินค้้า
และตราสััญลัักษณ์์ อััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม อิิทธิิพลของประวััติิศาสตร์์ และการผสมผสาน
กัับงานออกแบบสมััยใหม่่ โดยใช้้ประเด็็นคำำ�ถาม Focus Group Discussion ใช้้กับตััวแทน
ชุุมชนและผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบ เพื่่�อระดมสมองเกี่่�ยวกัับอััตลัักษณ์์และวััฒนธรรม 
รวมถึึงการประเมิินและให้้ข้้อเสนอแนะต่่อผลงานการออกแบบเรขศิิลป์์ด้้วยแบบสอบถาม
แบ่่งเป็็น 1) การรัับรู้้�อััตลัักษณ์์ 2) พฤติิกรรมและความต้้องการซื้้�อ 3) ความพึึงพอใจจาก
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน และประชากรในพื้้�นที่่�และนัักท่่องเที่่�ยว 200 คน เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจ
ต่่อผลงานออกแบบในด้้านอััตลัักษณ์์ การออกแบบ ความสวยงาม และการใช้้งาน
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููลดำำ�เนิินการตามขั้้�นตอน 3 ขั้้�น ได้้แก่่ 1) สำำ�รวจและสัังเคราะห์์
อััตลัักษณ์์ โดยใช้้แบบสััมภาษณ์์และสนทนากลุ่่�มเพื่่�อรวบรวมและวิิเคราะห์์ข้้อมููลวััฒนธรรม 
ศิิลปกรรม วิิถีีชีีวิิต ประวััติิศาสตร์์ และสภาพปััจจุุบัันของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี 2) สำำ�รวจ
พฤติิกรรมและความต้้องการซื้้�อ โดยใช้้แบบสอบถามจากนัักท่่องเที่่�ยวเพื่่�อสำำ�รวจพฤติิกรรม
และความต้้องการในการเลืือกซื้้�อสิินค้้าที่่�ระลึึก รวมถึึงการรัับรู้้�ต่่ออััตลัักษณ์์สำำ�คััญของพื้้�นที่่� 
3) ประเมิินผลิิตภััณฑ์์ โดยใช้้แบบสอบถามจากผู้้�เชี่่�ยวชาญและประชาชน เพื่่�อประเมิินความ
พึึงพอใจต่่อผลงานออกแบบเรขศิิลป์์ที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ของพื้้�นที่่� เพื่่�อนำำ�ไปสู่่�การพััฒนา
และผลิตจริิง
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การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริมาณและเชิิงคุุณภาพตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 
พบว่่าผลการวิิจััยสามารถแบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วนหลััก เพื่่�อนำำ�ไปสู่่�การพััฒนาต้้นแบบสิินค้้าที่่�
ระลึึก ดัังนี้้�
	 1. การระบุุอััตลัักษณ์์และเอกลัักษณ์์ของพื้้�นที่่� การศึึกษาและวิิเคราะห์์อััตลัักษณ์์
ท้้องถิ่่�นที่่�โดดเด่่นของพื้้�นที่่�ย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีีถืือเป็็นขั้้�นตอนสำำ�คัญในการพััฒนาสิินค้้าที่่�
ระลึึก โดยเริ่่�มจากการ ลงพื้้�นที่่�เก็็บข้้อมููล และบัันทึึกภาพ เกี่่�ยวกัับเอกลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม
และประวััติิศาสตร์์ของย่่านนี้้� การสำำ�รวจครอบคลุุมสถาปััตยกรรมที่่�สำำ�คัญ เช่่น พระปรางค์์
วััดอรุุณฯ และลวดลายศิิลปกรรมไทย รวมถึึงองค์์ประกอบทางศิิลปะอื่่�น ๆ  เช่่น ยัักษ์์วััดแจ้้ง 
และ ลายกระเบื้้�องวััดอรุุณฯ ซึ่่�งทั้้�งหมดนี้้�เป็็นสััญลัักษณ์์ที่่�สามารถนำำ�มาถอดแบบและ
ประยุุกต์์ใช้้ในการออกแบบผลิิตภััณฑ์์อย่่างสร้้างสรรค์์
	 นอกจากนี้้� ผู้้�วิิจััยยัังได้้ สััมภาษณ์์ชุุมชนท้้องถิ่่�น และผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อเสริิมข้้อมููล
เชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับความหมายและคุุณค่่าของสััญลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น ควบคู่่�ไปกัับการ เก็็บข้้อมููล
จากเอกสารและแหล่่งข้้อมููลทางประวััติิศาสตร์์ เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้�งและพััฒนา
แนวทางการออกแบบที่่�สอดคล้้องกัับอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นที่่�โดดเด่่น ผ ลการศึึกษาและ
วิิเคราะห์์สรุุปได้้ดัังนี้้�
	 1.1 การใช้้อััตลัักษณ์์พื้้�นที่่�ในการออกแบบ จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููล พบว่่า อััตลัักษณ์์
ที่่�โดดเด่่น ในพื้้�นที่่� เช่่น พระปรางค์์วััดอรุุณฯ ยักษ์์วััดแจ้้ง และลายกระเบื้้�องวััดอรุุณฯ 
สามารถนำำ�มาประยุุกต์์ใช้้ในการออกแบบลวดลายร่่วมสมััยผ่่านกระบวนการ ตัดทอนและ
ผสมผสานองค์์ประกอบ ต่่าง ๆ รวมถึึงการใช้้คู่่�สีีใหม่่ เพื่่�อให้้ผลิิตภััณฑ์์สิินค้้าที่่�ระลึึกมีีความ
ลงตััวและตอบสนองความต้้องการของผู้้�บริิโภคในกลุ่่�มเป้้าหมาย
	 1.2 ความคาดหวัังในผลิตภััณฑ์์สิินค้้าที่่�ระลึึก จากการสำำ�รวจความคิดเห็็นของกลุ่่�ม
ตััวอย่่าง ผลิิตภััณฑ์์สิินค้้าที่่�ระลึึกควรมีีคุุณสมบััติิหลัักคืือ ความคุ้้�มค่่า ความร่่วมสมััย และ
สามารถ สะท้้อนถึึงอััตลัักษณ์์ของพื้้�นที่่� ได้้อย่่างชััดเจน เพื่่�อเชื่่�อมโยงความทรงจำำ�เกี่่�ยวกัับ
สถานที่่�ท่่องเที่่�ยวและชุุมชนท้้องถิ่่�น
	 1.3 การมีีตราสััญลัักษณ์์ของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี การสร้้างตราสััญลัักษณ์์ของย่่าน
เมืืองเก่่าธนบุุรีีเป็็นสิ่่�งจำำ�เป็็นต่่อการสื่่�อสารและสร้้างการจดจำำ�ภาพลัักษณ์์ของพื้้�นที่่� ซึ่่�งเป็็น
ส่่วนสำำ�คััญที่่�ช่่วยเสริิมความชัดเจนในการสร้้างเอกลัักษณ์์ให้้กับผลิตภััณฑ์์สิินค้้าที่่�ระลึึก
	 2. การรับรู้้�เอกลัักษณ์์พื้้�นที่่�และพฤติิกรรมการเลืือกซื้้�อของนัักท่่องเที่่�ยว 
	 จากการสำำ�รวจประชาชนและนัักท่่องเที่่�ยวจำำ�นวน 200 คน พบว่่า อััตลัักษณ์์ที่่�ได้้รัับ
การรัับรู้้�สููงสุุดคืือ พระปรางค์์วััดอรุุณฯ จำำ�นวน 75 คน (37.5%) รองลงมาคืือ ยักษ์์วััดแจ้้ง 
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จำำ�นวน 65 คน (32.5%) พระราชวัังเดิิม 31 คน (15.5%) ลวดลายวััดอรุุณฯ 25 คน (12.5%) 
และอื่่�น ๆ  ได้้แก่่ ตุ๊๊�กตาศิิลาจีีน 4 คน (2%) ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงความโดดเด่่นของสััญลัักษณ์์
และลวดลายที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี ส่่วนพฤติิกรรมการซื้้�อสิินค้้าที่่�ระลึึก 
พบว่่า เหตุุผลหลัักของนัักท่่องเที่่�ยวคือ การซื้้�อเพื่่�อเป็็นของฝากแก่่ผู้้�ที่่�รัักและนัับถืือ 95 คน 
(47.5%) และเพื่่�อเป็็นสััญลัักษณ์์การมาเยืือนสถานที่่� 61 คน (30.5%) รองลงมาคืือ การเลืือก
สิินค้้าที่่�มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะ 29 คน (14.5%) ราคา พกพาสะดวก และจััดส่่งได้้ง่่าย 15 คน 
(7.5%) ซึ่่�งสะท้้อนถึึงแนวโน้้มการเลืือกซื้้�อสิินค้้าที่่�ใช้้งานได้้จริิงและมีีคุุณค่่าทางวััฒนธรรม
สำำ�หรัับประเภทสิินค้้าที่่�ระลึึกที่่�นิิยมมากที่่�สุุด นักท่่องเที่่�ยวส่่วนใหญ่่เลืือก สินค้้าแฟชั่่�น เช่่น 
เสื้้�อยืืด หมวก กระเป๋๋า และผ้้าพัันคอ 75 คน (37.5%) รองลงมาคืือ เครื่่�องใช้้บนโต๊๊ะอาหาร 
เช่่น แก้้วกาแฟ จาน 51 คน (25.5%) เครื่่�องประดัับ เช่่น ต่่างหูู 26 คน (13%) เครื่่�องเขีียน
และอุุปกรณ์์สำำ�นัักงาน เช่่น สมุุด 18 คน (9%) และอื่่�น ๆ  เช่่น โปสการ์์ด เข็็มกลััด ที่่�เปิิด
ขวดแม่่เหล็็กติิดตู้้�เย็็น อาร์์ตทอย ผ้้ากัันเปื้้�อน กระบอกน้ำำ�� 30 คน (15.5%)
	 สรุุปได้้ว่่า นักท่่องเที่่�ยวให้้ความสำำ�คัญัทั้้�งด้้านความสวยงาม ความทันสมัยั การใช้้งาน
ได้้จริิง และการสะท้้อนเอกลัักษณ์์ของพื้้�นที่่� ส่่งผลให้้สินค้้าที่่�ระลึึกซึ่่�งประยุุกต์์ใช้้ลวดลาย
และอััตลัักษณ์์ของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี มีความน่่าสนใจและสามารถดึึงดููดกลุ่่�มเป้้าหมายได้้
อย่่างชััดเจน
	 3. การถอดลวดลายเรขศิิลป์์และองค์์ประกอบทางศิิลปวััฒนธรรม การวิิเคราะห์์
ลวดลายและสััญลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม พบว่่า:
	 • ลวดลายบน พระปรางค์์วััดอรุุณฯ และ ยัักษ์์วััดแจ้้ง สามารถดััดแปลงเป็็นลวดลาย
กราฟิิกสำำ�หรัับงานออกแบบสิินค้้าที่่�ระลึึกได้้
	 • การปรับคู่่�สีีและองค์์ประกอบให้้เหมาะสมกับสื่่�อและวััสดุุหลากหลาย เช่่น ผ้้า 
แก้้ว โมเดล อาร์์ตทอย
	 • การสร้้าง เวกเตอร์์ลวดลาย ช่่วยให้้การปรับใช้้ในผลิตภััณฑ์์จริิงเป็็นไปอย่่าง
ยืืดหยุ่่�น และคงคุุณภาพสููง
	 แนวคิดในการออกแบบเรขศิลป์์สำำ�หรัับสิินค้้าที่่�ระลึึกในงานวิิจััยนี้้�มุ่่�งเน้้นการนำำ�อััต
ลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีีมาประยุุกต์์ใช้้ร่่วมกัับรููปแบบการออกแบบ
ร่่วมสมััย โดยมีีการประยุุกต์์ใช้้แนวคิดการออกแบบในลัักษณะของ Pixel Art และ Pop 
Art ซึ่่�งเป็็นรููปแบบศิิลปะที่่�เน้้นการลดทอนรููปทรงให้้เรีียบง่่าย ใช้้สีสัันที่่�ชััดเจน และสร้้าง
การจดจำำ�ได้้ง่่าย รูปแบบดัังกล่่าวช่่วยให้้สามารถถ่่ายทอดสัญลัักษณ์์สำำ�คัญของพื้้�นที่่� เช่่น 
พระปรางค์์วััดอรุุณฯ ยัักษ์์วััดแจ้้ง และลวดลายศิิลปกรรมไทย ให้้อยู่่�ในรููปแบบกราฟิิกที่่�
ร่่วมสมััย เหมาะสมกับการนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้กัับผลิตภััณฑ์์ของที่่�ระลึึกประเภทต่่าง ๆ เช่่น 
เสื้้�อยืืด กระเป๋๋า แก้้วมััค และของตกแต่่ง ทั้้�งยัังช่่วยสร้้างภาพลัักษณ์์ใหม่่ที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์
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ของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีีให้้เข้้ากัับบริิบทของการท่่องเที่่�ยวในปััจจุุบััน การถอดอัตลัักษณ์์เพื่่�อ
ประยุุกต์์ใช้้ในการออกแบบ เริ่่�มจากการวาดแบบร่่างลวดลายด้้วยมืือ จากนั้้�นนำำ�มาแปลง
เป็็น เวคเตอร์์ (vector) ด้้วยโปรแกรม Adobe Illustrator เพื่่�อใช้้เป็็นต้้นฉบัับลวดลาย
ของที่่�ระลึึก นอกจากนี้้� ยัังมีีการ ปรัับเปลี่่�ยนคู่่�สีี ของลวดลายจากสีีแบบไทยดั้้�งเดิิมให้้มีี
ความร่่วมสมััย เพื่่�อให้้ลวดลายเหล่่านี้้�นำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้งานกัับสิินค้้าที่่�ระลึึกได้้อย่่างยืืดหยุ่่�น 
การดำำ�เนิินการนี้้�เป็็นการนำำ�ลวดลายจากอัตลัักษณ์์และทุุนทางวััฒนธรรมที่่�มีีลัักษณะเด่่น
ในพื้้�นที่่�มาเป็็นแนวทางการออกแบบเรขศิิลป์์ ซึ่่�งไม่่เพีียงแต่่สร้้างผลิตภััณฑ์์ให้้ร่่วมสมััยและ
มีีเสน่่ห์์เท่่านั้้�น แต่่ยัังช่่วยเพิ่่�มมููลค่่าและสร้้างการจดจำำ�ในท้้องถิ่่�น เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว
ชุุมชนในย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี เขตบางกอกใหญ่่ 
	 การใช้้อััตลัักษณ์์พื้้�นที่่�ในการออกแบบ จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููล พบว่่า พระปรางค์์
วััดอรุุณฯ เป็็นแลนด์์มาร์์คที่่�สำำ�คััญของพื้้�นที่่� รวมถึึงยัักษ์์วััดแจ้้ง พระราชวัังเดิิม และลวดลาย
ของวััดที่่�มีีความโดดเด่่นสวยงาม ทั้้�งหมดนี้้�ผู้้�วิิจััยจึึงนำำ�ใช้้เป็็นแนวทางในการออกแบบ โดย
นำำ�เอาลัักษณะเด่่นและอััตลัักษณ์์ของพื้้�นที่่�มาวิิเคราะห์์ คััดลอก และถอดลาย จากศิลปะ
และวััฒนธรรม เพื่่�อผสมผสานในการออกแบบสิินค้้า ดัังแสดงในภาพที่่� 1-6

ภาพ 2
การถอดอััตลัักษณ์์ยัักษ์์วััดแจ้้ง (ทศกััณฑ์์) แบบที่่� 1-2 เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้กัับสิินค้้าที่่�ระลึึก

ภาพ 1
การถอดอััตลัักษณ์์พระปรางค์์วััดอรุุณเพื่่�อประยุุกต์์ใช้้กัับสิินค้้าที่่�ระลึึก

 ยัักษ์์วััดแจ้้ง (ทศกััณฑ์์) แบบ 1

 ยัักษ์์วััดแจ้้ง (ทศกััณฑ์์) แบบ 2
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ภาพ 3
การถอดอััตลัักษณ์์ลายผ้้ายกทศกััณฑ์์ แบบ A เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้กัับสิินค้้าที่่�ระลึึก

ภาพ 4
การถอดอััตลัักษณ์์ลายผ้้ายกทศกััณฑ์์ แบบ B เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้กัับสิินค้้าที่่�ระลึึก

ภาพ 5
การถอดอััตลัักษณ์์ลายกระเบื้้�อง เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้กัับสิินค้้าที่่�ระลึึก

ลายผ้้าทศกััณฑ์์ แบบ B

ลายกระเบื้้�อง
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ภาพ 6
การถอดอััตลัักษณ์์ลายพระราชวัังเดิิม เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้กัับสิินค้้าที่่�ระลึึก

ภาพ 7
การพััฒนาผสมลายเพื่่�อให้้เกิิดลวดลายใหม่่

พระราชวัังเดิิม

	 นอกจากนี้้�สามารถนำำ�ลวดลายจากการถอดอัตัลักัษณ์ ์มาประยุกุต์ ์ลดทอน ผสมผสาน
และปรับเปลี่่�ยนคู่่�สีีให้้ดูน่่าสนใจ เพื่่�อให้้ร่่วมสมัยัและมีีเอกลักษณ์เฉพาะตััว ดังแสดงในภาพที่่� 2 
การพััฒนาผสมลายเพื่่�อให้้เกิิดลวดลายใหม่่ ดัังภาพที่่� 7

	 แนวทางการออกแบบเรขศิลิป์เ์พื่่�อสร้้างมููลค่า่เพิ่่�มสินิค้้าท่ี่�ระลึกึและตราสัญัลักัษณ์์
	 1. แนวทางการออกแบบตราสััญลัักษณ์์ ตราสััญลัักษณ์์มีีบทบาทสำำ�คััญในการสร้้าง
อัตัลักัษณ์สิ์ินค้้าและบริกิาร รวมถึึงเป็็นเครื่่�องมือืส่่งเสริมิภาพลักัษณ์ข์องพื้้�นที่่�และการท่่องเที่่�ยว 
ในงานวิิจััยนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบตราสััญลัักษณ์สำำ�หรัับย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี เขตบางกอกใหญ่่ 
กรุุงเทพมหานคร จำำ�นวน 6 แบบ โดยพััฒนาด้้วยโปรแกรม Adobe Illustrator และผ่่านการ
พิิจารณาร่่วมกันระหว่่างชุุมชนและผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบเพื่่�อสะท้้อนอััตลัักษณ์์ของ
พื้้�นที่่�ได้้อย่่างเหมาะสมที่่�สุุด 
	 แบบร่่างสีีตราสััญลัักษณ์ 6 แบบ แสดงพััฒนาการจากการออกแบบเบื้้�องต้้นเป็็นต้้น
แบบสีีด้้วยโปรแกรม Adobe Illustrator โดยตราสััญลัักษณ์์ทั้้�ง 6 แบบสะท้้อนการประยุุกต์์
ใช้้อััตลัักษณ์ของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี ผ่่านการพิิจารณาร่่วมกัันระหว่่างชุุมชนและผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
เพื่่�อหาต้้นแบบที่่�เหมาะสมที่่�สุุดกัับบริิบทพื้้�นที่่� ดัังภาพที่่� 8
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ภาพ 8
แบบร่่างสีีตราสััญลัักษณ์์ 6 แบบ

ภาพ 9
การพััฒนาตราสััญลัักษณ์์ย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี เขตบางกอกใหญ่่ กรุุงเทพมหานคร

	 การพััฒนาตราสััญลัักษณ์์และสิินค้้าที่่�ระลึึกย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี เขตบางกอกใหญ่่ 
กรุุงเทพมหานคร การออกแบบและพััฒนาต้้นแบบสิินค้้าที่่�ระลึึกและตราสััญลัักษณ์์ของย่่าน
เมืืองเก่่าธนบุุรีี ดำำ�เนิินการโดยความร่่วมมืือระหว่่างชุุมชน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบ และ
ผู้้�วิจิัยั โดยคัดัเลือืกและนำำ�อัตัลักัษณ์ส์ำำ�คัญัและทุนุทางวัฒันธรรมเด่่นของพื้้�นที่่�มาประยุกุต์เ์ป็น็
แนวคิิดหลััก ผลิิตภััณฑ์์เหล่่านี้้�ไม่่เพีียงสะท้้อนเอกลัักษณ์์และภาพลัักษณ์์การท่่องเที่่�ยว แต่่ยััง
ตอบสนองความต้้องการของนัักท่่องเที่่�ยวในรููปแบบสร้้างสรรค์์และร่่วมสมััย ดัังภาพที่่� 9
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	 จากการคััดเลืือกโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน แบบที่่� 6 ได้้รัับการพััฒนาและปรัับปรุุงตาม
ข้้อเสนอแนะ เช่่น การจััดวางองค์์ประกอบของพระปรางค์์ให้้สมดุลุ ลดจำำ�นวนยักัษ์เหลือืเพียีงตน
เดียีว และเพิ่่�มข้้อความ “WE ♥ Thon Buri THE OLDTOWN OF BANGKOK YAI DISTRICT” 
เพื่่�อสะท้้อนความรัักและความเป็็นเอกลัักษณ์์ของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี
	 การออกแบบตราสัญัลักัษณ์น์ี้้�เป็น็ส่่วนหนึ่่�งของกระบวนการสร้้างสรรค์ต์้้นแบบสินิค้้า
ที่่�ระลึึก โดยใช้้ทุุนทางวััฒนธรรมและอััตลัักษณ์์เด่่นของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี เป็็นความร่่วมมืือ
ระหว่่างชุุมชน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบ และผู้้�วิจัิัยเพื่่�อถ่่ายทอดเอกลักษณ์ทางวััฒนธรรม
ของพื้้�นที่่�สู่่�ผลิิตภััณฑ์์ที่่�สร้้างสรรค์์ร่่วมสมััย สามารถตอบสนองความต้้องการของนัักท่่องเที่่�ยว
และนำำ�ไปสู่่�การพััฒนาตลาดสิินค้้าที่่�ระลึึกได้้อย่่างเหมาะสม
	 2. แนวทางการออกแบบสิินค้้าที่่�ระลึึก ประกอบด้้วยผลงานการออกแบบ 5 ชุุด ดัังนี้้�
	 ผลงานการออกแบบชุดุที่่� 1 : ยักษ์วัดัแจ้้ง แบบ A ประกอบด้้วย: หมวก, แก้้วมัคั, เสื้้�อยืดื, 
กระเป๋๋าผ้้า TOTE BAG ชุุดนี้้�นำำ�ลวดลาย และอััตลัักษณ์์ของยัักษ์์วััดแจ้้งแบบ A มาประยุุกต์์ใช้้
กัับผลิิตภััณฑ์์ เพื่่�อสื่่�อถึึงความเป็็นเอกลัักษณ์์ของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีีในรููปแบบที่่�ใช้้งานได้้จริิง 
ดัังภาพที่่� 10

ภาพ 10
ผลงานการออกแบบชุุดที่่� 1: ยัักษ์์วััดแจ้้ง แบบ A

 

	 ผลงานการออกแบบชุุดที่่� 2 : ยัักษ์์วััดแจ้้ง แบบ B ประกอบด้้วย: เสื้้�อยืืด, กระเป๋๋า
สะพายไหล่่ SHOULDER BAG, กระบอกน้ำำ��, ผ้้ากัันเปื้้�อน ชุุดนี้้�ต่่อยอดจากชุุด A โดยปรัับองค์์
ประกอบของลวดลายยักษ์วััดแจ้้งแบบ B ให้้เหมาะสมกับรููปแบบและฟัังก์์ชัันของผลิตภััณฑ์์ 
เพื่่�อสร้้างความหลากหลายและความน่่าสนใจ ดัังภาพที่่� 11
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ภาพ 11
ผลงานการออกแบบชุุดที่่� 2: ยัักษ์์วััดแจ้้ง แบบ B

	 ผลงานการออกแบบชุดุที่่� 3: พระปรางค์ว์ัดัอรุณุฯ ประกอบด้้วย: เสื้้�อยืดื, กระบอกน้ำำ��
เก็็บอุุณหภููมิิ, จาน, แก้้วมััค ชุุดสิินค้้าที่่�ระลึึกนี้้�นำำ�สััญลัักษณ์์พระปรางค์์วััดอรุุณฯ มาประยุุกต์์
กัับผลิิตภััณฑ์์ เพื่่�อถ่่ายทอดอััตลัักษณ์์และความงดงามของสถาปััตยกรรมสำำ�คััญของย่่านเมืือง
เก่่าธนบุุรีี ดัังภาพที่่� 12

ภาพ 12
ผลงานการออกแบบชุุดที่่� 3 พระปรางค์์วััดอรุุณฯ

	 ผลงานการออกแบบชุุดที่่� 4: ชุุดพระราชวัังเดิิม ประกอบด้้วย เสื้้�อ สมุุด แก้้วกาแฟ
เอสเพรสโซ่่ กระเป๋๋าผ้้าสะพายไหล่่ Shoulder Bag ชุุดนี้้� นำำ�แรงบัันดาลใจจากพระราชวัังเดิิม
มาประยุุกต์ใช้้ เพื่่�อสร้้างผลิตภััณฑ์์ที่่�ระลึึกซึ่่�งสะท้้อนความเป็็นเอกลักษณ์์ทางประวััติิศาสตร์์
และวััฒนธรรมของพื้้�นที่่� ดัังภาพที่่� 13

ภาพ 13
ผลงานการออกแบบชุุดที่่� 3 พระปรางค์์วััดอรุุณฯ
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ภาพ 14
ผลงานการออกแบบชุุดที่่� 5 อััตลัักษณ์์รวม

	 ผลงานการออกแบบชุุดที่่� 5 อััตลัักษณ์์รวม ประกอบด้้วย โปสการ์์ด เข็็มกลััดและที่่�
เปิิดขวดแม่่เหล็็กติิดตู้้�เย็็น ต่่างหูู ผ้้าคลุุมไหล่่ ผ้้าพัันคอ โมเดลอาร์์ตทอย ชุดสินค้้าที่่�ระลึึก
อััตลัักษณ์์รวมนี้้�เป็็นการรวมองค์์ประกอบสำำ�คััญของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีีทั้้�งหมด มาประยุุกต์์
เป็็นผลิิตภััณฑ์์หลากหลายรููปแบบ ทั้้�งของใช้้และของตกแต่่ง เพื่่�อให้้ผู้้�ใช้้สามารถสััมผััสและ
เชื่่�อมโยงกัับเอกลัักษณ์์ของพื้้�นที่่�อย่่างครบถ้้วน ดัังภาพที่่� 14

	 การประเมิินความพึึงพอใจของกลุ่่�มประชากรนัักท่่องเที่่�ยวและชุุมชนต่่อสิินค้้าที่่�ระลึึก
ทั้้�ง 5 ชุุดย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี พบว่่า ด้้านอััตลัักษณ์/การออกแบบมีีค่่าเฉลี่่�ย X̅ = 4.65 อยู่่�ใน
ระดัับ “เหมาะสมมากที่่�สุุด” ด้้านความสวยงามมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.62 อยู่่�ในระดัับ “เหมาะสมมาก
ที่่�สุุด” และด้้านการใช้้งานมีีค่่าเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 4.62 อยู่่�ในระดัับ “เหมาะสมมากที่่�สุุด” ส่่วนค่่า
เฉลี่่�ยรวมทั้้�ง 3 ด้้านเท่่ากัับ 4.63 ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่าสิินค้้าที่่�ระลึึกทั้้�ง 5 ชุดได้้รับความพึึงพอใจ
ในระดัับสููงจากกลุ่่�มตััวอย่่างอย่่างสม่ำำ��เสมอ
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สรุุปและอภิิปรายผล

	 จากผลการวิิจััย สามารถสรุุปและอภิิปรายได้้ดังนี้้�
	 1. ต้้นทุุนทางศิิลปวััฒนธรรมของย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีี โดยเฉพาะพระปรางค์์วััด
อรุุณฯเป็็นหนึ่่�งในแลนด์์มาร์์กของนัักท่่องเที่่�ยวทั่่�วโลก โดยยัักษ์์วััดแจ้้ง และพระราชวัังเดิิม 
เป็็นอััตลัักษณ์์สำำ�คััญที่่�มีีคุุณค่่าทางประวััติิศาสตร์์และเป็็นจุุดดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยว (สุุทธาสิินีี, 
2569) อัตลัักษณ์์เหล่่านี้้�เป็็นรากฐานในการออกแบบเรขศิลป์์เพื่่�อเพิ่่�มมูลค่่าสิินค้้าที่่�ระลึึก 
และพััฒนาชุุมชนอย่่างยั่่�งยืืน นักท่่องเที่่�ยวส่่วนใหญ่่เลืือกซื้้�อสิินค้้าที่่�ระลึึกเพื่่�อเก็็บไว้้เป็็น
สััญลัักษณ์์ของการเดิินทาง โดยนิยมสินค้้าที่่�สะท้้อนเอกลัักษณ์์และใช้้งานได้้จริิง เช่่น เสื้้�อ
ยืืด หมวก และเครื่่�องใช้้บนโต๊๊ะอาหาร ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวโน้้มความนิยมสินค้้าต้้นทุุนต่ำำ�� 
ผลิิตง่่าย และสะท้้อนอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น (Listdose, 2014, อ้้างถึึงใน สุกฤตา, 2559)
	 2. การออกแบบเรขศิิลป์์ที่่�ประยุุกต์์ใช้้อััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม ผ่่านกราฟิิกที่่�
ชััดเจน สามารถสร้้างภาพจำำ�และย้ำำ��เตืือนความทรงจำำ�การท่่องเที่่�ยวได้้โดยเฉพาะเมื่่�อนำำ�มา
ใช้้กัับผลิตภััณฑ์์ในชีีวิิตประจำำ�วััน (ไพโรจน์์ ธีระประภา, 2558) โดยผลการประเมิินความ
พึึงพอใจยืืนยัันว่่า การออกแบบสะท้้อนอััตลัักษณ์์ย่่านเมืืองเก่่าธนบุุรีีได้้ชััดเจน สวยงาม 
รวมทั้้�งการใช้้งานได้้จริิง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�บริิโภค และแสดงถึึงศัักยภาพ
ในการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวและสร้้างรายได้้ให้้ชุุมชน
	 ดัังนั้้�น การให้้ความสำำ�คััญกัับอััตลัักษณ์์ ความสวยงาม และการใช้้งานจริิงในการ
ออกแบบเรขศิิลป์์ มี บทบาทสำำ�คััญต่่อการเพิ่่�มมูลค่่าสิินค้้าที่่�ระลึึก  แนวทางดัังกล่่าว
สอดคล้้องกัับแนวคิดการออกแบบอััตลัักษณ์์ทางภาพ (visual identity) ซึ่่�งเน้้นการสร้้าง
ภาพจำำ�และการสื่่�อสารเอกลัักษณ์์ของพื้้�นที่่�ผ่่านองค์์ประกอบทางกราฟิิก เพื่่�อให้้ผู้้�บริิโภค
สามารถเชื่่�อมโยงประสบการณ์์การท่่องเที่่�ยวกับผลิิตภััณฑ์์ได้้อย่่างชััดเจน นักท่่องเที่่�ยวไม่่
ได้้มองหาสิินค้้าเพื่่�อความงามหรืือการใช้้งานเพีียงอย่่างเดีียว แต่่ยัังคำำ�นึึงถึึงคุุณค่่าด้้าน
วััฒนธรรมและความหมายเชิิงสััญลัักษณ์์ (Hugh, 2011; Marzouki, 2020) ดัังนั้้�น สิินค้้า
ที่่�ระลึึกจึึงเป็็น “เครื่่�องมืือทางวััฒนธรรม” ที่่�ช่่วยอนุุรัักษ์์และเผยแพร่่อัตลัักษณ์์ชุุมชน โดย
การออกแบบที่่�สร้้างสรรค์์และดึึงดููดใจจะช่่วยเพิ่่�มมููลค่่า และกระตุ้้�นการท่่องเที่่�ยวที่่�ยั่่�งยืืน 
(ไพโรจน์์ ธีระประภา, 2566) 
	 นอกจากนี้้� สินค้้าที่่�ระลึึกเป็็นผลิิตภััณฑ์์ที่่�สะท้้อนมรดกวััฒนธรรมและอััตลัักษณ์์
ของแหล่่งท่่องเที่่�ยว ทำำ�หน้้าที่่�เป็็นสื่่�อประชาสััมพันธ์์และเครื่่�องเตืือนความทรงจำำ�ของผู้้�มา
เยืือน อีีกทั้้�งยัังมีีบทบาทสำำ�คััญต่่อการส่่งเสริิมเศรษฐกิิจท้้องถิ่่�น (อติิคุุณ เลรามััญ และคณะ, 
2564)
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ข้้อเสนอแนะ

	 งานวิิจััยในอนาคตควรต่่อยอดจากการวิิเคราะห์์พฤติิกรรมนักท่่องเที่่�ยว โดยเน้้น
การสร้้างแบรนด์์และเล่่าเรื่่�อง (storytelling) ที่่�ผสานอััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมกับเทคโนโลยีี
สมััยใหม่่ เช่่น AR/VR รวมถึึงพััฒนาช่่องทางการตลาดออนไลน์์ข้้ามพรมแดน (cross-border 
e-commerce) สร้้างมาตรฐานคุุณภาพผลิิตภััณฑ์์ และจััดการโลจิิสติิกส์์อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
เพื่่�อสนัับสนุุนการเติิบโตทางเศรษฐกิิจที่่�ยั่่�งยืืน และกระจายรายได้้อย่่างเป็็นธรรมในชุุมชน
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Abstract

	 This project examines the social friction and misuse of public space 
resulting from intense urban tourism in an alleyway in Bangkok’s Khaosan district, 
Thailand. The rapid stream of tourists often creates tension with long-standing 
local communities. This study employed a Design Thinking approach, utilizing 
mixed methods including “lifetime stories” and “geo-social mapping” from 
community tools, to understand and design a public art intervention. The 
project involved the co-creation and installation of a mural and posters, featuring 
spice-themed anthropomorphic designs and bilingual Roman and Thai lettering. 
Post-implementation observations and community interviews revealed significant 
positive outcomes: enhanced aesthetic appeal, increased positive tourist 
engagement, such as taking photos in the alley, and satisfied local community. 

Keywords: mural, design thinking, Bangkok, community engagement, social friction
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Introduction

	 Bangkok is the capital of the Kingdom of Thailand and one of the main 
tourist destinations in Southeast Asia. Pechpakdee et al. (2022) investigated the 
relationship between urban tourism, urban development, and Bangkok as a 
livable city for its residents. This study mentioned that Bangkok provides attractions 
and diverse accommodations for urban tourists. Bangkok has met the criteria 
of a livable city set by the United Nations. Those criteria are inclusive, safe, 
resilient, and sustainable aspects of the city. Khaosan Road area has a dual 
identity, there is a local community which close to tradition and this area also 
serves as a global tourist hub. The Khaosan district is part of the old city, which 
was divided into two parts, North and South of the Chao Phraya River. This 
design project builds upon such insights by focusing on micro-level conflicts 
arising from rapid tourism development within historically significant neighbour-
hoods, a phenomenon also observed by Kulachol (2003) in his historical accounts 
of the area. Kulachol (2003) noted that this area was allocated for the nobles, 
Muslim settlements, and a couple of Buddhist temples. This area is also known 
as Bang Lampoo, after Lam Phu trees, that were commonly grown here. The 
Khaosan (or uncooked rice in the Thai Language), the name was derived from 
numerous rice merchants in the area back then. According to Udomsap and 
Iamtrakul (2011) this district has commercial, private sector, government affairs, 
restaurants, cafes, pubs, and guesthouses. These establishments are meant to 
cater to the locals and tourists. There are different sets of establishments and 
activities in the daytime and others at night. 
	 Howard (2005) has discussed the locals who put great effort into reclaiming 
their area from the backpackers almost 2 decades ago. Yiamjanya (2013) stated 
that these tourists typically stay in the area for  2 to 7 days and use Khaosan 
Road as their transit before going to other areas in Thailand or neighboring 
countries. Their main reason was the affordable accommodations and food. 
The wide roads enable tourist buses to park. Every night, buses go to Pattaya, 
Chiang Mai, or other places. During the COVID-19 Pandemic, the locals only ran 
this area. After COVID-19 restrictions had been lifted, the backpacker started to 
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stay again in this area. Since then,  this area has been filled again with tourists. 
The archetypes of backpacker visitors after the pandemic are still quite similar 
to those of twenty years ago. As long-time permanent residents of this area, 
the local community must share their living space and road with affordable 
tourist facilities again. 
	 In addition to branding itself as a tourist hub, Bangkok has also put great 
effort into building its creative economy. Design has been generating economic 
value for the main developed countries in the world (Douglas, 2024). This 
project was part of Bangkok Design Week 2024, aligning with the theme: Livable 
Scape. Bangkok Design Week (BKKDW) is an annual program mainly organized 
by the Creative Economy Agency (CEA), a public organization with various private 
organizations, and creative business sectors from all over Thailand and inter-
nationally. CEA  was started in 2018 as the expansion of TCDC (Thailand Creative 
& Design Centre)  under the supervision of the Office of the Prime Minister. This 
project, conducted as part of Bangkok Design Week 2024, aims to examine the 
potential of design interventions, specifically a mural and poster installation, 
to foster improved social dynamics and a sense of shared space within a common 
alleyway of the Khaosan district. It seeks to explore how art can address issues 
of public space misuse and promote mutual respect between  residents and 
tourists.
	 The first BKKDW was in 2018 with “The New-ist Vibes: Design for the 
Future”. Each year, this event has been expanding its area within this city. This event 
also collaborates with educational institutions, with Bangkok having the largest 
art schools (Bangkok Design Week.com, About).  BKKDW is a multi-collaborative 
event to strengthen this city’s branding as a creative city. This event raised more 
awareness of design functions for the community and tourists. They are also 
encouraged to participate in this event. This project was undertaken by a par-
ticipating designer and part of a doctoral study. 
	 The designated area during BKDW 2024 for this project was an alley in 
the Khaosan Road Area. Despite Bangkok’s efforts to brand itself as a creative 
city and tourist hub, the rapid influx of tourism, particularly in historic areas like 
Khaosan, creates significant social friction and challenges for long-standing local 
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communities. This project addresses the need for creative interventions to 
bridge the cultural and social divide between resident communities and transient 
tourist populations, specifically within the contested public spaces of the Khaosan 
district. The community has been following a particular social system they have 
been earning their living as merchants. This community had its particular social 
system before the massive growth of affordable hotels, pubs, and bars around 
this area created a different social system. Each social system has to adapt to 
become a new social system for the present time. The friction was a result of 
different point of view and cultural understanding between the community and 
tourists. 
	 The specific alley is between Rambuttri and Tani Road, and has been 
used as a shortcut between those roads. Shophouses occupy the area with the 
owners living within the vicinity. There have been several problems that have 
arisen between the community and tourists. The alley has poor lighting conditions 
in the first place, so it has been dark during the night. The dark alley led to 
tourists urinating, drinking alcohol, and engaging in indecent activities due to 
intoxication. Another problem was the mobile food carts. Food cart sellers open 
their businesses at night along Rambuttri and Tani Road. They start selling around 
dawn and close around 3 AM. This nightly commute was quite noisy and bothered 
the neighborhood. Two shophouses in the alley rented out their first floor to 
the food cart sellers. 
	 As mentioned before, the Khaosan area was full of rice shops; indeed, 
one of the shophouses in this alley is still selling rice and is run by the 3rd 
generation. Residents typically use their first level as a shop, café, food cart 
storage, kitchen for a nearby restaurant, or workshop, while the second level 
serves as their living quarter. However, they have been leasing the shophouses 
to The Crown Bureau, as the land is owned by them, as part of the government 
affairs, according to the interview with the habitant on November 27, 2023.
	 Data collection employed field observation and in-depth, contextual 
interviews with both community members and employees from local eateries. 
The initial phase of interviews focused on residents and daily workers, beginning 
with their needs for alley improvements. These conversations then evolved 
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Figure 1
Location of the alley, Tossakan Thai Curry House And Lemoncurd Bread and 
Coffee

Figure 2
View of Tani Road with the planned wall to place the mural.  

into comprehensive life stories, revealing insights due to the interviewees’ 
long-standing connection to the area; many have resided there their entire lives, 
with some having lived in the district even before its popularity with interna-
tional backpackers, including second and third-generation occupants. The field 
observation and interviews allowed the project to identify particular problems 
and issues that needed to be addressed.
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Figure 3
View of  Rambuttri Road with the planned wall to place the mural

	 Only the cloth sellers and employees from the Lemoncurd Café who 
live in other area but come to this alley daily. In Fig.4 each shop house is identified 
by numbers. 2 middle-aged ladies reside in 217. They have been rescuing stray 
cats around the area and keeping them on their first floor while using the second 
floor as their living quarter. These ladies plan to renovate their shophouse into 
a cat café. In unit 209 resides an elderly lady on the second and third floor. In 
2009 a retired elderly man used the first floor as his woodworking studio and 
lived on the second floor. A busy rice shop is in unit 205; the grandma runs the 
shop on the first floor with the help of her daughter, who lives nearby. In unit 
207 lived a retired couple, the wife was a music lecturer, while her husband 
was a doctor. The husband has been opening a hardware store on Tani Road, 
as shown in the right corner of Fig.4. They keep their first floor empty while 
living on the second. The first floor of 199 is the Lemoncurd café, while the 
second and third are their bed and breakfast. The cloth seller lady opened her 
business in the early 90s, and has been coming to the alley ever since. Every 
weekday, she sells her flowery blouses with the help of her husband. She has 
quite a lot of clientele, who are mostly elderly ladies.
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Figure 4
Design Thinking and Community Tools Process Diagram

Objectives

	 The objectives of this project are:
	 1. To use a hybrid approach, integrating design thinking methodologies 
and community engagement tools to identify potential solutions for problem-
atic tourist behaviour within this specific location.
	 2. To develop a series of graphic art installations, specifically murals and 
posters, as an intervention addressing the issues.
	 3. To assess the impact and efficacy of the newly implemented graphic 
interventions in the area.

Methodology

	 Various studies have applied design thinking to overcome community 
problems in large cities. Community involvement has been crucial, as design 
thinking. Both analytical and creative approaches focused on the intended 
user’s concerns, interests, and values. In line with findings from Depine et al. 
(2017) the involvement of the community in design thinkingprocess empowers 
them , as their input was taken in constructing the solution Urban revitalization 
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projects should consider the evolving demographics of rapidly growing cities 
and integrate various methodological tools, including systematic observation 
and walking tour assessments. Al-Mohannadi et al. (2019) used these methods 
to study the dynamics between the latest migrant residents and their old 
neighborhood , especially to analyze the spatial practices of communities. These 
methods can lead to a deeper understanding of community needs and aspirations. 
	 This project also used observation, taking photos of the alley and site 
visits, which were similar to a walking tour. The use of creative engagement with 
food can can address social exclusion, and mitigate environmental degradation, 
connecting social and biophysical subsystems to improve quality of life as 
happened in Rekow’s study in 2020 . (Rekow, 2020). Food connects culture and 
nature, influencing culinary diversity through traditional practices, spices, and 
herbs (Situngkir et al., 2015). Thus, this project tried to apply food as inspiration 
in solving the friction problem. Creative engagement with food can help reshape 
the space in the alley, address social exclusion between the different social 
groups. In Rekow’s study, the engagement could also mitigate environmental 
degradation, or in this case urban environment. In addition, this engagement is 
connecting social and biophysical (or in this project urban space) subsystems 
to improve quality of life (Rekow, 2020). Moreover, food connects culture and 
nature, influencing culinary diversity through traditional practices, spices, and 
herbs (Situngkir et al., 2015). 
	 Consequently, this project applies food as inspiration in solving the 
friction problem. This approach, however, also necessitates a robust methodology. 
Thus, incorporating insights from the residents and design thinking tools fosters 
the orchestration of conflicting ideas, identification of singular needs and common 
goals, productive use of diverse backgrounds, and development of a shared 
vision. Ultimately, the essence of design thinking is to put learners into contexts 
that make them think and work like an expert designer, thereby fostering civic 
literacy, empathy, cultural awareness, and risk-taking. The residents, as one of 
the stakeholders, appreciate this inclusivity in the design thinking process. Such 
practices are vital for community-led design, where stakeholders collaborate 
to develop sustainable solutions for complex design and planning problems 
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(Hartley, 2009). Design thinking is an approach to problem-solving that prioritizes 
empathy and iterative solution development, making it particularly well-suited 
for tackling complex issues such as inclusive community design. Design thinking, 
which emphasizes collaboration to address challenges, fosters the use of skills 
like communication, creativity, and critical thinking to solve both simple and 
complex problems. 

Figure 5
Design Process Diagram. 

	 The ideation phase of the design thinking method was based on gathered 
information from spice images. The first step involved sketching the spices and 
lettering, with the chosen organic style intended to contrast with the alley walls. 
Subsequent phases differed slightly for the posters and lettering, though, as 
shown in the diagram both entered the same coloring phase. Examples of the 
sketches can be seen in Fig. 7. The sketches were then rendered in black ink 
for better contrast with the paper, photocopied, and enlarged by 400%. The 
poster placement linked the main roads, as shown in Fig. 11. According to 
Harland, graphic objects can be placed vertically or horizontally. In this project, 
however, each graphic object was strategically placed in specific locations 
within the alley. Moreover, these placements were determined by the particular 
section of the wall. They can be placed at flat wall, corners or pavement. 
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Consequently, the poster arrangements created rhythm in the alley, empha-
sizing the connection between images and their visibility.
	 After the comprehensive design phase, this project developed variations 
of poster prototypes, demonstrating an approach important for impactful urban 
interventions. Similarly, the lettering art commenced with detailed sketches, as 
depicted in Fig. 10, employing foundational base lines and construction lines 
to ensure precision. Consequently, the lettering within this project definitively 
aligns with artistic typography, specifically classified as commissioned artistic 
lettering, thereby emphasizing its bespoke and intentional design, unique for 
this alley. Furthermore, the core form was derived from Roman lettering style; 
it ingeniously integrated a 45º bevel or shadow to the right for the road name. 
As noted by Carter and Rickard, 2020), this strategic application of shadow is 
crucial for imbuing lettering with vitality and depth, a principle meticulously 
followed to enhance the visual prominence of both Roman and Thai alphabets. 
The Roman alphabet was intentionally rendered in a larger size, a deliberate 
choice aimed at ensuring maximum legibility and appeal for international tourists, 
directly addressing the project’s goal of engaging diverse users in the alley. 
Crucially, the local community actively participated, providing invaluable assistance 
in accurately rendering the Thai alphabet, which underscores the project’s 
commitment to participatory design and cultural authenticity. Ultimately, the 
choice of vibrant yellow shades for the letters was made to ensure high visibility 
and contrast, making the signage brighter and more engaging within the alley’s 
environment.
	 From a graphic design perspective, this project could explore a graphic- 
based solution: an urban graphic series focusing on local spices, created with 
the aid of local inhabitants. The use of local food as inspiration aligns with the 
findings of Henkel, who identified food as a primary criterion for attracting 
tourists. In his article, Harland (2019) explained the reciprocal relationship between 
graphic design and urban design, noting that both contribute significantly to the 
urban environment. A study by Susanto et al. (2017) used a participatory approach 
with residents of Palsi Village in Depok, on the outskirts of Jakarta, Indonesia’s 
bustling capital, to co-create a mural. They transformed neglected alley walls 
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into an interactive public space, addressing the decline of free space due to 
the metropolis’s rapid growth. During this process, the research team co-designed 
the mural with local children. Petroniene and Juzeleniene (2022) also highlighted 
the significance of community engagement in the Murals for Communities 
Project, a large mural initiative held in Waterford, Heerlen, and Kaunas. This was 
particularly crucial in their case for supporting a sustainable urban environment. 
Similar to the Khaosan Area, these three cities faced problems of social discon-
nection.
	 The primary graphic element in this project was sign lettering, along with 
two murals and posters serving as supplementary graphics. Shahid and Kumar 
(2017) studied a variety of lettering used for movie titles, finding a connection 
between this art form and the urban street graphic landscape. Sign writing art 
has been recorded since the mid-18th century (Lewery, 1989). The earliest 
evidence of written signs emerged in Puritan churches after the British government 
banned elaborate frescoes, leading churches to replace biblical frescoes with 
letters inside. Further evidence can be found on tombstones, which stonemasons 
carved for wealthy church congregations. The quality of the sign writing on these 
gravestones showed stark improvement by the 1750s (Lewery, 1989). Carter 
and Rickard (2020) also documented the history of signwriting, particularly its 
use in funfairs; both studies considered signwriting to be a folk art.
	 Food around the vicinity is the main inspiration for this project. To effectively 
integrate this theme, the project draws on principles such as those explored 
by Hosni (2021), who studied Hegel’s theory on The Unity of Contradictions in 
mural painting on architectural surfaces. In his argument, Hosni noted that design 
elements are plastic elements that can be customized for certain architectural 
fixtures. He posited that the contrast between these plastic elements and the 
architecture creates harmony and beauty. In line with this, the organic lines of 
the lettering and the spice drawings in this project were intentionally placed in 
contrast with the 19th-century walls in the alley. 
	 This approach is also informed by research on what attracts tourists; for 
example, studied local Thai residents and international tourists about their top 
three attractive images of Thailand. They found that residents prioritized cultural 
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activities, beaches, and historic architecture, whereas international respondents’ 
third most frequently mentioned attraction was food, after culture and beaches. 
Supporting this focus on food, there are two eateries in the vicinity: a cafe in 
the alley, close to Tani Road, and a curry restaurant just outside, on the Ram 
Buttri Roadside. The cafe is named Lemoncurd Bread and Coffee, while the 
curry restaurant is one of Tossakan Thai Curry House’s branches. Significantly, 
the spices they have been using for their dishes are a direct source of inspiration 
for this project. Furthermore, information gathered from the Bang Lamphu 
Museum reveals that this area was historically full of canals, with boats used 
to carry rice, vegetables, and spices for trade.
	 There are several proven benefits of a mural project for a community. 
Riyanto et al. (2023) have proven the benefit of murals in Indonesia, especially 
the mural boom phenomenon in several regions of Indonesia after the COVID-19 
pandemic in 2021. Especially along Gatot Subroto Street in Solo, Central Java, 
Indonesia. The area was designated as a street art gallery in 2017. Since the 
open-air nature of this gallery, it became more popular after the pandemic for 
tourists. Dyomin and Ivashko, (2020) in their study also stated the benefit of 
the mural as an artistic expression as part of street art, with easy access for the 
public to see. Their study emphasized the difference between graffiti and mural 
as street art in New York post the Second World War.  Greaney (2002) studied 
the mural movement in 3 US cities: Boston, Philadelphia, and Los Angeles. 
Greaney found out that municipal mural projects could initiate communal bonds 
in urban settings. Moreover, mural painting can also enhance the perception 
and quality of urban neighborhoods, thus promoting economic development. 
Greaney  also discussed the impact of community-based mural projects done 
in abstract or decorative style, thus this project, which used a decorative style 
is quite effective to communicate with both social groups (Greaney, 2002). 
	 One of the definitions of design thinking, which is used for this project, 
is a practice-based activity, in line with one of Johansson-Sköldberg et al. (2013) 
definition:  to see a wicked problem and find the solution using a designer way 
of thinking creatively. Another definition of design thinking is an analytical and 
creative approach that involves a person in the opportunity to explore, experiment, 
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create, and prototype (Delphine et al., 2017) The process focuses on the concerns, 
interests, and values of the user, because they have taken part in the process. 
Their study applied design thinking to build a smart city in Brazil. Their main 
objective was sustainability. Thus, they gained insights from the inhabitants by 
using interviews and observations.  Another example of closer proximity is a 
study done by Gozzoli, who utilize design thinking methods to solve social issues. 
Gozzolihave applied this method to co-create a solution for elderly residents 
in the Ban Bu community in Bangkok Noi District. They used observation and 
interviews, analyzed the outcomes using the SWOT method, and then conducted 
a workshop to discuss their ideas and insights from the community. Since there 
are significant historic sites in the vicinity, such as  The One-Hundred-Year-Old 
Market and Bangkok Noi Community Floating  Market, the elderly have ample 
experience in this area. Therefore, their insight during the development of this 
project is crucial. Another method used for this project was seven community 
tools developed by Dr. Komatra (2002). These interchangeable tools were 
originally intended for anthropological studies; however, they can also be applied 
to human-centered design. The seven tools are geo-social mapping, lifetime 
stories, genogram, community organization, local health systems, community 
calendar, local history, and biographies/life stories. For this project, lifetime 
stories and geo-social mapping were the most applicable and utilized.
	 Data were collected through field observation and contextual interviews. 
These interviews engaged local community members and employees from the 
two eateries. Initial discussions with daily inhabitants and workers in the area 
began by exploring their perspectives on improving the alley’s condition, naturally 
progressing into their life stories. This approach was particularly relevant as 
many participants had lived in the area for their entire lives, with some representing 
second or third generations of residents, predating the district’s popularity 
among international backpackers. The insights gained from both field observation 
and these interviews were crucial for identifying specific problems and issues 
that required addressing.
	 Shophouse residents, identified by numbers as shown in Fig. 6, include 
two middle-aged ladies in 217. They rescue stray cats, housing them on their 
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first floor while using the second floor as their living quarters. These ladies plan 
to renovate their shophouse into a cat café. An elderly lady lives in 209, occupy-
ing the second and third floors. In 2009, a retired elderly man used the first 
floor of his shophouse as a woodworking studio and lived on the second floor. 
A busy rice shop operates in 205, run by a grandmother on the first floor with 
the help of her nearby daughter. In 207 lives a retired couple: the wife, a music 
lecturer, and her husband, a doctor who operates a hardware store on Tani 
Road (visible in the right corner of Fig. 6). They keep their first floor empty and 
reside on the second. Shophouse 199 houses the Lemoncurd Café on its first 
floor, with the second and third floors serving as a bed and breakfast. The cloth 
seller lady, who does not live in the alley, opened her business in the early 
90s and has been commuting here ever since. Every weekday, she and her 
husband sell flowery blouses to their clientele, who are mostly elderly ladies. 
Most residents have witnessed the alley transform from a quiet neighborhood 
into a busy shortcut for tourists, as the alley is located between 2 bustling roads 
full with backpacker tourist attractions.

Figure 6
Geo-social Mapping of the Alley
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Note. From data collection, several problems emerged. Firstly, trash and sanitation concerns were 
frequently mentioned by respondents, specifically regarding trash in the alley and the pungent smell 
of urine. Secondly, residents complained about the noise generated by food carts operating during the 
night. Furthermore, these food carts were often parked recklessly in the alley during the day, despite 
their owners having paid to park them inside two of the shophouses. Moreover, the presence of 
drunken tourists, who were loud, urinated publicly, and engaged in indecent activities, contributed to 
making the alley dirty and unsafe. Additionally, residents expressed concerns about motorbikes pass-
ing through the alley or parking in front of their shophouses. Consequently, they specifically requested 
this project to make the alley brighter and safer.

	 This project then utilized geo-social mapping to illustrate the relationships 
among the neighborhood’s occupants and their positions within the alley. As 
the occupants knew each other quite well, for example, the owner of the 
Lemoncurd Cafe is the nephew of the couple residing at 203, directly across 
from the café. Additionally, an employee from the Tossakan Curry House was 
informally interviewed to inquire about the spices used in their dishes. However, 
they could not disclose their recipe and could only show the dishes from their 
menu. Their offerings included Thai Green and Yellow Curry, both containing 
chili, lemongrass, galangal, coriander, garlic, and shallot, with turmeric added 
to the yellow curry. Furthermore, according to the owner of Lemoncurd Café, 
they use rosemary, thyme, and vanilla as spices for their cakes.
	 In a broader context, various studies have applied design thinking to 
overcome community problems in large cities. Community involvement has 
been crucial, as design thinking employs both analytical and creative approaches 
focused on the intended user’s concerns, interests, and values. Consequently, 
the involvement of design thinking also empowers the community, as their 
input was integral to constructing the solution. Urban revitalization projects 
should consider the evolving demographics of rapidly growing cities and integrate 
various methodological tools, including systematic observation and walking tour 
assessments. Al-Mohannadi et.al. (2019) utilized these methods to study the 
dynamics between recent migrant residents and their old neighborhood, par-
ticularly to analyze the spatial practices of communities (Al-Mohannadi et al., 
2019). Such methods can lead to a deeper understanding of community needs 
and aspirations. Similarly, this project employed observation, including taking 
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photos of the alley and conducting site visits, which served as a form of walk-
ing tour. Kumoratih did a branding project using engaging design elements to 
increase public literacy by highlighting the history of spices. This project hopes 
to emulate a similar method to engage both social group in utilizing engaging 
design elements from spices. 

Discussion

	 The design process was started with the development of a mood board, 
which was informed by previously collected data. This initial conceptualization 
aimed to visually synthesize the identified problems and resident aspirations, 
thereby guiding the aesthetic and functional aspects of subsequent design 
interventions. This approach ensured that the design not only addressed practical 
concerns like sanitation and safety but also integrated cultural and historical 
narratives relevant to the alley’s unique identity. Furthermore, the design process 
emphasized interactivity to provide a learning experience, drawing inspiration 
from successful applications in cultural institutions where visitor engagement 
and self-expression is key.

Figure 7
Moodboard for Mural and Poster Project in Khaosan Alley 

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร84



Figure 8
Posters placement in the alley

	 Subsequently, the project involved the acquisition of photographic 
documentation of various spices. These photographs then served as the basis 
for the creation of early stage sketches, which were then developed into designs 
for wheat paste posters with significant community input regarding their placement. 
As people who live there for decades, they know the traffic well and which 
places are suitable for the posters.

	 The local community actively participated in the project, offering valuable 
input on the optimal placement for the wheat paste posters. Throughout the 
mural creation process, residents consistently observed the progress, assisting 
with rendering road names in Thai script and offering constructive critiques on 
the accuracy of the lettering. Notably, one resident, a fellow illustrator, directly 
contributed to the painting phase. This painting process spanned one week, 
involving daily interactions with the community throughout both the sketching 
and painting stages, despite a language barrier. The community recognized that 
the project’s primary objective was to address local concerns or, at a minimum, 
enhance the area’s aesthetic appeal. Similarly, community members of Simpay 
Asih Kindergarten were actively involved in a mural project designed to improve 
the educational environment for children (Halim et al., 2021).The primary murals 
are strategically positioned on walls parallel to Ram Buttri Road and Tani Road. 
The design features lettering at the upper section and spice-themed posters 
positioned below. Roman lettering was employed for the road names. To align 
with standard road signage conventions, the Thai word “thanon” (road) was 
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incorporated into the design, a choice also applied to the Thai script lettering. 
Shahid and Kumar have highlighted the effectiveness of juxtaposing text and 
imagery in urban graphics to engage audiences, citing its successful application 
in Bombay. This project similarly adopted this strategy, and the contrast proved 
effective in captivating passersby due to its strategic placement, ensuring high 
visibility from a distance within the alley.

Figure 9
Lettering mural and vanilla poster on Thanon Tani side

Figure 10
Lettering mural on Thanon Ram Buttrii side
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	 This design incorporates both Roman and Thai lettering and combines 
them with illustrated hom, drawing inspiration from the principles of bilingual 
wayfinding systems in their article have shown this system improves the effec-
tiveness and inclusivity of signage. This project incorporated distinct lettering 
for each road name and elevated these with posters depicting nearby dining 
establishments. The typographic elements were directly applied to the walls 
utilizing paint. For the mural section leading to Ram Buttri Road, a design featuring 
anthropomorphic coriander was selected, while the opposing end, corresponding 
to Tani Road, depicted coffee in a similar humanoid representation. These 
illustrations were produced using a poster technique, though PVA glue was 
utilized as the adhesive agent instead of traditional wheat paste. The PVA 
adhesive was diluted with water in a 1:1 ratio to facilitate its application to the 
wall and concrete surfaces. Consistent with the findings of Shahid and Kumar 
(2017), the application of a drop shadow effect significantly enhanced the 
contrast of the lettering against the white wall. For the Ram Buttri Road lettering, 
the design employed green, derived from coriander leaves, along with a yellow 
or lighter drop shadow. Conversely, for the Tani Road lettering, green from 
coffee leaves and red were used. The darker shadow subsequently proved to 
yield greater contrast and higher visibility.
	 Complementing the enhanced contrast and visibility achieved through 
the lettering techniques, the overall design, characterized by the organic shapes 
of the mural and posters, seamlessly integrates with the alley’s architecture. 
These adaptable shapes, particularly in the posters, can be manipulated to 
follow the contours of corners and walls. Furthermore, the spice color palette 
introduces a contrasting element against the alley’s existing wall colors. The 
deliberate incorporation of organic forms was intended to imbue the posters 
with a more humanistic appeal.
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Results

	 A month following the completion of the installations, the project team 
did a follow-up interview with the alley’s residents. Community members actively 
contributed to the design and implementation, expressing a strong preference 
for durable murals due to their lasting impact. Post-project interviews show 
more harmonious daily lives between tourists and inhabitants. The tourists were 
taking pictures with the artworks and were more cautious and respectful with 
their behaviour. The inhabitants were pleased because their alley was cleaner 
and less rowdy. 
	 These post-implementation interviews yielded significant insights, notably 
the community’s strong preference for mural paintings over temporary posters, 
attributed to murals’ enhanced durability and resilience to environmental 
elements. Residents articulated satisfaction regarding the rise in tourist engage-
ment and photographic activity near the murals, observing that this increased 
visibility and positive attention had concurrently led to a decrease in public 
urination incidents in the vicinity of the artworks. Additionally, the Crown Bureau 
implemented additional lighting and physical barriers, effectively restricting the 
ingress of food vendors into the alley. Consequently, this graphic art intervention 
not only augmented the aesthetic value of the space but also fostered a safer 
and more comfortable environment for residents by promoting more considerate 
tourist conduct. Ultimately, within this confined urban space, the mural project 

Figure 11
Drawing Process Diagram.
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cultivated a sense of connection and more harmonious daily lives among the 
social groups in the alley.

Conclusion

	 As community engagement is the first objective, fostering dialogue 
between the two community groups was important. By integrating public art, 
such as murals and installations, cities can enhance their aesthetic appeal and 
cultivate spaces that encourage social interaction. Murals, in particular, present 
a unique opportunity for the radical transformation of architectural spaces 
through graphic and pictorial techniques, with more affordable building materials. 
The findings from this design project will contribute to a broader understanding 
of how art and design can mediate social conflicts in rapidly gentrifying tourist 
areas and offer practical models for fostering more harmonious urban cohabitation, 
particularly in the context of creative economy initiatives. This project underscores 
how strategically implemented public art, especially when community-engaged, 
can serve as a potent tool for placemaking and the development of sustainable 
urban environments.
	 Further studies can be done using this combined method in other 
locations with similar problems.  Although several adjustments may have to 
be made according to the designated location. Other locations may have different 
lifestyle patterns, history, and cultural backgrounds, which can be used as a 
source of inspiration to create mural art. Another possibility is to use other 
methods from the 7 tools, such as genogram, community organization, local 
health systems, community calendar, local history, and biographies/life stories. 
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บทคััดย่่อ

	 บทความนี้้�ศึึกษาความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างเสียีงและภาพในภาพยนตร์แ์อนิเิมชันั ผ่่านกรณีี
ศึึกษาภาพยนตร์์ของสตููดิิโอจิิบลิิสามเรื่่�อง ได้้แก่่ My Neighbor Totoro (1988), Spirited 
Away (2001) และ The Boy and the Heron (2023) แม้้ว่่าภาพยนตร์์แอนิิเมชัันจะมัักถููก
มองว่่าเป็็นสื่่�อสำำ�หรัับเด็็ก แต่่งานของสตููดิิโอจิิบลิิแสดงให้้เห็็นว่่าแอนิิเมชัันสามารถเป็็นพื้้�นที่่�
สำำ�หรัับการถ่่ายทอดเรื่่�องราวที่่�มีีชั้้�นเชิิงทั้้�งในเชิิงอารมณ์์และวััฒนธรรม ซึ่่�งเข้้าถึึงผู้้�ชมได้้ในทุุก
ช่่วงวััย บทความนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อวิิเคราะห์์บทบาทของดนตรีีในฐานะองค์์ประกอบที่่�มีี
บทบาททั้้�งในเชิงิโครงสร้้างและอารมณ์ โดยเน้้นความสัมพันัธ์์ระหว่่างเสีียงกับัการดำำ�เนินิเรื่่�อง 
การพััฒนาตััวละคร และการมีีส่่วนร่่วมทางความรู้้�สึึกของผู้้�ชม
	 บทความนี้้�ใช้้แนวทางวิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพ โดยพิิจารณาฉากสำำ�คััญในแต่่ละเรื่่�องเพื่่�อ
ศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างองค์์ประกอบทางดนตรีีกัับภาพและโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง ดนตรีี
ไม่่ได้้ทำำ�หน้้าที่่�เพียีงตกแต่่งบรรยากาศ แต่่เป็น็องค์ป์ระกอบที่่�เข้้าร่่วมในกระบวนการสร้้างความ
หมายและอารมณ์อย่่างมีีนััยสำำ�คััญ กรอบแนวคิด “สุุนทรีียศาสตร์์แบบประสาทสััมผัสร่่วม” 
(multisensory aesthetics) ถูกนำำ�มาใช้้ในการวิิเคราะห์์ว่่าการออกแบบเสีียงและภาพที่่�
ประสานกัันสามารถสร้้างประสบการณ์์ทางอารมณ์ที่่�ลึึกซึ้�งเกิินกว่่าข้้อความหรืือลำำ�ดัับภาพ
โดยตรง ทั้้�งนี้้�ยังัวิิเคราะห์์ความร่่วมมือระหว่่างผู้้�ประพัันธ์์ดนตรีี โจ ฮิซาอิชิิ ิและผู้้�กำำ�กับั ฮายาโอะ 
มิิยาซากิิ ที่่�ร่่วมกัันสร้้างความต่่อเนื่่�องและความกลมกลืืนระหว่่างเสีียงกัับภาพอย่่างมีีศิิลปะ
	 ดนตรีีในภาพยนตร์์ของสตููดิิโอจิิบลิิมีีบทบาทในฐานะ “ภาษาทางอารมณ์” ที่่�ช่่วย
สื่่�อสารสภาวะภายในของตััวละคร เชื่่�อมโยงการเปลี่่�ยนผ่่านในเนื้้�อเรื่่�อง และชี้้�นำำ�การตีีความ
ของผู้้�ชม โดยเน้้นการใช้้คุุณลัักษณะทางเสีียง เช่่น สีีสัันของเสีียง จัังหวะ และความเงีียบเชิิง
สััญลัักษณ์ ซึ่่�งทำำ�ให้้เกิิดการรัับรู้้�ทางอารมณ์ที่่�หลากหลาย แนวทางนี้้�ช่่วยเพิ่่�มความลึึกให้้กับ
เรื่่�องราว พร้้อมเปิิดพื้้�นที่่�สำำ�หรัับการตีีความในระดัับเฉพาะตน
	 โดยสรุุป บทความนี้้�เสนอว่่าการใช้้ดนตรีีในภาพยนตร์์ของสตููดิโิอจิิบลิเิป็น็ตัวัอย่่างของ 
“ศิิลปะแห่่งการรู้้�สึึก” (art of feeling) ซึ่่�งภาพและเสีียงถููกถักทอเข้้าด้้วยกันอย่่างละเอีียด
ลึึกซึ้้�งเพื่่�อกระตุ้้�นอารมณ์์ การไตร่่ตรอง และความหมายเชิิงวััฒนธรรม โดยอิิงแนวคิิดของลีีโอ 
ตอลสตอย (Leo Tolstoy) ที่่�มองว่่าศิลิปะคือืการถ่่ายทอดความรู้้�สึึกจากผู้้�สร้้างไปสู่่�ผู้้�รับั ทำำ�ให้้
ภาพยนตร์์ของจิิบลิิสามารถสร้้างประสบการณ์์ทางอารมณ์์ที่่�มีีคุุณค่่าเหนืือกว่่าการเล่่าเรื่่�องใน
เชิิงเทคนิิคเพีียงอย่่างเดีียว

คำำ�สำำ�คัญั : ภาพเคลื่่�อนไหว, ดนตรีี, สตูดูิโิอจิิบลิิ, การวิเิคราะห์์ดนตรีีในภาพยนตร์์, สัมพันธภาพ
แห่่งเสีียงและภาพ
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Abstract

	 This article explores the interplay between sound and image in animation 
through a case study of three Studio Ghibli films: My Neighbor Totoro (1988), 
Spirited Away (2001), and The Boy and the Heron (2023). Although animation 
is often associated with childhood audiences, Studio Ghibli’s works demonstrate 
that the medium can convey layered emotional and cultural narratives accessible 
to viewers of all ages. The article aims to examine the role of music not merely 
as background, but as a structural and emotional agent that shapes character 
development, storytelling rhythm, and audience engagement.
	 The article adopts a qualitative analytical approach, utilizing close reading 
of key scenes to investigate how music interacts with visual and narrative contexts. 
Rather than treating music as supplementary, the discussion highlights how 
compositional choices and sound design participate in narrative construction 
and emotional resonance. The framework of Multisensory Aesthetics is used to 
interpret how synchronized audiovisual elements stimulate affective perception 
beyond the literal storyline. The article also considers the creative partnership 
between composer Joe Hisaishi and director Hayao Miyazaki, which enables a 
seamless fusion of sound and image.
	 The analysis suggests that music in Studio Ghibli films functions as an 
emotional language, communicating internal character states, supporting narrative 
transitions, and guiding audience interpretation. Attention is given to how tone 
color, silence, and rhythmic variation are used symbolically throughout each 
film. This approach not only enhances the emotional depth of the narrative 
but also encourages subjective reflection and interpretive openness.
	 In conclusion, the article argues that Studio Ghibli’s use of music exemplifies 
animation as an “Art of Feeling”—an aesthetic practice where image and sound 
are intricately woven to evoke emotion, introspection, and cultural resonance. 
Drawing on Leo Tolstoy’s notion that art is the transmission of feeling, the article 
emphasizes how these films move beyond technical mastery to offer meaningful 
sensory experiences that invite emotional engagement.

Keywords: animation, music, Studio Ghibli, film music analysis, harmony of sound 
and vision
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บทนำำ�

	 แอนิิเมชัันเป็็นสื่่�อชนิิดหนึ่่�งที่่�มีีการพััฒนามาจากภาพยนตร์์ โดยคำำ�ว่่าแอนิิเมชััน 
(animation) มีีความหมายมาจาก “Animare” ในภาษาละติิน สื่่�อความหมายว่่า มีีชีีวิิต โดย
รวมจึึงหมายถึึง การสร้้างสรรค์ล์ายเส้้นและรูปูทรงที่่�ไม่่มีชีีวีิติ ให้้เคลื่่�อนไหว ในรูปูแบบของ 2D 
แอนิิเมชััน ซึ่่�งสตููดิิโอจิิบลิิ สามารถสร้้างอััตลัักษณ์์ของตััวเองผสมผสานกัับความดั้้�งเดิิมของ
ประเทศญี่่�ปุ่่�น ทั้้�งด้้านเทคนิิคด้้านงานภาพ ที่่�โดดเด่่นด้้วยการวาดภาพด้้วยมืือ การลงสีีภาพ
บรรยากาศที่่�สมจริิง
	 แอนิิเมชันแบบวาดมือของญี่่�ปุ่่�นเกิิดขึ้�นในปีี ค.ศ.1945 ได้้เกิิดแอนิิเมชันแบบวาดมือ
ขึ้้�นกำำ�กับัโดย มิทิสึึโย เซโอ (Mitsuyo Seo) ถูกูสั่่�งให้้สร้้างเพื่่�อใช้้เป็น็ ภาพยนตร์โ์ฆษณาชวนเชื่่�อ
สำำ�หรับัสงครามของกระทรวงทหารเรือื ญี่่�ปุ่่�น มีความยาวกว่่า 74 นาที ีเนื้้�อหาเล่่าเรื่่�องราวของ
ทหารญี่่�ปุ่่�นที่่�ถููกนำำ�เสนอ ในรููปของสััตว์์ที่่�เดิินสองขาเหมืือนมนุุษย์์ ตััวละครเอกมาจากนิิทาน
พื้้�นบ้้านของญี่่�ปุ่่�นเรื่่�องโมโมทาโร่่ โดยมีีรููปแบบเป็็นภาพขาว – ดำำ� ได้้รัับรููปแบบลายเส้้นจาก
แอนิิเมชัันตะวัันตก เช่่น ดิิสนีีย์์ มีีเนื้้�อหาแนวชาติินิิยม จนกระทั่่�งในปีี ค.ศ.1960 เกิิดยุุคทอง
ของแอนิิเมชันข้ึ้�น โดยเท็็ตซููกะ โอซามุุ (Tezuka Osamu) พัฒนาเทคนิิคการทำำ�แอนิิเมชััน 
รููปแบบ ลิมิิเต็็ด แอนิิเมชััน (limited animation) ซึ่่�งปกติิเทคนิิค Full Animation จะใช
การวาดภาพด้้วยมืือประมาณ 24 เฟรม/วิินาทีี (วาดใหม่่ทุุกเฟรม) ลิิมิิเต็็ด แอนิิเมชััน ใช้้
การวาดภาพด้้วยมือเพีียง 8–12 เฟรม/วิินาทีี หรืือบางทีีก็็ค้้างภาพเดิิมไว้้นานกว่่า 1 เฟรม 
เช่่น ใช้้ภาพเดีียวอยู่่� 3 เฟรมต่่อกััน (เรีียกว่่า animating on threes) จนกระทั่่�งในปีี 
ค.ศ.1970–1980 เป็็นยุุคที่่�แอนิิเมชัันเริ่่�มมีีการพััฒนารููปแบบเป็็นสื่่�อบัันเทิิงที่่�มีีเนื้้�อเรื่่�องที่่�
หลากหลายมากขึ้้�น เช่่น ไซไฟ โรแมนติิก กีีฬา เป็็นต้้น และยัังเป็็นช่่วงที่่� สตููดิิโอจิิบลิิ (Studio 
Ghibli) ถือกำำ�เนิิดขึ้�นอีีกด้้วย ด้้วยลายเส้้นที่่�อ่่อนโยน รายละเอีียดที่่�ประณีีต และการให้้
ความสำำ�คัญักัับการสร้้างอารมณ์ผ่่านเสีียงดนตรีี สตููดิโิอแห่่งนี้้�ได้้สร้้างผลงานที่่�ไม่่เพีียงแต่่ได้้รับ
การยอมรัับในระดัับประเทศ แต่่ยังได้้รัับการยกย่่องในระดัับนานาชาติิ ในหลายผลงานของ
สตูดูิโิอจิบิลิ ิได้้ดนตรีขีองโจ ฮิซาอิชิิ ิ(Joe Hisaishi) ที่่�มีีบทบาทสำำ�คัญอย่่างยิ่่�งในการเติิมเต็็ม
โลกแห่่งจิินตนาการของผู้้�กำำ�กัับฮายาโอะ มิิยาซากิิ (Hayao Miyazaki) รัังสรรค์์ขึ้้�น
	 ผลงานของสตูดูิโิอจิบิลิแิสดงให้้เห็น็ถึึงการผสานกันัอย่่างลึึกซึ้้�งระหว่่างภาพและเสียีง 
การวางองค์์ประกอบทางดนตรีีที่่�สััมพันธ์์กัับภาพเคลื่่�อนไหวไม่่เพีียงแค่่เสริิมสร้้างอารมณ์์ใน
แต่่ละฉาก แต่่ยังทำำ�หน้้าที่่�เป็็นแกนกลางในการนำำ�พาเรื่่�องราว ดนตรีีในแอนิิเมชันเหล่่านี้้�จึึงมิิใช่่
เพีียงฉากประกอบ แต่่เป็็นส่่วนหนึ่่�งของกระบวนการเล่่าเรื่่�องมีีชีีวิิต องค์์ประกอบภาพ เสีียง 
และจัังหวะของการดำำ�เนิินเรื่่�องถัักทอกัันอย่่างละเอีียดละเมีียดละไม นำำ�พาผู้้�ชมให้้ดำำ�ดิ่่�งสู่่�โลก
ที่่�ผสานความจริิงและจิินตนาการอย่่างลงตััว
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	 ด้้วยเหตุุนี้้� บทความนี้้�จึึงมุ่่�งศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างดนตรีีและภาพเคลื่่�อนไหวใน
ผลงานของสตููดิิโอจิิบลิิ ผ่่านกรณีีศึึกษาแอนิิเมชันสามเรื่่�องสำำ�คััญ เพื่่�อวิิเคราะห์์บทบาทของ
ดนตรีีในฐานะองค์์ประกอบทางศิิลปะที่่�ส่่งเสริิมการเล่่าเรื่่�อง และสะท้้อนอััตลัักษณ์์ทาง
วััฒนธรรมที่่�สอดแทรกอยู่่�ในเนื้้�อหาของภาพยนตร์์เหล่่านี้้�

บทบาทของสตููดิิโอจิิบลิิกัับวงการแอนิิเมชัันญี่่�ปุ่่�น

	 ในประเทศญี่่�ปุ่่�นมีีสตููดิิโอผลิตผลงานแอนิิเมชันมากมาย ภาพยนตร์์การ์์ตููนจััดเป็็น
รายการยอดฮิิตของเด็็ก ๆ ทั้้�งในประเทศญี่่�ปุ่่�นเองและเผยแพร่่ไปสู่่�ระดัับโลก หนึ่่�งในสตููดิิโอที่่�
ผลิิตผลงานคุุณภาพมากมายอย่่างต่่อเนื่่�องมาตั้้�งแต่่ปีี 1985 คืือ สตููดิิโอจิิบลิิ (Studio Ghibli) 
สตููดิิโอสร้้างสรรค์์ผลงานแอนิิเมชัน 2 มิิติิ ที่่�มีีผลงานที่่�โดดเด่่น เต็็มเปี่่�ยม ด้้วยความ อบอุ่่�น 
ประทัับใจ ลายเส้้นสวยงาม น่่ารััก เต็็มไปด้้วยจิินตนาการ ให้้แรงบัันดาลใจ สะท้้อนสัังคม 
ลงลึึกถึึงจิติใจมนุษย์ ์แฝงปรัชัญาและความหมายแห่่งชีวีิติ คือืส่่วนหนึ่่�งในคุณุสมบัตัิทิี่่�หลายคน
นึึกถึึงขึ้้�นมาเป็็นอัันดัับแรก ๆ เวลาพููดถึึงสตููดิิโอจิิบลิิ บริิษััทผู้้�ผลิิตแอนิิเมชัันระดัับตำำ�นานจาก
ประเทศญี่่�ปุ่่�น นอกจากนี้้�ผลงานของสตููดิิโอจิิบลิิยัังสะท้้อนเรื่่�องราวรากฐานทางสัังคมของ
วัฒันธรรมญี่่�ปุ่่�นดังัความตั้้�งใจของผู้้�ก่่อตั้้�งอย่่าง มิยิาซากิ ิที่่�สร้้างสรรค์ผ์ลงานโดยเป็น็ทั้้�งผู้้�กำำ�กับั 
แอนิเิมเตอร์ ์เขียีนบท สตอรี่่�บอร์ด์ ควบคุมุการผลิติเอง หลายเรื่่�อง ถึึงแม้้เทคโนโลยีใีนการผลิติ
แอนิิเมชัันจะเปลี่่�ยนแปลงไปเป็็นการผลิตแบบใช้้ ซอฟต์์แวร์์ หรืือการสร้้างสรรค์์ศิิลปะดิิจิิทััล
รููปแบบ 3 มิติิมากขึ้�น แต่่ผลงานของสตููดิิโอจิิบลิิ ยังคงเอกลักษณ์์ คือ การวาดแอนิิเมชัน
ด้้วยมืือ (handmade) ทำำ�ให้้เกิิดการสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของตนเอง ผลงานที่่�
ผลิิตออกมามีีความสวยงาม ละเอีียดอ่่อน สมจริิง
	 ในสายตาของนักัวิจิารณ์์แล้้ว สตูดูิโิอจิบิลิ ิเป็็นมากกว่่าสตูดูิโิอที่่�ผลิติผลงานแอนิเิมเตอร์์
ทั่่�วไป การ์ต์ูนูหลายเรื่่�องสะท้้อนภาพที่่�เป็น็จริงิของประเทศญี่่�ปุ่่�นผ่่านแง่่มุมุต่่าง ๆ  และอีกีหลาย
เรื่่�องให้้แง่่คิดที่่�ดีีในการดำำ�เนิินการอยู่่�ร่่วมกันอย่่างสัันติิระหว่่างมนุษย์์กัับมนุษย์์ และระหว่่าง
มนุุษย์์กัับธรรมชาติิ. (ณััฐนัันท์์ เฉลิิมพนััส, 2563) โดยเฉพาะภาพยนตร์์เรื่่�อง Spirited Away 
(2001) ที่่�เป็็นจุุดเปลี่่�ยนสำำ�คััญของ สตููดิิโอจิิบลิิ และวงการแอนิิเมเตอร์์ญี่่�ปุ่่�น Spirited Away 
คืือผลงานที่่�ประสบความสำำ�เร็็จอย่่างมาก อยู่่�ในจุุดที่่�สููงสุุดของวงการแอนิิเมชัันญี่่�ปุ่่�น ทำำ�
รายได้้ทั่่�วโลกได้้มากถึึง 347 ล้้านดอลลาร์์สหรััฐ และสามารถ คว้้ารางวััลแอนิิเมชัันยอดเยี่่�ยม
จากเวทีีออสการ์์ปีี 2003 มาครองได้้สำำ�เร็็จ และผลงานล่่าสุุดในปีี 2023 อย่่างเรื่่�อง The Boy 
and the Heron ก็ป็ระสบความสำำ�เร็จ็จนสามารถคว้้ารางวัลัออสการ์์ในสาขา Best Animated 
Feature Film มาได้้สำำ�เร็จ็ โดยผลงานเรื่่�องดัังกล่่าวมีกีลิ่่�นอายบางอย่่างเหมือืนภาพยนตร์เ์รื่่�อง 
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Spirited Away อยู่่�ไม่่น้้อย เป็็นบทพิสิูจูน์์ว่่าแม้้เวลาจะผ่่านพ้้นไปแต่่แอนิเิมชันจากสตูดูิโิอจิบิลิิ
ยงคงทันัสมัยั “แอนิเิมะอาจพรรณนาถึึงโลกสมมติ แต่่ถึึงกระนั้้�นผมก็เ็ชื่่�อว่่าแก่่นแท้้ของมันัต้้อง
มีีความสมจริิง แม้้โลกในภาพจะเป็็นเรื่่�องโกหก แต่่เคล็็ดลัับคืือการทำำ�ให้้มัันดููเหมืือนจริิงที่่�สุุด 
พููดง่่าย   คืือ แอนิิเมเตอร์์ต้้องสร้้างเรื่่�องโกหกที่่�ดููเหมืือนว่่าผู้้�ชมตัวจริิงจะคิิดว่่าโลกที่่�ปรากฏ
อาจมีีอยู่่�จริงิ” ครั้้�งหนึ่่�ง มิยิาซากิ ิเคยกล่่าวเอาไว้้ (เปรมวดี ีปานทอง, 2566) โดยสิ่่�งสำำ�คัญัที่่�สุุด
นอกจากงานภาพที่่�สวยงามแล้้วอีีกหนึ่่�งหััวใจสำำ�คััญคืือ การวาดภาพประกอบที่่�ใช้้ฉากโทนสีี
ธรรมชาติไิม่่ฉูดูฉาดมากนักฉากในภาพยนตร์์ที่่�ปรากฏในหลาย   เรื่่�องมีีการอ้้างอิงิมาจากสถานที่่�
จริงิและนำำ�มาดััดแปลงเป็็นภาพในการ์ต์ูนูแอนิิเมชันั มิยิาซากิ ิยังัชอบร่่างภาพด้้วยดินิสอ และ
ลงและเงาด้้วยสีน้ำำ��เป็น็การร่่างภาพแบบสตอรี่่�บอร์์ด (storyboard) เพื่่�อเป็็นการวางโครงเรื่่�อง
ในซีนีต่่าง ๆ  ในขณะที่่�ตัวัละครในเรื่่�องที่่�มีชี่่วงอายุเุป็น็เด็ก็มักัจะออกแบบด้้วยสีสันัสดใสตัดักับั
ฉาก และเน้้นการแสดงออกทางสีีหน้้าของตััวละครที่่�เป็็นคนและสััตว์์ที่่�มีีชีีวิิตชีีวา

ภาพ 1
การร่่างภาพด้้วยดินสอจาก ภาพยนตร์เรื่่�อง Spirited Away โดย Goro Miyazaki (Miyazaki- 
san’s son)

หมายเหตุุ. จาก Studio Ghibli Layout Exhibition by Yonghow, 2008, halcyonrealms 
(https://halcyonrealms.com/animation/studio-ghibli-layout-exhibition-a-preview/.). 
Copyright 2008 by Yonghow.
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	 ในผลงานภาพยนตร์์แอนิเิมชันหลาย   เรื่่�องของสตููดิโิอจิิบลิินั้้�นมีีลักัษณะการเล่่าเรื่่�อง
ที่่�มีจีุดุร่่วมกันอันัเป็็นเอกลักษณ์ที่่�สื่่�อออกมาในเนื้้�อเรื่่�อง ซึ่่�งมักัมีส่่วนเกี่่�ยวเนื่่�องกัับพื้้�นหลัังชีวีิติ
ของ มิิยาซากิิ ทั้้�งสิ้้�น เช่่น ฉากหลัังถึึงเรื่่�องราวเกี่่�ยวกัับสงคราม การสููญเสีียมารดาจากอาการ
ป่ว่ย ซึ่่�งสะท้้อนออกมาในแอนิเิมชันัหลายเรื่่�องที่่�แม่่ของตัวัละครเอกมีอาการป่ว่ย มิยิาซากิ ิเคย
นำำ�แม่่มาสร้้างเป็็นตััวละครแล้้วตั้้�งแต่่ป้้าที่่�เป็็นหััวหน้้าโจรสลััด Castle in the Sky โซฟีีใน 
Howl’s Moving Castle ป้านั่่�งรถเข็น็ในแอนิิเมชันเรื่่�อง Ponyo และเรื่่�องที่่�มีชีื่่�อเสีียงที่่�สุดุของ
สตููดิิโอจิิบลิิ My Neighbor Totoro โดยการเล่่าเรื่่�องที่่�มีีร่่วมกัันของสตููดิิโอจิิบลิิมีี ดัังนี้้�
	 1. ฉากและเรื่่�องราวที่่�อ้้างอิิงถึึงธรรมชาติิ ภาพยนตร์์หลาย   เรื่่�องของสตููดิิโอจิิบลิิมััก
มีีเรื่่�องราวเกี่่�ยวกัับการอยู่่�ร่่วมกัันระหว่่างมนุุษย์์กัับธรรมชาติิ ผ่่านทางหลัักของศาสนาชิินโตที่่�
มีแีนวความคิดเกี่่�ยวกับธรรมชาติิ โดยสะท้้อนออกมาในแอนิิเมชันหลายเรื่่�อง เช่่น My Neighbor 
Totoro คนญี่่�ปุ่่�นมัักจะมีี ความชื่่�นชม เกรงกลััว และให้้ความเคารพต่่อธรรมชาติิ ด้้วยเหตุุผล
ดัังกล่่าว จึึงเกิิดวิิถีีชีีวิิตที่่�ให้้ความสำำ�คััญกัับ การอยู่่�ร่่วมกับธรรมชาติิ ดัังเช่่น แนวความคิดใน
ศาสนาชิินโต ที่่�ให้้ความสำำ�คััญกัับเทพเจ้้าต่่าง ๆ  นั้้�นมีีบทบาทที่่�สำำ�คัญต่่อการวางรากฐาน
วัฒันธรรมญี่่�ปุ่่�นตั้้�งแต่่ดั้้�งเดิมิจนถึึงปัจัจุบุันั และได้้ผสมกลมกลืนื จนมีผีลทำำ�ให้้ญี่่�ปุ่่�นมีวีัฒันธรรม
ที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของตนเอง (ฑิิเบต เลิิศอำำ�นวยอนัันต์์ และ อิิสรีียะ พรหมสาขา ณ สกลนคร, 
2567) การวาดภาพฉากที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับธรรมชาติิของสตููดิิโอจิิบลิิก็็มีีความสมจริิงและในเนื้้�อ
เรื่่�องเทพเจ้้ามัักอาศััยอยู่่�ในป่่าอีีกด้้วย
	 2. ตัวัละครเอกที่่�เป็น็ผู้้�หญิงิ ภาพยนตร์แ์อนิเิมชันัหลายเรื่่�องของ มิยิาซากิ ิมักัเลือืกใช้้
ตััวละครเอกที่่�เป็็นผู้้�หญิิง เกืือบทั้้�งหมด ซึ่่�งทุุกตัวจะมีีลัักษณะร่่วมกันคืือ เป็็นเด็็กหญิิงอายุุ
ตั้้�งแต่่ 5 ถึึง 15 ปีี หน้้าตาน่่ารัักน่่าเอ็็นดูู ตััวละครเอกผู้้�หญิิงหลายคนที่่�ปรากฏในเรื่่�องมัักม
ความแข็็งแกร่่ง เป็็นผู้้�นำำ�  หรืือมีีการพััฒนาการและการเติิบโตจนมีีผลกัับเนื้้�อเรื่่�อง เช่่น จิิฮิิโระ 
จากเรื่่�อง Spirited Away จากเด็็กสาวที่่�อ่่อนแอ ผ่่านการผจญภััยไปสู่่�การเติิบโตเป็็นเด็็กสาว
ผู้้�เข้้มแข็็ง ผ่่านเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ เช่่นการพลััดพรากจากพ่่อแม่่ที่่�โดนคำำ�สาปกลายเป็็นหมูู หรืือ
การทำำ�งานหาเงินิในโรงอาบน้ำำ��ของแม่่มดยูบูาบา ล้้วนทำำ�ให้้เธอเติบิโตจนสู่่�จุดุจบของเรื่่�องที่่�เธอ
สามารถช่่วยพ่่อแม่่จากคำำ�สาปได้้สำำ�เร็็จ 
	 3. พ่่อมด แม่่มดและเวทมนตร์์ อีกหนึ่่�งมนต์์เสน่่ห์ของสตูดูิโิอจิบิลิ ิคือ เรื่่�องราวเกี่่�ยวกับั
เวทมนตร์์ เช่่น เรื่่�อง Spirited Away, Howl’s Moving castle และ The Boy and Heron 
ต่่างก็็เป็น็เรื่่�องเกี่่�ยวกับเวทมนตร์์คาถาทั้้�งสิ้้�นซึ่่�งในมุุมมองของคนญี่่�ปุ่่�นก็็มีคีวามเชื่่�อเรื่่�องเทพเจ้้า 
หรือื คามิิ ทุกสิ่่�งต่่างโยงถึึงเรื่่�องเหนืือธรรมชาติิ จึึงไม่่น่่าแปลกใจนัักที่่�ผลงานส่่วนใหญ่่ของสตููดิโิอ
จิบิลิิเต็ม็ไปด้้วยเรื่่�องราวเกี่่�ยวกับัเวทมนตร์ ์การพลัดัถิ่่�นไปต่่างโลก สิ่่�งเหล่่านี้้�ล้้วนสร้้างตัวัละคร
ใหม่่   ที่่�ผสมผสานจิินตนาการผู้้�สร้้างอย่่างเต็็มที่่� เช่่น พ่่อมดฮาวล์์, แม่่มดยููบาบา, แม่่มดกิิกิิ, 
ปีีศาจไฟแคลซิิเฟอร์์ เป็็นต้้น
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	 4. สงคราม เนื่่�องจาก มิยาซากิิ เกิิดในปีี ค.ศ 1941 เป็็นทายาทบริิษััทผลิตปีีกของ
เครื่่�องบิินรบซีีโร่่ให้้กัับกองทััพญี่่�ปุ่่�นในสงครามโลกครั้้�งที่่� 2 หลาย   เรื่่�องราวในแอนิิเมชัันของ
เขาจึึงมีีเรื่่�องราวเกี่่�ยวกับสงคราม ผลงานบางเรื่่�องจึึงมีีเนื้้�อหาที่่�ละเอีียดอ่่อน เช่่น Grave of 
the Fireflies ที่่�เป็น็เรื่่�องราวเกี่่�ยวกับัการสูญูเสียีในสงคราม หรือืเรื่่�อง My Neighbor Totoro 
ที่่�ตััวเอกได้้รัับผลกระทบจากสงคราม เช่่นกััน ทำำ�ให้้ภาพยนตร์บ์างเรื่่�องมีีเนื้้�อหาที่่�ไม่่เหมาะกัับ
เด็็ก เช่่น ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�องล่่าสุุด The Boy and the Heron ตััวเอกได้้สููญเสีียมารดา
จากสงคราม หนังัของมิยิาซากิยิังัคงพูดูถึึงเรื่่�องสงคราม เป็น็สงครามที่่�มาจากสายตาของผู้้�ชนะ 
เขาไม่่ได้้ทำำ�เพื่่�อที่่�จะยกยอ แต่่ทำำ�เพื่่�อต่่อต้้าน ไม่่ว่่าหนัังกี่่�เรื่่�องที่่�ผ่่านมาจะแฝงไปด้้วยนััยที่่�
หนัักหน่่วงเพีียงใด ความแฟนตาซีีเหนืือจิินตนาการก็็จะบดบัังมัันเอาไว้้ และนั่่�นอาจเป็็น
ความเก่่งกาจที่่�สุุดของ มิยาซากิิในการทำำ�หนังัตลอดชั่่�วชีวิติของเขา (กษาปณ์ หาญดิิฐกุลุ, 2567)

บทบาททางด้้านดนตรีีของสตููดิิโอจิิบลิิต่่อภาพยนตร์์แอนิิเมชััน

	 สตููดิิโอจิิบลิิได้้รับการยอมรับอย่่างกว้้างขวางในฐานะผู้้�สร้้างสรรค์์แอนิิเมชันที่่�ผสม
ผสานความงามทางศิิลปะเข้้ากัับการเล่่าเรื่่�องได้้อย่่างประณีีต ผ่่านการสร้้างโลกแฟนตาซีี
ที่่�ละเอีียดลึึกซึ้้�ง และการถ่่ายทอดคุุณค่่าทางวััฒนธรรมญี่่�ปุ่่�นในลัักษณะที่่�เข้้าถึึงได้้กัับผู้้�ชม
หลากหลายช่่วงวััย ผลงานของจิิบลิิมัักเน้้นการสร้้างตััวละครที่่�มีีความซับซ้้อนและเปี่่�ยมด้้วย
มนุษุยธรรม ขณะเดียีวกันก็็สะท้้อนประเด็็นทางสัังคม สิ่่�งแวดล้้อม และธรรมชาติิ ผ่่านการเล่่า
เรื่่�องเชิิงสััญลัักษณ์อย่่างมีีชั้้�นเชิิง หนึ่่�งในองค์์ประกอบสำำ�คััญที่่�ทำำ�ให้้ภาพยนตร์์ของจิิบลิิมีี
เอกลัักษณ์์ คืือ บทบาทของดนตรีีในการสร้้างสุุนทรีียะและขัับเคลื่่�อนอารมณ์์อย่่างแนบเนีียน
กัับการดำำ�เนิินเรื่่�อง โดยเฉพาะผลงานของมาโมรุ ฟุจิิซาวะ หรืือโจ ฮิซาอิิชิิ (Joe Hisaishi) 
นัักประพัันธ์์เพลงประกอบภาพยนตร์์ที่่�มีีบทบาทสำำ�คััญอย่่างยิ่่�งในงานของ มิิยาซากิิ
	 ลักัษณะการประพันัธ์ด์นตรีขีอง ฮิซิาอิชิิ ิโดดเด่่นด้้วยการผสมผสานแนวคิดิของดนตรีี
ตะวัันตกเข้้ากัับวััฒนธรรมญี่่�ปุ่่�นอย่่างเป็็นธรรมชาติิ ผ่่านการเลืือกใช้้แนวเพลงที่่�หลากหลาย 
ทั้้�งดนตรีีพื้้�นบ้้านญี่่�ปุ่่�นโดยประกอบไปด้้วยเครื่่�องดนตรีีพื้้�นบ้้านของญี่่�ปุ่่�น เช่่น ขลุ่่�ยฮิจิิริิคิิ 
(Hichiriki) ชามิเิซน (Shamisen) กลองไทโกะ (Taiko) ไปจนถึึงการนำำ�เครื่่�องดนตรีดีั้้�งเดิมิและ
เสียีงสัังเคราะห์์ (Synthesizer) มาใช้้ในบริิบทของการเรียีบเรียีงและแต่่งเพลงในสไตล์์ร่่วมสมัยั 
เพื่่�อสร้้างอารมณ์เฉพาะตััวในแต่่ละฉาก บทเพลงประกอบในภาพยนตร์์ของจิิบลิิสามารถจััด
จำำ�แนกองค์์ประกอบหลัักได้้ 3 ประการดัังนี้้�
	 1. บทเพลงหลัักและการเชื่่�อมโยงกัับโครงสร้้างเรื่่�องราว 
	 กลวิิธีีที่่�โดดเด่่นประการหนึ่่�ง คืือการใช้้แนวทำำ�นองเดิิมที่่�เกิิดซ้ำำ��และพััฒนาตลอดทั้้�ง
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เรื่่�อง เพื่่�อสร้้างสายสััมพัันธ์์ทางอารมณ์์กัับผู้้�ชม แนวทำำ�นองเฉพาะตััวเหล่่านี้้�ทำำ�หน้้าที่่�สะท้้อน
ภาพของตัวัละคร เหตุกุารณ์์ หรืืออารมณ์สำำ�คัญัในเรื่่�อง เมื่่�อทำำ�นองนั้้�นปรากฏขึ้้�นในบริบิทต่่าง ๆ  
จะทำำ�ให้้ผู้้�ชมสามารถรัับรู้้�ได้้โดยสัญชาตญาณว่่าเกิิดการเปลี่่�ยนแปลงหรืือการพััฒนาของ
ตััวละครหรืือเรื่่�องราว เช่่นเดีียวกับแนวคิด Leitmotiv ที่่�ปรากฏในงานโอเปร่่าของริิชาร์์ด 
วาร์ก์เนอร์ ์(Richard Wagner) ซึ่่�งใช้้ทำำ�นองสั้้�น ๆ  เพื่่�อเชื่่�อมโยงกับัตัวัละครหรือืแนวคิดสำำ�คัญั 
อย่่างไรก็็ตาม ในบริิบทของสตููดิิโอจิิบลิิ การใช้้ทำำ�นองซ้ำำ��มีีความยืืดหยุ่่�นและแฝงตััวอยู่่�ใน
โครงเรื่่�องอย่่างกลมกลืนื มิได้้ทำำ�หน้้าที่่�เพียีงระบุตุัวัละคร แต่่สะท้้อนสภาวะอารมณ์ การเติบิโต
ของตััวละคร และความเปลี่่�ยนแปลงของความสัมพันธ์์ในเรื่่�องอย่่างละเอีียดอ่่อน ตัวอย่่างที่่�
เห็็นได้้ชััดคืือ My Neighbor Totoro ซึ่่�งใช้้ทำำ�นองโปร่่งเบาและสดใสในการสื่่�อถึึงโลกแห่่ง
ความไร้้เดียีงสา ความอ่่อนโยน และสายสัมพันัธ์ก์ับัธรรมชาติิ โดยเฉพาะในบทเพลง The Path 
of the Wind ซึ่่�งปรากฏในฉากที่่�ตััวละครเมและซััตสึึกิเข้้าสััมผัสกัับธรรมชาติิและสิ่่�งมีีชีีวิิต
เหนือืจริงิเป็น็ครั้้�งแรก ทำำ�นองนี้้�จึึงมิไิด้้เป็น็เพียีงสัญัลักัษณ์ป์ระจำำ�ตัวัละคร แต่่ยังัทำำ�หน้้าที่่�เป็น็
โครงสร้้างที่่�มีีบทบาทในการนำำ�ทางอารมณ์์ของผู้้�ชมตลอดทั้้�งเรื่่�อง
	 2. การจััดวางองค์์ประกอบทางดนตรีีและเทคนิิคการเรีียบเรีียง
	 เทคนิคิการเลือืกและจัดัวางองค์ป์ระกอบทางดนตรีขีองโจ ฮิซิาอิชิิถิือืเป็น็หัวัใจสำำ�คัญั
ที่่�สร้้างเอกลัักษณ์ให้้แก่่บทเพลงประกอบในผลงานของสตููดิิโอจิิบลิิ เขาเลืือกใช้้องค์์ประกอบ
ทางดนตรีีที่่�หลากหลาย เช่่น การผสมผสานกลุ่่�มเครื่่�องดนตรีีหลัักและรอง การสร้้างชั้้�นเสีียง 
(layering) ที่่�มีีความซัับซ้้อน ซึ่่�งเห็็นได้้ชััดในบทเพลง One Summer’s Day จากภาพยนตร์์ 
Spirited Away ที่่�ซ้้อนชั้้�นเสีียงเปีียโนอัันละเอีียดอ่่อนเข้้ากัับพื้้�นเสีียงออร์์เคสตราอย่่าง
แนบเนีียน นอกจากนี้้�ยัังมีีการใช้้เทคนิิคโพลีีโฟนีี (polyphony) ดัังปรากฏในเพลง The Girl 
Who Fell From the Sky จาก Laputa: Castle in the Sky ซึ่่�งแนวเมโลดีหีลักัและแนวประสาน
เคลื่่�อนที่่�เป็็นอิิสระจากกันอย่่างมีีชั้้�นเชิิง ตลอดจนการใช้้เทคนิิคโฮโมโฟนีี (homophony) ที่่�
เด่่นชััดใน The Path of the Wind จาก My Neighbor Totoro ซึ่่�งเสีียงประสานเคลื่่�อนที่่�
ไปพร้้อมกับแนวเมโลดีหีลัักเพื่่�อเสริิมสร้้างความลื่่�นไหลทางอารมณ์ นอกจากนี้้� ฮิซิาอิชิิยิังัใส่่ใจ
การสร้้างความสััมพัันธ์์ระหว่่างเสีียงกัับภาพอย่่างละเอีียด เช่่น การเปลี่่�ยนความหนาแน่่นของ
เสีียงตามจัังหวะภาพเคลื่่�อนไหว หรืือการเลืือกใช้้โทนเสีียงที่่�สอดคล้้องกัับบรรยากาศในฉาก
อย่่างมีีจัังหวะ จนทำำ�ให้้ผู้้�ชมสััมผััสถึึงพลัังงานทางอารมณ์์ที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างต่่อเนื่่�องได้้โดย
ไม่่รู้้�ตััว
	 3. การบรรยายเรื่่�องราวผ่่านเสีียงดนตรีี
	 โดยการทำำ�หน้้าที่่�เป็น็ “ภาษาทางอารมณ์”์ ในการบรรยายเรื่่�องราวแทนถ้้อยคำำ� ดนตรีี
ไม่่เพียีงทำำ�หน้้าที่่�เป็น็ฉากหลังัประกอบเหตุกุารณ์ ์แต่่กลายเป็น็ตัวัขับัเคลื่่�อนอารมณ์แ์ละความ
เข้้าใจในเรื่่�องราวโดยตรง ผ่่านการถ่่ายทอดอารมณ์์ที่่�หลากหลายจากองค์์ประกอบต่่าง ๆ  เช่่น 
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การดำำ�เนิินแนวทำำ�นองที่่�ไพเราะติิดหู การเล่่นกัับความแตกต่่างของอััตราจัังหวะที่่�เร่่งเร้้าในช่่วง
ไคลแม็็กซ์์ หรืือเนิิบนาบเพื่่�อสร้้างบรรยากาศของความเศร้้าและการรอคอย ตลอดจนการใช้้
เสีียงประสาน (harmony) ที่่�สลัับระหว่่างความโปร่่งบางและความหนาแน่่น เพื่่�อกำำ�หนด
น้ำำ��หนัักทางอารมณ์์ในแต่่ละช่่วงอย่่างมีีนััยสำำ�คััญ ในองค์์ประกอบเหล่่านี้้� เมื่่�อนำำ�มาผสาน
กัับภาพแอนิิเมชัันจะช่่วยเสริิมสร้้างการรัับรู้้�ทางอารมณ์์ของผู้้�ชมให้้ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น ไม่่ว่่าจะเป็็น
ความตึึงเครียีด ความสุขุ ความเศร้้า หรืือความหวังั ดนตรีจีึึงไม่่ได้้มีบีทบาทเพียีงเสริมิการเล่่าเรื่่�อง 
หากแต่่หลอมรวมเป็น็โครงสร้้างสำำ�คัญัที่่�นำำ�พาจินิตนาการของผู้้�ชมไปพร้้อมกับัการดำำ�เนินิเรื่่�อง
อย่่างแนบเนีียน เปรีียบเสมืือน “สะพาน” ที่่�เชื่่�อมโยงผู้้�ชมเข้้าสู่่�โลกแห่่งเรื่่�องราวและอารมณ์
ของตััวละครอย่่างลึึกซึ้้�ง

ภาพ 2
Joe Hisaishi, Composer for Studio Ghibli (From Photo Illustration by Thomas 
Levinson/The Daily Beast/Studio Ghibli/Getty)

หมายเหตุุ. จาก Hayao Miyazaki’s Greatest Collaborator Never Expected Awards 
Recognition, by A. Frank, 2024, thedailybeast (https://www.thedailybeast.com/
obsessed/the-boy-and-the-heron-joe-hisaishi-interview-miyazakis-maestro-finally-
enters-awards-season/). Copyright 2008 by Frank, A.
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	 ด้้วยลักัษณะการประพันัธ์ด์นตรีทีี่่�มีคีวามโดดเด่่นของ ฮิซิาอิชิิ ิผู้้�เขียีนจึึงได้้เลือืกคัดัสรร
ภาพยนตร์์แอนิเิมชัน 3 เรื่่�องที่่�มีคีวามสำำ�คัญและเป็็นที่่�รู้้�จักั ซึ่่�งกำำ�กับโดย มิยาซากิ ิรวมถึึงผลงาน
ล่่าสุุดที่่�ได้้รับรางวััลออสการ์์ เพื่่�อนำำ�มาวิเิคราะห์์ในมิิติขิองสุุนทรีียศาสตร์์และเพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจ
บทบาทของดนตรีีในกระบวนการเล่่าเรื่่�องของสตููดิิโอจิิบลิิอย่่างลึึกซึ้้�ง
	 My Neighbor Totoro เป็น็หนึ่่�งในผลงานที่่�โด่่งดังัที่่�สุดุของสตูดูิโิอจิบิลิ ิด้้วยเรื่่�องราว
ที่่�อบอุ่่�น ตัวละครที่่�โดดเด่่น และดนตรีีประกอบที่่�มีีท่่วงทำำ�นองไพเราะเป็็นเอกลักษณ์์ เพลง
ประกอบที่่� ฮิซาอิิชิิ ประพัันธ์์ขึ้้�นสำำ�หรัับภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้� ได้้กลายเป็็นตััวอย่่างสำำ�คัญของ
การประสานดนตรีีเข้้ากัับภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ทางอารมณ์์ที่่�ลึึกซึ้�ง 
ดนตรีขีองฮิิซาอิิชิิทำำ�หน้้าที่่�เป็็นแกนกลางในการขัับเคลื่่�อนการเล่่าเรื่่�อง ถ่่ายทอดโลกทััศน์์แห่่ง
ความไร้้เดีียงสาและความสััมพัันธ์์กัับธรรมชาติิ ผ่่านสายตาและความรู้้�สึึกของเด็็ก
	 ดนตรีีประกอบในภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�มีีโครงสร้้างที่่�เรีียบง่่ายและเข้้าถึึงผู้้�ฟัังได้้ง่่าย เช่่น 
รููปแบบ AABA ซึ่่�งประกอบด้้วยท่่อนหลััก (A) ที่่�นำำ�เสนอซ้ำำ�� มีีท่่อนแทรก (B) เพื่่�อสร้้างความ
หลากหลาย ก่่อนกลัับสู่่�ท่่อน A อีกครั้้�ง โครงสร้้างนี้้�ช่่วยเสริิมความต่่อเนื่่�องของทำำ�นอง และ
ทำำ�ให้้ผู้้�ชมจดจำำ�ธีมหลัักได้้อย่่างรวดเร็็ว เช่่น บทเพลง Stroll ซึ่่�งเป็็นธีีมเปิิดเรื่่�อง ด้้วยจังหวะ
เพลงมาร์์ชที่่�สนุกุสนาน หรือืบทเพลง My Neighbor Totoro ซึ่่�งใช้้โครงสร้้างเมโลดีแีบบวนซ้ำำ��
ในโทนเสีียงเมเจอร์์เพื่่�อสร้้างบรรยากาศอบอุ่่�นและเป็็นมิิตร
	 อีีกหนึ่่�งลัักษณะเด่่นคืือการใช้้ทำำ�นองเฉพาะตััวในลัักษณะคล้้าย Leitmotif เพื่่�อเชื่่�อม
โยงกัับตััวละครโทโทโร่่ เช่่น ในเพลง The Path of the Wind ที่่�นำำ�เสนอบรรยากาศสงบและ
ลึึกลับผ่่านเสียีงเครื่่�องสายและเครื่่�องลมไม้้ ทำำ�นองนี้้�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างละเอียีดตามพัฒันาการ
ของเรื่่�องราว ถ่่ายทอดการเคลื่่�อนไหวของอารมณ์์ตั้้�งแต่่ความสงบสุุขไปจนถึึงความมหััศจรรย์์
ในฉากสำำ�คัญั เช่่น ฉากกลางคืนืที่่�ป้า้ยรถเมล์ ์เป็น็ต้้น ซึ่่�งรูปูแบบของการใช้้ดนตรีใีนภาพยนตร์์
เรื่่�องนี้้�อาจตีีความได้้ว่่าสอดคล้้องกัับแนวคิิด Program Music คืือ ดนตรีีทำำ�หน้้าที่่�เล่่าเรื่่�องใน
ตััวเอง ถ่่ายทอดพัฒนาการทางอารมณ์ของตััวละครและโลกที่่�พวกเขาอาศััยอยู่่� การจััดวาง
จังัหวะและไดนามิกิสัมพันัธ์ก์ับัการเคลื่่�อนไหวของตัวัละครและสิ่่�งแวดล้้อม ทำำ�ให้้ผู้้�ชมสามารถ
รัับรู้้�การเปลี่่�ยนแปลงของอารมณ์์และบรรยากาศได้้อย่่างเป็็นธรรมชาติิ
	 โดยภาพรวม ดนตรีีใน My Neighbor Totoro ไม่่ได้้เป็็นเพีียงองค์์ประกอบเสริิม แต่่
กลายเป็น็สะพานเชื่่�อมโยงระหว่่างผู้้�ชมกับัโลกของตัวัละคร ถ่่ายทอดแนวคิดทางสุนุทรียีศาสตร์์
ของญี่่�ปุ่่�น เช่่น ความงามของความเรีียบง่่าย (Wabi-Sabi) และการเคารพธรรมชาติิ (Shizen) 
ได้้อย่่างแนบเนีียน (เคมป์์ตััน, 2018/2020) บทเพลงเหล่่านี้้�มีบีทบาทสำำ�คัญัทั้้�งในฐานะเครื่่�องมือื
ทางอารมณ์และในเชิงิโครงสร้้างของการเล่่าเรื่่�อง แม้้เนื้้�อเรื่่�องเมื่่�อมองเผิิน ๆ  อาจดููปกติธรรมดา 
แต่่ความหมายที่่�ลึึกซึ้�งของเรื่่�องราวนั้้�นถูกูถักัทอแฝงอยู่่�ผ่่านการดำำ�เนินิเรื่่�องให้้ตระหนักัถึึงคุณุค่่า
ของวิิถีีชีีวิิตของตััวละคร (สายััณห์์ แดงกลม, 2545)
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กรณีีศึึกษา : Spirited Away (2001)

	 ภาพยนตร์์แอนิิเมชััน Spirited Away ถืือเป็็นอีีกหนึ่่�งผลงานระดัับมาสเตอร์์พีีซของ
สตููดิิโอจิิบลิิ ที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงศัักยภาพของแอนิิเมชัันในการถ่่ายทอดเรื่่�องราวที่่�ซัับซ้้อนทั้้�งใน
เชิิงสััญลัักษณ์์และวััฒนธรรม การสร้้างโลกเหนืือจริิงที่่�มีีระบบกฎเกณฑ์์และสััญลัักษณ์์เฉพาะ
ของตััวเองในเรื่่�องนี้้� ซึ่่�งเป็็นการใช้้โครงเรื่่�องผ่่านการเล่่าขานของตำำ�นาน โดยตำำ�นานหรืือคำำ�ว่่า 
“Myth” (มิิธ) เป็็นคำำ�ที่่�มีีรากศััพท์์มาจากภาษากรีีกคำำ�ว่่า Mythos (มิิธอส) หมายถึึง เรื่่�องเล่่า 
เรื่่�องแต่่ง คำำ�บอกเล่่า จากยุคโบราณ ตำำ�นานถููกเข้้าใจว่่าเป็็นเรื่่�องเล่่าที่่�มีีมานมนานก่่อนที่่�จะ
เกิดิประวััติิศาสตร์์ของมนุษุย์ ์เป็น็เรื่่�องการกระทำำ�ต่่าง ๆ  ของเทพเจ้้า (นฤพนธ์ ์ด้้วงวิเิศษ, 2558) 
ในเนื้้�อเรื่่�อง เช่่น ผีไีร้้หน้้า ภูตูิแิห่่งแม่่น้ำำ�� เป็น็ต้้น ผูกูพันักัับเนื้้�อเรื่่�องและตัวัละครของภาพยนตร์์
เสริิมสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือของโลกแห่่งจิินตนาการ และเชื่่�อมโยงผู้้�ชมเข้้ากัับระบบความหมาย
ใหม่่ที่่�สร้้างขึ้้�น ดนตรีีประกอบที่่�ประพัันธ์์โดย ฮิิซาอิิชิิ มีีบทบาทสำำ�คััญในการเสริิมสร้้างโลก
จิินตนาการนี้้�ให้้มีีชีีวิิตชีีวา ด้้วยการผสานโทนเสีียงของดนตรีีญี่่�ปุ่่�นดั้้�งเดิิมเข้้ากัับการเรีียบเรีียง
แบบออร์์เคสตราตะวัันตก ดนตรีใีนเรื่่�องนี้้�จึึงไม่่ได้้ทำำ�หน้้าที่่�เพีียงเป็็นส่่วนประกอบพื้้�นหลังั แต่่
กลายเป็็นโครงสร้้างรองรัับการเล่่าเรื่่�องที่่�ขัับเคลื่่�อนพััฒนาการทางอารมณ์ของตััวละครหลััก
อย่่างจิิฮิิโระอย่่างละเอีียดลึึกซึ้้�ง
	 บทเพลง One Summer’s Day เปิิดเรื่่�องด้้วยเสีียงเปีียโนเดี่่�ยวในคีีย์์ D major นำำ�เสนอ
ทำำ�นองที่่�อ่่อนโยนและไหลลื่่�น ด้้วยการเคลื่่�อนที่่�ของเสีียงที่่�ค่่อย   ไต่่ระดัับข้ึ้�นอย่่างนุ่่�มนวล 
สร้้างบรรยากาศที่่�สงบนิ่่�งและละมุุน ทำำ�นองหลัักนี้้�ได้้รับการนำำ�เสนอซ้ำำ��ในหลายช่่วงของเรื่่�อง 
โดยมีีการปรัับเปลี่่�ยนไดนามิิกและการบรรเลงด้้วยเครื่่�องดนตรีีต่่าง ๆ  เพื่่�อสะท้้อนการเติิบโต
และการเปลี่่�ยนแปลงทางอารมณ์์ของตััวละครจิิฮิิโระ ตั้้�งแต่่ช่่วงเวลาของความสับสนไปสู่่�
การค้้นพบความแข็็งแกร่่งในตนเอง  การวนซ้ำำ��และการพััฒนาทำำ�นองอย่่างค่่อยเป็็นค่่อยไป 
ช่่วยสร้้างสายสััมพัันธ์์ทางอารมณ์์ระหว่่างผู้้�ชมและตััวละครได้้อย่่างละเอีียดลึึกซึ้้�ง
	 ดนตรีีใน Spirited Away แสดงให้้เห็็นถึึงการใช้้ทำำ�นองเฉพาะ (motif) ในการเชื่่�อมโยง
ตัวัละครและสถานที่่�สำำ�คัญัในเรื่่�อง เช่่น โรงอาบน้ำำ��ของยููบาบา มีธีมีดนตรีีที่่�สะท้้อนบรรยากาศ
ลึึกลับและกดดันั ขณะที่่�ธีมีของตัวัละครหลักัอย่่างจิฮิิโิระได้้รับัการพัฒันาทางอารมณ์อ์ย่่างค่่อย
เป็น็ค่่อยไปตลอดเรื่่�อง บทเพลง The Sixth Station ใช้้ทำำ�นองที่่�เรียีบง่่าย ลุ่่�มลึึก และสงบ เพื่่�อ
ถ่่ายทอดความโดดเดี่่�ยวและการเติิบโตภายในของจิิฮิิโระ ในขณะที่่� Reprise นำำ�เสนอธีีมหลััก
ผ่่านการบรรเลงวงออร์์เคสตราเต็็มรููปแบบ เป็็นการสรุุปการเดิินทางทางจิิตใจและการค้้นพบ
ตััวตนของเธออย่่างสมบููรณ์์ บทบาทของดนตรีีเหล่่านี้้�ไม่่ได้้จำำ�กััดอยู่่�เพีียงการสร้้างบรรยากาศ 
หากแต่่มีีส่่วนในการขัับเคลื่่�อนเรื่่�องราวและสะท้้อนพััฒนาการของตััวละครอย่่างลึึกซึ้้�ง
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	 นอกจากนี้้� ผลงานของฮิิซาอิิชิใินเรื่่�องนี้้�ยังัโดดเด่่นด้้วยการผสมผสานระหว่่างโทนเสีียง
ที่่�ได้้รับอิิทธิิพลจากดนตรีีญี่่�ปุ่่�นดั้้�งเดิมิเข้้ากัับการเรียีบเรียีงแบบออร์เ์คสตรา เสียีงดนตรีพีื้้�นเมืือง
ของญี่่�ปุ่่�นและโครงสร้้างทางดนตรีสีากลที่่�ประณีตีช่่วยเสริมิสร้้างบรรยากาศเหนือืจริงิของโลก
วิิญญาณได้้อย่่างเป็็นธรรมชาติิ การเลืือกใช้้ไดนามิิกที่่�หลากหลาย ตั้้�งแต่่เสีียงเปีียโนเดี่่�ยวที่่�
เบาบาง ไปจนถึึงการใช้้สีีสัันของเสีียงที่่�หลากหลายอย่่างวงออร์์เคสตราเต็็มรููปแบบ มีีบทบาท
สำำ�คััญในการถ่่ายทอดอารมณ์์ทั้้�งในระดัับปััจเจกของตััวละคร และในระดัับมหภาคของ
การดำำ�เนิินเรื่่�อง
	 ในภาพรวม ดนตรีีใน Spirited Away ทำำ�หน้้าที่่�เป็น็เหมืือนสะพานที่่�เชื่่�อมโยงโลกแห่่ง
จินิตนาการเข้้ากับัประสบการณ์ข์องผู้้�ชม ถ่่ายทอดความซับัซ้้อนของอารมณ์ผ์่่านสีสีันัของเสียีง 
จัังหวะ และการไล่่ระดัับอารมณ์์อย่่างประณีีต พร้้อมกัับนำำ�ทางการเติิบโตภายในจิิตใจของตััว
ละครอย่่างละเอีียดอ่่อน เมื่่�อผนวกรวมกัับการออกแบบฉากและตััวละครที่่�ได้้แรงบัันดาลใจ
จากสถานที่่�จริงิ เช่่น หมู่่�บ้้านกินิซังัออนเซ็น็ (Ginzan Onsen) และเทพเจ้้าในความเชื่่�อท้้องถิ่่�น
ญี่่�ปุ่่�น ภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�จึึงไม่่เพีียงแต่่โดดเด่่นในฐานะการเล่่าเรื่่�องด้้วยภาพ แต่่ยัังประสบ
ความสำำ�เร็็จในการใช้้ดนตรีีเป็็นแกนกลางในการสร้้างภููมิิทััศน์์ทางอารมณ์และวััฒนธรรมที่่�มีี
ความลึึกซึ้้�งและทรงพลััง

กรณีีศึึกษา : The Boy and the Heron (2023)

	 The Boy and the Heron คือผลงานล่่าสุุดของ มิยาซากิิ ที่่�ถ่่ายทอดการเดิินทาง
ภายในจิิตใจของตััวละครเอกจากความสููญเสีีย สู่่�วิิถีีแห่่งการเปลี่่�ยนผ่่าน และการค้้นหา
ความหมายของชีีวิิต ท่่ามกลางโลกจริิงและโลกเหนืือจริิงที่่�หลอมรวมกัันอย่่างละเอีียดอ่่อน 
หนึ่่�งในธีีมสำำ�คััญที่่�สะท้้อนอย่่างเด่่นชััดในภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้� คืือแนวคิิดสัันติิวิิธีี หรืือที่่�เรีียกว่่า 
Pacifism (Kucenski, 2022) ซึ่่�งเป็็นอุุดมคติิที่่�มุ่่�งเน้้นการต่่อต้้านความรุุนแรงทุุกรููปแบบ และ
เชื่่�อว่่าความขัดแย้้งสามารถแก้้ไขได้้ด้้วยวิิถีีแห่่งสัันติิ ไม่่ใช่่การทำำ�สงคราม แนวคิดนี้้�ได้้รับการ
ถ่่ายทอดอย่่างลึึกซึ้้�งในผลงานของ มิยิาซากิ ิตั้้�งแต่่ช่่วงแรก และใน The Boy and the Heron 
เขาได้้นำำ�เสนอผลกระทบของสงครามผ่่านภาพของการสููญเสีียครอบครััว ความเวิ้้�งว้้าง และ
การดิ้้�นรนของเด็็กชายตััวเล็็ก   ที่่ �ต้้องสร้้างดำำ�รงชีีวิิตอยู่่�กัับโลกที่่�แตกสลาย ก ารเน้้น
ประสบการณ์์ของเหยื่่�อแทนวีีรบุุรุุษ จึึงทำำ�ให้้แนวคิิดสัันติิวิิธีีในเรื่่�องนี้้�มีีความละเอีียดอ่่อนและ
ลึึกซึ้้�งกว่่าการนำำ�เสนอในรููปแบบตรงไปตรงมา
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	 ในด้้านดนตรีีประกอบ ซึ่่�งประพัันธ์์โดย ฮิิซาอิิชิิ ได้้ใช้้บทบาทของเสีียงดนตรีีที่่�มิิได้้
จำำ�กััดอยู่่�แค่่การสร้้างบรรยากาศ หากแต่่กลายเป็็นเส้้นทางคู่่�ขนานที่่�สะท้้อนพััฒนาการทาง
จิิตใจของตััวละคร ดนตรีีในเรื่่�องนี้้�ค่่อนข้้างแตกต่่างจากแอนิิเมชัันเรื่่�องอื่่�น ๆ  ในเรื่่�องของการ
มุ่่�งเน้้นโทนเสีียงที่่�เรีียบง่่าย โปร่่งเบา และค่่อย   ไต่่ระดัับความเข้้มข้้นตามการเปลี่่�ยนแปลง
ของเรื่่�องราว เช่่น ช่่วงต้้นของภาพยนตร์์ เสีียงเปีียโนเดี่่�ยวที่่�ประพัันธ์์ในคีีย์ ์D minor ถ่่ายทอด
ความรู้้�สึึกโศกเศร้้าและสููญเสีียได้้อย่่างกระทบใจ เช่่น บทเพลง White Wall ขณะที่่�การเสริิม
ด้้วยเครื่่�องสายที่่�ค่่อย ๆ เพิ่่�มชั้้�นเสีียงในบทเพลง Feather Fletching สะท้้อนการเริ่่�มต้้นของ
ความหวัังและการเติิบโตทางอารมณ์์ของตััวเอกอย่่างค่่อยเป็็นค่่อยไป
	 รููปแบบของการประพัันธ์์ดนตรีีในเรื่่�อง The Boy and the Heron นี้้� เผยให้้เห็็นถึึง
พัฒันาการทางแนวคิดการประพัันธ์์ดนตรีีของฮิิซาอิิชิทิี่่�แตกต่่างออกไปจากแอนิิเมชันเรื่่�องอื่่�น ๆ  
ด้้วยอิทิธิิพลจากผู้้�ประพัันธ์แ์นวมินิิมิัลัลิสิต์ ์(Minimalism) อย่่างสตีีฟ รีชี (Steve Reich) และ
ฟิลิิปิ กลาส (Philip Glass) ทำำ�ให้้ได้้เห็น็การเลือืกใช้้เครื่่�องดนตรีเีพียีงชิ้้�นเดียีวในการสื่่�ออารมณ์์
ในบางฉาก เช่่น เปีียโน เครื่่�องสาย และเสียีงสังัเคราะห์ต์่่าง ๆ  ที่่�มีสีีสีันัของเสียีงน้้อยและเบาบาง 
เพื่่�อขัับเน้้นบรรยากาศทางอารมณ์ด้้วยการใช้้ช่่องว่่างของเสียีง (musical space) อย่่างมีจีังัหวะ 
เช่่น ในฉากที่่�ตััวเอกต้้องตััดสิินใจครั้้�งสำำ�คััญเสีียงดนตรีีลดลงจนเหลืือเพีียงเสีียงเปีียโนเบา ๆ  
สลัับกับัช่่วงที่่�เงียีบ เพื่่�อเปิิดพื้้�นที่่�ให้้ความเงีียบกลายเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการเล่่าเรื่่�อง ช่่วยเน้้นย้ำำ��
ความรู้้�สึึกของความโดดเดี่่�ยวอ้้างว้้าง ความเปราะบาง และความเครียีดในอารมณ์ข์องตัวัละคร
ที่่�มีีผลต่่อจุุดเปลี่่�ยนของเรื่่�องราวอย่่างทรงพลััง
	 การวางโครงสร้้างดนตรีใีน The Boy and the Heron ไม่่ได้้ยึึดติดิกับัการใช้้ธีมีดนตรีี
ซ้ำำ��ในรูปูแบบตายตัวเหมือืนในผลงานก่่อนหน้้า หากแต่่เลือืกใช้้กลวิธิีกีารเปลี่่�ยนแปลงโทนเสียีง
อย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อสะท้้อนพัฒันาการของตัวัละครอย่่างละเอียีด ตัวัอย่่างเช่่น บทเพลง White 
Wall ซึ่่�งเปิิดเรื่่�องด้้วยจัังหวะเปีียโนอัันนุ่่�มนวล คล้้ายกัับทำำ�นองของบทเพลง Gymnopédies 
ของ Erik Satie ถ่่ายทอดความรู้้�สึึกอ่่อนแอและแปลกแยกอย่่างประณีีต ขณะที่่�บทเพลง A 
Feather in the Dusk ใช้้การเน้้นสีีสัันของเสีียงเครื่่�องสายเพื่่�อสื่่�ออารมณ์ถึึงความวิิตกกังวล
และความหวัังไปพร้้อมกัน เมื่่�อเรื่่�องราวดำำ�เนิินไปสู่่�โลกเหนืือจริงิ บทเพลง Warawara ฮิซาอิชิิิ
เลืือกใช้้เสีียงสัังเคราะห์์ (synthesizer) เพื่่�อสร้้างบรรยากาศของความไม่่คุ้้�นเคยและภาพของ
การสำำ�รวจโลกใหม่่ ในขณะที่่�บทเพลง Ark ใช้้เสีียงจากเครื่่�องเพอร์์คััสชั่่�น เช่่น ไทรแองเกิิล 
(triangle) ไซโลโฟน (xylophone) หรืือกลอคเคนชปีีล (glockenspiel) ผสมกัับเสีียงของวง
ออร์์เคสตราเต็็มรููปแบบ เพื่่�อสร้้างพลวััตทางอารมณ์์ (emotional dynamics) ทั้้�งนี้้� ทำำ�นอง
ดนตรีีที่่�ปรากฏในแต่่ละช่่วงไม่่ได้้มีหน้้าที่่�เพีียงกำำ�กับอารมณ์ของฉาก แต่่ยัังทำำ�หน้้าที่่�เป็็นแกน
โครงสร้้างที่่�สนับัสนุุนการเปลี่่�ยนผ่่านทางจิิตใจของตััวละครอย่่างต่่อเนื่่�อง เช่่น ฉากของตััวเอก
ต้้องตััดสิินใจระหว่่างการอยู่่�ในโลกเสมืือนตลอดไปหรืือกลัับมาสู่่�โลกแห่่งความจริิง ดนตรีีช่่วย
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ให้้การดำำ�เนิินเรื่่�องราวไปอย่่างกลมกลืืนและลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น
	 สิ่่�งที่่�โดดเด่่นเป็็นพิิเศษ คือการเลืือกใช้้ความเงีียบในการสร้้างอารมณ์ เช่่น ช่่วงที่่�ตัวัเอก
ต้้องตััดสินิใจเผชิญหน้้ากัับชะตากรรมของตนเอง เมื่่�อปราศจากเสีียงดนตรีีในช่่วงเวลานี้้� ทำำ�ให้้
ผู้้�ชมได้้เผชิญหน้้ากัับความเปราะบางและการเติิบโตภายในของตััวละครโดยตรง เสีียงเงีียบ
กลายเป็็นตััวละครที่่�มองไม่่เห็็น แต่่ทำำ�หน้้าที่่�สื่่�อสารอารมณ์ ความโดดเดี่่�ยว และการเปลี่่�ยน
ผ่่านพฤติิกรรมของตััวละครควบคู่่�ไปกับการดำำ�เนิินเรื่่�อง ดังนั้้�นหากกล่่าวในภาพรวม ดนตรีี
ประกอบใน The Boy and the Heron ไม่่ได้้เพีียงทำำ�หน้้าที่่�เสริิมสร้้างบรรยากาศ แต่่กลาย
เป็็นหนึ่่�งในแกนสำำ�คัญของการถ่่ายทอดเรื่่�องราว เสีียงเปีียโนที่่�ไหลลื่่�นไปตามอารมณ์์ การไล่่
ระดัับไดนามิิกอย่่างละเอีียดอ่่อน และการเลืือกใช้้ความเงีียบอย่่างมีีจัังหวะ ร่่วมกัันสร้้าง
ประสบการณ์์ทางอารมณ์ที่่�ซัับซ้้อนและลึึกซึ้�งสำำ�หรัับผู้้�ชม ดนตรีีไม่่ได้้เป็็นเพีียงฉากหลัังที่่�
ประดับัภาพยนตร์อ์ีกีต่่อไป แต่่ทำำ�หน้้าที่่�แสดงการเติบิโตขึ้้�นของตัวัละคร เช่่น การเปลี่่�ยนแปลง
ของเสียีงดนตรีใีนฉากที่่�ตัวัเอกต้้องเผชิญิหน้้ากับัการตัดัสินิใจครั้้�งสำำ�คัญั สะท้้อนสภาวะความกลัวั 
ความลังเล และการเติิบโตได้้อย่่างชััดเจน บทบาทเชิิงเล่่าเรื่่�องของดนตรีีในผลงานชิ้้�นนี้้�จึึง
แสดงถึึงแนวทางใหม่่ที่่�ฮิซิาอิชิิพิัฒันาขึ้้�นจากการสร้้างบรรยากาศไปสู่่�การร่่วมเล่่าเรื่่�องด้้วยเสียีง 
ผ่่านการเคลื่่�อนที่่�ของอารมณ์ท์ี่่�สอดรับกับัโครงสร้้างเชิงิปรัชัญาของเรื่่�อง ซึ่่�งว่่าด้้วยการยอมรับ
ความสููญเสีียและการก้้าวผ่่านสู่่�ความเข้้าใจตนเอง

สรุุปและอภิิปรายผล

	 แม้้ว่่าจะมีีภาพจำำ�โดยทั่่�วไปว่่าภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเป็็นสื่่�อที่่�เหมาะสำำ�หรัับผู้้�ชมกลุ่่�ม
วัยัเด็ก็เป็็นหลััก แต่่ผลงานของสตููดิิโอจิิบลิิได้้พิสููจน์์ให้้เห็็นว่่า แอนิิเมชันสามารถเป็็นพื้้�นที่่�ใน
การสื่่�อสารประสบการณ์์ที่่�ลึึกซึ้�งและซัับซ้้อนได้้สำำ�หรัับผู้้�ชมทุุกช่่วงวััย โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�อ
ภาพ เสียีง และเนื้้�อหาทางอารมณ์ถูกูบูรณาการเข้้าด้้วยกันอย่่างแนบแน่่น ภาพยนตร์์แอนิิเมชัน
อย่่าง My Neighbor Totoro (1988), Spirited Away (2001) และ The Boy and the 
Heron (2023) แสดงให้้เห็็นถึึงศัักยภาพของแอนิิเมชัันในการสะท้้อนสภาวะทางอารมณ์์และ
แนวคิิดทางวััฒนธรรม ผ่่านกระบวนการเล่่าเรื่่�องที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�ชมสามารถตีีความและมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์กัับเรื่่�องราวในแบบเฉพาะตน
	 จากการวิิเคราะห์์เชิงิคุณุภาพโดยใช้้กรอบแนวคิดิสุนุทรียีศาสตร์์แบบประสาทสัมัผัสัร่่วม 
(multisensory aesthetics) พบว่่า ดนตรีีในผลงานของสตููดิิโอจิิบลิิไม่่ได้้ทำำ�หน้้าที่่�เป็็นเพีียง
องค์์ประกอบประกอบฉาก หากแต่่เป็็นโครงสร้้างของตัวัละครที่่�ขับัเคลื่่�อนพัฒันาการของเรื่่�องราว
และพฤติิกรรมของตััวละครอย่่างมีีชีีวิิต ดนตรีีทำำ�หน้้าที่่�เป็็นภาษาทางอารมณ์์ (emotional 
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language) ที่่�ช่่วยเชื่่�อมโยงผู้้�ชมเข้้ากัับประสบการณ์์ของตััวละคร เช่่น ใน My Neighbor 
Totoro การใช้้ทำำ�นองที่่�เรียีบง่่ายและอบอุ่่�นในธีมีหลักั สอดคล้้องกับัลักัษณะการเล่่าเรื่่�องและ
อารมณ์์ของตััวละคร ซึ่่�งสะท้้อนแนวคิิดเรื่่�องความไร้้เดีียงสาและความสััมพัันธ์์กัับธรรมชาติิ 
ส่่วน Spirited Away แสดงให้้เห็็นการเปลี่่�ยนโทนเสีียงและโมทีีฟดนตรีีอย่่างละเอีียดอ่่อนที่่�
สััมพัันธ์์กัับพััฒนาการของจิิฮิิโระ ขณะที่่� The Boy and the Heron ใช้้จัังหวะของเสีียงและ
ความเงียีบเพื่่�อถ่่ายทอดภาวะการสููญเสียีและการเติิบโตภายใน การสังัเคราะห์ล์ักัษณะเหล่่านี้้�
มาจากผลการวิิเคราะห์์ฉากสำำ�คัญในแต่่ละเรื่่�องซึ่่�งสะท้้อนการทำำ�งานร่่วมกันระหว่่างเสีียงกัับ
ภาพในมิิติิของอารมณ์์และการเล่่าเรื่่�อง
	 นอกจากนี้้� ผลงานของจิิบลิิยัังแสดงให้้เห็็นรููปแบบการจััดวางองค์์ประกอบทางดนตรีี
ที่่�สััมพัันธ์์กัับโครงสร้้างของเรื่่�อง เช่่น การเน้้นคอร์์ด Triad ที่่�สร้้างความรู้้�สึึกอบอุ่่�นใน My 
Neighbor Totoro การใช้้ Hexachord เพื่่�อสะท้้อนบรรยากาศเหนืือจริิงใน Spirited Away 
และการใช้้ Descending Parallel Chords เพื่่�อสื่่�อถึึงการเปลี่่�ยนผ่่านทางอารมณ์ใ์น The Boy 
and the Heron ซึ่่�งล้้วนเป็็นการสัังเคราะห์์แนวโน้้มทางเสีียงที่่�พบจากการวิิเคราะห์์ฉากและ
การเรีียบเรีียงเชิิงเปรีียบเทีียบ
	 เมื่่�อพิจิารณาแนวทางการออกแบบเสียีงและภาพในแอนิเิมชันัของสตูดูิโิอจิบิลิ ิจะพบว่่า
ทั้้�งสององค์ป์ระกอบทำำ�งานร่่วมกันอย่่างมีนีัยัสำำ�คัญัในการถ่่ายทอดอารมณ์และขับัเคลื่่�อนเรื่่�อง
ราว ภาพและเสีียงมิิได้้ทำำ�หน้้าที่่�แยกส่่วน หากประสานกัันเพื่่�อสร้้างบรรยากาศ เชื่่�อมโยงกัับ
พััฒนาการของตััวละคร และเปิิดพื้้�นที่่�ให้้ผู้้�ชมเข้้าถึึงความรู้้�สึึกอย่่างลึึกซึ้�ง ตัวอย่่างเช่่น การ
เปลี่่�ยนแปลงของสีสีันัทางเสีียง (tone color) ใน Spirited Away ที่่�สัมัพันัธ์ก์ับัฉากและจังัหวะ
ทางอารมณ์์ หรืือการใช้้เสีียงและความเงีียบใน The Boy and the Heron ที่่�ทำำ�หน้้าที่่�แทน
คำำ�พููด และถ่่ายทอดสภาวะภายในของตััวละครอย่่างเป็็นรููปธรรม
	 ทั้้�งนี้้� แนวทางการเล่่าเรื่่�องในภาพยนตร์์ของจิิบลิิยัังสอดคล้้องกัับแนวคิดของลีีโอ 
ตอลสตอย (Leo Tolstoy) ที่่�เชื่่�อว่่าศิิลปะคืือการถ่่ายทอดความรู้้�สึึกจากศิลปิินไปยังผู้้�รัับชม 
เป็น็วิถิีทีางสำำ�หรับัมนุษุย์ท์ี่่�ใช้้สื่่�อสารกันัโดยศิลิปะสร้้างสะพานระหว่่างศิลิปินิและผู้้�ชม จึึงทำำ�ให้้
ผู้้�ชมรู้้�จัักกัันและกัันดีีขึ้้�น ศิิลปะจึึงเหมืือนกัับภาษาที่่�ใช้้สื่่�อสารติิดต่่อกััน มนุุษย์์สามารถสื่่�อ
ความคิิดและประสบการณ์์ต่่อกัันได้้ เพราะสามารถพููดกัันรู้้�เรื่่�องเฉกเช่่นเดีียวกัับศิิลปะเป็็นวิิถีี
ทางหนึ่่�งที่่�ช่่วยให้้มนุษย์์สามารถเข้้าใจอารมณ์ซึ่่�งกัันและกัันได้้ อาทิิเช่่น ถ้้าเราเห็็นคน ๆ  หนึ่่�ง
แสดงอารมณ์อย่่างหนึ่่�งออกมาเราจะเข้้าใจสิ่่�งที่่�เขาแสดงออกมาทัันทีีทำำ�ให้้เราหััวเราะและมีี
ความสุุขไปตามที่่�เห็็นและได้้ยิิน เมื่่�อใดที่่�เราเห็็นคนร้้องไห้้เราจะรู้้�สึึกทุุกข์์และเศร้้าใจไปด้้วย 
สิ่่�งนี้้�ตอลสตอยกล่่าวว่่าเหมือืนกับัการติดิเชื้้�อที่่�สามารถติดิจากคนหนึ่่�งไปสู่่�อีกีคนหนึ่่�ง ศิลปะจึึง
เกิิดขึ้�นจากความสามารถของมนุษุย์์ที่่�สามารถสร้้างอารมณ์ให้้เกิดิร่่วมกันัได้้ (อัญัชิสิา พิศิสะอาด, 
2550) โดยไม่่จำำ�กัดัอยู่่� แค่่ถ้้อยคำำ�หรืือภาพที่่�ชัดัเจน หากรวมถึึงการสร้้างพื้้�นที่่�ให้้ผู้้�ชมได้้ตีคีวาม
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ด้้วยอารมณ์์ของตนเอง ผ่่านจัังหวะ เว้้นวรรค และสััญลัักษณ์์ที่่�ไม่่ชี้้�นำำ�โดยตรง กล่่าวได้้ว่่างาน
ของสตูดูิโิอจิบิลิคิือืบทพิสิูจูน์ส์ำำ�คัญัของการพัฒันาแอนิเิมชันัไปสู่่�การเป็น็ศิลิปะแห่่งความรู้้�สึึก 
(art of feeling) ที่่�สามารถนำำ�พาผู้้�ชมมีอารมณ์ร่่วมกับภาพและบทเพลงที่่�ถููกผสมผสาน
ถ่่ายทอดออกมาจากศิิลปิินผู้้�สร้้างสรรค์์ผลงานอย่่างแท้้จริิง
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บทคััดย่่อ

	 จากความก้้าวหน้้าทางการแพทย์์และอััตราการเกิิดที่่�ลดลง ทำำ�ให้้ประเทศไทยก้้าวสู่่�
สัังคมผู้้�สููงอายุุอย่่างสมบูรณ์์ ส่่งผลให้้การออกแบบสภาพแวดล้้อมที่่�อยู่่�อาศััยสำำ�หรัับผู้้�สููงอายุุ 
โดยเฉพาะผู้้�สููงอายุเุจเนเรชั่่�นเอ็ก็ซ์ที่่�ให้้ความสำำ�คัญักับัคุณุภาพชีวีิติแบบองค์์รวม ความเป็็นอิสิระ 
และการมีสี่่วนร่่วมทางสังัคม มีคีวามสำำ�คัญัยิ่่�งขึ้้�น บทความนี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อสังัเคราะห์์แนวคิดิ 
“พฤฒพลััง” (active ageing) และ “การออกแบบเพื่่�อคนทั้้�งมวล” (universal design) เพื่่�อ
พัฒันาแนวทางการออกแบบสภาพแวดล้้อมที่่�พักัอาศัยัที่่�ตอบโจทย์ผ้์ู้�สูงูวัยัรุ่่�นใหม่่ โดยทบทวน
งานวิิจััย เอกสาร และกรณีีศึึกษาที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อสร้้างกรอบการทำำ�ความเข้้าใจความต้้องการ
ของผู้้�สูงูอายุุรุ่่�นใหม่่และแนวทางการออกแบบที่่�เหมาะสม ผลการทบทวนพบว่่า การบููรณาการ
แนวคิดิทั้้�งสองสามารถตอบสนองความต้้องการของผู้้�สูงูอายุเุจเนเรชั่่�นเอ็ก็ซ์ได้้อย่่างครอบคลุมุ
มากกว่่าแนวคิดที่่�เน้้นเพีียงความปลอดภััยหรืือความสะดวกสบาย  โดยการบููรณาการนี้้�
สนับัสนุนุการดำำ�เนินิชีีวิติที่่�มีคีวามหมาย การรักัษาความเป็น็อิสิระ และการมีสี่่วนร่่วมทางสัังคม 
ผ่่านกิิจกรรมสำำ�คัญ 7 กลุ่่�มที่่�สััมพัันธ์์กัับสุุขภาวะของผู้้�สููงวััย ขณะเดีียวกัันการวิิเคราะห์์กรณีี
ศึึกษาชี้้�ให้้เห็็นข้้อจำำ�กััดในการออกแบบสภาพแวดล้้อมจริิง เช่่น การจััดผังที่่�ไม่่สอดคล้้องกัับ
กิิจกรรมประจำำ�วัน การขาดความยืดหยุ่่�นต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของร่่างกาย และองค์์ประกอบ
ที่่�ไม่่รองรับัการใช้้งานต่่อเนื่่�องระยะยาว ทำำ�ให้้สามารถสรุปุได้้ว่่า แนวทางการออกแบบที่่�อยู่่�อาศัยั
สำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุเุจเนเรชั่่�นเอ็็กซ์ค์วรมุ่่�งเน้้นความยืดหยุ่่�นของพื้้�นที่่� สนับัสนุนุการปฏิสัมัพันัธ์ท์าง
สัังคม และการออกแบบที่่�คงความหมายต่่อชีีวิิต ควบคู่่�กัับหลัักการ universal design เพื่่�อ
สร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�ส่่งเสริิมพฤฒพลัังอย่่างแท้้จริิง และนำำ�ไปสู่่�การพััฒนาสัังคมผู้้�สููงวััยที่่�มีี
คุุณภาพและความยั่่�งยืืนในอนาคต
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Abstract

	 Advances in medical care combined with declining birth rates have 
accelerated Thailand’s transition into a fully aged society, underscoring the 
increasing importance of residential environment design for older adults—par-
ticularly future older adults from Generation X, who value holistic quality of 
life, independence, and social participation. This article aims to synthesize the 
concepts of Active Ageing and Universal Design to develop design approaches 
for residential environments that respond to the needs of this emerging ageing 
group. Through a review of research studies, academic documents, and relevant 
case studies, the article constructs a conceptual framework for understanding 
the needs of new-generation older adults and identifying appropriate design 
strategies. The review reveals that integrating Active Ageing and Universal 
Design provides a more comprehensive response to the needs of Generation 
X than approaches focused solely on safety or convenience. This integrated 
perspective supports meaningful living, maintains personal autonomy, and 
promotes social engagement through seven key activity domains associated 
with older adults’ well-being. Meanwhile, case study analyses highlight persistent 
limitations in real residential environments, such as spatial layouts that do not 
correspond with daily activities, insufficient flexibility to accommodate age-related 
physical changes, and design elements that do not support long-term usability. 
The findings suggest that residential design for Generation X should prioritize 
spatial flexibility, support for social interaction, and the preservation of personal 
meaning, alongside the principles of Universal Design. Such an approach can 
foster environments that genuinely promote Active Ageing and contribute to 
the development of a high-quality and sustainable ageing society.

Keywords: active ageing, elderly, generation x, universal design, environmental
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บทนำำ�

	 ในปัจัจุบุันั ความก้้าวหน้้าทางโภชนาการ วิทิยาศาสตร์ ์และเทคโนโลยี ีโดยเฉพาะด้้าน
การแพทย์ ์ส่่งผลให้้อัตราการเกิิดลดลง ขณะที่่�อายุขุัยัประชากรยืืนยาวขึ้�น ส่่งผลให้้สัดส่่วนของ
ผู้้�สููงอายุุเพิ่่�มขึ้�นทั่่�วโลก นำำ�ไปสู่่�ความตื่่�นตััวและความสนใจในการพััฒนาสัังคมผู้้�สููงอายุุอย่่าง
จริงิจังั ประเทศไทยเองก็ก็ำำ�ลังเข้้าสู่่�ภาวะสังัคมผู้้�สูงูอายุอุย่่างเต็ม็รูปแบบ ภาครัฐัจึึงได้้เริ่่�มดำำ�เนินิ
นโยบายที่่�มุ่่�งเน้้นการยกระดัับคุุณภาพชีีวิิตของผู้้�สููงอายุุ การส่่งเสริิมสุุขภาพ การยืืดอายุุขััย 
การเพิ่่�มโอกาสทางการศึึกษา ตลอดจนการเข้้าถึึงบริกิารทางการแพทย์ ์อย่่างไรก็ต็าม การเพิ่่�ม
ขึ้้�นของจำำ�นวนผู้้�สููงอายุุก็็นำำ�มาซึ่่�งการเพิ่่�มขึ้้�นของจำำ�นวนผู้้�ป่่วยสููงอายุุ โดยเฉพาะกลุ่่�มที่่�อยู่่�ใน
ภาวะพึ่่�งพิิงรุุนแรง ซึ่่�งมีีจำำ�นวนเพิ่่�มจากประมาณ 140,000 คนในปีี 2552 เป็็นประมาณ 
180,000 คนในปีี 2567 (สุุธาทิิพย์์ จันทรัักษ์์, 2567) เมื่่�อประชากรมีีอายุุเพิ่่�มมากขึ้้�น การ
ดำำ�เนินิชีวีิติประจำำ�วันัย่่อมเปลี่่�ยนแปลงไปตามสภาพร่่างกายที่่�เสื่่�อมถอยลง ทำำ�ให้้ความสามารถ
ในการทำำ�กิจิวััตรลดลง นอกจากนี้้� ด้้านจิิตใจก็็มักัเผชิญกัับความวิติกกังวล ความรู้้�สึึกโดดเดี่่�ยว 
ขาดการดููแลเอาใจใส่่จากคนใกล้้ชิิด เนื่่�องจากโครงสร้้างครอบครััวในปััจจุุบัันมีีขนาดเล็็กลง ผู้้�
สููงอายุุต้้องพึ่่�งพาตนเองมากขึ้�น ไม่่มีหน้้าที่่�การงานที่่�มั่่�นคงเหมืือนในอดีีต และอาจประสบ
ปัญัหาในการได้้รับการยอมรับจากสังคม การเปลี่่�ยนแปลงเหล่่านี้้�นำำ�ไปสู่่�ภาวะพึ่่�งพิิงในผู้้�สูงูอายุุ 
โดยที่่�ความใส่่ใจและความใกล้้ชิดิระหว่่างสมาชิกิในครอบครัวักับัผู้้�สูงูอายุมุีแีนวโน้้มลดลง ส่่งผล
ให้้หลายคนขาดที่่�พึ่่�งและไม่่ได้้รับัการดูแูลเท่่าที่่�ควร ซึ่่�งเป็น็ปัจัจัยัที่่�ทำำ�ให้้สุขุภาพทั้้�งทางร่่างกาย
และจิติใจเสื่่�อมถอยลง ด้้วยเหตุนุี้้� ผู้้�สูงูอายุจุำำ�นวนมากจึึงหันัมาใช้้บริกิารสถานที่่�พักัอาศัยัหรือื
ศูนูย์ด์ูแูลเพิ่่�มมากขึ้้�น ในปัจัจุบุันั ผู้้�สูงูอายุทุี่่�เข้้าพักัในสถานบริกิารที่่�พักัอาศัยั มักัใช้้พื้้�นที่่�ภายใน
โดยไม่่มีการจัดัสรรหรือืแยกประเภทการใช้้งานตามช่่วงวัยัหรือืพฤติกิรรมเฉพาะของแต่่ละกลุ่่�ม 
ทั้้�งที่่�ในความเป็็นจริิงแล้้ว ผู้้�สููงอายุุแต่่ละรุ่่�นมีีความแตกต่่างกัันอย่่างชััดเจนในด้้านไลฟ์์สไตล์์ 
ความต้้องการ และรูปูแบบการใช้้ชีวีิติ กลุ่่�มผู้้�สูงูอายุรุุ่่�นเก่่า ซึ่่�งมีอีายุอุยู่่�ในช่่วงประมาณ 70–75 ป 
มักัต้้องการความสงบ ปลอดภัยัและเป็น็ส่่วนตัวั มีคีวามชอบในกิจิกรรมที่่�เน้้นความสงบภายใน 
เช่่น การทำำ�สมาธิิหรืือการพัักผ่่อนอย่่างสงบ ในขณะที่่�กลุ่่�มผู้้�สููงอายุุช่่วงต้้นอายุุ 60–65 ปีี ซึ่่�ง
ส่่วนใหญ่่เป็็นกลุ่่�มเจเนเรชั่่�นเอ็็กซ์์ กลัับมีีลัักษณะการใช้้ชีวิิตที่่�กระตืือรืือร้้นมากกว่่า มีีความ
สนใจในการท่่องเที่่�ยว เทคโนโลยีสีมัยัใหม่่ และมักัมีคีวามต้้องการในการปฏิสิัมัพันัธ์ท์างสังัคม
ที่่�ชััดเจน รวมถึึงให้้ความสำำ�คััญกัับการใช้้เวลาร่่วมกับเพื่่�อนฝููงและการมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม
กลุ่่�ม ลักัษณะความแตกต่่างนี้้�จึึงควรถูกูนำำ�มาพิจิารณาในการออกแบบ และจัดัสรรพื้้�นที่่�ภายใน
สถานบริกิารที่่�พักัอาศัยั เพื่่�อให้้สามารถตอบสนองต่่อความต้้องการเฉพาะของผู้้�สูงูอายุใุนแต่่ละ
กลุ่่�มได้้อย่่างเหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น
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	 องค์์การอนามัยัโลก (World Health Organization: WHO) ได้้เสนอแนวคิดิ “พฤฒพลังั” 
(active ageing) เพื่่�อเป็็นแนวทางในการส่่งเสริิมการใช้้ชีีวิิตของผู้้�สููงอายุุรุ่่�นใหม่่ให้้มีพลัังและ
กระฉับักระเฉง โดยเน้้นการปรับัเปลี่่�ยนพฤติกิรรมให้้สอดคล้้องกับัวิถิีชีีวีิติที่่�สามารถดูแูลตนเองได้้ 
มีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมต่่าง ๆ  และยัังคงรัักษาบทบาทของตนในสัังคม แนวคิดดังกล่่าวถืือเป็็น 
กรอบแนวทางสำำ�คัญในการวางแผนพััฒนาสิ่่�งแวดล้้อมและบริิการสำำ�หรัับผู้้�สููงอายุุยุุคใหม่่ ซึ่่�ง
มีีลัักษณะทางกายภาพ จิิตใจ และไลฟ์์สไตล์์แตกต่่างจากผู้้�สููงอายุุในอดีีตอย่่างเห็็นได้้ชััด การ
พัฒันาเหล่่านี้้�จึึงต้้องตอบสนองต่่อพฤติกิรรมและความต้้องการเฉพาะของกลุ่่�มผู้้�สูงูอายุยุุคุใหม่่ 
พร้้อมทั้้�งเตรีียมสภาพแวดล้้อมที่่�รองรัับรููปแบบการดำำ�เนิินชีีวิิตที่่�กำำ�ลังเปลี่่�ยนแปลง การ
ออกแบบที่่�เหมาะสมสามารถขัับเคลื่่�อนได้้ผ่่านการศึึกษาเชิิงลึึกด้้านพฤติิกรรมผู้้�ใช้้งานควบคู่่�
กับัการประยุกุต์ใ์ช้้แนวคิดิและทฤษฎีทีางสถาปัตัยกรรม เพื่่�อสร้้างพื้้�นที่่�ที่่�ช่่วยยกระดับัคุณุภาพ
ชีีวิิตและรองรัับการอยู่่�อาศััยอย่่างยั่่�งยืืนในอนาคต

พฤติิกรรมการใช้้ชีีวิิตของวััยทำำ�งานในปััจจุุบัันและสภาพแนวโน้้มผู้้�สููงอายุุในอนาคต

	 ช่่วงวัยักลางคน (อายุ ุ40-65 ปี) เป็็นระยะของการเปลี่่�ยนผ่่านระหว่่างวัยัผู้้�ใหญ่่ตอนต้้น
ไปสู่่�วััยผู้้�สููงอายุุ เป็็นกลุ่่�มที่่�ควรได้้รัับการศึึกษาและทำำ�ความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�ง ทั้้�งในด้้านสภาพ
ร่่างกาย จิตใจ อารมณ์์ และบริิบททางสัังคม เนื่่�องจากเป็็นช่่วงชีีวิิตที่่�มีีการเปลี่่�ยนผ่่านจาก
ความแข็ง็แรงกระฉัับกระเฉงของวััยทำำ�งานไปสู่่�ช่่วงบั้้�นปลายที่่�มีขี้้อจำำ�กัดัมากขึ้�น คนวัยันี้้�มักัเป็็น 
กลุ่่�มแรงงานหลักัของสังัคมที่่�แบกรับัภาระความรับผิดิชอบทั้้�งต่่อครอบครัวัและต่่อระบบเศรษฐกิจิ 
และยัังเผชิิญกัับความเปลี่่�ยนแปลงหลายด้้านทั้้�งร่่างกายที่่�เริ่่�มเสื่่�อมถอย ความอ่่อนไหวทาง
อารมณ์ การเปลี่่�ยนแปลงในหน้้าที่่�การงานและโครงสร้้างของครอบครัวั สิ่่�งเหล่่านี้้�ล้้วนมีผีลต่่อ
ความเป็็นอยู่่�และคุุณภาพชีีวิิต ซึ่่�งควรได้้รัับการพิิจารณาในเชิิงวิิจััยและการออกแบบเชิิงพื้้�นที่่�
อย่่างเหมาะสม 
	 ปััจจุุบัันกลุ่่�มวััยกลางคนกำำ�ลังจะเข้้าสู่่�วััยสูงอายุุในอนาคต ทั้้�งเพศชายและเพศหญิิง 
ซึ่่�งยัังอยู่่�ในช่่วงวััยทำำ�งาน เริ่่�มหันมาใส่่ใจสุุขภาพและเข้้าร่่วมกิจกรรมทางสัังคมมากขึ้�น มี
การเตรีียมตัวก้้าวเข้้าสู่่�วัยัสูงอายุุอย่่างมีีคุณุภาพ ซึ่่�งสามารถนิิยามได้้ว่่าเป็็น “ผู้้�สูงูอายุุรุ่่�นใหม่่” 
มีีแนวโน้้มที่่�จะให้้ความสำำ�คััญกัับการดููแลสุุขภาพร่่างกายมากยิ่่�งขึ้้�น ควบคู่่�ไปกัับการเข้้าร่่วม
กิจิกรรมทางสัังคมและการสัังสรรค์์ในรููปแบบต่่าง ๆ  (จิริวุฒุิ ิหลอมประโคน และ ประพล เปรม
ทองสุุข, 2555) มักัให้้ความสำำ�คัญักัับการพึ่่�งพาตนเอง ลดการพึ่่�งพาผู้้�อื่่�น และพยายามปรับตัวั
ทั้้�งในเชิิงร่่างกายและจิิตใจเพื่่�อเตรีียมความพร้้อมสู่่�ช่่วงชีีวิิตใหม่่ที่่�มีีข้้อจำำ�กััดมากขึ้้�น 
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	 แนวคิดผู้้�สููงอายุุที่่�มีศีักัยภาพ หรืือ พฤฒพลััง (active ageing) เป็็นแนวคิดที่่�ถูกูนำำ�เสนอ
โดยองค์์การอนามัยัโลก (WHO) ในการเปลี่่�ยนแปลงมุมุมองเกี่่�ยวกับัผู้้�สูงูอายุจุากการมองในแง่่
ของ “ความต้้องการพื้้�นฐาน” ที่่�มักัมองผู้้�สูงูอายุเุป็น็กลุ่่�มที่่�ต้้องได้้รับัการช่่วยเหลือืจากภายนอก 
มาเป็็นมุมุมองที่่�ให้้ความสำำ�คัญักับั “สิทิธิขิั้้�นพื้้�นฐาน” ซึ่่�งเป็็นหลักัการที่่�ยอมรับัสิทิธิใินการมีีชีวีิติ
อย่่างมีศัีักดิ์์�ศรีขีองผู้้�สููงอายุ ุโดยให้้ผู้้�สูงูอายุมุีสีิทิธิทิี่่�จะดำำ�เนินิชีวีิติในรูปูแบบที่่�ต้้องการ แนวคิดินี้้�
ได้้รับัการสนับัสนุนุจากองค์ก์ารสหประชาชาติ ิ(UN) ที่่�เน้้นให้้ผู้้�สูงูอายุมุีสีิทิธิใินการใช้้ชีวิีิตอย่่าง
เป็็นอิิสระและมีีคุุณภาพ ซึ่่�งประกอบด้้วยหลัักการพื้้�นฐานที่่�สำำ�คััญ 5 ประการ ได้้แก่่ การมีี
เสรีีภาพ ซึ่่�งหมายถึึงการสามารถพึ่่�งพาตนเองได้้ การมีีส่่วนร่่วม ในกิิจกรรมต่่าง ๆ  ของสัังคม 
การได้้รับการดููแลที่่�เหมาะสม การบรรลุุความพึึงพอใจในตนเอง และการมีีศัักดิ์์�ศรีี องค์์การ
อนามััยโลก (WHO) ได้้เสนอกรอบองค์์ประกอบหลัักของการเป็็นผู้้�สููงอายุุที่่�มีีศัักยภาพไว้้ 3 
ประการ ได้้แก่่ สุขภาพ การมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมทางสัังคม และความมั่่�นคงในชีีวิติ ซึ่่�งทั้้�งสาม
ด้้านนี้้�ล้้วนเกื้้�อหนุุนกัันเพื่่�อสร้้างคุุณภาพชีีวิิตที่่�ดีีในวััยสููงอายุุ
	 1. สุุขภาพ เป็็นปััจจััยแรกและสำำ�คััญที่่�สุุดในการที่่�จะทำำ�ให้้ผู้้�สููงอายุุสามารถดำำ�รงชีีวิิต
ได้้อย่่างอิิสระ การที่่�บุุคคลจะมีีสุุขภาพดีีหรืือไม่่ ขึ้�นอยู่่�กัับหลายปัจจััย ทั้้�งจากการดููแลของ
ตนเอง การได้้รัับการสนัับสนุุนจากครอบครััว และสิ่่�งแวดล้้อมทางสัังคม ซึ่่�งการรัักษาสุุขภาพ
ที่่�ดีไีม่่เพียีงแต่่ช่่วยลดความเสี่่�ยงของการเจ็บ็ป่ว่ย แต่่ยังัทำำ�ให้้ผู้้�สูงูอายุสุามารถมีชีีวีิติที่่�เต็ม็เปี่่�ยม
ไปด้้วยพลัังและความสุุข
	 2. การมีีส่่วนร่่วม ในกิิจกรรมต่่าง ๆ  ทั้้�งในครอบครััว ชุุมชน และสัังคมมีีความสำำ�คััญ
อย่่างยิ่่�งสำำ�หรัับผู้้�สููงอายุุที่่�ต้้องการรัักษาคุุณค่่าและศัักดิ์์�ศรีีของตนเอง ผู้้�สููงอายุุที่่�ยัังสามารถมีี
ส่่วนร่่วมในกิิจกรรมเหล่่านี้้�จะรู้้�สึึกว่่าตนเองมีีความหมายในสัังคม และช่่วยให้้รู้้�สึึกเป็็นส่่วนหนึ่่�ง
ของการเคลื่่�อนไหวทางสังัคม สิ่่�งเหล่่านี้้�ไม่่เพียีงแต่่ส่่งผลดีตี่่อสุขุภาพจิติของผู้้�สูงูอายุเุท่่านั้้�น แต่่
ยัังช่่วยให้้พวกเขามีีความสุุขและรู้้�สึึกว่่าตนเองยัังคงมีีประโยชน์์และคุุณค่่าในสัังคม
	 3. ความมั่่�นคงในชีีวิติ ของผู้้�สูงูอายุุหมายถึึงความมั่่�นคงทั้้�งในด้้านร่่างกายและเศรษฐกิิจ 
โดยเริ่่�มจากการมีีที่่�อยู่่�อาศััยที่่�ปลอดภัย และการได้้รับการดููแลที่่�เหมาะสมจากครอบครััวและ
สัังคม ความมั่่�นคงทางเศรษฐกิิจเป็็นอีีกหนึ่่�งปััจจััยที่่�สำำ�คััญ เพราะมัันช่่วยให้้ผู้้�สููงอายุุสามารถ
ดำำ�เนิินชีีวิิตได้้อย่่างมีีคุุณภาพและสามารถดููแลตนเองได้้ในระยะยาว
	 ปััจจุบุันัการใช้้ชีวีิติของผู้้�สููงอายุดุ้้วยแนวคิดิเรื่่�อง “ผู้้�สููงอายุทุี่่�มีศีักัยภาพ” (active ageing) 
ได้้รัับความสนใจมากขึ้้�นในวงวิิชาการและสัังคมทั่่�วไป โดยเฉพาะกลุ่่�มประชากรที่่�กำำ�ลัังเข้้าสู่่�
วััยสููงอายุุอย่่าง “เจเนเรชั่่�นเอ็็กซ์์” ที่่�มีีลัักษณะเฉพาะที่่�แตกต่่างจากกลุ่่�มสููงอายุุในยุุคก่่อน 
ไม่่ว่่าจะเป็็นความคุ้้�นเคยกับเทคโนโลยี ีความใส่่ใจในสุุขภาพ ความต้้องการความเป็น็อิิสระทาง
ความคิิด การดำำ�เนิินชีีวิิตแบบยืืดหยุ่่�น รวมถึึงความสามารถในการเข้้าถึึงเครืือข่่ายสังคม
ออนไลน์์ หนึ่่�งในมิิติิสำำ�คััญที่่�ควรให้้ความสำำ�คััญอย่่างยิ่่�งต่่อคุุณภาพชีีวิิตของผู้้�สููงอายุุคืือ 

DEC Journal : Art and Design คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร120



“ปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม” โดยสามารถแบ่่งออกได้้เป็็น 2 ลัักษณะหลััก ได้้แก่่ การมีีปฏิิสััมพัันธ์์
ระหว่่างบุุคคล และการปฏิิสััมพันธ์์ในระดัับกลุ่่�มในระดัับบุุคคล การมีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม
สามารถอธิิบายผ่่านองค์์ประกอบสำำ�คััญ 4 ประการ ได้้แก่่
	 1. ความพึึงพอใจร่่วม คือื ความรู้้�สึึกพึึงพอใจในการมีคีวามสัมพันธ์ท์ี่่�เกิดิขึ้�นบนพื้้�นฐาน
ของประโยชน์์ซึ่่�งกัันและกััน
	 2. การเอื้้�อเฟ้ื้�อเผื่่�อแผ่่ เป็็นพฤติิกรรมที่่�ให้้แก่่กัันโดยไม่่หวัังผลตอบแทนโดยตรง ซึ่่�ง
ช่่วยส่่งเสริิมความรู้้�สึึกเชิิงบวกและเสริิมสร้้างความสััมพัันธ์์
	 3. ความไว้้วางใจ ถืือเป็็นปััจจััยหลัักที่่�ช่่วยหล่่อเลี้้�ยงความสััมพัันธ์์ให้้มั่่�นคง และยัังส่่ง
ผลต่่อความรู้้�สึึกมีีคุุณค่่าของตนเอง
	 4. ค่่านิิยมส่่วนบุุคคล หรืือบรรทััดฐานทางสัังคมที่่�สอดคล้้องกััน ถืือเป็็นแรงขัับสำำ�คััญ
ที่่�ช่่วยสร้้างความเข้้าใจและลดความขััดแย้้งในการอยู่่�ร่่วมกััน

ภาพ 1
แผนภาพ Active Ageing ที่่�ประกอบด้้วย การมีีสุุขภาวะที่่�ดีี การมีีสัังคมที่่�ดีี การมีีพฤติิกรรม
การใช้้ชีีวิิตที่่�ดีี สุุขภาวะทางร่่างกายที่่�ดีี เป็็นต้้น

หมายเหตุุ. จาก Active and healthy ageing: WHO frameworks and related concepts, 
โดย Nordic Welfare Centre, 2026, (https://nordicwelfare.org/pub/Active_and_
Healthy_Ageing___Heterogenous_perspectives_and_Nordic_indicators/context.
html). Copyright 2026 by Nordic Welfare Centre. 
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	 การมีีปฏิิสััมพันธ์์อย่่างต่่อเนื่่�องกัับบุุคคลหรืือกลุ่่�มจึึงสามารถช่่วยลดภาวะซึึมเศร้้า 
ความเครีียด และความโดดเดี่่�ยวลงได้้อย่่างมีีนััยสำำ�คััญ ช่่วยให้้ผู้้�สููงอายุุยัังคงรู้้�สึึกมีคุุณค่่าและ
ได้้รับัการยอมรับัจากสังัคม ซึ่่�งสะท้้อนผ่่านแนวคิดิของ “ทฤษฎีกีิจิกรรม” ที่่�ระบุวุ่่า การเข้้าร่่วม
กิิจกรรมต่่าง ๆ  โดยไม่่จำำ�เป็็นต้้องมีีความเข้้มข้้นหรืือเป็็นทางการมากนััก สามารถส่่งผลดีีต่่อ
สุขุภาพจิิตและความพึึงพอใจในชีีวิติของผู้้�สูงูวัยัได้้ (พัชัราภา มนูญภัทัราชัยั, 2544) การศึึกษา
หลายชิ้้�นสนับัสนุนุข้้อสรุุปดังกล่่าว เช่่น ผลการวิจิัยัของ ทิพิย์์อรุณุ สมภู่่� (2552) พบว่่า แม้้สภาพ
ร่่างกายของผู้้�สููงอายุุอาจเสื่่�อมถอยตามวััย แต่่หากยัังคงเข้้าร่่วมกิิจกรรมสัังคมอย่่างสม่ำำ��เสมอ 
จะสามารถรัักษาระดัับความสุุข  ลดความรู้้�สึึกเหงา และส่่งเสริิมสุุขภาวะจิิตได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้� สมศรีี กัันธมาลา (2529) พบว่่า ผู้้�เกษีียณจากกระทรวงศึึกษาธิิการ
ที่่�มีสี่่วนร่่วมในกิจิกรรมกลุ่่�มอย่่างต่่อเนื่่�อง จะสามารถปรับัตัวัและใช้้ชีวีิติหลังัเกษียีณได้้อย่่างมีี
ความสุุขมากกว่่าผู้้�ที่่�ไม่่มีีกิิจกรรมทางสัังคม ขณะที่่� ศจีี วิิสารทศจีี (2554) ชี้้�ว่่า การเข้้าร่่วม
กิจิกรรมอย่่างสม่ำำ��เสมอจะช่่วยให้้ผู้้�สูงูวัยัรับัรู้้�ถึึงคุณุค่่าตนเอง และช่่วยส่่งเสริมิคุณภาพชีวีิติใน
ระยะยาว ทั้้�งนี้้�ผู้้�สููงอายุุในเมืืองมักัมีกิจิกรรมยามว่่างที่่�กระทำำ�คนเดียีวภายในบ้้าน เช่่น ดูโทรทััศน์์ 
ฟัังวิิทยุุ อ่่านหนัังสืือ หรืือเลี้้�ยงสััตว์์ ซึ่่�งแม้้จะช่่วยผ่่อนคลายความเครีียด แต่่กลับไม่่ส่่งเสริิม
การสร้้างปฏิสััมพัันธ์์ทางสัังคมเท่่าที่่�ควร ดัังนั้้�นการออกแบบกิิจกรรมที่่�เหมาะสมกัับผู้้�สููงอายุุ
ยุุคใหม่่จึึงมีีความจำำ�เป็็น โดยสามารถจำำ�แนกกิิจกรรมเหล่่านี้้�ได้้เป็็น 7 กลุ่่�มหลััก ได้้แก่่
	 1. กิิจกรรมเพื่่�อสุุขภาพ เช่่น การออกกำำ�ลัังกาย โยคะ หรืือเต้้นรำำ�
	 2. กิิจกรรมด้้านศาสนา เช่่น การร่่วมทำำ�บุุญหรืือฟัังธรรม
	 3. กิิจกรรมฝึึกสมอง เช่่น การอ่่านหนัังสืือ หรืือเล่่นเกมที่่�กระตุ้้�นการคิิด
	 4. กิิจกรรมบัันเทิิง เช่่น การร้้องเพลง ดููหนััง หรืือฟัังดนตรีี
	 5. กิิจกรรมสร้้างสััมพัันธ์์ เช่่น การพบปะพููดคุุย หรืือร่่วมกลุ่่�มสัังสรรค์์
	 6. กิิจกรรมเสริิมสร้้างจิินตนาการ เช่่น วาดภาพ ดนตรีี หััตถกรรม
	 7. กิิจกรรมพิิเศษ เช่่น การเดิินทางท่่องเที่่�ยว หรืือเรีียนรู้้�ทัักษะใหม่่
	 สรุุปได้้ว่่า การส่่งเสริิมให้้ผู้้�สููงอายุุเจเนเรชั่่�นเอ็็กซ์์ให้้มีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมทางสัังคมที่่�
หลากหลายและสอดคล้้องกัับวิิถีีชีีวิิตยุุคใหม่่ จะช่่วยเสริิมสร้้างสุุขภาวะที่่�ดีีในระยะยาว ทำำ�ให้้
ผู้้�สููงวััยสามารถดำำ�รงชีีวิิตได้้อย่่างมีีคุุณค่่า สมศัักดิ์์�ศรีี และมีีความสุุขในสัังคมร่่วมสมััย

แนวคิดิทฤษฎีีกิจิกรรมของผู้้�สููงอายุรุุ่่�นใหม่สู่่่�การออกแบบสภาพแวดล้้อมทางสถาปัตัยกรรม 

	 การทำำ�ความเข้้าใจรููปแบบกิิจกรรมและความสามารถของผู้้�สูงูอายุเุป็็นพื้้�นฐานสำำ�คัญัของ
การออกแบบสภาพแวดล้้อมทางสถาปััตยกรรม เนื่่�องจากการเปลี่่�ยนแปลงทางร่่างกายเมื่่�ออายุุ
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มากขึ้�นส่่งผลโดยตรงต่่อความสามารถในการพึ่่�งพาตนเอง และกำำ�หนดรูปแบบการใช้้พื้้�นที่่�ในชีีวิติ
ประจำำ�วันั เพื่่�อชี้้�ให้้เห็น็ว่่า ผู้้�สูงูอายุแุต่่ละกลุ่่�มมีกีิจิกรรม ความต้้องการ และข้้อจำำ�กัดัที่่�แตกต่่าง
กันัอย่่างไร และความแตกต่่างเหล่่านั้้�นควรสะท้้อนสู่่�แนวทางออกแบบพื้้�นที่่�อย่่างไร โดยในหนังัสือื 
“การจัดัการความรู้้�และสัังเคราะห์์แนวทางปฏิบิัติัิของโรงพยาบาลส่่งเสริมิสุขุภาพตำำ�บล: แนวปฏิบิัตัิิ
ในการบริกิารผู้้�สููงอายุุ” (สถาบัันวิจิัยัระบบสาธารณสุขุ, 2553) ได้้มีกีารจัดักลุ่่�มผู้้�สูงูอายุตุามลักัษณะ
ทางกายภาพและความสามารถในการทำำ�กิจิกรรมในชีีวิติประจำำ�วันัออกเป็็น 3 กลุ่่�ม ได้้แก่่
	 กลุ่่�มที่่� 1: ผู้้�สููงอายุุที่่�สามารถดููแลตนเองได้้ดีี หรืือกลุ่่�มติดิสัังคม
กลุ่่�มนี้้�หมายถึึงผู้้�สูงูอายุทุี่่�ยังัสามารถใช้้ชีวีิติประจำำ�วันัได้้ทั้้�งภายในและภายนอกบ้้าน หากมีโีรค
เรื้้�อรังัยังัสามารถควบคุมุได้้ มีศีักัยภาพในการช่่วยเหลือืครอบครัวั และยังัมีสี่่วนร่่วมในกิจิกรรม
ของชุมุชนได้้เป็็นอย่่างดีี
	 กลุ่่�มที่่� 2 : ผู้้�สููงอายุุที่่�มีีข้้อจำำ�กัดัในการเคลื่่�อนไหว หรืือกลุ่่�มติดิบ้้าน
ผู้้�สูงูอายุใุนกลุ่่�มนี้้�เริ่่�มมีปััญหาด้้านสุขุภาพบางประการ สามารถช่่วยเหลือืตนเองได้้ในระดับัหนึ่่�ง 
แต่่ยังัต้้องพึ่่�งพาผู้้�อื่่�นหรืืออุปุกรณ์์ช่่วยเหลือืในการเคลื่่�อนไหว ทำำ�ให้้ออกนอกบ้้านน้้อยหรืือไม่่ชอบ
เข้้าสัังคม อีกีทั้้�งอาจเผชิญิกับัภาวะซึึมเศร้้า ภาวะหลงลืมื หรืือโรคสมองเสื่่�อม ซึ่่�งบางรายอาจมีี
ศักัยภาพในการเกื้้�อกูลูครอบครัวัและสัังคม ในขณะที่่�บางรายอาจไม่่สามารถช่่วยเหลือืครอบครัวัได้้
	 กลุ่่�มที่่� 3 : ผู้้�สููงอายุุที่่�ไม่่สามารถช่่วยเหลืือตนเองได้้ หรืือกลุ่่�มติดิเตีียง
กลุ่่�มนี้้�รวมถึึงผู้้�สููงอายุุที่่�มีคีวามพิการหรือืทุุพพลภาพ ต้้องได้้รับความช่่วยเหลืืออย่่างเต็็มรูปแบบ 
ไม่่สามารถขยับัร่่างกายได้้แม้้ขณะนั่่�ง มีโรคประจำำ�ตัวัหลายโรค ต้้องได้้รับัการดูแูลเต็ม็รูปแบบ 
กลุ่่�มนี้้�ไม่่สามารถมีีส่่วนร่่วมกับกิจิกรรมในสัังคมได้้ด้้วยตนเอง จำำ�เป็็นต้้องพึ่่�งพาครอบครััวหรืือ
บุคุคลอื่่�นในการดูแูล และไม่่มีคีวามสามารถในการช่่วยเหลืือผู้้�อื่่�น
	 ถึึงแม้้ผู้้�สููงอายุใุนกลุ่่�มที่่� 1 และ 2 จะยังัคงมีคีวามสามารถในการดููแลตนเองบางส่่วน แต่่
หากขาดการสนับัสนุนุโดยเฉพาะจากครอบครัวัที่่�มีรีายได้้ระดับัน้้อยถึึงปานกลาง ก็อ็าจเผชิญิกับั
ความเสี่่�ยงด้้านสุุขภาพในอนาคต ดังนั้้�น การออกแบบที่่�อยู่่�อาศััยที่่�เหมาะสมกับผู้้�สููงอายุุจึึงมีี
ความสำำ�คัญัอย่่างยิ่่�ง เพื่่�อช่่วยลดอุบุัตัิเิหตุทุี่่�อาจนำำ�ไปสู่่�ความพิกิารหรือืทุพุพลภาพในระยะยาว 
ซึ่่�งจะเป็็นการลดภาระของครอบครััว และลดโอกาสที่่�ผู้้�สูงูอายุจุะถูกูทอดทิ้้�งในอนาคต
	 ไตรรัตัน์์ จารุทุัศัน์์ และคณะ (2548) ได้้จัดัทำำ�รายงานวิจิัยั “โครงการศึึกษามาตรฐาน
ขั้้�นต่ำำ��สำำ�หรับัที่่�พักัอาศัยัและสภาพแวดล้้อมของผู้้�สูงูอายุ”ุ ที่่�ได้้รับัการสนับัสนุนุโดย สำำ�นักังาน
กองทุุนสนัับสนุุนการวิิจััย (สกว.) มููลนิิธิิสาธารณสุุขแห่่งชาติิ (มสช.) และ สำำ�นัักงานกองทุุน
สนับัสนุนุการสร้้างเสริมิสุขุภาพ (สสส.) พบว่่า การใช้้พื้้�นที่่�ส่่วนใหญ่่การใช้้พื้้�นที่่�ทั้้�งภายในและ
ภายนอกอาคารที่่�ผู้้�สููงอายุใุช้้เวลาในแต่่ละวันัมากที่่�สุดุ คือื ห้้องนั่่�งเล่่น คิดิเป็็นร้้อยละ 34.1 รอง
ลงมา คือื ห้้องนอน คิดเป็็นร้้อยละ 25.6 โดยกิจกรรมที่่�ชอบทำำ�ที่่�กลุ่่�มตัวัอย่่างผู้้�สูงูอายุสุ่่วนใหญ่่
ชอบทำำ�ในพื้้�นที่่�ภายนอกบ้้านหรือือาคารที่่�พักั คือื การนั่่�งเล่่น นอนเล่่น พักัผ่่อน คิดิเป็็นร้้อยละ 
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44.4 รองลงมา คือ คุยุพบปะผู้้�คน ทำำ�สวน คิดิเป็็นร้้อยละ 34.5 และ 32.8 ตามลำำ�ดับั นอกจากนี้้�
ยังัได้้สำำ�รวจการวััดขนาดร่่างกาย การทดลองใช้้อุปุกรณ์์ต่่าง ๆ  ที่่�ติดิตั้้�งภายนอกและภายในอาคาร 
เพื่่�อหาข้้อสรุุปและเสนอแนะขนาดที่่�เหมาะสมในการออกแบบที่่�พักัอาศััยเพื่่�อผู้้�สูงูอายุุไทย โดย
สามารถสรุปุหลักัการจัดัสภาพแวดล้้อมภายในบ้้านและรอบบ้้าน เพื่่�อให้้ผู้้�สูงูอายุสุามารถใช้้ชีวีิติ
ประจำำ�วันัได้้อย่่างสะดวก และปลอดภัยั ได้้ดังันี้้�
	พื้้ �นที่่�ภายนอกอาคาร
	 1. ทางเดินิเท้้า ควรเป็็นทางเดินิที่่�เรียีบ มีพื้้�นผิวิที่่�ไม่่ลื่่�น เช่่น ผิวกรวดล้้าง ความกว้้างของ
ทางเดินิ ไม่่น้้อยกว่่า 50 เซนติิเมตร และ 90 เซนติเิมตร สำำ�หรับัผู้้�ที่่�ใช้้รถเข็น็สำำ�หรับัผู้้�พิกิารหรือื
ทุุพพลภาพ หากมีท่่อระบายน้ำำ��หรืือรางระบายน้ำำ��บนพื้้�นต้้องมีีฝาปิิดสนิิท หากเป็็นพื้้�นแผ่่นปูู
ทางเดินิ ควรมีรีะยะห่่างระหว่่างแผ่่นประมาณ 12 เซนติิเมตร

ภาพ 2
ระยะก้้าวเดิินระหว่่างแผ่่นทางเดิิน

หมายเหตุุ. จาก โครงการศึึกษามาตรฐานขั้้�นต่ำำ��สำำ�หรัับที่่�พัักอาศััย และสภาพแวดล้้อมของ
ผู้้�สูงูอายุ:ุ รายงานวิจิัยัฉบับัสมบูรูณ์ ์(น. 52), โดย ไตรรัตัน์ ์จารุุทัศัน์ ์และคณะ, 2548, สำำ�นักังาน
คณะกรรมการส่่งเสริิมวิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม. TU digital collections. (https://
digital.library.tu.ac.th/tu_dc/frontend/Info/item/dc:63529). สงวนลิขิสิทิธิ์์� 2548 โดย 
ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ.

	 2. ทางลาด หากพื้้�นระหว่่างพื้้�นที่่�บริิเวณนั้้�นมีีความต่่างระดัับกัันเกิิน 2 เซนติิเมตร 
ควรจััดให้้มีทีางลาดระหว่่างพื้้�นที่่�ต่่างระดัับกันั แต่่ถ้้ามีคีวามต่่างระดับักันัไม่่เกินิ 2 เซนติเิมตร 
ต้้องปาดมุมุพื้้�นที่่�ส่่วนต่่างระดับักันั ไม่่เกิิน 45 องศา ทางลาดต้้องมีคีวามลาดชันัไม่่เกินิ 1:12 มี
ความกว้้าง ไม่่น้้อยกว่่า 90 เซนติิเมตร ความยาวช่่วงละไม่่เกิิน 6 เมตร กรณีทีี่่�ยาวเกินิ 6 เมตร 
ต้้องจััดให้้มีชีานพักัไม่่น้้อยกว่่า 1.5 เมตร พื้้�นผิวิของจุดุต่่อเนื่่�องระหว่่างพื้้�นกับัทางลาดต้้องเรียีบ
ไม่่สะดุดุ
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ภาพ 4
ความกว้้างบัันไดภายนอกอาคาร

ภาพ 3
ทางลาด ใช้้ค่่าจากการทดสอบจริิงกัับอุุปกรณ์์

หมายเหตุุ. จาก โครงการศึึกษามาตรฐานขั้้�นต่ำำ��สำำ�หรัับที่่�พัักอาศััย และสภาพแวดล้้อมของ
ผู้้�สููงอายุุ: รายงานวิิจััยฉบัับสมบูรณ์์ (น. 53), โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ, 2548, 
สำำ�นัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมวิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม. TU digital collections. 
(https://digital.library.tu.ac.th/tu_dc/frontend/Info/item/dc:63529). สงวนลิิขสิิทธิ์์� 
2548 โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ.

หมายเหตุุ. จาก โครงการศึึกษามาตรฐานขั้้�นต่ำำ��สำำ�หรัับที่่�พัักอาศััย และสภาพแวดล้้อมของ
ผู้้�สููงอายุุ: รายงานวิิจััยฉบัับสมบูรณ์์ (น. 54), โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ, 2548, 
สำำ�นัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมวิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม. TU digital collections. 
(https://digital.library.tu.ac.th/tu_dc/frontend/Info/item/dc:63529). สงวนลิิขสิิทธิ์์� 
2548 โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ.

	 3. บันไดภายนอกอาคาร จากข้้อสรุปุที่่�ได้้ศึึกษาจากการได้้เสนอแนะขนาดที่่�เหมาะสม
กับัการออกแบบไว้้ โดยที่่�ลูกูตั้้�งสูงูไม่่เกิิน 13 เซนติเิมตร กว้้างไม่่น้้อยกว่่า 62 เซนติเิมตร และมีี
ขนาดสม่ำำ��เสมอตลอดช่่วงบัันได ลูกตั้้�งห้้ามเปิิดเป็็นช่่องโล่่ง ในกรณีีที่่�มีีจมููกบันได ให้้มีระยะ
เหลื่่�อมกันัไม่่เกิิน 2 เซนติเิมตร พื้้�นผิวิไม่่ลื่่�น 
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	 4. รั้้�วบ้้าน จากข้้อสรุุปพบว่่าผู้้�สููงอายุุเลืือกรั้้�วบ้้านที่่�มีีความสูง 1.2 เมตร รูปแบบรั้้�ว
ที่่�เลือืกเป็็นแบบกึ่่�งทึึบกึ่่�งโปร่่ง และเลืือกใช้้เหล็็กเป็็นวัสัดุมุากที่่�สุดุ จากข้้อมููลนี้้�แสดงให้้เห็็นว่่า
ผู้้�สูงูอายุมุีคีวามต้้องการที่่�จะปฏิสัมัพันธ์์กับัเพื่่�อนบ้้าน หรือืคนรอบข้้าง แต่่ในขณะเดียีวกันัก็ย็ังั
ต้้องการความเป็็นส่่วนตัวัและความปลอดภัยด้้วย
	 นอกจากนี้้�ความต้้องการพื้้�นที่่�ภายนอกของผู้้�สููงอายุยัุังพบว่่ามีคีวามต้้องการพื้้�นที่่�สำำ�หรับั
การออกกำำ�ลังกายโดยใช้้กายบริหิาร และหากบริเิวณบ้้านพอมีพีื้้�นที่่�เหลือื ควรจัดัให้้มีมีุมุพักัผ่่อน
ด้้านนอก เช่่น มุมสวน สนามหญ้้าหรืือเฉลียงหน้้าบ้้าน เพื่่�อให้้ผู้้�สูงูอายุไุด้้ใช้้เวลาว่่างในการทำำ�
กิจิกรรมร่่วมกับสมาชิิกอื่่�น ๆ  ภายในครอบครััว หรือืเป็็นพื้้�นที่่�พูดูคุยุกับัเพื่่�อนบ้้าน เพื่่�อเป็็นการส่่งเสริิม
กิจิกรรมสร้้างสัมัพันัธ์์

	พื้้ �นที่่�ภายในอาคาร สำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุ ควรมีพีื้้�นที่่�ครอบคลุุมการใช้้งาน มีพื้้�นที่่�นั่่�งพักัผ่่อน 
นันัทนาการ และรับัประทานอาหาร แยกออกจากห้้องพัักแต่่ละห้้อง
	 1. ห้้องนั่่�งเล่่น ผู้้�สูงูอายุสุ่่วนใหญ่่จะใช้้เวลาในแต่่ละวันัอยู่่�ภายในห้้องนั่่�งเล่่นมากที่่�สุดุ 
เป็็นห้้องที่่�เกิดิกิจิกรรมที่่�หลากหลายในพื้้�นที่่�เดียีวกันั การจัดัวางเฟอร์์นิเิจอร์์ไม่่ควรตั้้�งกีดีขวาง
จนเป็็นอุปุสรรคในการเคลื่่�อนไหวของผู้้�สูงูอายุุ ขนาดต่ำำ��สุดุสำำ�หรับัการใช้้โต๊๊ะ ควรมีีระยะห่่าง
อย่่างน้้อย 30 เซนติิเมตร และระยะห่่างอย่่างน้้อย 50 เซนติเิมตร สำำ�หรับัเฟอร์์นิเิจอร์์

ภาพ 5
ระยะในห้้องนั่่�งเล่่น เป็็นระยะที่่�กำำ�หนดการเอื้้�อมมืือเพื่่�อหยิิบของที่่�สะดวกจากชั้้�น

หมายเหตุุ. จาก โครงการศึึกษามาตรฐานขั้้�นต่ำำ��สำำ�หรัับที่่�พัักอาศััย และสภาพแวดล้้อมของ
ผู้้�สููงอายุุ: รายงานวิิจััยฉบัับสมบูรณ์์ (น. 58), โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ, 2548, 
สำำ�นัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมวิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม. TU digital collections. 
(https://digital.library.tu.ac.th/tu_dc/frontend/Info/item/dc:63529). สงวนลิิขสิิทธิ์์� 
2548 โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ.
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ภาพ 6
ขนาดและระยะต่่าง ๆ  ภายในห้้องนอน

หมายเหตุุ. จาก โครงการศึึกษามาตรฐานขั้้�นต่ำำ��สำำ�หรัับที่่�พัักอาศััย และสภาพแวดล้้อมของ
ผู้้�สููงอายุุ: รายงานวิิจััยฉบัับสมบูรณ์์ (น. 57), โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ, 2548, 
สำำ�นัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมวิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม. TU digital collections. 
(https://digital.library.tu.ac.th/tu_dc/frontend/Info/item/dc:63529). สงวนลิิขสิิทธิ์์� 
2548 โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ.

	 2. ห้้องนอน การใช้้สอยพื้้�นที่่�ภายในห้้องนอน นอกจากจะต้้องมีีพื้้�นที่่�สำำ�หรัับวางเตีียง
แล้้ว ยัังต้้องมีีพื้้�นที่่�รองรัับสำำ�หรัับทำำ�กิิจกรรมส่่วนตััว เช่่น พื้้�นที่่�สำำ�หรัับการแต่่งตััว ดัังนั้้�น 
ห้้องนอนจึึงไม่่ควรมีีพื้้�นที่่�เล็ก็เกิินไป โดยจัดัให้้มีพีื้้�นที่่�ห่่าง 60 เซนติเิมตร ระหว่่างเตียีงและผนังั
เพื่่�อง่่ายสำำ�หรัับการลุุกนอนและจััดเตีียง จััดให้้อยู่่�ชั้้�นล่่างของบ้้าน

	 3. ห้้องน้ำำ�� เป็็นห้้องที่่�มีคีวามสำำ�คัญัต่่อความปลอดภัยัของผู้้�สูงูอายุ ุเนื่่�องจากเป็็นสถานที่่�
ที่่�มีีโอกาสเกิิดอุุบััติิเหตุุได้้ง่่าย โดยไม่่ควรตั้้�งอยู่่�ไกลจากห้้องนอนผู้้�สููงอายุุ เนื่่�องจากผู้้�สููงอายุุที่่�
มีีอายุุมาก   มัักจะมีีปััญหาการกลั้้�นปััสสาวะไม่่อยู่่� ขนาดห้้องไม่่ควรแคบเกิินจนเป็็นอุุปสรรค
ในการเคลื่่�อนไหวของผู้้�สูงูอายุุ ระยะที่่�เหมาะสมภายในห้้องน้ำำ��มีเีส้้นผ่่านศูนูย์ก์ลางไม่่น้้อยกว่่า 
1.5 เมตร เพื่่�อให้้ผู้้�สููงอายุุที่่�ใช้้เก้้าอี้้�รถเข็็นสามารถหมุุนตััวกลัับได้้ ประตููเป็็นบานเปิิดออกสู่่�
ภายนอก โดยต้้องเปิดิค้้างได้้ไม่่น้้อยกว่่า 90 องศา หรือืเป็น็บานเลื่่�อน มีราวจับชิดิผนังัเพื่่�อช่่วย
การพยุุงตััว พื้้�นห้้องน้ำำ��ควรเป็็นวััสดุุที่่�ไม่่ลื่่�น ถ้้าเป็็นพื้้�นต่่างระดัับควรเป็็นทางลาด เพราะ
การพลััดหกล้้มในผู้้�สููงอายุุมัักเกิิดจากพื้้�นที่่�เปีียกลื่่�น หรืือเปลี่่�ยนระดัับ ทำำ�ให้้ไม่่สามารถ
ทรงตััวได้้ 
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	 4. ห้้องครััว มีีขนาดที่่�พอเหมาะ ไม่่ต้้องใช้้แรงงานหรืือการเดิินมาก มีระบบระบาย 
อากาศที่่�ดีี นอกจากการใช้้สำำ�หรัับเตรีียมอาหารแล้้ว ยัังใช้้ในการเก็็บอุุปกรณ์์และเครื่่�องมืือที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับการประกอบอาหารและชำำ�ระล้้างภาชนะ เตาไม่่ควรอยู่่�ในมุุม ด้้านล่่างของ
เคาน์เ์ตอร์ม์ีพีื้้�นที่่�สำำ�หรับัรถเข็น็ โดยตำำ�แหน่่งของห้้องครัวัควรอยู่่�ติดิกับัผนังั ระยะห่่างระหว่่าง
เคาน์เ์ตอร์ก์ับัสิ่่�งต่่าง ๆ  100 เซนติเิมตร ความสูงเคาน์เ์ตอร์ ์87 เซนติเิมตร ความกว้้างเคาน์เ์ตอร์์
ไม่่น้้อยกว่่า 50 เซนติิเมตร ตู้้�เย็็นหรืือลิ้้�นชัักในครััวควรอยู่่�ตำำ�แหน่่งที่่�เหมาะสม เพื่่�อที่่�ผู้้�สููงอายุุ
จะได้้ไม่่ต้้องก้้มมากเกิินไปเพราะจะเป็็นผลเสีียกัับสุุขภาพหลััง

หมายเหตุุ. จาก โครงการศึึกษามาตรฐานขั้้�นต่ำำ��สำำ�หรัับที่่�พัักอาศััย และสภาพแวดล้้อมของ
ผู้้�สููงอายุุ: รายงานวิิจััยฉบัับสมบูรณ์์ (น. 61), โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ, 2548, 
สำำ�นัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมวิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม. TU digital collections. 
(https://digital.library.tu.ac.th/tu_dc/frontend/Info/item/dc:63529). สงวนลิิขสิิทธิ์์� 
2548 โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ.

ภาพ 7
ความสููงของเคาน์์เตอร์์ และ ความลึึกของเคาน์์เตอร์์
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ภาพ 8
รููปตััดห้้องอาหาร ความสููงของที่่�นั่่�งรัับประทานอาหาร ระยะห่่างการนั่่�งถึึงโต๊๊ะอาหาร

หมายเหตุุ. จาก โครงการศึึกษามาตรฐานขั้้�นต่ำำ��สำำ�หรัับที่่�พัักอาศััย และสภาพแวดล้้อมของ
ผู้้�สููงอายุุ: รายงานวิิจััยฉบัับสมบูรณ์์ (น. 63), โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ, 2548, 
สำำ�นัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมวิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม. TU digital collections. 
(https://digital.library.tu.ac.th/tu_dc/frontend/Info/item/dc:63529). สงวนลิิขสิิทธิ์์� 
2548 โดย ไตรรััตน์์ จารุุทััศน์์ และคณะ.

	 5. ห้้องรัับประทานอาหาร เป็็นพื้้�นที่่�มีกีารเชื่่�อมต่่อกัับส่่วนเตรีียมอาหาร โดยความกว้้าง
สำำ�หรัับผู้้�นั่่�งรัับประทานอาหาร 1 คน คืือ 60 เซนติิเมตร ความสููงของโต๊๊ะทานอาหาร คืือ 70 
เซนติิเมตร และ ความสููงของเก้้าอี้้�รัับประทานอาหาร คืือ 40 เซนติิเมตร

	 6. ทางเข้้าสู่่�อาคารและประตูู ควรเป็็นพื้้�นผิวิเรียีบเสมอกันั ไม่่ลื่่�น ไม่่มีสีิ่่�งกีดีขวาง หรือื
ส่่วนของอาคารยื่่�นล้ำำ��ออกมาจนเกิิดอุุปสรรคและทำำ�ให้้ผู้้�สููงอายุุเกิิดอัันตราย ขนาดประตููควร
มีีความกว้้างอย่่างน้้อย 80 เซนติิเมตร และกว้้างอย่่างน้้อย 90 เซนติิเมตร สำำ�หรัับการใช้้เก้้าอี้้�
รถเข็็น 
	 7. บันได ราวจับ บันัไดภายในอาคาร ให้้ความสำำ�คัญัต่่อความปลอดภัยและการใช้้งาน
ของผู้้�สููงอายุุ โดยลููกตั้้�งควรมีีความสููงไม่่เกิิน 13 เซนติิเมตร และห้้ามเปิิดลูกตั้้�งเป็็นช่่องโล่่ง 
ส่่วนลููกนอนเมื่่�อหัักส่่วนของจมููกบันไดแล้้วควรมีีความกว้้างไม่่น้้อยกว่่า 27 เซนติิเมตร และ
ต้้องมีีขนาดสม่ำำ��เสมอตลอดช่่วงบัันได ทั้้�งนี้้�ควรมีีราวจัับติิดตั้้�งทั้้�งสองข้้าง โดยราวจัับด้้านที่่�อยู่่�
ติดิผนังให้้มีระยะห่่างจากผนังไม่่น้้อยกว่่า 10 เซนติิเมตร เพื่่�อให้้จับได้้สะดวก มีความสูงูไม่่น้้อย
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กว่่า 80 เซนติิเมตร และมีีลัักษณะความยาวต่่อเนื่่�องตลอดแนวบัันได ส่่วนที่่�ยึึดติิดกัับผนัังจะ
ต้้องไม่่กีีดขวางหรืือเป็็นอุุปสรรคต่่อการใช้้งาน
	 ด้้วยเหตุุนี้้� การออกแบบที่่�พัักอาศััยสำำ�หรัับผู้้�สููงอายุุจึึงควรตั้้�งอยู่่�บนหลัักการของ 
Universal Design หรืือ การออกแบบเพื่่�อทุุกคน ซึ่่�งเป็็นแนวคิิดที่่�มุ่่�งสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�
ทุุกคนสามารถเข้้าถึึงและใช้้งานได้้อย่่างเท่่าเทีียม ไม่่ว่่าจะมีีข้้อจำำ�กััดทางร่่างกาย อายุุ หรืือ
สมรรถภาพเพียีงใด แนวคิดินี้้�เน้้นการออกแบบพื้้�นที่่�ที่่�ตอบสนองความต้้องการของผู้้�ใช้้งานโดย
ไม่่ต้้องมีีการปรับเปลี่่�ยนเฉพาะบุุคคล และประกอบด้้วยหลัักการสำำ�คัญ 7 ประการ อาทิิ 
การใช้้งานอย่่างเท่่าเทีียม (equitable use), ความยืืดหยุ่่�นในการใช้้งาน (flexibility in use) 
และ การใช้้งานที่่�ง่่ายและเข้้าใจได้้ (simple and intuitive use) ซึ่่�งสามารถนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้
ในกิิจกรรมหลัักของผู้้�สููงอายุุเพื่่�อยกระดัับคุุณภาพชีีวิิตได้้อย่่างเหมาะสม
	 ตัวัอย่่างการประยุกุต์ใช้้แนวคิดดังกล่่าวในงานออกแบบ เช่่น การออกแบบพื้้�นที่่�สำำ�หรัับ
การเคลื่่�อนไหวภายในบ้้าน ควรหลีีกเลี่่�ยงความต่่างระดัับ ใช้้วััสดุุป้้องกัันการลื่่�นล้้ม มีราวจับ
ในจุดุที่่�เหมาะสม และจัดัแสงสว่่างให้้เพียีงพอโดยเน้้นแสงธรรมชาติเิพื่่�อป้อ้งกันัอุบุัตัิเิหตุ ุพื้้�นที่่�
สำำ�หรัับกิิจกรรมทางกายหรืือการยืืดเหยีียด ควรตั้้�งอยู่่�ในพื้้�นที่่�ศููนย์์กลางของบ้้านที่่�สามารถ
ปรัับเปลี่่�ยนฟัังก์์ชัันได้้ และเปิิดมุุมมองสู่่�ภายนอกเพื่่�อส่่งเสริิมสภาวะทางจิิตใจที่่�ดีี การจััดการ
ครัวัเรือืน ควรมีเีคาน์เ์ตอร์์ที่่�สามารถปรับระดับัความสูง เก้้าอี้้�สำำ�หรับัพักัขณะทำำ�กิจิกรรม และ
ติิดตั้้�งระบบแจ้้งเตืือนฉุุกเฉิินเพื่่�อความปลอดภััย นอกจากนี้้� พื้้�นที่่�เพื่่�อการปฏิิสััมพัันธ์์และ
การเรีียนรู้้�ของผู้้�สููงอายุุควรถููกออกแบบให้้ส่่งเสริิมให้้พวกเขาออกจากพื้้�นที่่�ส่่วนตััวมากขึ้�น 
โดยการสร้้างลานกิจิกรรม หรืือพื้้�นที่่�สาธารณะกลางแจ้้งที่่�ปลอดภัยั ใช้้งานสะดวก และเชื่่�อมต่่อ
กับัชุมุชน อีกแง่่มุมที่่�สำำ�คัญั คือื การคำำ�นึึงถึึง “ความสามารถในการตััดสินิใจเลือืก” และ “การมีี
ส่่วนร่่วม” ของผู้้�สููงอายุุในกระบวนการออกแบบ ซึ่่�งสามารถส่่งเสริิมได้้ผ่่านการใช้้แนวคิิด 
Participatory Design หรือืการออกแบบแบบมีสี่่วนร่่วม โดยเปิดิโอกาสให้้ผู้้�ใช้้งานเข้้ามาเป็น็
ส่่วนหนึ่่�งของการวางแผนตั้้�งแต่่ระยะต้้น เพื่่�อให้้เกิิดพื้้�นที่่�ที่่�ตอบสนองทั้้�งด้้านฟัังก์์ชััน และ
สะท้้อนถึึงตััวตน ประสบการณ์์ชีีวิิต และคุุณค่่าของผู้้�สููงอายุุในแต่่ละบุุคคล 
	 กล่่าวโดยสรุปุ การออกแบบที่่�อยู่่�อาศัยัสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุใุนอนาคตควรเป็็นการบูรูณาการ
ระหว่่าง ความต้้องการหลักัในการใช้้งานกิจิกรรมในชีวีิติประจำำ�วัน 7 ด้้าน กับัหลักัการออกแบบ
ของ Universal Design เพื่่�อพััฒนาพื้้�นที่่�ที่่�เอื้้�อต่่อการดำำ�รงชีีวิิตอย่่างมีีศัักดิ์์�ศรีี โดยคำำ�นึึงถึึง
สมดุลุของสุุขภาพกาย สุขภาพใจ และความรู้้�สึึกของการเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสัังคม การออกแบบ
ที่่�ก้้าวข้้ามเพียีงมิติิทิางกายภาพ สู่่�การเข้้าใจวิถิีชีีวีิติของผู้้�สูงูอายุอุย่่างลึึกซึ้้�ง จะกลายเป็น็หัวัใจ
สำำ�คััญในการสร้้างสัังคมสููงวััยที่่�มีีคุุณภาพและยั่่�งยืืนในระยะยาว
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บทเรีียนจากอดีีตสู่่�แนวทางการพััฒนาในอนาคต

	 บุษุกร รมยานนท์์ (2555) ได้้ดำำ�เนิินการศึึกษาวิจัิัยเกี่่�ยวกับแนวทางการออกแบบและ
การปรัับเปลี่่�ยนที่่�อยู่่�อาศััยประเภทบ้้านเดี่่�ยวให้้มีีความเหมาะสมต่่อการอยู่่�อาศััยของผู้้�สููงอายุุ 
โดยวิิเคราะห์์ศักัยภาพขององค์์ประกอบทางกายภาพตั้้�งแต่่ระดับัแปลงที่่�ดินิจนถึึงโครงสร้้างบ้้าน 
งานศึึกษาชี้้�ให้้เห็น็ว่่ารูปูแบบที่่�ดินิ โดยเฉพาะความแตกต่่างระหว่่างที่่�ดินิหน้้ากว้้างกับัหน้้าแคบ
และลึึก ซึ่่�งสร้้างเงื่่�อนไขด้้านการจััดวางองค์์ประกอบภายในและการเข้้าถึึงที่่�ต่่างกัันอย่่างมีีนัยัสำำ�คัญั 
บ้้านที่่�ตั้้�งอยู่่�บนที่่�ดิินหน้้ากว้้างมีีพื้้�นที่่�ด้้านหน้้ามากพอสำำ�หรัับการจััดวางทางเข้้า การเว้้นพื้้�นที่่�
สำำ�หรัับติิดตั้้�งทางลาดในอนาคต และการขยายห้้องฟัังก์์ชัันที่่�จำำ�เป็็น ขณะที่่�บ้้านหน้้าแคบ
และลึึกมัักมีีข้้อจำำ�กััด ทำำ�ให้้การสร้้างพื้้�นที่่�ต่่อเนื่่�องระหว่่างห้้องนอน ห้้องน้ำำ�� และพื้้�นที่่�นั่่�งเล่่น
มีีความยุ่่�งยากกว่่า ผลลััพธ์์เช่่นนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่าความยืืดหยุ่่�นของบ้้านมีีรากฐานอยู่่�ในระดัับ
โครงสร้้างและรูปูทรงของแปลงที่่�ดินิ ดังนั้้�นการออกแบบเพื่่�อรองรับัการสูงูวัยัควรเป็น็กระบวน
การเชิงิระบบที่่�เริ่่�มตั้้�งแต่่จุดุกำำ�เนิิดของโครงการ มิใิช่่เพียีงการแก้้ไขเฉพาะจุดุภายหลังั โดยเสนอ
ให้้พิิจารณาความยืดหยุ่่�นเป็็นลำำ�ดัับขั้้�น เพื่่�อให้้บ้้านสามารถรองรัับการใช้้งานที่่�เปลี่่�ยนไปตาม
วััยของผู้้�อยู่่�อาศััยเป็็น 3 ระดัับสำำ�คััญ ได้้แก่่ (1) ระดัับโครงสร้้าง คืือ การป้้องกัันปััญหาที่่�อาจ
ต้้องรื้้�อสร้้างใหม่่ เช่่น การออกแบบประตูทูุกุบานซึ่่�งรวมถึึงประตูหู้้องน้ำำ��ให้้มีคีวามกว้้างไม่่น้้อย
กว่่า 90 เซนติิเมตร การออกแบบพื้้�นให้้ไร้้ธรณีีหรืือไร้้การเปลี่่�ยนระดัับ รวมถึึงการเว้้นพื้้�นที่่�
ภายนอกบ้้านอย่่างน้้อย 1.50 เมตร สำำ�หรัับการติิดตั้้�งทางลาดในอนาคต การเตรีียมระบบ
สาธารณูปูโภคให้้อยู่่�ในตำำ�แหน่่งที่่�สามารถดัดัแปลงหรือืขยายได้้ในอนาคต (2) ระดับัผังัภายในและ
วััสดุุโดยสามารถปรับเปลี่่�ยนเพิ่่�มในภายหลััง คืือ การจััดผังแบบเปิิด (Open Plan) ที่่�เอื้้�อต่่อ
การปรับฟัังก์์ชััน ไปจนถึึงการจััดวางตำำ�แหน่่งสุุขภััณฑ์์ในห้้องน้ำำ��และประตููทางเข้้าที่่�มีีความ
สััมพัันธ์์กััน (3) ระดัับอุุปกรณ์์และองค์์ประกอบเฉพาะ เช่่น อ่่างล้้างหน้้าที่่�สามารถถอดตู้้�ด้้าน
ล่่างได้้ ราวจัับที่่�สามารถติิดตั้้�งได้้ในตำำ�แหน่่งเตรีียมโครงสร้้างไว้้แล้้ว รวมถึึงเฟอร์์นิิเจอร์์ปรัับ
ระดัับหรืือเปลี่่�ยนฟัังก์์ชัันตามความต้้องการในอนาคต การขยายแนวคิิด Adaptable Design 
ไปสู่่�การออกแบบทั้้�งสามระดับันี้้�ทำำ�ให้้พื้้�นที่่�อยู่่�อาศัยัไม่่เพียีงรองรับัการใช้้งานในปัจัจุบุันั แต่่ยังั
พร้้อมปรับัตามความต้้องการในอนาคตโดยลดค่่าใช้้จ่่ายและความยุ่่�งยากในการปรับัปรุงุ ส่่งผล
ให้้ผู้้�อยู่่�อาศััยสามารถดำำ�รงชีีวิิตได้้อย่่างสะดวก ปลอดภััย และมีีคุุณภาพมากขึ้้�นเมื่่�อก้้าวเข้้าสู่่�
วััยสููงอายุุ
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	 อย่่างไรก็็ดีีแม้้แนวคิด Universal Design, Accessible Design และ Adaptable 
Design จะเป็็นกรอบแนวคิดสำำ�คัญัที่่�ใช้้ในการวิเิคราะห์์ แต่่ผลการศึึกษากลับสะท้้อนว่่าการนำำ�
แนวคิิดเหล่่านี้้�ไปใช้้จริิงยัังประสบข้้อจำำ�กััดอย่่างมาก ผู้้�พััฒนาโครงการจำำ�นวนไม่่น้้อยเลืือกลด
มาตรฐานด้้านความปลอดภััยและความสะดวกสบายเพื่่�อควบคุุมต้้นทุุน ทำำ�ให้้เกิิดปััญหา เช่่น 
ประตููห้้องน้ำำ��ที่่�มีีขนาดเล็็กกว่่ามาตรฐาน การติิดตั้้�งสุุขภััณฑ์์ทั่่�วไปที่่�ไม่่รองรัับการใช้้งานของ
ผู้้�สููงอายุุ หรืือการไม่่เตรีียมโครงสร้้างรองรัับทางลาดและอุุปกรณ์์เสริิมตั้้�งแต่่ต้้น ส่่งผลให้้เมื่่�อ
เกิิดความจำำ�เป็็นต้้องปรัับปรุุงจริิง ค่่าใช้้จ่่ายกลัับสููงขึ้้�นกว่่าการเตรีียมความพร้้อมตั้้�งแต่่ระยะ
กอสร้้าง อีกีทั้้�งยังัสร้้างความยุ่่�งยากและความเสี่่�ยงเพิ่่�มเติมิต่่อผู้้�สูงูอายุใุนระหว่่างการปรับัปรุงุบ้้าน
	 ในอีีกมิิติิหนึ่่�งการศึึกษาสภาพการของผู้้�สููงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�ในโครงการจััดสรรประเภท
บ้้านเดี่่�ยวบ้้านแฝด บ้้านแถว: กรณีีศึึกษา โครงการ ไอลีีฟ พาร์์ค และไอลีีฟทาวน์์ กานดา 
พระราม 2 กม.14 (แสมดำำ�) ของ อรไพลิิน โชควิิริิยากร (2558) ที่่�มีีการเข้้าสำำ�รวจการใช้้งาน
จริิงของผู้้�สููงอายุุในโครงการบ้้านจััดสรร โดยเน้้นศึึกษาพฤติิกรรมและประสบการณ์์ของผู้้�สููง
อายุุที่่�อยู่่�อาศััยร่่วมกัับครอบครััวหลายรุ่่�น ผลการศึึกษาพบว่่าผู้้�สููงอายุุส่่วนใหญ่่เลืือกใช้้ห้้อง
นอนชั้้�นล่่างเพื่่�อหลีีกเลี่่�ยงความเสี่่�ยงจากการขึ้้�นลงบัันได แต่่ก็มีีผู้้�สููงอายุุจำำ�นวนหนึ่่�งที่่�ยัังคง
เลืือกใช้้ห้้องนอนชั้้�นบนตามความเคยชิินเดิิม รวมถึึงการทำำ�กิิจกรรมยามเช้้า เช่่น การตื่่�นมา
ใส่่บาตร ซึ่่�งจำำ�เป็็นต้้องเดิินผ่่านเฉลียงหน้้าบ้้านที่่�มัักจะมีีรถจอดขวางอยู่่� ซึ่่�งเป็็นอุุปสรรคใน
การเข้้าถึึงพื้้�นที่่�ด้้านนอกโดยเฉพาะในช่่วงเวลาที่่�แสงสว่่างไม่่เพีียงพอ สถานการณ์์นี้้�ชี้้�ให้้เห็็น
ความหลากหลายของรูปูแบบการใช้้ชีวีิติที่่�ไม่่สามารถตอบสนองได้้ด้้วยแบบบ้้านมาตรฐานเพียีง
รููปแบบเดีียว และสะท้้อนความจำำ�เป็็นของพื้้�นที่่�ที่่�สามารถปรับตััวตามพฤติิกรรมเฉพาะของ
แต่่ละบุุคคล นอกจากนี้้�การจััดวางพื้้�นที่่�ใช้้งานภายในบ้้าน เช่่น ห้้องนั่่�งเล่่น ห้้องนอน และ
ห้้องน้ำำ�� มัักถููกคั่่�นด้้วยพื้้�นที่่�ว่่างหรืือจุุดเปลี่่�ยนระดัับที่่�ไม่่สามารถเข้้าถึึงกัันได้้โดยตรง ยิ่่�งเพิ่่�ม
ความเสี่่�ยงต่่อการพลััดตกหกล้้ม ซึ่่�งเป็็นประเด็็นด้้านความปลอดภัยที่่�ผู้้�สูงูอายุุเผชิญเป็็นประจำำ� 
ตลอดจนตำำ�แหน่่งสวิิตช์์ไฟและดวงโคมที่่�ไม่่เหมาะสม ปัจจััยเหล่่านี้้�เป็็นตััวแบบสำำ�คัญของ
ปัญัหา “ช่่องว่่างระหว่่างการออกแบบกับัการใช้้งานจริิง” ซึ่่�งไม่่สามารถแก้้ได้้เพียีงจากการเพิ่่�ม
ฟัังก์์ชัันห้้องนอนชั้้�นล่่าง แต่่ต้้องอาศััยการทบทวนกระบวนการออกแบบภายในทั้้�งระบบ 
ความจำำ�เป็็นในการปรับปรุงบ้้านให้้สอดคล้้องกัับสภาพร่่างกายที่่�เปลี่่�ยนแปลงจึึงเป็็นเรื่่�องสำำ�คัญั 
แต่่กลับัพบว่่าผู้้�สูงูอายุหุลายรายไม่่สามารถดำำ�เนิินการได้้เนื่่�องจากภาระค่่าใช้้จ่่ายที่่�สูงูเกินิกำำ�ลังั
	 เมื่่�อเปรียบเทีียบและสัังเคราะห์์ผลการศึึกษาทั้้�งสองงานร่่วมกัน จะเห็็นได้้ว่่าองค์์ความรู้้�
ที่่�เกิิดขึ้�นชี้้�ไปในทิิศทางเดีียวกันอย่่างมีีนััยสำำ�คััญ นั่่�นคืือ การออกแบบบ้้านสำำ�หรัับผู้้�สููงอายุุ
จำำ�เป็็นต้้องมีีความยืดหยุ่่�นในหลายระดัับ ตั้้�งแต่่ระดัับโครงสร้้าง ระดัับผัังภายใน ไปจนถึึงระดัับ
องค์ป์ระกอบเฉพาะที่่�สามารถเพิ่่�มหรือืปรับัเปลี่่�ยนได้้ในอนาคต ความยืดืหยุ่่�นดังักล่่าวไม่่เพียีง
ตอบรัับการเปลี่่�ยนแปลงทางร่่างกายของผู้้�สููงอายุุ แต่่ยังรองรัับความแตกต่่างของพฤติิกรรม
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ภาพ 9
ห้้องนั่่�งเล่่นและเฉลีียงนอกบ้้านของครอบครััวที่่�มีีผู้้�สููงอายุุอาศััยร่่วมด้้วย 

หมายเหตุุ. จาก สภาพการของผู้้�สูงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�ในโครงการจััดสรรประเภทบ้้านเด่ี่�ยว
บ้้านแฝด บ้้านแถว : กรณีีศึึกษา โครงการ ไอลีีฟ พาร์์ค และไอลีีฟทาวน์์ กานดา พระราม 
2 กม.14 (แสมดำำ�) (น.116), โดย อรไพลิิน โชควิิริิยากร, 2558, [วิิทยานิิพนธ์์ปริิญญามหา
บััณฑิิต, จุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย], Chula Digital Collections (https://digital.car.
chula.ac.th/chulaetd/72109/). สงวนลิิขสิทธิ์์� 2548 โดย อรไพลิิน โชควิิริิยากร.

ภาพ 10
การเดิินผ่่านที่่�จอดรถเพื่่�อตัักบาตร และการติิดตั้้�งหิ้้�งพระที่่�ไม่่เหมาะสม  

หมายเหตุุ. จาก สภาพการของผู้้�สูงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�ในโครงการจััดสรรประเภทบ้้านเด่ี่�ยว
บ้้านแฝด บ้้านแถว : กรณีีศึึกษา โครงการ ไอลีีฟ พาร์์ค และไอลีีฟทาวน์์ กานดา พระราม 
2 กม.14 (แสมดำำ�) (น.114), โดย อรไพลิิน โชควิิริิยากร, 2558, [วิิทยานิิพนธ์์ปริิญญามหา
บััณฑิิต, จุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย], Chula Digital Collections (https://digital.car.
chula.ac.th/chulaetd/72109/). สงวนลิิขสิทธิ์์� 2548 โดย อรไพลิิน โชควิิริิยากร.
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และบริบิทครอบครัวัที่่�หลากหลาย ทั้้�งสองงานยังัชี้้�ให้้เห็น็ว่่าการบูรูณาการแนวคิดิ Universal 
Design และ Adaptable Design สู่่�การออกแบบจริิงยัังมีีช่่องว่่างขนาดใหญ่่ ซึ่่�งเกิิดจากทั้้�ง
โครงสร้้างตลาดอสัังหาริิมทรััพย์์และต้้นทุุนการก่่อสร้้างที่่�ผู้้�พััฒนาโครงการต้้องการควบคุุม 
ส่่งผลให้้แบบบ้้านมักัเน้้นการนำำ�เสนอเชิงิการตลาดมากกว่่าการรองรับัการใช้้งานระยะยาวของ
ผู้้�สููงอายุุในชีีวิิตประจำำ�วััน โดยองค์์ความรู้้�จากงานวิิจััยทั้้�งสองชี้้�ให้้เห็็นประเด็็นเชิิงระบบที่่�ควร
ถูกูนำำ�ไปศึึกษาต่่อ ได้้แก่่ ความจำำ�เป็็นของการพััฒนาแบบบ้้านที่่�รองรับัการดััดแปลงในระยะยาว 
การออกแบบที่่�ตั้้�งต้้นจากพฤติิกรรมจริิงของผู้้�สููงอายุุในบริิบทไทย การผนวกรวมต้้นทุุนเข้้าถึึง
ได้้เป็็นส่่วนหนึ่่�งของกระบวนการออกแบบ และการลดช่่องว่่างระหว่่างแนวคิดเชิิงหลัักการ
กัับการใช้้งานจริิง ทั้้�งหมดนี้้�ชี้้�ทิิศทางไปสู่่�การพััฒนางานวิิจััยที่่�สามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�
ตอบโจทย์์ Active Ageing และบริิบทสัังคมผู้้�สููงอายุุของไทยได้้อย่่างแท้้จริิง

บทสรุุป

	 แนวโน้้มทางประชากรศาสตร์์ในปััจจุุบัันสะท้้อนให้้เห็็นว่่า กลุ่่�มเจเนเรชั่่�นเอ็็กซ์์ซึ่่�งอยู่่�
ในช่่วงวัยัทำำ�งานปััจจุบุันักำำ�ลังัก้้าวเข้้าสู่่�ช่่วงวัยัสูงูอายุ ุพร้้อมกับัรูปูแบบการดำำ�เนินิชีวีิติที่่�แตกต่่าง
จากผู้้�สููงอายุุในอดีีตอย่่างมีีนััยสำำ�คััญ กล่่าวคืือ ไม่่เพีียงต้้องการสภาพแวดล้้อมที่่�ปลอดภััย 
แต่่ยัังให้้ความสำำ�คััญกัับคุุณภาพชีีวิิตเชิิงองค์์รวม ที่่�ครอบคลุุมทั้้�งสุุขภาพกาย สุขภาพใจ 
ความสัมัพันัธ์ท์างสังัคม และการพึ่่�งพาตนเอง การเข้้าร่่วมกิจกรรมที่่�หลากหลาย เช่่น การออก
กำำ�ลัังกาย การพบปะกลุ่่�มเพื่่�อน การทำำ�กิิจกรรมทางศาสนา การฝึึกสมอง หรืือแม้้แต่่กิิจกรรม
เพื่่�อการสร้้างสรรค์์และบัันเทิิง ล้้วนช่่วยให้้ผู้้�สููงอายุุรัับรู้้�ถึึงคุุณค่่าและศัักยภาพของตนเอง ซึ่่�ง
สามารถจำำ�แนกได้้เป็น็ 7 กลุ่่�มกิจิกรรมหลักั ซึ่่�งมีอีิทิธิพิลต่่อการกำำ�หนดความหมายและคุุณค่่า
ของชีีวิิตในวััยสูงอายุุสำำ�หรัับคนรุ่่�นนี้้� ทั้้�งนี้้�เมื่่�อพิิจารณาในเชิิงพื้้�นที่่� กิิจกรรมทั้้�ง 7 ต้้องการ
องค์์ประกอบเฉพาะที่่�เอื้้�อต่่อการใช้้งานจริิงในชีีวิิตประจำำ�วััน ที่่�มีีทั้้�งกิิจกรรมแบบเดี่่�ยวและ
แบบกลุ่่�ม แต่่ควรส่่งเสริมิการทำำ�กิจกรรมร่่วมกันัเป็น็หมู่่�คณะจะเป็น็ผลดีมีากกว่่า พื้้�นที่่�สำำ�หรับั
ทำำ�กิิจกรรมที่่�มีีขนาดที่่�เพียีงพอและเหมาะสม จะช่่วยให้้เกิิดการใช้้งานได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
ไม่่ว่่าจะเป็็นพื้้�นที่่�ออกกำำ�ลังักายที่่�ปลอดภัยัและมีแีสงธรรมชาติิอย่่างเพีียงพอ พื้้�นที่่�สงบสำำ�หรับั
กิิจกรรมทางศาสนา มุุมอ่่านหนัังสืือหรืือฝึึกสมองที่่�มีีแสงสว่่างเหมาะสม พื้้�นที่่�บัันเทิิงที่่�รองรัับ
การนั่่�งพัักผ่่อนเป็็นเวลานาน หรืือพื้้�นที่่�สร้้างสรรค์์ที่่�สามารถรองรัับการทำำ�งานฝีีมืือ รวมถึึง
พื้้�นที่่�สัังคมขนาดเหมาะสมที่่�มีีการจััดที่่�นั่่�งอย่่างเพีียงพอเพื่่�อส่่งเสริิมการพบปะสนทนา และ
สภาพแวดล้้อมที่่�ร่่มรื่่�นที่่�ช่่วยเสริิมสร้้างบรรยากาศในการทำำ�กิจิกรรมร่่วมกัน ล้้วนเป็็นข้้อมููลสำำ�คัญั
ในการออกแบบพื้้�นที่่�ให้้ตอบสนองความต้้องการของผู้้�สูงูอายุุในยุคุใหม่่ได้้อย่่างมีีประสิทิธิภิาพ
มากยิ่่�งขึ้้�น
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	 แม้้ว่่าหลัักการออกแบบเพื่่�อทุุกคน จะเป็็นกรอบแนวคิดที่่�ได้้รัับการยอมรับอย่่าง
กว้้างขวาง แต่่การประยุุกต์์ใช้้ในเชิิงปฏิบััติิยัังคงเผชิญข้้อจำำ�กััด จากการศึึกษากรณีีตััวอย่่าง
พบว่่า การจัดัวางห้้องนอนชั้้�นล่่างเพื่่�อเพิ่่�มความปลอดภัยัมิไิด้้ทำำ�ให้้ผู้้�สูงูอายุทุุกุคนปรับัเปลี่่�ยน
พฤติิกรรมการใช้้งานตามที่่�ตั้้�งเป้้าหมายไว้้ ผู้้�ใช้้งานบางรายยังคงเลืือกใช้้พื้้�นที่่�ชั้้�นบนตาม
ความเคยชิินเดิิม สะท้้อนให้้เห็็นว่่าสภาพแวดล้้อมมิิได้้เชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์ทางอารมณ์์
และความผูกพันต่่อพื้้�นที่่�มากเพีียงพอ นอกจากนี้้� การออกแบบเฉลียง โรงจอดรถ หรืือพื้้�นที่่�
เชื่่�อมต่่อหน้้าบ้้านที่่�ไม่่สอดคล้้องกับักิจิวัตัรประจำำ�วันั เช่่น การใส่่บาตรหรืือการทักัทายเพื่่�อนบ้้าน 
ยัังแสดงให้้เห็็นการมองข้้ามความสััมพัันธ์์ระหว่่างพื้้�นที่่�กัับวิิถีีชีีวิิตจริิงของผู้้�สููงอายุุ
	 สรุุปได้้ว่่า การออกแบบสภาพแวดล้้อมที่่�มีีศัักยภาพในการ “เปลี่่�ยนพฤติิกรรมหรืือ
ความเคยชินิ” ของผู้้�สูงูอายุเุจเนเรชั่่�นเอ็็กซ์ ์ให้้หันัมาใช้้พื้้�นที่่�ที่่�ปลอดภัยัยิ่่�งขึ้้�น จำำ�เป็น็ต้้องอาศัยั
การออกแบบเชิงิจูงูใจที่่�สอดคล้้องกัับความหมายเชิงิวัฒันธรรมและความคุ้้�นชินิของผู้้�อยู่่�อาศััย 
ตัวัอย่่างเช่่น การปรับัลักัษณะสุุนทรียีภาพ บรรยากาศ และการจัดัวางพื้้�นที่่�ให้้เอื้้�อต่่อกิิจกรรม
ประจำำ�วััน การจััดแสงและทััศนีียภาพที่่�ดีี การเชื่่�อมโยงพื้้�นที่่�หลัักด้้วยเส้้นทางที่่�ลื่่�นไหล รวมถึึง
การออกแบบพื้้�นที่่�กิจิกรรมให้้มีแีรงจูงูใจเพีียงพอ สิ่่�งเหล่่านี้้�สามารถส่่งผลต่่อการปรับัพฤติกิรรม
โดยธรรมชาติ ิทำำ�ให้้ผู้้�อยู่่�อาศัยัเลือืกใช้้พื้้�นที่่�ที่่�ปลอดภัยักว่่าโดยไม่่รู้้�สึึกว่่าถูกูบังัคับั ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับกรอบคิิดด้้านความสัมพันธ์์ระหว่่างสภาพแวดล้้อมและพฤติิกรรมมนุษย์์ การพััฒนาสภาพ
แวดล้้อมที่่�พักัสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุเุจเนเรชั่่�นเอ็ก็ซ์ค์วรก้้าวข้้ามกรอบคิดิแบบ “ปลอดภัยัและสะดวก
สบาย” ไปสู่่�การออกแบบที่่�เชื่่�อมโยงกัับคุุณค่่าด้้านการมีีส่่วนร่่วม การตััดสินใจเลืือกได้้ และ
การคงไว้้ซึ่่�งตััวตนทางสัังคม การบููรณาการ 7 กลุ่่�มกิจกรรมหลัักเข้้ากัับหลัักการ Universal 
Design ร่่วมกับแนวคิิดการออกแบบแบบมีีส่่วนร่่วม (participatory design) มีความสำำ�คััญ
อย่่างยิ่่�ง เนื่่�องจากเปิิดโอกาสให้้ผู้้�สููงอายุุได้้สะท้้อนประสบการณ์์ ความคุ้้�นชิิน และความ
ต้้องการเฉพาะตัวัตั้้�งแต่่ระยะต้้นของกระบวนการออกแบบ ซึ่่�งจะนำำ�ไปสู่่�สภาพแวดล้้อมที่่�ตอบ
สนองต่่อชีีวิิตประจำำ�วัันอย่่างเป็็นจริิงและยั่่�งยืืนมากยิ่่�งขึ้้�น 
	 ดังันั้้�นการออกแบบสภาพแวดล้้อมที่่�พักัอาศััยสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุเจเนเรชั่่�นเอ็็กซ์ ต้้องตั้้�งอยู่่�
บนพื้้�นฐานของความเข้้าใจเชิงิลึึกด้้านพฤติกิรรมมนุษย์์ วิถิีชีีวีิติ และความหมายของพื้้�นที่่� มากไป
กว่่าการตอบโจทย์ท์างกายภาพเพียีงประการเดียีว การออกแบบที่่�คำำ�นึึงถึึงความละเอีียดอ่่อน 
ของกิิจกรรมทั้้�ง 7 กลุ่่�ม รวมถึึงความต้้องการเชิิงพื้้�นที่่�เฉพาะ ไม่่ว่่าจะเป็็นพื้้�นที่่�ที่่�ส่่งเสริิมการ
ทำำ�กิิจกรรมร่่วมกััน สภาพแวดล้้อมที่่�สงบและร่่มรื่่�น หรืือการจััดทางสััญจรที่่�เอื้้�อต่่อผู้้�สููงอายุุ 
ล้้วนมีีส่่วนสำำ�คัญในการยกระดัับคุุณภาพชีีวิิตรายบุคคล พร้้อมทั้้�งสนัับสนุุนการพััฒนาสัังคม
สููงวััยคุุณภาพที่่�ยั่่�งยืืนในระดัับโครงสร้้าง นอกจากนี้้�ประชากรเจเนเรชั่่�นวายและซีีเอง ที่่�กำำ�ลััง
จะเป็็นกลุ่่�มที่่�ก้้าวเข้้าสู่่�วััยสูงอายุุในอีีกไม่่กี่่�ทศวรรษข้้างหน้้าที่่�มีีลัักษณะวิิถีีชีีวิิตแตกต่่างจาก
เจเนเรชั่่�นเอ็ก็ซ์อ์ย่่างชััดเจน จึึงควรมีีการขยายผลการศึึกษาสู่่�กลุ่่�มประชากรดัังกล่่าว เพื่่�อพัฒันา 
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“แนวทางการออกแบบสภาพแวดล้้อมสำำ�หรับัผู้้�สูงูอายุุในอนาคต” ที่่�ตอบสนองต่่อความก้้าวหน้้า
ทางเทคโนโลยีี ความหลากหลายของรููปแบบครอบครััว รวมถึึงวิิถีีชีีวิิตเชิิงดิิจิิทััลและกิิจกรรม
ร่่วมสมััยที่่�แตกต่่างไปจากผู้้�สููงอายุุในยุุคปััจจุุบััน การศึึกษาต่่อยอดดัังกล่่าวจะช่่วยสร้้างฐาน
ข้้อมููลเชิิงลึึกที่่�สำำ�คััญสำำ�หรัับการออกแบบที่่�อยู่่�อาศััยในสัังคมสููงวััยระยะยาว
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บทคััดย่่อ

	 บทความนี้้�มุ่่�งวิเิคราะห์์แนวคิด “สวนลอยบาบิิโลน (Hanging Gardens of Babylon)” 
ในฐานะสิ่่�งมหัศจรรย์์ทางสถาปััตยกรรมยุคโบราณที่่�สะท้้อนรากฐานของ “การออกแบบเชิิง
ประสบการณ์ผ์ู้้�ใช้้ (user experience design)” และ “การออกแบบเพื่่�อมนุษุย์เ์ป็็นศูนูย์ก์ลาง 
(human-centered design)” สวนลอยฯ แสดงให้้เห็็นแนวคิิดการคิิดเชิิงออกแบบ (design 
thinking) ผ่่านการเข้้าใจผู้้�ใช้้และสร้้างนวััตกรรมทางวิศิวกรรมที่่�ตอบสนองทั้้�งด้้านอารมณ์และ
ฟัังก์์ชััน นอกจากนี้้� ยัังบููรณาการการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ (critical thinking) ในการแก้้ปััญหา
ข้้อจำำ�กัดัของภูมูิอิากาศและการคิดิสร้้างสรรค์ ์(creative thinking) ในการผสานธรรมชาติกิับั
สถาปัตัยกรรมอย่่างกลมกลืนื แนวคิดิดังักล่่าวได้้รับัการสืบืทอดและตีคีวามใหม่่ในยุคุสมัยัใหม่่
ผ่่านผลงานของสถาปนิกิระดับัโลก เช่่น นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ และซาฮา ฮาดิิด ซึ่่�งต่่างนำำ�หลักัการ
ออกแบบเชิิงประสบการณ์์มาใช้้ในบริิบทเทคโนโลยีีร่่วมสมััย ทั้้�งการสร้้างอาคารที่่�ยั่่�งยืืนและ
การออกแบบพื้้�นที่่�ที่่�กระตุ้้�นอารมณ์และการรัับรู้้�เชิิงสุุนทรีียะ ผลการศึึกษาชี้้�ให้้เห็็นว่่าทั้้�งสวน
ลอยบาบิโิลนและสถาปัตัยกรรมร่่วมสมัยัมีจุดุร่่วมสำำ�คัญัคือืการสร้้าง “ความรู้้�สึึกมีส่่วนร่่วมกับ
พื้้�นที่่�” และ “การเชื่่�อมโยงกัับธรรมชาติิ” ผ่่านเทคโนโลยีีและการออกแบบที่่�เหมาะสมกัับ
บริิบทของยุุคสมััย อีีกทั้้�งแนวคิิดดัังกล่่าวยัังขยายสู่่�โลกดิิจิิทััล ผ่่านการออกแบบประสบการณ์์
ผู้้�ใช้้ในซอฟต์์แวร์์อย่่าง Adobe XD และ Figma แสดงให้้เห็็นถึึงความต่่อเนื่่�องของพััฒนาการ
ทางความคิดด้้านการออกแบบจากอดีีตสู่่�ปััจจุุบัันและอนาคต ทั้้�งในมิิติิของสถาปััตยกรรม 
วััฒนธรรม และจิิตวิิญญาณของมนุุษย์์

คำำ�สำำ�คััญ : การออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้, การออกแบบส่่วนต่่อประสานกัับผู้้�ใช้้, การคิิดเชิิง
สร้้างสรรค์์, การคิิดเชิิงวิิพากษ์์, การคิิดเชิิงออกแบบ
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Abstract

	 This study examines the Hanging Gardens of Babylon as one of the 
ancient architectural wonders that embodies the early foundation of User 
Experience Design (UX Design) and Human-Centered Design (HCD) within the 
spiritual dimension of human civilization. The Hanging Gardens illustrate the 
principles of Design Thinking through empathy and human understanding, 
leading to innovative architectural and engineering solutions that fulfill both 
functional and emotional needs. Furthermore, the Gardens integrate Critical 
Thinking—as seen in their response to environmental and climatic constraints 
through advanced irrigation systems—and Creative Thinking through the imaginative 
fusion of nature and built structures, forming a “garden in the air” unprecedented 
in history. These conceptual foundations have been reinterpreted in modern 
architecture through the works of world-renowned architects such as Norman 
Foster and Zaha Hadid. Foster emphasizes sustainable, technology-driven 
environmental architecture, as seen in The Gherkin and Apple Park, while 
Hadid focuses on emotional and perceptual experiences through fluid, dynamic 
forms, as demonstrated in the Heydar Aliyev Center and Guangzhou Opera 
House. The findings reveal that both ancient and modern designs share a unifying 
principle: creating a sense of belonging and connection with nature through 
technology and design suitable for their respective eras. Moreover, these principles 
extend into the digital realm, as seen in user experience design tools like 
Adobe XD and Figma, which translate the conceptual essence of the Hanging 
Gardens into virtual experiential spaces. The study concludes that human-centered 
design thinking is not a modern invention but a timeless cultural and architectural 
legacy bridging the past, present, and future.

Keywords: user experience design, user interface, creative thinking, critical 
thinking, design thinking
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บทนำำ�

	 หากมองย้้อนกลับัไปจุดุกำำ�เนิดิตั้้�งต้้นของศาสตร์แ์ห่่งการออกแบบประสบการณ์ใ์นอดีตี
นั้้�น ก็ไ็ด้้ริเิริ่่�มกำำ�เนิดิมานานตั้้�งแต่่ยุคอารยธรรมเมโสโปเตเมียี (Mesopotamia) มีสีิ่่�งปลูกูสร้้าง
ในสมััยนั้้�นที่่�มีีชื่่�อเสีียงโด่่งดััง จััดเป็็น 1 ใน 7 สิ่่�งปลููกสร้้างมหััศจรรย์์ของโลกยุุคโบราณ ตั้้�งอยู่่�
บริิเวณริิมแม่่น้ำำ�� ยููเฟรตีีส กลางทะเลทรายอัันร้้อนระอุุเคยมีีสวนลอยบาบิิโลนตั้้�งตระหง่่าน
ดุุจสวรรค์์บนดิิน นักเดิินทางสามารถมองเห็็นได้้ตั้้�งแต่่ระยะไกลเพราะความใหญ่่โตโอ่่อ่่าของ
สวนแห่่งนี้้� อีกทั้้�งยังัเป็็นที่่�พักัพิงิหลบร้้อนและสร้้างความประทับัใจด้้วยความงดงามจนเลื่่�องลือื
ไปทั่่�ว แม้้ปัจจุุบัันสวนลอยจะสููญสลายไปแล้้ว แต่่ชื่่�อเสีียงและเรื่่�องราวยังคงอยู่่�ในหน้้า
ประวััติิศาสตร์์ เมื่่�อย้้อนมองอารยธรรมบาบิิโลน เราจะเห็็นความก้้าวหน้้าด้้านวิิศวกรรมและ
การเกษตรที่่�ล้ำำ��ยุุค เช่่น ระบบชลประทานที่่�นำำ�น้ำำ��จากแม่่น้ำำ��ยููเฟรตีีสมาหล่่อเลี้้�ยงพืืชพัันธุ์์�และ
สร้้างน้ำำ��ตกในพระราชวััง ตลอดจนสถาปััตยกรรมอันงดงาม ทั้้�งหอคอย วิหิาร พระราชวังั และ
บ้้านเรืือนที่่�ชาวเมืืองสร้้างขึ้้�นด้้วยดิินรอบ ๆ  เมืือง บาบิิโลนยัังเป็็นศููนย์์กลางการค้้าสำำ�คััญของ
เมโสโปเตเมีีย เต็็มไปด้้วยผู้้�คนหลากหลายเชื้้�อชาติิและมีีพััฒนาการด้้านวิิทยาการต่่าง ๆ  อย่่าง
รวดเร็็ว 
	 ชาวบาบิิโลนมีีความรู้้�ด้้านคณิิตศาสตร์์ คิดค้้นเครื่่�องมืือช่่วยคำำ�นวณ และเป็็นหนึ่่�งใน
ผู้้�แรกที่่�สัังเกตได้้ว่่า ดวงอาทิิตย์์ ดวงจัันทร์์ และดาวเคราะห์์อีีก 5 ดวง แตกต่่างจากดวงดาว
ทั่่�วไป ความรู้้�นี้้�ทำำ�ให้้พวกเขาสร้้างปฏิิทิินขึ้้�นมา โดยกำำ�หนดเดืือนหนึ่่�งมีี 28 วััน แบ่่งเป็็น 4 
สััปดาห์์ และตั้้�งชื่่�อวัันตามดวงอาทิิตย์์ ดวงจัันทร์์ และดาวเคราะห์์เหล่่านั้้�นเรื่่�องราวของบาบิิ
โลนยัังมีีมิิติิที่่�น่่าสนใจอีีกมากมาย ทั้้�งด้้านประวััติิศาสตร์์ ศิลปะ และวิิทยาการ ซึ่่�งสะท้้อนให้้
เห็็นถึึงความยิ่่�งใหญ่่และความงดงามของอารยธรรมโบราณที่่�ครั้้�งหนึ่่�งเคยรุ่่�งโรจน์์ท่่ามกลาง
ทะเลทราย (สำำ�นัักงานพััฒนาเทคโนโลยีีอวกาศและภููมิิสารสนเทศ, 2565) พิิกััด 32 ° 32′08″ 
N 44 ° 25′39″ E

ยุุคกำำ�เนิิดศาสตร์์แห่่งการออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้โดยสวนลอยบาบิิโลน

	 สวนลอยบาบิิโลน (Hanging Gardens of Babylon) เป็็นหนึ่่�งในเจ็็ดสิ่่�งมหััศจรรย์์
ของโลกยุคโบราณที่่�ได้้รับการกล่่าวขานมาอย่่างยาวนานในฐานะตััวแทนของความยิ่่�งใหญ่่ทาง
สถาปััตยกรรมและภููมิิสถาปััตยกรรมของเมโสโปเตเมีีย แม้้ว่่าจะเป็็นสิ่่�งก่่อสร้้างที่่�เต็็มไปด้้วย
เสน่่ห์ทางวรรณกรรมและตำำ�นาน แต่่ข้้อเท็็จจริิงเชิงิโบราณคดีกีลับไม่่สามารถยืืนยัันการดำำ�รงอยู่่�
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ของสวนดัังกล่่าวได้้อย่่างแน่่ชัด (วรกาญจน์์ เจ, 2564) ดังนั้้�น การศึึกษาเรื่่�องสวนลอยบาบิิโลน
จึึงมิใิช่่เพียีงการสำำ�รวจมรดกทางสถาปัตัยกรรมโบราณ แต่่ยังัเป็น็การวิเิคราะห์ถ์ึึงบทบาทของ
ตำำ�นาน ความทรงจำำ� และการเมืืองทางวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวพันกัับการสร้้างและสืืบทอดความ
หมาย องค์์ประกอบสำำ�คััญในสวนลอยนั้้�นคืือ อาคารหิินที่่�ซัับซ้้อนและมีีหลายชั้้�น มีีลัักษณะ
คล้้ายกับัสิ่่�งปลูกูสร้้างชนิดิ ซิกิกุรุัตั หรือื ซีกีูแูรต (Ziggurat) ของยุคุนั้้�น ที่่�มีตี้้นปาล์ม์ขนาดใหญ่่
ประดัับไปตามระเบีียงของอาคาร ดินถููกแปะไปที่่�ผนังให้้หนาพอที่่�จะปลูกพืชและดอกไม้้ได้้ 
คล้้ายกับัการปลูกูพืชืที่่�ดาดฟ้า้ของอาคารคอนโดมิเินียีม (condominium) แต่่ต้้นไม้้ไม่่สามารถ
อยู่่�ได้้โดยตรง จึึงมีีระบบชลประทานภายในอาคาร ที่่�นำำ�น้ำำ��มาจากแม่่น้ำำ��ยูเูฟรติิส (Euphrates) 
ใกล้้เคีียง และจัดัการเป็น็ระบบหมุุนเวีียนผ่่านกัังหัันน้ำำ��และถัังเก็็บน้ำำ��บนอาคาร ทำำ�ให้้ใช้้น้ำำ��ให้้
เหมาะสมกัับพืืชและมีีน้ำำ��ตกหมุุนเวีียนภายในสวนลอยบาบิิโลนได้้ (วรกาญจน์์ เจ, 2564)

ภาพ 1
มุุมมองจากอวกาศ “สวนลอยบาบิิโลน”

หมายเหตุุ. จาก สำำ�นัักงานพััฒนาเทคโนโลยีีอวกาศและภููมิิสารสนเทศ, โดย ภัทรพงศ์์ ธรรม
บริิรุุธ, 2565, gistda (https://gistda.or.th/news_view.php?n_id=5755&lang=TH). 
สงวนลิิขสิิทธิ์์� 2565 โดย สำำ�นัักงานพััฒนาเทคโนโลยีีอวกาศและภููมิิสารสนเทศ.
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	 ความยิ่่�งใหญ่่ของสวนลอยบาบิโิลนที่่�มีทีั้้�งความสง่่างามและการใช้้วิทิยาศาสตร์อ์ันัล้ำำ��ค่่า 
ความเป็น็ศาสตร์์อันัยิ่่�งใหญ่่ กว่่าการจััดระบบชลประทานในสมัยัก่่อนคริิสตกาล จากการศึึกษา
อักัษรรูปูลิ่่�มโบราณ (cuneiform) พบว่่า สวนที่่�กล่่าวถึึงไม่่ตั้้�งอยู่่�ในบริเิวณบาบิโิลนตามที่่�เคยเชื่่�อ 
แต่่ถูกูสร้้างไกลออกไปทางทิิศเหนืือของบาบิิโลน ณ เมือืงนิเินเวห์ ์(Nineveh) ซึ่่�งเป็น็เมือืงหลวง
ของอาณาจักัรอัสัซีเีรียี (Assyria) และได้้รับัการสร้้างขึ้้�นโดยพระเจ้้าเชนนัคัคาริบิ (Sennacherib) 
ซึ่่�งแตกต่่างจากความเชื่่�อเดิิมที่่�มีีอยู่่� บัันทึึกโบราณในยุุคของพระเจ้้าเชนนััคคาริิบเล่่าถึึง
พระราชวังัที่่�เป็น็เอกลักัษณ์แ์ละเป็น็ที่่�นับัถือืของชาวประชาด้้วย นอกจากนี้้�ยังักล่่าวถึึงอุปุกรณ์์
ที่่�คล้้ายกับัเครื่่�องสููบน้ำำ��ทำำ�จากทองแดง ซึ่่�งเชื่่�อว่่านั้้�นเป็็นอุปุกรณ์์ที่่�ใช้้ในระบบชลประทาน เพื่่�อ
ช่่วยในการให้้น้ำำ��หล่่อเลี้้�ยงต้้นไม้้ให้้เขีียวขจีคงความสวยงามได้้ในระยะเวลาที่่�ยาวนานเสมืือน
การปลููกในพื้้�นแนวราบ (วรกาญจน์์ เจ, 2564) จะเห็็นได้้ว่่าการออกแบบประสบการณ์์เริ่่�มเข้้า
มามีบีทบาทมากขึ้้�นในยุคุพระเจ้้าเนบูคูัดัเนสซาร์์ที่่� 2 (Nebuchadnezzar II) กษัตัริยิ์ผ์ู้้�ปกครอง
กรุุงบาบิิโลน ด้้วยต้้องการสร้้างสรรค์์พื้้�นที่่�โดยเนรมิิตให้้เป็็นที่่�ประทัับใจแด่่พระสนมของ
พระองค์์ที่่�รำำ�ลึึกนึึกถึึงทััศนีียภาพของบ้้านเมืืองที่่�พระสนมจากมา 

ภาพ 2
อาคาร ต้้นไม้้ และระบบชลประทาน

หมายเหตุุ. จาก อาคาร ต้้นไม้้ ระบบชลประทาน : “สวนลอยบาบิิโลนสถาปััตยกรรมโบราณ
ที่่�ถูกูตั้้�งคำำ�ถามถึึงการมีอียู่่�, โดย วรกาญจน์์ เจ, 2564, The MATTER (https://thematter.co/
social/hanging-gardens-of-babylon/132574). สงวนลิขิสิทิธิ์์� 2564 โดย วรกาญจน์์ เจ.
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	 สวนลอยบาบิโิลนก็น็ับัเป็น็การตอบโจทย์ต์อบสนองผู้้�ใช้้ในระดับัวงกว้้างเป็น็อย่่างมาก
ทำำ�ให้้เกิดินวัตักรรมในเรื่่�องระบบการจัดัการสวนและระบบชลประทานด้้านน้ำำ��ที่่�ทันัสมัยัในยุคุ
นั้้�นที่่�สุดุสวนลอยบาบิโิลนจึึงมิใิช่่เพีียงสิ่่�งมหัศัจรรย์ใ์นความหมายทางสถาปัตัยกรรม แต่่ยังัเป็น็ 
“พื้้�นที่่�เชิิงวััฒนธรรม” ที่่�สะท้้อนถึึงการต่่อสู้้�ทางอำำ�นาจ การจััดการธรรมชาติิ และการสร้้าง
ความทรงจำำ�ในประวััติิศาสตร์์ การวิิเคราะห์์เรื่่�องนี้้�แสดงให้้เห็็นว่่า แม้้ไม่่มีหลัักฐานโบราณคดีี
ที่่�ยืืนยัันการมีีอยู่่�จริิง แต่่สวนลอยบาบิิโลนยัังคงดำำ�รงอยู่่�ในฐานะตำำ�นานทางอารยธรรมที่่�ถููก
ตีีความและสร้้างความหมายใหม่่อย่่างต่่อเนื่่�อง
	 ดัังนั้้�นการศึึกษาสวนลอยบาบิิโลน (Hanging Gardens of Babylon) มีีความสำำ�คััญ
ไม่่เพีียงแต่่ในเชิิงประวััติิศาสตร์์และสถาปััตยกรรมเท่่านั้้�น แต่่ยัังสะท้้อนให้้เห็็นถึึงพััฒนาการ
แนวคิด “การออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้” (user experience design) ในมิติิขิองอารยธรรมมนุษย์์ 
สวนลอยบาบิิโลนเป็็นตััวอย่่างแรก ๆ ของการสร้้าง “พื้้�นที่่�เพื่่�อประสบการณ์์” ที่่�รวมศาสตร์์
ด้้านสถาปััตยกรรม ภูมูิสิถาปััตยกรรม และวิศิวกรรมระบบน้ำำ��เข้้าไว้้ด้้วยกันั เพื่่�อสร้้างความพึึงพอใจ
และตอบสนองความรู้้�สึึกของผู้้�ใช้้ ในที่่�นี้้�คืือพระสนมของพระเจ้้าเนบููคััดเนสซาร์์ที่่� 2 ที่่�โหยหา
ทััศนีียภาพบ้้านเกิิด การออกแบบดัังกล่่าวจึึงสะท้้อนให้้เห็็นถึึงแนวคิิด “การออกแบบเพื่่�อผู้้�ใช้้
เป็็นศููนย์์กลาง” (human-centered design) ในเชิิงประวััติิศาสตร์์ ที่่�ไม่่ได้้มุ่่�งเน้้นเพีียง
โครงสร้้างทางกายภาพ แต่่คำำ�นึึงถึึงอารมณ์์ ความทรงจำำ� และบริิบททางวััฒนธรรมของผู้้�ใช้้ 
นอกจากนี้้� ระบบชลประทานอัันซัับซ้้อนและการจััดการพื้้�นที่่�สีีเขีียวแบบหลายชั้้�นยัังชี้้�ให้้เห็็น
ถึึงนวััตกรรมและการผสมผสานระหว่่างศาสตร์์กัับศิิลป์์ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดการออกแบบ
เชิงิประสบการณ์ใ์นยุคุปัจัจุบุันัที่่�ต้้องคำำ�นึึงถึึง “ความรู้้�สึึก การมีสี่่วนร่่วม และการจดจำำ�” ของ
ผู้้�ใช้้อย่่างลึึกซึ้้�ง ปููทางไปสู่่�ศาสตร์์แห่่งการออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ในลำำ�ดัับต่่อไป

พลัังแห่่งการออกแบบประสบการณ์์ (user experience design)

	 การออกแบบประสบการณ์์ (experience design) หรืือ UX (user experience 
design) ไม่่จำำ�กััดเพีียงแค่่การใช้้เทคโนโลยีีในการสื่่�อสารผ่่านสื่่�อดิิจิิทััลเท่่านั้้�น มัันครอบคลุุม
ทุกุมิติิขิองประสบการณ์ท์ี่่�ผู้้�ใช้้ได้้สัมัผัสั ลิ้้�มรสได้้ การได้้กลิ่่�น และอื่่�น ๆ  อีกีมากมาย นักัวิชิาการ
และนัักออกแบบมัักมอง UX หรืือประสบการณ์์การใช้้งานในมุุมมองที่่�กว้้างขึ้้�น เพื่่�อให้้ผู้้�ใช้้ได้้
รัับประสบการณ์์ที่่�ดีีที่่�สุุดเมื่่�อใช้้ผลิิตภััณฑ์์หรืือบริิการต่่าง ๆ  แนวคิิดของ UX ไม่่เฉพาะแค่่ด้้าน
การใช้้งานผ่่านอุุปกรณ์์ดิิจิิทััล แต่่ยัังครอบคลุุมการออกแบบประสบการณ์์ทางสััมผััส (tactile 
experience) การออกแบบที่่�สามารถสร้้างประสบการณ์์ทางกลิ่่�น (olfactory experience) 
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และการออกแบบในทางที่่�จะสามารถสร้้างประสบการณ์์ทางรส (gustatory experience) 
ด้้วย เช่่นการให้้ประสบการณ์์การใช้้งานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับกลิ่่�นหอมของผลิิตภััณฑ์์ การออกแบบ
อาหารหรืือเครื่่�องดื่่�มที่่�มีีรสชาติิหรืือส่่วนผสมที่่�ท้้าทายและน่่าสนใจ (ณััฐ จัันทโรทััย, 2566)
	 การออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (user experience design: UX) ถือเป็็นแนวทาง
การออกแบบที่่�ก้้าวไปไกลกว่่าการสร้้างเพีียงความสวยงามของส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้ โดยมุ่่�งเน้้น
การสร้้างคุุณค่่าและประสบการณ์์เชิิงบวกในทุุกมิติิ ทั้้�งด้้านความรู้้�สึึก การใช้้งาน และความ
ประทัับใจในระยะยาว (บลููบิิต, 2564) การทำำ� UX ที่่�มีีประสิิทธิิภาพจึึงจำำ�เป็็นต้้องเริ่่�มต้้นจาก
การทำำ�ความเข้้าใจพฤติิกรรมผู้้�ใช้้อย่่างลึึกซึ้้�ง เนื่่�องจากประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้อาจเป็็นปััจจััย
สำำ�คััญที่่�กำำ�หนดการตััดสิินใจเลืือกใช้้หรืือไม่่ใช้้บริิการของธุุรกิิจ หากผู้้�ใช้้พบว่่าระบบซัับซ้้อน
หรืือใช้้งานยาก ย่่อมมีีแนวโน้้มสููงที่่�จะละทิ้้�งการใช้้งานและไม่่กลัับมาอีีก นอกจากนี้้� UX ยัังมีี
บทบาทโดยตรงต่่อผลลััพธ์์ทางธุุรกิิจ ไม่่ว่่าจะเป็็นการเพิ่่�มยอดขาย การลดต้้นทุุนในการให้้
บริิการลููกค้้า หรืือการสร้้างความภัักดีีและการคงอยู่่�ของผู้้�ใช้้  (user retention) ดัังนั้้�น
การออกแบบ UX จึึงควรเป็็นการทำำ�งานร่่วมกัันระหว่่างทีีมธุุรกิิจ ทีีมเทคนิิค และทีีมอื่่�น ๆ  ที่่�
เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อให้้ได้้มุมมองที่่�ครบถ้้วนและออกแบบประสบการณ์ท์ี่่�ตอบโจทย์อ์ย่่างแท้้จริงิ ไม่่ใช่่
เพีียงเพื่่�อความสวยงามในเชิิงสุุนทรีียะเท่่านั้้�น (บลููบิิต, 2564) เมื่่�อธุุรกิิจขยัับเข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััล 
การออกแบบ UX และส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้ (user interface design: UI) ยิ่่�งมีีความสำำ�คััญมากขึ้้�น 
เพราะการนำำ�เสนอสิินค้้าและบริิการบนแพลตฟอร์์มออนไลน์์จำำ�เป็็นต้้องราบรื่่�นและสร้้าง
ความประทัับใจเช่่นเดีียวกัับการให้้บริิการแบบออฟไลน์์ 
	 การออกแบบ UX เป็น็มากกว่่าการตกแต่่งเชิงิภาพลัักษณ์ ์แต่่เป็น็เครื่่�องมือืเชิงิกลยุทุธ์์
ที่่�สามารถสร้้างความประทัับใจแก่่ผู้้�ใช้้งาน ส่่งผลโดยตรงต่่อความพึึงพอใจ ความภักดีี และ
ความสำำ�เร็จ็ของธุรุกิจิในยุคุดิิจิทิัลั ซึ่่�งนำำ�มาสู่่�แนวคิดิทางด้้านการออกแบบที่่�เป็น็รากฐานสำำ�คัญั
ต่่อพััฒนาต่่อยอดในอนาคต

แนวคิิดกระบวนการด้้านการออกแบบ (essential thinking methods)

	 การคิิดอย่่างเป็็นระบบถืือเป็็นรากฐานสำำ�คัญัของการเรียีนรู้้� การแก้้ปัญหา และการพััฒนา
ความรู้้�ในสาขาวิิชาต่่าง ๆ  นักวิชิาการได้้เสนอแนวทางการคิิดที่่�สำำ�คัญัซึ่่�งช่่วยเสริิมสร้้างศัักยภาพ
ทางปััญญาและทัักษะการวิิเคราะห์์ โดยสามารถสรุุปได้้เป็็น 3 วิิธีีการคิิดหลััก ดังนี้้� การคิิด
เชิิงวิิพากษ์ (critical thinking) การคิิดเชิิงวิิพากษ์คืือกระบวนการตรวจสอบ วิิเคราะห์์ และ
ประเมิินข้้อมููลหรืือข้้อโต้้แย้้งอย่่างมีีเหตุุผล เพื่่�อลดอคติิและเพิ่่�มความแม่่นยำำ�ของข้้อสรุุป 
วิิธีีการคิิดลัักษณะนี้้�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถตััดสินใจได้้อย่่างมีีหลัักเกณฑ์์ และมองเห็็นข้้อดีี
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ข้้อจำำ�กัดของข้้อมูลูที่่�นำำ�มาใช้้ การคิดิเชิงิสร้้างสรรค์ ์(creative thinking) การคิดิเชิงิสร้้างสรรค์์
เป็็นการมุ่่�งเน้้นไปที่่�การสร้้างแนวคิิดใหม่่   หรืือวิิธีีแก้้ปััญหาที่่�แปลกใหม่่และไม่่จำำ�กััดอยู่่�กัับ
กรอบความคิดิเดิมิ การคิดิประเภทนี้้�มีคีวามสำำ�คัญัต่่อการพััฒนานวัตักรรม การออกแบบ และ
การสร้้างสรรค์์งานที่่�มีีเอกลัักษณ์์ กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่� (design thinking) เป็็น 
กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบที่่�มุ่่�งเน้้นการแก้้ปัญัหาอย่่างสร้้างสรรค์ ์โดยใช้้มนุษุย์เ์ป็น็ศูนูย์ก์ลาง 
(human-centered) กระบวนการนี้้�ได้้รับความนิยมอย่่างแพร่่หลายในวงการธุุรกิิจ การศึึกษา 
และนวััตกรรม เนื่่�องจากสามารถเชื่่�อมโยงความเข้้าใจต่่อผู้้�ใช้้งานกัับการสร้้างสรรค์์แนวทาง
แก้้ไขที่่�นำำ�ไปใช้้ได้้จริิง (จุุฑามาส โหย่่งไทย, 2561)

การคิิดเชิิงวิิพากษ์์ (critical thinking)

	 การคิิดเชิิงวิิพากษ์ (critical thinking) เป็็นทัักษะที่่�มีีความสำำ�คััญต่่อการเรีียนรู้้�และ
การตััดสินใจในบริิบทต่่าง ๆ  การคิิดเชิิงวิิพากษ์ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถพิิจารณาและประเมิิน
ข้้อมููล ข้้อเท็็จจริิง ข้้อโต้้แย้้ง และหลัักฐานอย่่างรอบด้้าน เพื่่�อนำำ�ไปสู่่�ข้้อสรุุปที่่�สมเหตุุสมผล
และเชื่่�อถืือได้้ (ราชบััณฑิิตยสภา, 2556) ในยุุคที่่�ข้้อมููลและความซัับซ้้อนของปััญหามีีมากขึ้้�น 
ความสามารถในการคิิดเชิิงวิิพากษ์์จึึงถืือเป็็นทัักษะสำำ�คััญที่่�ผู้้�เรีียนและผู้้�ปฏิิบััติิงานทุุกระดัับ
ควรพัฒันา ตามพจนานุกุรมศัพัท์ศ์ึึกษาศาสตร์ร์่่วมสมัยัของราชบัณัฑิติยสภาการคิดิเชิงิวิพิากษ์์
หมายถึึง กระบวนการคิิดที่่�ใช้้ปััญญาและเหตุุผลนำำ�หน้้า เพื่่�อค้้นหาความจริิงและคุุณค่่า
ที่่�แท้้จริิงของข้้อมููล โดยเริ่่�มจากการพิิจารณาข้้อเท็็จจริิง หลัักฐาน และความสััมพัันธ์์ระหว่่าง
เหตุแุละผลอย่่างรอบคอบ จนสามารถตัดัสินิใจหรือืแก้้ปัญัหาได้้อย่่างเหมาะสม แนวคิดิดังักล่่าว
สามารถเปรีียบเทีียบกัับหลัักการในพระพุุทธศาสนา เช่่น การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ (โยนิิโส
มนสิิการ) และการคิิดเพื่่�อการตััดสิินใจ (สััมปชััญญะ) ซึ่่�งล้้วนเน้้นการใช้้เหตุุผลและปััญญา
ในการพิิจารณาและประเมิินผล 

ทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ตามทฤษฎีีบลููม (Bloom’s taxonomy)

	 การคิิดเชิิงวิิพากษ์์สามารถพััฒนาได้้ผ่่านการเรีียนการสอนที่่�ออกแบบตาม ทฤษฎีี
จำำ�แนกพุทธิพิิสัิัยของบลููม (Bloom’s taxonomy) ซึ่่�งแบ่่งกระบวนการเรียีนรู้้�เชิงิปััญญาออกเป็็น 
6 ระดัับ ได้้แก่่ 1) ความรู้้� (knowledge) การจดจำำ�ข้้อมููล ข้้อเท็็จจริิง หรืือแนวคิิดพื้้�นฐาน เช่่น 
นิิยาม ชื่่�อ หรืือคุุณลัักษณะ 2) ความเข้้าใจ (comprehension) การตีีความและอธิิบายสิ่่�งที่่�
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เรีียนรู้้� เช่่น การสรุุปความหมายหรืือให้้ตััวอย่่าง 3) การนำำ�ไปใช้้ (application) การประยุุกต์์
ความรู้้�เพื่่�อแก้้ปััญหาหรืือสร้้างสิ่่�งใหม่่ 4) การวิิเคราะห์์ (analysis) การแยกองค์์ประกอบและ
พิิจารณาความสััมพัันธ์์ระหว่่างส่่วนต่่าง ๆ 5) การสัังเคราะห์์ (synthesis) การรวมองค์์ความรู้้�
เพื่่�อสร้้างแนวคิิดหรืือสิ่่�งใหม่่ 6) การประเมิิน (evaluation) การตััดสิินคุุณค่่าและประสิิทธิิผล
ของข้้อมููลหรืือสถานการณ์์ด้้วยเหตุุผล การเรีียนการสอนที่่�มุ่่�งเน้้นทัักษะเหล่่านี้้�ช่่วยพััฒนา
ผู้้�เรีียนให้้สามารถคิิดอย่่างมีีระบบ รอบคอบ และรัับผิิดชอบต่่อผลลััพธ์์ของการตััดสิินใจ 
(Bloom, 1976) การพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ต้้องอาศััยการออกแบบกิิจกรรมที่่�เน้้น
ผู้้�เรียีนเป็็นศููนย์ก์ลาง เช่่น การอภิปิราย การวิเิคราะห์ก์รณีศีึึกษา การทดลอง หรือืการแก้้ปัญัหา
จากสถานการณ์์จริิง กิิจกรรมเหล่่านี้้�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถ คิิดเป็็น ทำำ�เป็็น และแก้้ปััญหา
เป็็น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวทางการปฏิรููปการศึึกษาเพื่่�อพััฒนาศัักยภาพผู้้�เรีียนให้้พร้้อมเผชิญ
ความซัับซ้้อนของโลกยุุคปััจจุุบััน
	 การคิดิเชิงิวิพิากษ์เป็็นทักัษะสำำ�คัญัที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรียีนสามารถประเมินิข้้อมูลูและตัดัสินิใจ
อย่่างมีีเหตุุผล กระบวนการนี้้�รวมถึึงการพิิจารณาข้้อเท็็จจริิง หลัักฐาน และความสัมพัันธ์์
เชิิงเหตุุผลอย่่างรอบด้้าน ทั้้�งในด้้านความถููกต้้อง คุุณค่่า และประโยชน์์ การเรีียนการสอนที่่�
มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ตามทฤษฎีีของบลููม สามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน
คิิดเป็็น ทำำ�เป็็น และแก้้ปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

แนวคิิด มิิติิ และการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ (creative thinking)

	 แนวคิดิทางจิติมิติิ ิการวัดัการคิดิสร้้างสรรค์ ์ด้้วยจิติมิติิ ิเริ่่�มต้้นจากใน ค.ศ.1967 กลุ่่�ม
ของกิิลฟอร์์ด ได้้บุุกเบิิกศึึกษาการคิิดสร้้างสรรค์์ด้้วยวิิธีีจิิตมิิติิ โดยการ สร้้างแบบทดสอบวััด
การคิิดสร้้างสรรค์์ข้ึ้�นหลายชุด การสร้้างงานของกิิลฟอร์์ดกระตุ้้�นให้้ เอลลิิส พอล ทอแรนซ์์ 
(Ellis Paul Torrance) พััฒนาแบบทดสอบ การคิิดสร้้างสรรค์์ขึ้้�นใน ค.ศ. 1966 ซึ่่�งเป็็นแบบ
ทดสอบ อย่่างง่่ายของการคิิดแบบอเนกนััยและทัักษะในการแก้้ ปััญหาอื่่�น ๆ  สำำ�หรัับการได้้
คะแนนจะพิจิารณาจาก องค์์ประกอบของการคิดิสร้้างสรรค์์ เป็็นการคิดิที่่�มีลีักัษณะ อเนกนัยั คือื 
การคิิดหลายทิศทาง หลายแง่่มุม คิดกว้้างไกล การคิิดเช่่นนี้้�นำำ�ไปสู่่�การประดิิษฐ์ส์ิ่่�งที่่�แปลกใหม่่ 
การคิิด การแก้้ปััญหา (ดวงเดืือน ศาสตรภััทร, 2557) 
	 การคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ (creative thinking) เป็็นทัักษะที่่�มีีความสำำ�คััญต่่อการเรีียนรู้้�
และการทำำ�งานในศตวรรษที่่� 21 เนื่่�องจากช่่วยให้้บุุคคลสามารถคิิดค้้นแนวทางใหม่่   ในการ
แก้้ไขปััญหาและสร้้างคุุณค่่าที่่�แตกต่่าง การคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ไม่่ได้้เป็็นเพีียงพรสวรรค์์เฉพาะ
บุคุคล แต่่สามารถพัฒันาได้้ผ่่านการเรียีนรู้้�และสภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการสร้้างสรรค์์ (Beghetto 
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& Kaufman, 2014) งานวิิจััยด้้านจิิตวิิทยาสร้้างสรรค์์ได้้ชี้้�ให้้เห็็นว่่าการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์มััก
สััมพัันธ์์กัับการคิิดแบบกระจาย (divergent thinking) ซึ่่�งประกอบด้้วยองค์์ประกอบหลััก 
ได้้แก่่ ความอุุดม (fluency) ความยืืดหยุ่่�น (flexibility) ความแปลกใหม่่ (originality) และ
การขยายความ (elaboration) (Runco & Acar, 2012) การใช้้กระบวนการคิิดเช่่นนี้้�เอื้้�อให้้ 
ผู้้�เรีียนสามารถมองเห็็นความเป็็นไปได้้หลายแนวทาง และสร้้างคำำ�ตอบที่่�แตกต่่างจากแนวคิิด
แบบเดิมิ   การพัฒันาทักัษะการคิดิสร้้างสรรค์ส์ามารถทำำ�ได้้ผ่่านการเรียีนการสอนที่่�เปิดิโอกาส
ให้้นักเรียีนได้้ทดลอง คิดวิเิคราะห์์ และนำำ�เสนอแนวทางใหม่่   (Beghetto & Kaufman, 2014) 
นอกจากนี้้� การสร้้างบรรยากาศที่่�ปลอดภััยทางจิิตใจ (psychological safety) การสนัับสนุุน
จากครูู และการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้แสดงออกอย่่างอิิสระ เป็็นปััจจััยสำำ�คััญในการส่่งเสริิม
การคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ (Amabile, 1996)
	 การคิดิเชิงิสร้้างสรรค์เ์ป็น็ทักัษะสำำ�คัญที่่�ช่่วยเพิ่่�มขีดีความสามารถในการแก้้ปัญหาและ
สร้้างคุุณค่่าใหม่่   ให้้กับทั้้�งบุคุคลและสังัคม องค์ป์ระกอบที่่�สำำ�คัญั ได้้แก่่ การคิดิแบบกระจาย
และมิิติิความคิิดที่่�หลากหลาย ทั้้�งในระดัับเล็็กและระดัับสููง การจััดการเรีียนการสอนที่่�เอื้้�อต่่อ
การสร้้างสรรค์์จึึงเป็็นกลไกสำำ�คััญในการพััฒนาความคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน

ระบบการจำำ�แนกประเภทของการออกแบบ (typology of design)

	 การออกแบบ (design) สามารถจำำ�แนกได้้ตามลักษณะและขอบเขตการดำำ�เนิินงาน
ออกเป็น็หลายระดับั โดยสามารถแบ่่งออกเป็น็ 4 ประเภทหลักั ได้้แก่่ ระบบขนาดใหญ่่ (large 
scale systems) ระบบและพฤติกิรรม (systems & behavior) ประสบการณ์ ์(experience) 
และ สิ่่�งประดิิษฐ์์ (artifact) ซึ่่�งแต่่ละประเภทสะท้้อนให้้เห็็นถึึงบทบาทที่่�แตกต่่างกัันของ
การออกแบบต่่อสัังคม วัฒนธรรม และเทคโนโลยีี ดัังนี้้� 1) ระบบขนาดใหญ่่ (large scale 
systems) การออกแบบในระดัับระบบขนาดใหญ่่เป็็นการจััดการกัับโครงสร้้างและบริิบทที่่�
ซัับซ้้อน ครอบคลุุมตั้้�งแต่่การออกแบบนโยบายสาธารณะ การออกแบบบริิการสาธารณะ 
การออกแบบระบบโครงสร้้างพื้้�นฐานทางสัังคม ไปจนถึึงการออกแบบสภาพแวดล้้อมที่่�
เชื่่�อมโยงกัับบริิบทโลก การออกแบบในระดัับนี้้�มีีเป้้าหมายเพื่่�อสร้้างผลกระทบเชิิงระบบและ
ยั่่�งยืืนต่่อสัังคมโดยรวม 2) ระบบและพฤติิกรรม (systems & behavior) ประเภทนี้้�เน้้นการ
ออกแบบที่่�เชื่่�อมโยงกัับการใช้้พื้้�นที่่�และพฤติิกรรมของผู้้�คน ครอบคลุุมการออกแบบผัังเมืือง 
สถาปััตยกรรม สถาปััตยกรรมภายใน การออกแบบบริิการ การออกแบบกลยุุทธ์์ทางธุุรกิิจ 
ตลอดจนการสนับัสนุนุ SMEs และการส่่งเสริมิวัฒันธรรม การออกแบบเชิงิระบบและพฤติกิรรม
จึึงมีีลัักษณะเป็็นการเชื่่�อมโยงระหว่่างมิิติิทางกายภาพ สัังคม และเศรษฐกิิจ 3) ประสบการณ์์ 
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(experience) การออกแบบในมิติิปิระสบการณ์์ให้้ความสำำ�คัญักับัมุมุมองของมนุษุย์์ โดยมุ่่�งเน้้น
การออกแบบที่่�ตอบสนองความต้้องการและการรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้ เช่่น การออกแบบปฏิสััมพัันธ์์ 
การออกแบบที่่�มีีมนุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง (human-centered design) 4) การออกแบบ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (user experience design) ตลอดจนการศึึกษาเชิิงมานุุษยวิิทยาและการ
ออกแบบปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์กัับคอมพิิวเตอร์์ 5) สิ่่�งประดิิษฐ์์ (artifact) การออกแบบ
สิ่่�งประดิิษฐ์์เน้้นที่่�ผลงานที่่�จัับต้้องได้้และสะท้้อนความคิิดสร้้างสรรค์์ในเชิิงวััตถุุ ประกอบด้้วย
การออกแบบผลิิตภััณฑ์์ เฟอร์์นิิเจอร์์ แฟชั่่�น เครื่่�องประดัับ กราฟิิก สื่่�อใหม่่ และงานวิิศวกรรม 
การออกแบบในประเภทนี้้�เป็น็พื้้�นฐานของการสร้้างคุุณค่่าเชิงิเศรษฐกิิจและสุนุทรียีะที่่�สามารถ
นำำ�ไปใช้้จริิงในชีีวิิตประจำำ�วััน (กััลยา ตัันติิยาสวััสดิิกุุล, 2567)
	 ดัังนั้้�นการออกแบบ (design) สามารถจำำ�แนกออกเป็็น 4 ประเภทหลััก ได้้แก่่ การ
ออกแบบระบบขนาดใหญ่่ (large scale systems) ซึ่่�งมุ่่�งจัดัการโครงสร้้างและบริบิทที่่�ซับัซ้้อน
เพื่่�อสร้้างผลกระทบเชิิงระบบอย่่างยั่่�งยืืน การออกแบบระบบและพฤติิกรรม (systems & 
behavior) ที่่�เชื่่�อมโยงพื้้�นที่่�กัับพฤติิกรรมของผู้้�คน ครอบคลุุมตั้้�งแต่่ผัังเมืือง สถาปััตยกรรม 
ไปจนถึึงกลยุุทธ์์ทางธุุรกิิจ การออกแบบประสบการณ์์ (experience) ซึ่่�งเน้้นมิิติดิ้้านมนุษย์์และ
การรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้ เช่่น การออกแบบปฏิสััมพัันธ์์และประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ และการออกแบบ
สิ่่�งประดิิษฐ์์ (artifact) ที่่�มุ่่�งสร้้างผลงานเชิิงวััตถุุ เช่่น ผลิิตภััณฑ์์ (product) เฟอร์์นิิเจอร์์ 
(furniture) แฟชั่่�น (fashion) และกราฟิิก (graphics) เพื่่�อสร้้างคุุณค่่าทางเศรษฐกิิจและ
สุุนทรีียะในชีีวิิตประจำำ�วััน

การพัฒนาของ “การออกแบบ” ในฐานะศาสตร์์ (development of “design” as a 

discipline)

	 การค้้นหานิิยามและทฤษฎีดีั้้�งเดิมิของการออกแบบ พัฒันาการของศาสตร์์การออกแบบ
สามารถแบ่่งออกเป็็นช่่วงเวลาต่่าง ๆ  ดังนี้้� ช่่วงที่่� 1: Design Thinking ระหว่่างทศวรรษ 1960 – 
1980 เป็็นระยะเริ่่�มต้้นของการเคลื่่�อนไหวด้้านระเบีียบวิิธีีคิิดทางการออกแบบ (design 
methodology) และศาสตร์์การออกแบบ (design science) โดยมุ่่�งเน้้นไปที่่�การทำำ�ความ
เข้้าใจลัักษณะเชิิงกระบวนการของการออกแบบ รวมทั้้�งการนำำ�การออกแบบไปประยุุกต์์ใช้้ใน
มิิติิของปฏิิสััมพัันธ์์และการบริิการ ช่่วงที่่� 2: Design Thinking ระหว่่างทศวรรษ 1980 กลาง
ทศวรรษ 1990 ในช่่วงนี้้� การศึึกษาเกี่่�ยวกัับการออกแบบให้้ความสำำ�คัญกัับ “การรู้้�คิิดเชิิง
กระบวนการออกแบบ” (design cognition) ที่่�มุ่่�งเน้้นต่่อความเข้้าใจด้้านกระบวนการ ความรู้้�
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ความเข้้าใจ และคุุณลัักษณะของมนุุษย์์ที่่�มีีผลต่่อการออกแบบ อัันเป็็นการขยายขอบเขตจาก
เพียีงแนวคิดิเชิงิระเบียีบวิธิีไีปสู่่�การบูรูณาการองค์ค์วามรู้้�ด้้านจิติวิทิยาและวิทิยาการอื่่�น ๆ  ช่่วง
ที่่� 3: Design Thinking ระหว่่างทศวรรษ 1990 – กลางทศวรรษ 2000 เป็็นระยะที่่�เกิิดการ
ตระหนัักถึึงความสำำ�คััญของการออกแบบบริิการ (service design) และการพััฒนาเครื่่�องมืือ
สนัับสนุุนการออกแบบต่่าง ๆ  นอกจากนี้้� ยังมีีการให้้ความสำำ�คัญกัับความเข้้าใจเชิิงลึึกต่่อ 
“การรู้้�คิิดเกี่่�ยวกับัการออกแบบ” (design knowledge) ซึ่่�งนำำ�ไปสู่่�การพัฒันาวิธิีกีารและทฤษฎี
ใหม่่   ในการสร้้างสรรค์์และจััดการความรู้้�ด้้านการออกแบบ (กััลยา ตัันติิยาสวััสดิิกุุล, 2567)
	 ในปีี ค.ศ. 1962 นักวิิชาการผู้้�ทรงอิิทธิิพล อาทิิ บรููซ อาร์์คเชอร์์ (Bruce Archer) 
จอห์์น คริิสโจนส์์ (John Chris Jones) ปีีเตอร์์ สแลนน์์ (Peter Slann) และฮอร์์ส ริิทเทล 
(Horst Rittel) ได้้จััดการประชุุมวิิชาการ ณ กรุงลอนดอน ประเทศอัังกฤษ ภายใต้้หัวข้้อ 
การประชุมุระเบียีบวิธิีเีชิงิระบบและความรู้้�ความเข้้าใจในวิิศวกรรม การออกแบบอุตุสาหกรรม 
สถาปััตยกรรม และการสื่่�อสาร (The conference on systematic andi methods in 
engineering, industrial design, architecture and communications) การประชุุมครั้้�ง
นี้้�นัับเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นสำำ�คััญที่่�ก่่อให้้เกิิดการเคลื่่�อนไหวทางวิิชาการในการแสวงหานิิยามและ
ทฤษฎีีดั้้�งเดิิมของ “การออกแบบ” เพื่่�อสร้้างความแตกต่่างของวิิชาชีีพด้้านการออกแบบจาก
สาขาศิลิปะอื่่�น ๆ  อีกทั้้�งยังัเป็น็แรงบันัดาลใจในการก่่อตั้้�ง Design Research Society ในเวลา
ต่่อมา บรููซ อาร์์คเชอร์์ นัับเป็็นนัักวิิชาการผู้้�บุุกเบิิกการวิิจััยที่่�ผลัักดัันให้้ “Design” มีีสถานะ
เป็น็ศาสตร์์ที่่�มีรีะเบีียบวิิธีีและหลัักการของตนเอง ขณะที่่� เฮอร์์เบิริ์ท์ ไซมอน (Herbert Simon) 
ได้้เสนอแนวคิิดเชิิงวิิทยาศาสตร์์ต่่อการศึึกษาด้้านการออกแบบ ในอีีกด้้านหนึ่่�ง ฮอร์์ส ริิทเทล 
และเมลวิิน เวนเบอร์์ (Melvin Webber) ได้้โต้้แย้้งมุุมมองการออกแบบที่่�อิิงกรอบคิิดเชิิง
วิิทยาศาสตร์์แบบตายตัว โดยทั้้�งคู่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าปััญหาการออกแบบมิิใช่่ปััญหาที่่�สามารถนิิยาม
ได้้อย่่างชััดเจน หากแต่่เป็็น “ปััญหาพยศ” (wicked problems) ซึ่่�งมีีความซับซ้้อนและ
ไม่่สามารถหาคำำ�ตอบที่่�แน่่นอนได้้เพีียงหนึ่่�งเดีียว นอกจากนี้้� วิิคเตอร์์ ปาปาเนค (Victor 
Papanek) ยัังได้้เสนอแนวคิิดด้้านการออกแบบที่่�ตระหนัักถึึงความรับผิิดชอบต่่อสัังคม โดย
เน้้นให้้งานออกแบบมุ่่�งสร้้างนวััตกรรมที่่�ยั่่�งยืืนและตอบสนองต่่อความต้้องการขั้้�นพื้้�นฐานของ
มนุุษย์์ (กััลยา ตัันติิยาสวััสดิิกุุล, 2567)
	 1) บริชิ อารคเซอร์ ์(Bruce Archer) เป็น็ต้้นฉบับัของการออกแบบ (design thinking 
between 1960 - 1980) ยุคเริ่่�มต้้นความเคลื่่�อนไหว เกี่่�ยวกับัระเบีียบวิธิีคีิดิด้้านการออกแบบ 
วิทิยาศาสตร์์ การออกแบบ บุกุเบิกิการศึึกษาวิจิัยัให้้ “Design” เป็็นศาสตร์์ ที่่�มีรีะบบระเบียีบวิธีิี 
และหลัักการของ (Nola method and principles) ใช้้แนวทางที่่�เป็็นระบบ (systematic 
approach) ในการทำำ�ความเข้้าใจและอธิิบายการออกแบบ ให้้ความสำำ�คััญกัับกระบวนการ
ออกแบบ (problem identification, research, ideation, prototyping, testing and 
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evaluation) ให้้ความสำำ�คััญกัับ Iterative process 
	 2) เฮอร์เ์บิิร์ท์ ไซมอน (Herbert Simon) ให้้นิยามงานออกแบบคือืสิ่่�งประดิษิฐ์ ์(design 
is artificial) จากหนัังสืือชื่่�อเรื่่�อง วิิทยาศาสตร์์ของสิ่่�งประดิิษฐ์์ (The sciences of the 
artificial) ของเฮอร์์เบิิร์์ท ไซมอน ที่่�ตีีพิิมพ์์ใน ค.ศ.1969 การออกแบบคืือกระบวนการอย่่าง
เป็็นระบบที่่�มีีเป้้าหมายเพื่่�อปรัับปรุุงสภาพแวดล้้อมประดิิษฐ์์ให้้ได้้ผลลััพธ์์ที่่�พึ่่�งปรารถนา 
	 3) ฮอร์ส์ ริทเทล และเมลวินิ เวบเบอร์์ (Melvin Webber) บทความที่่�เขียีน ในปี ีค.ศ. 
1973 ชื่่�อ ภาวะวิิกฤตในทฤษฎีีทั่่�วไปของการวางผััง (dilemmas in a general theory of 
planning) ที่่�ได้้บ่่งชี้้�ถึึง ปัญัหาพยศ (wicked problems) ผ่่านการสำำ�รวจตรวจสอบการปฏิบิัตัิิ
งานด้้านนโยบายผัังเมืือง ปััญหาพยศ คืือ ปััญหาที่่�มีีความไม่่แน่่นอน มีีลัักษณะเฉพาะตััว และ
ไม่่มีทางออกสุุดท้้ายท ชััดเจน โดยเมื่่�อแก้้ปััญหาหนึ่่�ง ๆ  แล้้วเสร็็จก็็จะเกิิดปััญหาใหม่่   ขึ้�น
ตามมาเป็็นลำำ�ดัับ 
	 4) วิิคเตอร์์ ปาปาเนค (Victor Papanek) ได้้ตีีพิิมพ์์หนัังสืือที่่�ให้้มุุมมองด้้านจริิยธรรม
เกี่่�ยวกับัความรับัผิิดชอบของ นักัออกแบบชื่่�อเรื่่�อง การออกแบบสำำ�หรับัโลกที่่�แท้้จริงิ : นิเวศวิทิยา
มนุษุย์แ์ละการเปลี่่�ยนแปลงทาง สังคม (design for the real world: human ecology and 
social change) หนังัสืือเล่่มนี้้�ได้้รับการยกย่่องว่่าเป็็นตำำ�ราการออกแบบเพื่่�อความยั่่�งยืืน หัวใจ
ของหนัังสืือเล่่มนี้้�คืือ ได้้ผสมผสานหลัักการทางมานุุษยวิิทยา (anthropology) เข้้าไปในทาง
ปฏิบิัตัิเิพื่่�อให้้งานออกแบบตอบสนองต่่อทั้้�งสังัคม และระบบนิเิวศสภาพแวดล้้อม งานออกแบบ
ควรจะไปไกลกว่่าแค่่เรื่่�องผลิตภััณฑ์์และกำำ�ไร การออกแบบควรมีีหน้้าที่่�และความรับผิิดชอบ
ต่่อสัังคมเป็็นหลััก 
	 5) ปีีเตอร์์ โรว์์ (Peter Rowe) หนัังสืือเรื่่�อง การคิิดเชิิงออกแบบ (design thinking) 
ที่่�ตีพีิมิพ์ใ์นปี ีค.ศ. 1987 ไนเจล ครอสส์ ์(Nigel Cross) ค้้นคว้้าลงลึึกไปยังักระบวนการออกแบบ 
และค้้นหาว่่าทำำ�ไมนัักออกแบบจึึงสามารถสร้้างแนวความคิิดได้้ในขณะที่่�คนอื่่�น ๆ  ทำำ�ไม่่ได้้ 
ซึ่่�งผลการวิิจััยเป็็นประตููนำำ�ไปสู่่�การหาเทคนิิคการทำำ�งานที่่�สร้้างสรรค์์หลากหลายเทคนิิค เช่่น
การระดมสมอง (brainstorming) หนัังสืือเรื่่�อง รู้้�อย่่างนัักออกแบบ (designerly ways of 
knowing) อธิบิายถึึงสาเหตุทุี่่�ทำำ�ให้้นักัออกแบบคิดิและตัดัสินิใจแตกต่่างไปจากบุคุคลในวิชิาชีพี 
อื่่�น ๆ  ซึ่่�งเป็น็พื้้�นฐานสำำ�คัญัในการสร้้างแนวการคิิดเชิงิออกแบบในปััจจุบุันั (กัลัยา ตันติยิาสวัสั
ดิิกุุล, 2567)
	 สรุุปได้้ว่่า การพััฒนาทฤษฎีีและการศึึกษาการออกแบบตั้้�งแต่่ทศวรรษ 1960 จนถึึง
กลางทศวรรษ 2000 แสดงให้้เห็็นการเปลี่่�ยนแปลงจากการเน้้นระเบีียบวิิธีีและกระบวนการสู่่�
การบููรณาการความรู้้�ด้้านมนุุษย์์ สัังคม และเทคโนโลยีี พร้้อมทั้้�งการตระหนัักถึึงความรัับผิิด
ชอบต่่อสัังคมและความยั่่�งยืืน ซึ่่�งเป็็นรากฐานสำำ�คัญัของแนวคิด Design Thinking ในปััจจุุบันั
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บุุคคลสำำ�คััญสร้้างสรรค์์พลัังจากการออกแบบ

(key individuals cultivate power through the creative practice of design)

	 ปลายศตวรรษที่่� 20 และต้้นศตวรรษที่่� 21 เป็น็ช่่วงเวลาที่่�สถาปััตยกรรมของห้้องสมุุด 
พิพิิธิภัณัฑ์์ และแหล่่งเรียีนรู้้�เริ่่�มก้้าวข้้ามแนวทางแบบดั้้�งเดิมิ โดยพื้้�นที่่�เหล่่านี้้�ไม่่เพียีงเป็็นสถานที่่�
สำำ�หรับัรับัความรู้้�อย่่างเชื่่�องช้้า แต่่ถูกูออกแบบเพื่่�อตอบสนองความต้้องการอันัหลากหลายของ
ผู้้�คนในสัังคมอนาคต การลดทอนความศัักดิ์์�สิิทธิ์์�และการสร้้างความสััมพัันธ์์ใกล้้ชิิดกัับวิิถีีชีีวิิต
ประจำำ�วัน ทำำ�ให้้ผู้้�คนสามารถใช้้สถานที่่�เหล่่านี้้�เพื่่�อกิจิกรรมทางวััฒนธรรม งานเทศกาล นัดหมาย
ทางธุรุกิจิ การสร้้างสรรค์์สิ่่�งประดิิษฐ์ หรือืแม้้กระทั่่�งพิธิีแีต่่งงาน ในขณะเดียีวกันั แหล่่งเรียีนรู้้�
ยังัคงรัักษาบทบาทด้้านการเรียีนรู้้�และสารสนเทศไว้้อย่่างมั่่�นคง ส่่วนหนึ่่�งก็็เพราะผลจากความ
ก้้าวหน้้าทางสถาปัตัยกรรมและวิศิวกรรม รวมถึึงบทบาทสำำ�คัญัของนักัออกแบบในการทำำ�ความ
เข้้าใจวิิถีีชีีวิิตของชุุมชนเพื่่�อนำำ�จิินตนาการมาสร้้างสถาปััตยกรรมที่่�โดดเด่่น ซีีรีีส์์ “เบื้้�องหลััง 
ความคิิดและจิินตนาการของนัักออกแบบแหล่่งเรีียนรู้้�แห่่งศตวรรษที่่� 21”จำำ�นวน 6 ตอน 
นำำ�เสนอเรื่่�องราวและผลงานเจ้้าของไอเดีียแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�โดดเด่่น 7 ราย ได้้แก่่ เร็็ม คูลฮาส 
(Rem Koolhaas) โจชััว ปริินซ์์-รามุุส (Joshua Prince-Ramus) อึึน ยััง ยีี (Eun Young Yi) 
แฟรงก์์ โอเวน เกห์์รีี (Frank Owen Gehry) ซาฮา ฮาดิิด (Zaha Hadid) นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ 
(Norman Foster) และโตโย อิิโตะ (Toyo Ito) เป็็นต้้น (ทััศนีีย์์ แซ่่ลิ้้�ม, 2564)
	 นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ (Norman Foster)
	 นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ (Norman Foster) สถาปนิิกรุ่่�นใหญ่่ชาวอัังกฤษ เติิบโตที่่�เมืือง
แมนเชสเตอร์ซ์ึ่่�งเป็น็ศูนูย์ร์วมประดิษิฐกรรมที่่�ยิ่่�งใหญ่่ของยุคุอุตุสาหกรรม ฟอสเตอร์ส์นใจงาน
ด้้านวิิศวกรรมศาสตร์์และการออกแบบส่่งผลให้้นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ สร้้างสรรค์์ ออกแบบ
สถาปััตยกรรมล้ำำ��โลก ตั้้�งแต่่สนามบินที่่�ทันัสมัยั ท่่าอากาศยานไร้้คนขับั ท่่าอวกาศยาน หรือืแม้้
แต่่แคมป์์พัักอาศััยบนดวงจัันทร์์ (ทััศนีีย์์ แซ่่ลิ้้�ม, 2564) นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ได้้เข้้าร่่วมทำำ�งาน
กับัทั้้�งหน่่วยงานของรัฐัและเอกชนหลายแห่่ง เช่่น แผนกทรัพัย์ส์ินิของสำำ�นักังานเมือืงแมนเชส
เตอร์์ (Manchester) ซึ่่�งส่่งผลให้้ได้้ร่่วมงานกัับเพื่่�อนที่่�กำำ�ลัังศึึกษาด้้านสถาปััตยกรรมศาสตร์์
ในกองทัพัอากาศสหราชอาณาจักัรซึ่่�งได้้เก็บ็เกี่่�ยวแรงบันัดาลใจด้้านอากาศยานอย่่างเต็ม็เปี่่�ยม 
และต่่อมาได้้สมัคัรเข้้าร่่วมลูกูจ้้างแผนกสัญญาของบริิษัทัสถาปนิกในท้้องถิ่่�น ซึ่่�งมีพีอร์ท์ฟอลิโิอ 
(portfolio) โดยใช้้วิิธีีการวาดแบบด้้วยมือนำำ�เสนอผลงาน ปรากฏว่่าได้้รับเลืือกและเลื่่�อน
ตำำ�แหน่่งให้้มาดููแลในส่่วนของแผนกการวาดภาพ จนกระทั่่�งสะสมประสบการณ์์มากขึ้้�นจึึงได้้
ตััดสิินใจสมััครเข้้าศึึกษาต่่อในมหาวิิทยาลััยด้้านสถาปััตยกรรม
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 นอร์์แมน ฟอสเตอร์์เป็็นผู้้�ก่่อตั้้�งบริิษััทสถาปนิกขนาดใหญ่่แห่่งหนึ่่�งของโลก คือ ฟอสเตอร์์ 
แอนด์์ พาร์์ทเนอร์์ส (Foster + Partners) ผลงานการออกแบบในระยะต้้นมัักเป็็นอาคาร
อุุตสาหกรรม งานชิ้้�นแรก คือการสร้้างสำำ�นัักงานใหญ่่ให้้กับ วิิลลิิส เฟเบอร์์ แอนด์์ ดููมััส 
(Willis Faber & Dumas) ซึ่่�งต้้องการสถานที่่�ทำำ�งานที่่�มีีกลิ่่�นอายของความเป็็นชุุมชน หลััง
จากนั้้�นนอร์์แมน ฟอสเตอร์์ก็็ได้้รัังสรรค์์สถาปััตยกรรมสาธารณะอย่่างต่่อเนื่่�อง อาทิิ หอศิิลป์์ 
Sainsbury Centre สะพานคนเดิินข้้ามแม่่น้ำำ��เทมส์ (Millennium Bridge) สนามกีฬีาเวมบลีย์ี์ 
(Wembley Stadium) และส่่วนต่่อเติิมโถงระหว่่างอาคารของพิิพิิธภััณฑ์์แห่่งชาติิประเทศ
อัังกฤษ (British Museum) พิิพิิธภััณฑ์์ศิิลปะร่่วมสมััย (The Carré d’art) ในฝรั่่�งเศส ตำำ�หนััก
แห่่งสัันติิภาพและความปรองดอง (Palace of Peace and Reconciliation) ที่่�คาซััคสถาน
ความสามารถของฟอสเตอร์์ได้้รับการการัันตีีด้้วยรางวััลพริิตซ์์เกอร์์ (pritzker prize) ซึ่่�ง
เปรีียบได้้กับรางวััลโนเบลของคนทำำ�งานด้้านการออกแบบ ฟอสเตอร์์เชื่่�อว่่าสิ่่�งสำำ�คััญที่่�สุุดใน
การทำำ�งานสร้้างสรรค์ก์็ค็ือืพลังัพรสวรรค์ข์องคนหนุ่่�มสาว ดังันั้้�นตั้้�งแต่่ปี ี1967 จวบจนปัจัจุบุันั 

ภาพ 3
นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ (Norman Foster)

หมายเหตุุ. (ภาพซ้้าย) จาก นอร์์แมน ฟอสเตอร์์’ ผู้้�ออกแบบ ‘สมองแห่่งเบอร์์ลิิน’ สถาปนิิกที่่�
เชื่่�อมั่่�นในพลังัสร้้างสรรค์ข์องคนหนุ่่�มสาว, โดย ทัศันียี์ ์แซ่่ลิ้้�ม, 2564, thekommon (https://
www.thekommon.co/norman-foster/). สงวนลิิขสิทธ์์ 2564 โดย ทัศนีีย์์ แซ่่ลิ้้�ม. (ภาพขวา) 
จาก Trafalgar Squre, โดย Foster + Partners,  2025, (https://www.fosterandpartners.
com/projects/trafalgar-square). Copyright 2025 by Foster + Partners.
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อายุุเฉลี่่�ยของพนัักงานบริิษัทั (Foster + Partners) จึึงอยู่่�ที่่� 32 ปีเท่่านั้้�น (ทัศันีีย์ ์แซ่่ลิ้้�ม, 2564)
	 นอร์แ์มน ฟอสเตอร์ ์เป็น็สถาปนิกิผู้้�สร้้างสรรค์ผ์ลงานล้ำำ��สมัยัทั้้�งในระดับัอุตุสาหกรรม
และสาธารณะ ด้้วยแนวคิิดที่่�ผสานวิิศวกรรมกัับการออกแบบ เขาเน้้นการทำำ�งานร่่วมกับคน
รุ่่�นใหม่่ สิ่่�งที่่�สะท้้อนตััวตนของนอร์์แมน ฟอสเตอร์์ มีีดัังนี้้� 1) ประวััติิและแรงบัันดาลใจของ
นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ 2) เส้้นทางอาชีีพตั้้�งแต่่การทำำ�งานในหน่่วยงานรััฐและเอกชนจนก่่อตั้้�ง
บริษิัทั (Foster + Partners 3) ผลงานสำำ�คัญัของฟอสเตอร์ท์ั้้�งในด้้านอาคารอุตุสาหกรรมและ
สถาปัตัยกรรมสาธารณะ 4) ความเชื่่�อและแนวคิดิในการทำำ�งาน โดยเฉพาะการให้้ความสำำ�คัญั
กับัพลังัและความคิดิสร้้างสรรค์ข์องคนรุ่่�นใหม่่ 5) การยกย่่องและรางวัลัที่่�แสดงถึึงความสำำ�เร็จ็
ในวงการสถาปััตยกรรม
	ซ าฮา ฮาดิิด (Zaha Hadid)	
	 วิสิัยัทัศัน์อ์ันักว้้างไกลและการเป็น็สตรีหีนึ่่�งเดียีวผู้้�บุกุเบิกิงานสถาปัตัยกรรมของ ซาฮา 
ฮาดิิด ได้้สร้้างนิิยามใหม่่ให้้กัับสถาปััตยกรรมในศตวรรษที่่� 21 และดึึงดููดจิินตนาการของผู้้�คน
ทั่่�วโลก ผลงานของซาฮา ฮาดิิดได้้พลิิกโฉมแนวคิิดเกี่่�ยวกัับสิ่่�งที่่�สามารถสร้้างขึ้้�นจากคอนกรีีต 
เหล็็ก และกระจก โดยผสมผสานความเชื่่�อมั่่�นในอนาคตอย่่างไม่่สั่่�นคลอนกัับพลัังแห่่งการ
สร้้างสรรค์์ ร่่วมด้้วยนวััตกรรมการออกแบบ วัสดุุ และเทคนิิคก่่อสร้้างที่่�ก้้าวหน้้า สถาปนิก
หลายท่่านได้้รับมอบหมายให้้สร้้างสััญลัักษณ์แห่่งความก้้าวหน้้าทางสัังคม แต่่ไม่่มีท่่านใดที่่�
สามารถทำำ�ได้้อย่่างสม่ำำ��เสมอ สร้้างสิ่่�งที่่�คาดไม่่ถึึง และน่่าทึ่่�งเท่่ากัับซาฮา ฮาดิิด ความสำำ�เร็็จที่่�
ยิ่่�งใหญ่่และต่่อเนื่่�องส่่งผลให้้ได้้รับเกีียรติิสููงสุุดจากองค์์กรระดัับนานาชาติิ เช่่น ด้้านวิิชาชีีพ 
ด้้านวิชิาการ และสถาบันัต่่าง ๆ  ทั่่�วโลก สำำ�นักังานหลักัของซาฮา ฮาดิดิ ยังัคงเป็็นหนึ่่�งในสตูดูิโิอ 
(Studio) สถาปััตยกรรมที่่�สร้้างสรรค์์ที่่�สุุดในโลกต่่อเนื่่�องยาวนานกว่่า 40 ปีี
	 ซาฮา ฮาดิิด เกิิดที่่�กรุุงแบกแดด (Baghdad) ประเทศอิิรััก (Iraq) ในปีี 1950 จบการ
ศึึกษาด้้านคณิิตศาสตร์์ที่่�มหาวิิทยาลััยอเมริกัันแห่่งเบรุุต (The American University of 
Beirut) ก่่อนจะย้้ายไปกรุุงลอนดอน (London) สหราชอาณาจัักร (United Kingdom) ในปีี 
1972 เพื่่�อเข้้าศึึกษาที่่�โรงเรียีนสถาปัตัยกรรม AA (Architectural Association School) และ
ได้้รับัรางวัลั ดีพีลอมา (diploma prize) ในปี ี1977 ซาฮา ฮาดิดิ สอนที่่�โรงเรียีนสถาปัตัยกรรม 
AA จนถึึงปีี 1987 และได้้รับตำำ�แหน่่งศาสตราจารย์์รัับเชิิญจากมหาวิิทยาลััยระดัับโลกหลาย
แห่่ง เช่่น โคลััมเบีีย (Columbia) ฮาร์์วาร์์ด (Harvard) เยล (Yale) และมหาวิิทยาลััยศิลปะ
ประยุุกต์์แห่่งเวีียนนา (The University of Applied Arts in Vienna)
	 ในปีี 1979 ซาฮา ฮาดิิด ก่่อตั้้�งสำำ�นักงาน ซาฮา ฮาดิิด อาร์์คิิเท็็คส์์ (Zaha Hadid 
Architects) และในปีี 2004 ได้้รัับรางวััลสถาปััตยกรรมพริิตซ์์เกอร์์ (pritzker architecture 
prize) ซึ่่�งเปรียีบได้้กับัรางวัลัโนเบลแห่่งวงการสถาปัตัยกรรม สิ่่�งก่่อสร้้างของซาฮา ฮาดิดิ แต่่ละ
แห่่งก็็ได้้เข้้าไปอยู่่�ในหน้้าประวััติิศาสตร์์สถาปััตยกรรม ด้้วยการก่่อสร้้างที่่�ยอดเยี่่�ยม แนวคิด
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ทางสถาปััตยกรรม และพลัังดึึงดููดอันมหาศาล ผลงานสถาปััตยกรรมสะท้้อนกรอบคิิดเชิิง
ปรััชญาอัันล้ำำ��สมััยและวิินััยที่่�เข้้มงวด จากโจทย์์ที่่�ท้้าทายและได้้รัับมอบหมายให้้สร้้างอาคาร
ตามโครงการต่่าง ๆ  ได้้สร้้างผลงานที่่�ตอบสนองและเกิินกว่่าความคาดหวััง พร้้อมสะท้้อน
เจตจำำ�นงร่่วมของคนรุ่่�นใหม่่ ผลงานของ ซาฮา ฮาดิดิ ถูกูจัดัแสดงในนิทิรรศการที่่�ได้้รับัคำำ�ชื่่�นชม
ในระดัับนานาชาติิ เช่่น พิิพิิธภััณฑ์์ โซโลมอน อาร์์. กุุกเกนไฮม์์ในนครนิิวยอร์์ก (New York’s 
Solomon R. Guggenheim Museum) ปีี 2006 พิิพิิธภััณฑ์์การออกแบบแห่่งกรุุงลอนดอน 
(London’s Design Museum) ปี 2007 พิพิิิธภัณัฑ์์แห่่งกรุงุเซนปีีเตอร์์เบิร์ิ์ก (Saint Petersburg’s 
State Hermitage Museum ปีี 2015 และ หอศิิลป์์เซอร์์เพนไทน์์ (London’s Serpentine 
Galleries) ในปีี 2016
	 ผลงานอัันโดดเด่่นของซาฮา ฮาดิิด ได้้รับการยกย่่องจากสถาบัันทั้้�งด้้านวิชิาชีีพ การศึึกษา 
และภาครััฐทั่่�วโลก รวมถึึงการติิดอัันดัับในผู้้�หญิิงที่่�อิิทธิิพลที่่�สุุดของโลก (Forbes World’s 
Most Powerful Women) ได้้รัับรางวััล แพรเมีียม อิิมพีีเรีียล (praemium imperiale) เป็็น
รางวััลศิิลปะนานาชาติิ จากสมาคมศิิลปะแห่่งญี่่�ปุ่่�น และได้้รัับรางวััล สเตอร์์ลิิงไพรซ์์ (stirling 
prize) สองปีีซ้้อน ปีี 2010 และ ปีี 2011 จากสถาบัันสถาปนิิกแห่่งอัังกฤษ (RIBA) รางวััลและ
เกีียรติิอื่่�น ๆ  ได้้แก่่ การได้้รับการแต่่งตั้้�งเป็็น “ศิิลปิินเพื่่�อสัันติิภาพ” ของ UNESCO ได้้รับ

ภาพ 4
ซาฮา ฮาดิิด (Zaha Hadid)

หมายเหตุุ. (ภาพซ้้าย) จาก Zaha Hadid 1950-2016 Founder, by Zaha Hadid Architects, 
2025, (https://www.zaha-hadid.com/people/zaha-hadid/). Copyright 2025 by 
Zaha Hadid Architects. (ภาพขวา) จาก Heydar Aliyev Centre, by Zaha Hadid 
Architects, 2026, (https://www.zaha-hadid.com/architecture/heydar-aliyev-centre/). 
Copyright 2025 by Zaha Hadid Architects.
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ตาราง 1
ตารางสรุปุการบูรูณาการแนวคิดิทางการออกแบบในผลงานสถาปััตยกรรมของสถาปนิกิระดับัโลก

เหรียีญอิสิริยิาภรณ์์จากสาธารณรัฐัฝรั่่�งเศสในฐานะ (Commandeur de l’Ordre des Arts et 
des Lettres) ติิดอัันดัับ 100 บุุคคลผู้้�ทรงอิิทธิิพลที่่�สุุดในโลก ของนิิตยสาร TIME และได้้รัับ
การยกย่่องว่่าเป็็น นักคิิดอันดัับหนึ่่�งของโลกในปีี 2010 ในปีี 2012 สมเด็็จพระราชิินีีนาถ
เอลิิซาเบธที่่� 2 ทรงแต่่งตั้้�ง ซาฮา ฮาดิดิเป็น็ผู้้�บัญัชาการหญิงิแห่่งเครื่่�องราชอิสิริยิาภรณ์อ์ันัทรง
เกีียรติิเชิิดชูยิ่่�งของจัักรวรรดิิบริิติิช (Dame Commander of the Order of the British 
Empire) และเดืือนกุุมภาพัันธ์์ ปีี 2016 ได้้รัับรางวััลรอยััล ไกลด์์ เมดััล (Royal Gold Medal) 
ช่่วงท้้ายของชีีวิิตของซาฮา ฮาดิิด ถึึงแก่่อสััญกรรมเมื่่�อวัันที่่� 31 มีีนาคม 2016

สถาปนิิก
Architect

ผลงานตััวอย่่าง
design project

การคิิดเชิิงวิิพากษ์์ 
critical thinking

การคิิดสร้้างสรรค์์
creative thinking

การคิิดเชิิงออกแบบ 
design thinking

นอร์์แมน ฟอสเตอร์์ 
(Norman Foster)

- เดอะ เกอร์์กิิน 	
ตึึกระฟ้้าใน
ลอนดอน (The 
Gherkin Tower) 
แอปเปิิลพาร์์ก  
ในเมืืองคููเปอร์์ติิโน 
รััฐแคลิิฟอร์์เนีีย 
(Apple Park)

- สะพานคนเดิิน 
มิิลเลนเนีียม  
แห่่งลอนดอน 
(Millennium 
Bridge)

- วิิเคราะห์์ปััญหา
การใช้้พลัังงานและ
โครงสร้้างอาคาร
แบบเก่่า เพื่่�อ
ออกแบบระบบ
ระบายอากาศ
ธรรมชาติิและ
โครงสร้้างประหยััด
พลัังงาน

- ผสมผสาน
เทคโนโลยีีอััจฉริิยะ
กัับธรรมชาติิ สร้้าง
อาคารที่่�เป็็นมิิตร
ต่่อสิ่่�งแวดล้้อมและ
สุุขภาวะผู้้�ใช้้

- มองจากมุุมมอง 
ผู้้�ใช้้ เน้้น
ประสบการณ์์ที่่�
เชื่่�อมโยงคน เมืือง 
และธรรมชาติิให้้
เป็็นหนึ่่�งเดีียว

ซาฮา ฮาดิิด 
(Zaha Hadid)

- เฮย์์ดาร์์ อาลิิเยฟ 
เซ็็นเตอร์์ ประเทศ
อาเซอร์์ไบจาน 
(Heydar Aliyev 

  Center)
- โรงละครแห่่งเมืือง
กวางโจว 
(Guangzhou 
Opera House)

- ศููนย์์กีีฬาทางน้ำำ�� 
แห่่งลอนดอน  
(London 
Aquatics Centre)

- วิิพากษ์์รููปทรงทาง
สถาปัตัยกรรมแบบ
ดั้้�งเดิิม สร้้างภาษา
ใหม่่ของเส้้นสายที่่�
ลื่่�นไหลและพลวััต

-	ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล
และคณิิตศาสตร์์ใน
การสร้้าง
สถาปััตยกรรมที่่�
เหมืือนงานศิิลปะ
เคลื่่�อนไหว

- ออกแบบโดยคำำ�นึึง
ถึึงประสบการณ์์
เชิิงอารมณ์์ของ 
ผู้้�ใช้้ ให้้พื้้�นที่่�สร้้าง
ความรู้้�สึึกเชื่่�อมโยง
และเคลื่่�อนไหวต่่อ
เนื่่�อง
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ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้สู่่�โปรแกรมสร้้างสรรค์์อโดบีี เอ็็กซ์์ดีี (Adobe XD)

	 อโดบีีเอ็็กซ์์ดีี (Adobe XD) เป็็นซอฟต์์แวร์ที่่�พััฒนาโดยบริิษััท Adobe Systems 
สำำ�หรับัการออกแบบและสร้้างต้้นแบบ (prototype) ของเว็บ็ไซต์์และแอปพลิเิคชันัมือืถือื โดย
เน้้นการออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (user experience, ux) และส่่วนต่่อประสานผู้้�ใช้้ (user 
interface, ui) โดยเฉพาะ โปรแกรมนี้้�เปิิดตััวครั้้�งแรกในเดืือนมีีนาคม ค.ศ.2016 ภายใต้้ชื่่�อ 
Adobe Experience Design CC และได้้รัับการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�องเพื่่�อรองรัับฟีีเจอร์์ต่่าง ๆ  
ที่่�ตอบโจทย์น์ักัออกแบบดิจิิทิัลัในยุคุปัจัจุบุันั หนึ่่�งในจุดุเด่่นของ Adobe XD คือืความสามารถ
ในการสร้้างต้้นแบบแบบ interactive ซึ่่�งช่่วยให้้นักัออกแบบสามารถจำำ�ลองการใช้้งานจริงิของ
เว็็บไซต์์หรืือแอปพลิิเคชัันได้้อย่่างรวดเร็็ว นอกจากนี้้� โปรแกรมยัังรองรัับการทำำ�งานร่่วมกัับ
ซอฟต์์แวร์์อื่่�น ๆ  ของ Adobe เช่่น Photoshop และ Illustrator ทำำ�ให้้งานออกแบบมีีความ
ต่่อเนื่่�องและลดขั้้�นตอนการทำำ�งานซ้ำำ��ซ้้อน การพััฒนา Adobe XD สะท้้อนให้้เห็็นถึึงแนวโน้้ม
การออกแบบที่่�เน้้นผู้้�ใช้้เป็็นศููนย์์กลาง (user-centered design) และการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล
เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการสร้้างประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ที่่�ดีีขึ้้�น โปรแกรมนี้้�ได้้รัับความนิิยมอย่่าง
แพร่่หลายจากนัักออกแบบทั่่�วโลก และยัังคงได้้รัับการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�องเพื่่�อรองรัับความ
ต้้องการที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปในวงการออกแบบดิิจิิทััล  (Adobe Inc, 2023)

ภาพ 5
ส่่วนสั่่�งงาน อโดบีีเอ็็กซ์์ดีี (Adobe XD)

หมายเหตุุ. จาก Adobe XD: Design, prototype, and share user experiences, by 
Adobe, 2025, (https://adobexdplatform.com/). Copyright 2025 by Adoby. 
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จากสตาร์์ทอััพสู่่�บิ๊๊�กหน้้าใหม่่ ฟิิกม่่า (Figma)

 	 ฟิิกม่่า (Figma)  บริิษัทัซอฟต์แ์วร์ด์้้านการออกแบบที่่�มีผีู้้�ใช้้ทั่่�วโลกกว่่า 13 ล้้านคน ได้้
เปิิดตััวในตลาดหลัักทรััพย์์นิิวยอร์์ก (NYSE) อย่่างเป็็นทางการ และสร้้างปรากฏการณ์์ราคา
หุ้้�นพุ่่�งทะยานกว่่า 250% ในวัันแรกของการซื้้�อขายจากการตั้้�งราคา IPO ที่่� 33 ดอลลาร์์ต่่อ
หุ้้�น ราคาหุ้้�นของ Figma (FIG) ทะยานสู่่�ราคาปิิดที่่� 115.50 ดอลลาร์์ ส่่งผลให้้มููลค่่าบริิษััท 
(market cap) พุ่่�งสู่่�ระดัับเกืือบ 68,000 ล้้านดอลลาร์์สหรััฐ ความสำำ�เร็็จครั้้�งนี้้�ไม่่เพีียงแต่่
เป็็นการตอกย้ำำ��การเติิบโตของ Figma ที่่�มีีลููกค้้ารายใหญ่่อย่่าง Google Microsoft และ 
Netflix ฟิิกม่่าเป็็นซอฟต์์แวร์์ออกแบบกราฟิิกและอิินเทอร์์เฟซผู้้�ใช้้งาน (UI/UX) ที่่�พััฒนาขึ้้�น
เพื่่�อสนัับสนุุนการทำำ�งานร่่วมกัันแบบออนไลน์์ในรููปแบบเรีียลไทม์์ ก่่อตั้้�งโดย ดีีแลน ฟิิลด์์ 
(Dylan Field) และ อีีวาน วอลเลซ (Evan Wallace) ผู้้�ก่่อตั้้�งและซีีอีีโอของ Figma ซึ่่�งเป็็น
สตาร์์ทอััพด้้านซอฟต์์แวร์์ออกแบบที่่�เติิบโตอย่่างรวดเร็็ว โดยเน้้นการฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�ใช้้
และการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ตามความต้้องการของตลาด (ฟอบส์์ ไทยแลนด์์, 2565) ดีีแลน ฟิิลด์์ 
ได้้รัับแรงบัันดาลใจจากการศึึกษาที่่� ม หาวิิทยาลััยบราวน์์ (Brown University) และ
ประสบการณ์์ในการฝึึกงานที่่� ลิงค์์อิิน (LinkedIn) ซึ่่�งนำำ�ไปสู่่�การร่่วมก่่อตั้้�ง Figma ร่่วมกัับ 
Evan Wallace ในปีี 2012. Figma เปิิดตััวในปีี 2016 และได้้รับความนิยมอย่่างรวดเร็็วใน
กลุ่่�มนักออกแบบ โดยมีผู้้�ใช้้งานหลายล้้านคนและรายได้้ประจำำ�ปีีที่่�เพิ่่�มขึ้�นอย่่างต่่อเนื่่�องในปีี 
ค.ศ. 2012 และเปิดิตัวัอย่่างเป็น็ทางการในปี ีค.ศ. 2016 (Field & Wallace, 2016) โปรแกรม
นี้้�ได้้รับความนิยมอย่่างรวดเร็็วเนื่่�องจากสามารถใช้้งานผ่่านเว็็บเบราว์์เซอร์์โดยไม่่ต้้องติิดตั้้�ง
ซอฟต์แ์วร์เ์พิ่่�มเติมิ ทำำ�ให้้ผู้้�ใช้้หลายคนสามารถทำำ�งานร่่วมกันัได้้พร้้อมกันัแบบเรียีลไทม์ ์เหมาะ
กัับทีีมออกแบบที่่�ต้้องการประสิิทธิิภาพในการทำำ�งานแบบกระจาย
	 Figma เป็็นเครื่่�องมือืสำำ�คัญัในวงการออกแบบ UI/UX ด้้วยความสามารถในการทำำ�งาน
ร่่วมกัันแบบเรีียลไทม์์ การเข้้าถึึงง่่าย ฟีีเจอร์์ครบวงจร และสนัับสนุุนการออกแบบที่่�เน้้นผู้้�ใช้้
เป็น็ศูนูย์ก์ลาง การใช้้ Figma ช่่วยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพการทำำ�งาน ลดความซับซ้้อนในการสื่่�อสาร
ระหว่่างทีีม และช่่วยให้้องค์์กรสามารถพััฒนาผลิตภััณฑ์์ที่่�มีีคุุณภาพสููงและตอบสนองต่่อ
ความต้้องการของผู้้�ใช้้อย่่างรวดเร็็ว
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ภาพ 6
ส่่วนหน้้าตอนรัับ ฟิิกม่่า (Figma)  

หมายเหตุ.ุ จาก Figma: Collaborative interface design tool, by Figma, 2025, (https://
www.figma.com). Copyright 2025 by Figma. 

การวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบระหว่่างโปรแกรมอโดบีีเอ็็กซ์์ดีี (Adobe XD) 

และโปรแกรมฟิิกม่่า (Figma)

	 การออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (user experience: UX) และส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้ (user 
interface: UI) ได้้รัับความสำำ�คััญอย่่างยิ่่�งในอุุตสาหกรรมดิจิิทััลสมััยใหม่่ เนื่่�องจากมีบทบาท
สำำ�คัญัในการสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มให้้กับผลิติภัณัฑ์แ์ละบริกิาร การเลืือกเครื่่�องมืือที่่�เหมาะสมในการ
ออกแบบ UX/UI ส่่งผลโดยตรงต่่อคุุณภาพของงานและประสิิทธิิภาพการทำำ�งานของทีีม 
ปััจจุุบัันโปรแกรม Adobe XD และ Figma ถืือเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงในการ
ออกแบบ UX/UI ซึ่่�งแม้้จะมีีจุดุมุ่่�งหมายคล้้ายคลึึงกััน แต่่ก็มีจีุดุแข็ง็และข้้อจำำ�กัดัที่่�แตกต่่างกััน 
การศึึกษาครั้้�งนี้้�ใช้้วิิธีี การวิิเคราะห์์เชิิงเปรียบเทีียบเอกสาร (documentary comparative 
analysis) โดยรวบรวมข้้อมููลจากเอกสารอิิเล็็กทรอนิิกส์์ เว็็บไซต์์ทางการของซอฟต์์แวร์์ และ
งานเขียีนเชิงิวิชิาการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ Adobe XD และ Figma เพื่่�อนำำ�มาเปรียีบเทียีบในประเด็็น
หลััก ได้้แก่่ ประวััติิและการพััฒนา ฟัังก์์ชัันการใช้้งาน ข้้อดีี–ข้้อจำำ�กััด และการประยุุกต์์ใช้้ใน
ปััจจุุบััน ฟัังก์์ชัันการใช้้งานหลััก และการใช้้ SWOT Analysis (การวิิเคราะห์์ SWOT) เป็็น
เครื่่�องมืือในการประเมิินสถานการณ์์และวางแผนกลยุุทธ์ ์โดยย่่อมาจากคำำ�ว่่า Strengths (จุุด
แข็็ง) Weaknesses (จุุดอ่่อน) Opportunities (โอกาส) และ Threats (ภััยคุุกคาม อุุปสรรค) 
ตามตารางการเปรีียบที่่� 1 ดัังนี้้�
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อโดบีีเอ็็กซ์์ดีี 
(Adobe XD)

(Adobe, 2019)

ฟิิกม่่า
(Figma)

(Figma, 2020)

จุุดแข็็ง 
(strengths)

-	การผสานกัับ Adobe Creative Cloud ได้้
ดีี ทำำ�งานร่่วมกัับ Photoshop, Illustrator 
ได้้ง่่าย

-	รองรัับการออกแบบ UI/UX ทั้้�งบน 
Windows และ Mac

-	มีีเครื่่�องมืือสำำ�หรัับ Prototyping และ การ
เคลื่่�อนไหว (animation) ในตััว

-	รองรัับการทำำ�งานระบบปิิด (offline)

-	ทำำ�งานบนระบบกลุ่่�มคลาวด์์ (cloud) ทำำ�ให้้
เข้้าถึึงและแก้้ไขไฟล์์ได้้จากทุุกอุุปกรณ์์

-	รองรัับการทำำ�งานร่่วมกัันแบบปััจจุุบัันที่่�เน้้น
การทำำ�งานร่่วมกััน (collaboration) ได้้ดีี

-	ใช้้งานผ่่านเว็็บและไม่่จำำ�เป็็นต้้องติิดตั้้�ง
-	มีีแหล่่งทรััพยากร (community 
resources) และ ส่่วนเสริิม (plugin) 
มากมายให้้ใช้้งาน

จุุดอ่่อน 
(weaknesses)

-	การทำำ�งานร่่วมกัันแบบเรีียลไทม์์ยัังไม่่ ดีีเท่่า 
Figma

-	ต้้องติิดตั้้�งซอฟต์์แวร์์ ไม่่สามารถใช้้งานผ่่าน
เว็็บได้้เต็็มรููปแบบ

-	ราคาสููงสำำ�หรัับบางแพ็็กเกจ

-	ฟีีเจอร์์และคุุณสมบััติิเสริิมในการสร้้าง
ต้้นแบบ (prototyping) และการเคลื่่�อนไหว 
(animation) ยัังสู้้� Adobe XD บางจุุดไม่่ได้้

-	ต้้องเชื่่�อมต่่ออิินเทอร์์เน็็ตเพื่่�อใช้้งานเต็็ม
ประสิิทธิิภาพมากกว่่าแบบระบบปิิด 
(offline)

-	บางคุุณสมบััติิขั้้�นสููงอาจซัับซ้้อนสำำ�หรัับผู้้�เริ่่�ม
ต้้นใช้้งาน

โอกาส 
(opportunities)

-	การขยายระบบนิิเวศ (ecosystem) ของ 
Adobe เพิ่่�มส่่วนเสริิม (plugin) และ 
บููรณาการ (Integration)

-	การพััฒนา AI tools ใน Adobe Sensei 
ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการออกแบบ

-	เหมาะกัับองค์์กรที่่�ใช้้ Adobe Creative 
Cloud อยู่่�แล้้ว

-	การเติิบโตของรููปแบบการทำำ�งานเป็็นทีีม
พร้้อมกััน (remote work) และ การ
ออกแบบที่่�สามารถใช้้งานพร้้อมกัันในเวลา
เดีียวกััน (collaborative design) ทำำ�ให้้ 
Figma เป็็นที่่�นิิยมมากขึ้้�น

-	ขยายการใช้้งานในองค์์กรและสถาบัันการ
ศึึกษา

-	พััฒนาฟีีเจอร์์ใหม่่ เช่่น การระดม ความคิิด
เพื่่�อสร้้างสรรค์์ไอเดีียใหม่่   (brainstorm-
ing) และ พื้้�นที่่�ทำำ�งานร่่วมกัันที่่�ออกแบบมา
เพื่่�อส่่งเสริิมการประชุุม (whiteboarding)

อุุปสรรค 
(threats)

-	การแข่่งขัันจาก Figma ที่่�เน้้นการทำำ�งาน
ร่่วมกััน (collaboration) และระบบกลุ่่�ม
คลาวด์์ (cloud based)

-	ผู้้�ใช้้อาจย้้ายไปใช้้ ฟิิกม่่า (figma) หาก
ต้้องการลำำ�ดัับขั้้�นตอนการทำำ�งาน 
(workflow) แบบปััจจุุบััน

-	การพึ่่�งพาระบบกลุ่่�มคลาวด์์ (cloud 
based) และอิินเทอร์์เน็็ตอาจเป็็นปััญหาใน
บางองค์์กร

-	การแข่่งขัันจาก Adobe XD ที่่�เน้้นการ
ทำำ�งานร่่วมกััน (collaboration) กัับ ระบบ
นิิเวศของอโดบดีี (Adobe ecosystem)

 

ตาราง 2
ตารางสรุปุการวิเิคราะห์์เปรีียบเทีียบระหว่่างโปรแกรมอโดบีีเอ็ก็ซ์ดีี (Adobe XD) และโปรแกรม
ฟิิกม่า (Figma) 

โปรแกรม

SWOT
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	 จากการวิิเคราะห์์พบว่่า Adobe XD และ Figma ต่่างมีีจุุดแข็็งที่่�ตอบสนองความ
ต้้องการของผู้้�ใช้้แตกต่่างกััน Adobe XD เหมาะสำำ�หรัับผู้้�ที่่�ทำำ�งานในระบบนิิเวศ (ecosystem) 
ของ Adobe และต้้องการเครื่่�องมืือที่่�เชื่่�อมโยงกัับโปรแกรมกราฟิิกขั้้�นสููง ส่่วน Figma เหมาะ
สำำ�หรัับทีีมที่่�เน้้นการทำำ�งานร่่วมกัน ความยืืดหยุ่่�น และการเข้้าถึึงจากทุุกแพลตฟอร์์ม โดยใน
ปััจจุุบััน Figma มีีแนวโน้้มการใช้้งานเพิ่่�มขึ้้�นและกลายเป็็นมาตรฐานใหม่่ของวงการออกแบบ 
UX/UI

บทสรุุป

 	 จากการศึึกษาพบว่่า สวนลอยบาบิโิลน (Hanging Gardens of Babylon) สิ่่�งมหัศัจรรย์์
ทางสถาปััตยกรรมของโลกยุุคโบราณ แต่่ยัังเป็็นต้้นแบบของ “การออกแบบเชิิงประสบการณ์์
ผู้้�ใช้้ (User Experience Design)” ในระดัับจิิตวิิญญาณของอารยธรรมมนุุษย์์ การสร้้างสวน
ลอยขึ้้�นเพื่่�อมอบความสุขและความประทัับใจแก่่พระสนมของกษัตริยิ์เ์นบูคูัดัเนสซาร์์ที่่� 2 แสดง
ให้้เห็น็แนวคิดิการคิดิเชิงิออกแบบ (design thinking) อย่่างชัดัเจน ซึ่่�งเริ่่�มต้้นจาก “ความเข้้าใจ
ในผู้้�ใช้้” (empathy) ก่่อนนำำ�ไปสู่่�การสร้้างนวัตักรรมทางวิศิวกรรมและสถาปััตยกรรมที่่�ตอบโจทย์์
ทั้้�งด้้านอารมณ์แ์ละหน้้าที่่�การใช้้งาน ในเชิงิแนวคิดิ สวนลอยบาบิโิลนยังัเป็น็การบูรูณาการของ 
(การคิดิเชิงิวิิพากษ์) Critical Thinking และ การคิดิสร้้างสรรค์์ (creative thinking) อย่่างลึึกซึ้้�ง 
การคิิดเชิงิวิิพากษ์ทำำ�ให้้เกิิดการตั้้�งคำำ�ถามต่่อข้้อจำำ�กัดัของสภาพภููมิปิระเทศและภููมิอิากาศ แล้้ว
ใช้้เหตุุผลและการวิเิคราะห์เ์พื่่�อสร้้างระบบชลประทานที่่�ซับัซ้้อน ส่่วนการคิิดสร้้างสรรค์ส์ะท้้อน
ผ่่านจิินตนาการที่่�ผสานธรรมชาติิและสิ่่�งก่่อสร้้างเข้้าด้้วยกััน กลายเป็็น “สวนในอากาศ” ซึ่่�ง
เป็็นนวััตกรรมที่่�ไม่่เคยปรากฏมาก่่อนในประวััติิศาสตร์์ แนวคิิดเชิิงบููรณาการเช่่นนี้้�ได้้รัับการ
สืืบทอดและตีีความใหม่่ในยุุคสมััยใหม่่ผ่่านผลงานของสถาปนิิกระดัับโลก ได้้แก่่ นอร์์แมน 
ฟอสเตอร (Norman Foster) และ ซาฮา ฮาดิดิ (Zaha Hadid) ซึ่่�งต่่างนำำ�แนวคิดิการออกแบบ
เชิิงประสบการณ์์มาพััฒนาในบริิบทเทคโนโลยีีร่่วมสมััย ฟอสเตอร์์เน้้นการใช้้ เทคโนโลยีีเพื่่�อ
สิ่่�งแวดล้้อมและความยั่่�งยืืน เช่่น อาคาร The Gherkin และ Apple Park ที่่�ออกแบบให้้ใช้้
พลัังงานธรรมชาติิและเชื่่�อมโยงผู้้�ใช้้กัับธรรมชาติิรอบตััวอย่่างกลมกลืืน ขณะที่่�ฮาดิิดเน้้น การ
สร้้างประสบการณ์์เชิิงอารมณ์และการรัับรู้้�ทางศิิลปะ ผ่่านเส้้นสายที่่�พลวััตและลื่่�นไหล เช่่น 
Heydar Aliyev Center และ Guangzhou Opera House ซึ่่�งสร้้างความรู้้�สึึกเคลื่่�อนไหว
และอิสิระในพื้้�นที่่� ผลการศึึกษาชี้้�ให้้เห็็นว่่าแม้้สวนลอยบาบิิโลน กับตััวสถาปนิกอย่่าง นอร์์แมน 
ฟอสเตอร์์ และซาฮา ฮาดิิด จะอยู่่�ต่่างยุุคสมััยแต่่ต่่างก็็สะท้้อน “หลัักคิิดเดีียวกััน” คืือการ
ออกแบบที่่�มุ่่�งสร้้างประสบการณ์์ให้้ผู้้�ใช้้เกิดิ ความรู้้�สึึกมีสี่่วนร่่วมกับัพื้้�นที่่� (sense of belonging) 
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และ เชื่่�อมโยงกัับธรรมชาติิ (connection with nature) ผ่่านเทคโนโลยีีที่่�เหมาะสมกับยุคุนั้้�น 
นอกจากนี้้� จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลในเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้องยัังพบว่่า แนวคิดของการออกแบบ
ประสบการณ์์ได้้พัฒันาอย่่างต่่อเนื่่�องจากยุคุโบราณสู่่�ยุคุดิิจิทิัลั โดยเฉพาะในงานออกแบบสมัยั
ใหม่่ที่่�ใช้้เครื่่�องมือือย่่าง Adobe XD และ Figma เพื่่�อจำำ�ลอง “ประสบการณ์ข์องผู้้�ใช้้” ในพื้้�นที่่�
เสมืือน ซึ่่�งถืือเป็็นการต่่อยอดแนวคิิดของสวนลอยบาบิิโลนในโลกดิิจิิทััลจาก “สวนแห่่งความ
รู้้�สึึก” ในอดีีต สู่่� “พื้้�นที่่�ประสบการณ์์เสมืือน” ในปััจจุุบััน
	 กล่่าวโดยสรุุป การศึึกษานี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า “การออกแบบเพื่่�อมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง 
(human-centered design)” มิใช่่แนวคิดิใหม่่ของยุคุเทคโนโลยีีเท่่านั้้�น แต่่มีรีากฐานลึึกซึ้้�งใน
ประวัตัิศิาสตร์์อารยธรรมของมนุษุย์์ การตีคีวามสวนลอยบาบิโิลนในบริบิทของสถาปััตยกรรม
ร่่วมสมััยจึึงเป็็นการเปิิดมิิติิใหม่่ในการมองเห็็นความต่่อเนื่่�องของพััฒนาการทางความคิดด้้าน
การออกแบบ ที่่�เชื่่�อมโยงอดีีต ปััจจุุบััน และอนาคตเข้้าด้้วยกันอย่่างทรงคุุณค่่า ทั้้�งในเชิิง
สถาปััตยกรรม วััฒนธรรม และจิิตวิิญญาณของมนุุษย์์
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หลักเกณฑ์การจัดทำ�ต้นฉบับบทความเพ่ือพิจารณาเผยแพร่
ในวารสารวิชาการ DEC Journal : Art and Design
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร

	 วารสารวิิชาการ DEC Journal : Art and Design คณะมััณฑนศิิลป์์ มหาวิิทยาลััย
ศิิลปากร เป็็นวารสารเผยแพร่่ในรููปแบอิิเล็็กทรอนิิกส์์และตีีพิิมพ์์เพื่่�อเผยแพร่่ความก้้าวหน้้า
ผลงานวิชิาการ บทความวิจิัยัและบทความวิชิาการทางด้้านศิลิปะ การออกแบบและสาขาวิชิา
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น ออกแบบผลิติภัณัฑ์์ ออกแบบนิเิทศศิลิป์์ ออกแบบภายใน เครื่่�องเคลือืบดินิเผา 
ออกแบบเครื่่�องแต่่งกาย ประยุุกต์ศ์ิลิปศึึกษา ออกแบบเครื่่�องประดัับ ศิลปะการออกแบบดิิจิทิัลั 
ศิิลปะการออกแบบ ศิิลปศึึกษา ทััศนศิิลป์์ หััตถศิิลป์์และหััตถกรรม ศิลปะการออกแบบเชิิง
วัฒันธรรม ศิลปะการออกแบบบููรณาการข้้ามศาสตร์์ ให้้แก่่อาจารย์ ์นักศึึกษา และนัักวิชิาการ
ทั้้�งภายในและภายนอกสถาบันั โดยมีหีลักัเกณฑ์ใ์นการนำำ�ผลงานของผู้้�สนใจส่่งผลงานมาตีพีิมิพ์์
ในวารสารวิชิาการ DEC Journal : Art and Design ต้้องได้้รับการตรวจสอบทางวิชิาการจาก
ผูู�ทรงคุณุวุฒุิทิี่่�ตรงกับัสาขาวิชิา 3 คนต่่อ 1 บทความ เพื่่�อให้้วารสารมีคีุณุภาพระดับัมาตรฐานสากล
ที่่�ส่่งเสริิมงานวิิชาการ มีประโยชน์์และสามารถอ้้างอิิงได้้ ผลงานที่่�ส่่งมาต้้องมีีความน่่าสนใจ 
มีปีระเด็น็สำำ�คัญของผู้้�เขียีนที่่�ชัดัเจนด้้วยองค์ค์วามรู้้�ที่่�ทันัสมััย และต้้องเป็น็ผลงานที่่�ไม่่เคยเสนอ
หรืือกำำ�ลังเสนอเพื่่�อตีีพิิมพ์ในวารสารวิิชาการใดมาก่่อน โดยวารสารวิิชาการ DEC Journal : 
Art and Design รัับต้้นฉบัับทั้้�งภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ

	กำ ำ�หนดออกปีีละ 3 ฉบัับ
	 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - เมษายน
	 ฉบัับที่่� 2 พฤษภาคม - สิิงหาคม
	 ฉบัับที่่� 3 กัันยายน - ธัันวาคม
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1. ประเภทของบทความที่่�เผยแพร่่

	 1.1 บทความวิิชาการ (Academic Article) เป็็นบทความที่่�ผู้้ �เขีียนได้้เขีียนด้้วย
การนำำ�เสนอแนวคิด วิิเคราะห์์ วิิจารณ์์ บนพื้้�นฐานทางวิิชาการผ่่านการเรีียบเรีียงจากงาน
สร้้างสรรค์์ ผลงานศิิลปะ ออกแบบและสาขาวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้อง ของตนเองหรืือของผู้้�อื่่�น รวมถึึง
การวิิเคราะห์์ปรากฏการณ์์การเปลี่่�ยนแปลง การพััฒนา ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ ศิิลปะ การออกแบบ 
และสาขาวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้อง ผู้้�เขียีนสามารถใส่่ภาพประกอบ ตาราง เพื่่�อส่่งเสริมิให้้สร้้างความเข้้าใจ
ให้้กับัผู้้�อ่่านได้้ง่่ายและทำำ�ให้้บทความมีคีวามสมบูรูณ์ม์ากยิ่่�งขึ้้�น ด้้วยการอ้้างอิงิอย่่างเป็น็ระบบ
ตามมาตรฐาน APA 7th Edition
	ส่ ว่นประกอบ : ชื่่�อเรื่่�อง ชื่่�อ-นามสกุลุและสังักัดัของผู้้�เขียีน (ภาษาไทยและภาษาอังักฤษ) 
บทคัดัย่่อและคำำ�สำำ�คัญั (ภาษาไทยและภาษาอังักฤษ บทคัดัย่่อความยาว 250 - 300 คำำ�) บทนำำ� 
เนื้้�อหา (สามารถแบ่่งเป็็นหััวข้้อตามที่่�ผู้้�เขีียนต้้องการนำำ�เสนอ) บทสรุุป และเอกสารอ้้างอิิงที่่�
เป็็นภาษาไทยและที่่�แปลเป็็นภาษาอัังกฤษ
	 1.2 บทความวิจิัยั (Research Article) เป็น็บทความที่่�ผู้้�เขียีนได้้แสดงผลของการค้้นคว้้า 
มีีวััตถุุประสงค์์ชััดเจน เพื่่�อความก้้าวหน้้าทางวิิชาการทางด้้านศิิลปะ การออกแบบและสาขา
วิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้อง มีีลัักษณะเป็็นการเขีียนด้้วยรููปแบบของหลัักการวิิจััยประกอบด้้วย
	 ส่่วนประกอบ : ผู้้�เขีียนสามารถใส่่ภาพประกอบ ตาราง เพื่่�อส่่งเสริิมให้้สร้้างความเข้้าใจ
ให้้กับัผู้้�อ่่านได้้ง่่ายและทำำ�ให้้บทความมีคีวามสมบูรูณ์ม์ากยิ่่�งขึ้้�น ด้้วยการอ้้างอิงิอย่่างเป็น็ระบบ
ตามมาตรฐาน APA 7th Edition ชื่่�อเรื่่�อง ชื่่�อ-นามสกุุลและสัังกััดของผู้้�เขีียน (ภาษาไทยและ
ภาษาอัังกฤษ) บทคััดย่่อและคำำ�สำำ�คััญ (ภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ) บทคััดย่่อความยาว 
250-300 คำำ�) บทนำำ� วััตถุุประสงค์์การวิิจััย เครื่่�องมืือวิิจััยและวิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย ผลการวิิจััย 
การวิิเคราะห์์ข้้อมููล สรุุปและอภิิปรายผล และเอกสารอ้้างอิิง ที่่�เป็็นภาษาไทยและที่่�แปลเป็็น
ภาษาอัังกฤษ 

2. การจััดเตรีียมต้้นฉบัับ

	 2.1 บทความภาษาไทยและภาษาอัังกฤษให้้ใช้้ตััวอัักษร TH Sarabun New ขนาด 
ตััวอัักษร 14 pt เมื่่�อรวมภาพประกอบและตาราง ไม่่เกิิน 15 หน้้า ในการจััดเตรีียมบทความ
	 2.2 ใส่่เลขหน้้ากำำ�กัับทุุกหน้้าที่่�ด้้านล่่าง กึ่่�งกลางของหน้้ากระดาษ A4
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	 2.3 ชื่่�อเรื่่�องของบทความ ไม่่ควรเกิิน 100 ตััวอักษร รวมเว้้นวรรค ให้้ใช้้ตััวอักษร TH 
Sarabun NEW ขนาดตััวอัักษร 18 pt ตััวหนา
	 2.4 ชื่่�อผู้้�เขียีนบทความ อยู่่�ลำำ�ดับัลงมาจากชื่่�อเรื่่�อง หากมีผู้้�เขียีนบทความหลายคนที่่�สังักััด
ต่่างหน่่วยงานกัันให้้ใช้้ตัวอัักษรอารบิิคตััวเล็็กกำำ�กัับเหนืือตััวอัักษรสุุดท้้ายของนามสกุุลแต่่ละ
คนใส่่เครื่่�องหมายจุลภาค (, comma) ถัดจากตัวอักษรอารบิิค ตามด้้วยเครื่่�องหมายดอกจัน 
(asterisk) สำำ�หรัับรายละเอีียดสถานะของผู้้�เขีียนบทความ ให้้ใช้้ตััวอัักษร TH Sarabun NEW 
ขนาดตััวอัักษร 14
	 2.5 ที่่�อยู่่�ผู้้�เขีียนบทความ อยู่่�ลำำ�ดัับลงมาจากชื่่�อผู้้�เขีียนบทความ ให้้เขีียนเรีียงลำำ�ดัับตาม
ตััวอักษรอารบิิคที่่�กำำ�กับไว้้ในส่่วนของชื่่�อผู้้�เขีียนบทความ ให้้ใช้้ตัวอักษร TH Sarabun NEW 
ขนาดตััวอัักษร 12
	 2.6 อีีเมลผู้้�เขีียนบทความ อยู่่�ลำำ�ดัับลงมาของที่่�อยู่่�ผู้้�เขีียนบทความ ให้้ใส่่อีีเมล์์ของผู้้�เขีียน
บทความที่่�สามารถติิดต่่อได้้ในระหว่่างดำำ�เนิินการ ให้้ใช้้ตัวอัักษร TH Sarabun NEW ขนาด
ตััวอัักษร 12
	 2.7 บทคััดย่่อ (abstract) หรืือ บทสรุุป (summary) ให้้มีเพีียงย่่อหน้้าเดีียวโดยไม่่ใช่่
หััวข้้อย่่อยในบทคััดย่่อ ระบุุความยาวไม่่ควรเกิิน 250-300 คำำ� หากเป็็นบทคััดย่่อภาษาไทย 
ต้้องมีีบทคััดย่่อทั้้�งภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ ผู้้�เขีียนบทความควรกำำ�หนดคำำ�สำำ�คัญ (key-
words) ของเรื่่�อง แต่่ไม่่ควรเกิิน 5 คำำ� ขนาดตััวอัักษร 14
	 2.8 องค์์ประกอบของบทความ
	 	 2.8.1 บทความวิิชาการ ประกอบด้้วย

1. ส่่วนนำำ�	  
- ชื่่�อเรื่่�อง	  
- ชื่่�อผู้้�เขีียนบทความ	  
	 (ระบุุผู้้�เขีียนบทความสำำ�หรัับติิดต่่อ)	  
- ที่่�อยู่่�ผู้้�เขีียนบทความ/สัังกััด	  
	 (คณะ มหาวิิทยาลััย จัังหวััดและอีีเมลผู้้�เขีียนบทความ)

2. บทคััดย่่อ บทคััดย่่อต้้องระบุุถึึงความสำำ�คััญของเรื่่�องประเด็็นสำำ�คัญของ
บทความบทสรุุป ความยาว 250-300 คำำ�

3. เนื้้�อหา
		 - บทนำำ� (introduction)
		 - เนื้้�อหาในแต่่ละประเด็็น	 

- ส่่วนสรุุปประเด็็น (conclusion) 	   
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	 เพื่่�อแสดงสิ่่�งสำำ�คััญของประเด็็นในแต่่ละหััวข้้อโดยเรียีบเรียีงอย่่างต่่อเนื่่�อง 	
	 นำำ�ไปสู่่�ความคิดิเห็น็ของผู้้�เขียีนในประเด็็นของเนื้้�อหาบทความ 

	 	 2.8.2 บทความวิิจััย ประกอบด้้วย
1. หน้้าชื่่�อเรื่่�อง
		 - ชื่่�อเรื่่�อง
		 - ชื่่�อผู้้�เขีียนบทความ (ระบุุผู้้�เขีียนบทความสำำ�หรัับติิดต่่อ)
		 - สัังกััด (คณะ มหาวิิทยาลััย จัังหวััด) และอีีเมลผู้้�เขีียนบทความ
2. บทคััดย่่อ
		 -	บทคััดย่่อต้้องระบุุถึึงความสำำ�คััญของเรื่่�อง วัตถุุประสงค์์ วิิธีีการศึึกษา  

	 ผลการศึึกษา และบทสรุุป ความยาว 250-300 คำำ�
3. เนื้้�อหาบทความ
		 - บทนำำ� (ความสำำ�คััญของที่่�มา ปััญหาของงานวิิจััย วััตถุุประสงค์์การวิิจััย)
		 - วััสดุุอุุปกรณ์์และวิิธีีการ
		 - ผลการศึึกษา
		 - อภิิปรายผลการศึึกษา
		 - สรุุปผลการศึึกษา
		 - กิิตติิกรรมประกาศ (ถ้้ามีี)
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ขั้้�นตอนการพิิจารณาจากผู้้�ประเมิินพิิจารณาบทความ

1. การตอบรัับหรืือปฏิิเสธบทความ
	 กองบรรณาธิิการพิิจาณาบทความเมื่่�อได้้รัับบทความจากผู้้�เขีียน แล้้วแจ้้งผลการ 
พิิจาณาตอบรัับหรืือปฏิเสธบทความให้้ผู้้�ส่่งบทความทราบภายใน 15 วัน หากบทความมี 
รููปแบบหรืือองค์์ประกอบไม่่ตรงตามหลัักเกณฑ์์การจััดทำำ�ต้้นฉบัับบทความที่่�วารสารกำำ�หนด 
ฝ่่ายประสานงานจะติิดต่่อกัับผู้้�ส่่งบทความเพื่่�อให้้ปรัับปรุุงแก้้ไขภายใน 15 วััน

2. การประเมิินบทความ
	 ฝ่่ายประสานงานนำำ�ต้้นฉบัับบทความที่่�ผ่่านการพิิจารณาจากกองบรรณาธิิการแล้้ว  
นำำ�เสนอให้้ผู้้�ประเมินิพิจิารณาบทความ (peer reviewer) จำำ�นวน 3 ท่่าน โดยกองบรรณาธิกิาร
เป็น็ผู้้�เลือืกจากผู้้�เชี่่�ยวชาญหรือืเกี่่�ยวข้้องกับัสาขาวิิชาที่่�สอดคล้้องกับับทความ ให้้เป็น็ผู้้�พิจิารณา
เผยแพร่่บทความตามเกณฑ์์ประเมิินบทความที่่�วารสารกำำ�หนด โดยเก็็บข้้อมููลทั้้�งหมดเป็็น 
ความลับและไม่่เปิิดเผย ชื่่�อ-นามสกุุล รวมถึึงหน่่วยงานที่่�สัังกััดทั้้�งของผู้้�เขีียนและผู้้�ประเมิิน
บทความ (double-blinded) จนกว่่าต้้นฉบัับบทความจะได้้รัับการเผยแพร่่ ใช้้เวลาพิิจารณา
แต่่ละบทความประมาณ 1 เดืือน

3. ผลการประเมิินบทความ
	 บทความที่่�ผ่่านการประเมิิน คือ บทความที่่�ได้้รับผลการประเมิินจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 
ในระดัับ ดีี ดีีมาก ดีีเด่่น ทั้้�งนี้้� ผลการพิิจารณาของผู้้�ประเมิินบทความถือเป็็นสิ้้�นสุุด โดยไม่่มี
การทบทวนบทความที่่�ไม่่ผ่่านการประเมิินหรืือทบทวนระดัับผลการประเมิินอีีกครั้้�ง หรืือ
เปลี่่�ยนแปลงผู้้�ประเมิินบทความใหม่่ในทุุกกรณีี

4. การแจ้้งผลการประเมิินบทความ
	 กองบรรณาธิิการวารสารจะส่่งผลการประเมิินให้้ผู้้�ส่่งบทความได้้ทราบภายใน 7 วััน 
นัับตั้้�งแต่่ได้้รับผลการประเมิินจากผู้้�ประเมิินท่่านสุุดท้้าย หากมีข้้อเสนอแนะหรืือข้้อแก้้ไข
ปรัับปรุุงจากผู้้�ประเมิิน ให้้ผู้้�ส่่งบทความปรับแก้้ไขภายใน 15 วััน แล้้วส่่งกลับมายัังกอง
บรรณาธิิการ นับตั้้�งแต่่วันที่่�ได้้รับทราบผลการพิิจาณาจากกองบรรณาธิิการ หากผู้้�ส่่งบทความ
ไม่่เห็็นด้้วยกัับข้้อเสนอแนะหรืือข้้อแก้้ไขปรัับปรุุงของผู้้�ประเมิิน ให้้ทำำ�หนัังสืือเป็็นลายลัักษณ์์
อัักษรชี้้�แจงรายละเอีียดให้้กองบรรณาธิิการพิิจารณา
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5. การตอบรัับการเผยแพร่่บทความ
	 บทความที่่�ผ่่านการแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของผู้้�ประเมิิน จะได้้รับการพิิจารณาอีีกครั้้�ง
จากกองบรรณาธิกิาร แต่่เป็น็ในรายละเอียีดของรูปูแบบบทความ การใช้้ภาษา และการพิสิูจูน์์
อักัษร โดยพิจิารณาจากความง่่ายต่่อการอ่่านบทความ จากนั้้�นกองบรรณาธิิการจะแจ้้งข้้อเสนอ
ให้้ผู้้�ส่่งบทความแก้้ไขปรัับปรุุง เมื่่�อแก้้ไขปรัับปรุุงเสร็็จสมบููรณ์์แล้้ว ให้้ถืือวัันที่่�บรรณาธิิการให้้
ความเห็็นชอบแก้้ไขบทความครั้้�งสุุดท้้ายเป็็นวัันแก้้ไขบทความ และให้้ถือวัันที่่�บรรณาธิิการมีี
หนัังสืือเป็็นลายลัักษณ์์อัักษรแจ้้งการเผยแพร่่บทความ เป็็นวัันตอบรัับการตีีพิิมพ์์บทความ

6. การเผยแพร่่บทความ
	 บทความที่่�ได้้รับหนัังสืือตอบรัับการเผยแพร่่จากบรรณาธิิการวารสารแล้้ว จะได้้รับ
การเผยแพร่่ผ่่านระบบวารสารวิิชาการ DEC Journal : Art and Design ออนไลน์์ (ThaiJO) 
ภายใน 30 วััน นัับแต่่วัันออกหนัังสืือตอบรัับการเผยแพร่่ โดยที่่�การเผยแพร่่ได้้เรีียงลำำ�ดัับก่่อน
หลัังตามวันที่่�บรรณาธิิการวารสารมีีหนัังสืือแจ้้งการตีีพิิมพ์ให้้ผู้้�ส่่งบทความทราบ ตามลำำ�ดัับ
อย่่างเคร่่งครััดโดยไม่่มีีการเปลี่่�ยนแปลงหรืือทบทวนไม่่ว่่ากรณีีใด
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จริิยธรรมการตีีพิิมพ์์

จริิยธรรมการตีีพิิมพ์์บทความในวารสารวิิชาการ DEC Journal : Art and Design 
คณะมััณฑนศิิลป์์ มหาวิิทยาลััยศิิลปากร
	 วารสารวิิชาการ DEC Journal : Art and Design คณะมััณฑนศิิลป์์ มหาวิิทยาลััย
ศิลิปากร เป็น็เสมืือนพื้้�นที่่�กลางในการนำำ�เสนองานวิชิาการด้้านศิิลปะ การออกแบบ และสาขา
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง จากการสร้้างสรรค์์ การวิิจััย การเขีียนงานวิิชาการ ให้้กัับนัักวิิชาการ นัักออกแบบ 
ศิิลปิิน อาจารย์์ นิิสิิต นัักศึึกษา รวมทั้้�งบุุคคลทั่่�วไปที่่�สนใจในงานวิิชาการ เพื่่�อเผยแพร่่ผลงาน
วิิชาการให้้อยู่่�ในหลัักเกณฑ์์ ยึึดถืือความถููกต้้อง คุุณภาพของผลงาน ความโปร่่งใส และปฏิิบััติิ
ตามจริิยธรรมอย่่างเคร่่งครััด โดยยึึดแนวหลัักการ
	 กองบรรณาธิกิารวารสารจึึงได้้กำำ�หนดแนวทางปฏิบิัตัิขิองบทบาทหน้้าที่่�สำำ�หรับับุคุคล 
3 กลุ่่�มให้้อยู่่�ในหลัักเกณฑ์์การเผยแพร่่วารสาร ได้้แก่่ ผู้้�เขีียนบทความ (Author) บรรณาธิิการ
วารสาร (Editor) และผู้้�ประเมิินบทความ (Peer-Reviewer) ให้้ทำำ�ความเข้้าใจและนำำ�ปฏิิบััติิ
ตาม ดัังนี้้�

บทบาทและหน้้าที่่�ของผู้้�เขีียนบทความ
	 1. ผู้้�เขีียนบทความต้้องรัับรองว่่าผลงานที่่�เผยแพร่่ไม่่เคยตีพิิมพ์เผยแพร่่ที่่�ใดมาก่่อน
และเป็็นผลงานใหม่่
	 2. ผู้้�เขียีนบทความต้้องศึึกษารููปแบบการเขียีนบทความตามเกณฑ์์ของวารสารกำำ�หนด
ให้้ถููกต้้องตามองค์์ประกอบ
	 3. ผู้้�เขียีนบทความต้้องเขียีนและนำำ�ส่่งผลงานตนเองทั้้�งหมด หากในผลงานมีีการกล่่าว
ถึึงผลงานเขีียนของผู้้�อื่่�น ต้้องมีีการอ้้างอิิงอย่่างถููกต้้อง และต้้องมีีการระบุุให้้ชัดเจนไว้้ในเอกสาร
อ้้างอิิง ภายในบทความและเอกสารอ้้างอิิงท้้ายบทความ
	 4. ผู้้�เขีียนบทความต้้องเขีียนข้้อเท็็จจริิงจากการทำำ�วิิจััยหรืือการค้้นคว้้าทางวิิชาการ 
การสร้้างสรรค์ ์ด้้วยความซื่่�อสัตัย์ท์างวิชิาการ ไม่่คำำ�นึึงถึึงผลประโยชน์ท์างวิชิาการจนมองข้้าม
หรืือละเมิิดสิิทธิิส่่วนบุุคคล หรืือสิิทธิิมนุุษยชน
	 5. ผู้้�เขีียนบทความต้้องไม่่คััดลอกข้้อความจากผลงานเดิิมของตนเอง ในเรื่่�องเดีียวกััน 
ไปเผยแพร่่ในวารสารวิิชาการมากกว่่าหนึ่่�งฉบับ โดยไม่่อ้้างอิิงผลงานเดิิมตามหลัักวิิชาการใน
ลัักษณะที่่�สร้้างความเข้้าใจว่่าผลงานนั้้�นเป็็นผลงานใหม่่
	 6. ผู้้�เขีียนบทความต้้องระบุุแหล่่งทุุนสนัับสนุุนในการทำำ�วิิจััย
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	 7. ผู้้�เขียีนบทความที่่�มีมีากกว่่า 1 คน ต้้องมีีบทบาทหน้้าที่่�ในการวิจิัยั ค้้นคว้้าและเขียีน
บทความด้้วยกัันจริิง
	 8. ผู้้�เขียีนบทความต้้องชี้้�แจงผลประโยชน์์ทับัซ้้อนที่่�มีอียู่่�ในบทความให้้กองบรรณาธิกิาร
ทราบ ตั้้�งแต่่เริ่่�มส่่งบทความ
	 9. ผู้้�เขียีนบทความต้้องยื่่�นหลักัฐานแสดงการอนุญุาตจากคณะกรรมการจริยิธรรมการ
วิิจััยของสถาบััน ที่่�ดำำ�เนิินการ หากบทความมีีการใช้้ข้้อมููลจากการทำำ�วิิจััยในคนหรืือสััตว์์
	 10. ผู้้�เขียีนบทความต้้องไม่่ละเมิิดกระบวนการพิิจารณาบทความ การประเมิินบทความ 
และการดำำ�เนิินงานของวารสารไม่่ว่่าในช่่องทางใด
	 11. บทความที่่�ไม่่ผ่่านการพิิจารณาจากผู้้�ประเมิินให้้ ไม่่สามารถนำำ�มาประเมิินใหม่่
หรืือนำำ�มาเสนอใหม่่ได้้อีีกครั้้�ง

บทบาทและหน้้าที่่�ของบรรณาธิิการ
	 1. บรรณาธิิการมีีหน้้าที่่�พิิจารณากลั่่�นกรองคุุณภาพของบทความเพื่่�อเผยแพร่่ใน
วารสารที่่�รัับผิิดชอบ
	 2. บรรณาธิิการมีีหน้้าที่่�ดำำ�เนิินการเผยแพร่่บทความในวารสารตามรูปแบบ องค์์
ประกอบ และหลัักเกณฑ์์ที่่�วารสารกำำ�หนด
	 3. บรรณาธิิการต้้องปกปิดข้้อมููลของผู้้�เขีียนบทความและผู้้�ประเมิินบทความ ในช่่วง
ระยะเวลาของการประเมิินบทความ
	 4. บรรณาธิิการต้้องไม่่นำำ�บทความที่่�เคยตีีพิิมพ์์มาแล้้ว มาเผยแพร่่ซํ้้�า
	 5. บรรณาธิิการต้้องจััดลำำ�ดับัการเผยแพร่่บทความให้้เป็น็ไปตามเกณฑ์ท์ี่่�กำำ�หนดอย่่าง
เคร่่งครััด
	 6. บรรณาธิิการต้้องไม่่นำำ�บทความของตน มาเผยแพร่่ในวารสารที่่�รับัผิดิชอบขณะเป็็น
บรรณาธิิการ
	 7. บรรณาธิิการต้้องไม่่มีประโยชน์์ทับัซ้้อนกัับผู้้�เขียีนบทความ ผู้้�ประเมิิน และผู้้�บริหิาร
	 8. บรรณาธิิการต้้องกำำ�กัับไม่่ให้้เกิิดการละเมิิดสิิทธิิ แทรกแซงกระบวนการพิิจารณา 
การประเมิินบทความ และการดำำ�เนิินงานของวารสาร

บทบาทและหน้้าที่่�ของผู้้�ประเมิินบทความ 
	 1. ผู้้�ประเมิินบทความต้้องไม่่เปิิดเผยข้้อมููลและรัักษาความลัับของบทความ
	 2. ผู้้�ประเมิินบทความต้้องแจ้้งให้้บรรณาธิิการวารสารทราบและปฏิิเสธการประเมิิน
บทความ หากพบว่่ามีีผลประโยชน์์ทัับซ้้อนกัับผู้้�เขีียนบทความที่่�ตนเป็็นผู้้�ประเมิิน 
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	 3. ผู้้�ประเมิินบทความควรประเมิินบทความที่่�ตรงกัับสาขาวิชิาที่่�ตนเชี่่�ยวชาญ พิจารณา
หลัักการ แนวคิิด เนื้้�อหา รวมทั้้�งคุุณภาพของการวิิเคราะห์์และความเข้้มข้้นของผลงานตาม
หลัักวิิชาการ
	 4. ผู้้�ประเมิินบทความต้้องประเมิินตามการวิิชาการ ปราศจากอคติิ ประเมิินตามข้้อ
เท็็จจริิงตามหลัักการวิิชาการ ไม่่ใช้้ความเห็็นส่่วนตนที่่�ไม่่มีีข้้อมููลมารองรัับเพีียงพอ 
	 5. ผู้้�ประเมินิบทความต้้องประเมิินและให้้ข้้อคิดิเห็น็ วิจิารณ์เ์ชิงิวิชิาการที่่�เป็น็ประโยชน์์
ต่่อผู้้�เขีียนในเชิิงรายละเอีียดเพื่่�อปรัับปรุุงแก้้ไข โดยให้้ความสำำ�คััญต่่อความก้้าวหน้้าทางการ
สร้้างความรู้้�ทางวิิชาการ
	 6. ผู้้�ประเมิินบทความต้้องระบุุ แสดงให้้เห็็นผลงานวิิชาการที่่�สำำ�คัญต่่อบทความที่่�
ประเมิิน แต่่ผู้้�เขีียนบทความไม่่ได้้กล่่าวถึึง หากมีส่่วนใดส่่วนหนึ่่�งหรืือทั้้�งหมดของบทความที่่�
เหมืือนหรืือมีีความซํ้้�าซ้้อนกัับผลงานชิ้้�นอื่่�นที่่�เคยมีผู้้�ศึึกษาไว้้ก่่อนแล้้ว ต้้องแจ้้งให้้บรรณาธิิการ
รัับทราบ
	 7. ผู้้�ประเมิินบทความต้้องไม่่ละเมิิด แทรกแซงกระบวนการพิิจารณาบทความ การ
ประเมิินบทความ และการดำำ�เนิินงานของวารสารในทุุกช่่องทาง
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