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บทบรรณาธิการ
	 ทา่มกลางการเปลีย่นแปลงทางสงัคมในทกุมติอินัเกดิจากวกิฤติ

ของโลกทั้งด้านสุขภาพ	สงครามระหว่างประเทศ	สงครามการค้า	 

สง่ผลใหเ้กดิภาวะขาดแคลนทรัพยากรนำา้มนั	ภาวะเงนิเฟอ้	ขา้วของ

แพง	และคนตกงาน	แต่สภาวะดังกล่าวสวนทางกับการเจริญเติบโต

ทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีนำามาเป็นเคร่ืองมือพัฒนาในหลาย	ๆ	

ด้าน	แนวโน้มการทำางานแบบบูรณาการกับดิจิทัลจึงเป็นทิศทาง 

ที่ประเทศไทยกำาลังสร้างให้เกิดรูปธรรม	

	 วารสารวชิาการวชิาการ	DEC	Journal	ปทีี	่1	ฉบบัที	่2	(พฤษภาคม	

–	สิงหาคม	2565)	 เป็นอีกหน่ึงโครงการของคณะมัณฑนศิลป์ที่มุ่ง 

เป้าหมายให้เกิดประโยชน์ต่อวงวิชาการด้านศิลปะและออกแบบ

ให้กับประเทศ	 ในฉบับน้ีมีบทความเชิงบูรณาการในด้านทักษะ 

การออกแบบ	ดิจิทัล	สุนทรียศาสตร์ในงานศิลปะไทย	ด้วยบทความ

วิจัย	4	เรื่อง	บทความวิชาการ	1	เรื่อง	ดังนี้

	 ชวลติ	ดวงอทุา	นำาเสนอบทความวจิยัเรือ่ง	สแกนสามมติติน้ทนุ

ตำ่าสำาหรับสร้างฉากเกมเสมือนจริง	 กรณีศึกษาพัฒนาฉากอุทยาน

ประวัติศาสตร์กำาแพงเพชร	ได้เสนอเครื่องมือสำาหรับการสร้างสรรค์

แบบสามมติเิสมอืนจรงิต้นทนุตำา่	เพือ่ประยกุตใ์ชใ้นเกมและแอนิเมชัน 

สามมิติ	สำาหรับการเรียนการสอน

	 ปฐมาภรณ์	ประพิศพงศ์วานิช	นำาเสนอบทความวิจัยเรื่อง	การ

สืบสานสกุลช่างทองเมืองเพชรผ่านการออกแบบเครื่องประดับ

ร่วมสมัย	ด้วยข้อมูลจากการสำารวจในพื้นที่เพื่อรวบรวมองค์ความรู้	 

การอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม	 และนำาไปสู่การสร้างสรรค์ 

เครื่องประดับร่วมสมัย



	 ไทยโรจน์		พวงมณี,	พชรมณ		ใจงามดี	และ	คชสีห์		เจริญสุข	

นำาเสนอบทความวิจัยเรื่อง	การรื้อฟ้ืนและการพัฒนาการออกแบบ 

ผา้ลอ้ดว้ยกระบวนการมีสว่นรว่มของกลุ่มวิสาหกจิชมุชนบา้นใหมศ่าลา

เฟอืง	อำาเภอเชยีงคาน	จงัหวดัเลย	ไดร้ือ้ฟืน้ผ้าล้อกลุ่มวสิาหกจิชมุชน

บ้านใหม่ศาลาเฟือง	อำาเภอเชียงคาน	 จังหวัดเลย	ด้วยกระบวนการ 

มีส่วนร่วมพัฒนาการออกแบบ

	 ไพโรจน์	พิทยเมธี	นำาเสนอบทความวิจัยเร่ือง	การวิเคราะห์ 

รูปร่างรูปทรงจากศิลปะไทย	เพื่อสร้างสรรค์ต่อยอดในงานออกแบบ

กราฟิกไทยร่วมสมัย	ด้วยการรวบรวมผลงานศิลปะไทยที่ปรากฏ

ชัดเจนในแบบสามเหลี่ยม	สี่เหลี่ยม	และวงกลม	โดยวิเคราะห์ที่มา	

การสื่อความหมาย	 เพื่อประยุกต์ใช้ในงานออกแบบกราฟิกสู่การ

ขยายขอบเขตความคิดสร้างสรรค์	 สร้างแรงบันดาลใจต่อยอดใน 

ผลงานออกแบบกราฟิกไทยร่วมสมัย

	 และ	ธรีเทพ	ชนไมตร	ีนำาเสนอบทความวชิาการเรือ่ง	Senses	in	

User	Experience	of	Intangible	Product	Design	มปีระเดน็เรือ่ง

การรบัรูข้องผูบ้รโิภคระหว่างผลติภณัฑใ์นพืน้ทีเ่สมอืนท่ีจบัตอ้งไมไ่ด	้

กับของจริงตามประสบการณ์เดิมว่ามีความแตกต่างอย่างไร	อันเป็น

แนวทางสู่การออกแบบ

	 บทความทั้ง	5	 เรื่อง	ได้ฉายภาพให้เห็นถึงยุคสมัยของการปรับ

ตัวของนกัวิชาการ	นักออกแบบ	ดว้ยการบูรณาการกับศาสตรต์่าง	ๆ 	

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง	ในด้านเทคโนโลยีดิจิทัล	แต่ก็ยังไม่ลืมมรดกทาง

วัฒนธรรมท่ีมีคุณค่าสำาคัญสำาหรับการนำาไปประยุกต์ใช้เพ่ือพัฒนา 

ดา้นศลิปะและออกแบบ	หวงัเปน็อยา่งยิง่วา่	ผู้อา่นจะไดน้ำาบทความ

ไปใชเ้พือ่ประโยชนท์ัง้ทางวชิาการ	วชิาชีพ	งานสรา้งสรรค์ด้านศลิปะ

และออกแบบต่อไป

ผู้ช่วยศาสตราจารย์	ดร.ศุภชัย	อารีรุ่งเรือง
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บทคัดย่อ 

	 ปญัหาการเรยีนการสอนดา้นเกมและแอนเิมชันสามมติิในปจัจบุนั	

อปุกรณห์รอืซอฟตแ์วรร์าคาคอ่นขา้งสูง	อปุกรณไ์มเ่พยีงพอตอ่จำานวน

นสิติจงึทำาใหน้สิติ	นกัศกึษายงัไมส่ามารถเขา้ถงึและเรยีนรูอ้ปุกรณไ์ด้

อยา่งเตม็ที	่สแกนสามมติเิปน็หนึง่ในอุปกรณร์าคาสงู	ผูว้จิยัจงึไดท้ำาการ

คน้หาขอ้มลู	และศกึษาหลกัการทำางานของเคร่ืองสแกนสามมติ	ิซึง่มี

การทำางานเหมือนกับการสรา้งโมเดลสามมิตผ่ิานภาพถา่ยทีเ่รยีกวา่	การ

รังวัดภาพระยะใกล้	(Photogrammetry)	ของทางวิศวกรรมศาสตร์

ที่ใช้กับการสร้างแบบจำาลองและวัดอาคารโครงสร้างทางวิศวกรรม	

ฉากนิติวิทยาศาสตร์และอุบัติเหตุเหมืองระเบิดดินโบราณวัตถุทาง

โบราณคด	ีชดุภาพยนตร	์การสรา้งโมเดลสามมติผิา่นภาพถา่ยทีเ่รยีก

ว่า	การรังวัดภาพระยะใกล้	(Photogrammetry)	เป็นหนึ่งในวิธีการ

ใหม่ของการสร้างข้อมูลดิจิทัลให้วัตถุในโลกจริงไปปรากฏอยู่ในโลก

เสมือน	 โดยขอบเขตของการศึกษามีเป้าหมายอยู่ที่การใช้ภาพถ่าย

ผา่นโทรศพัทพ์กพารว่มกับซอฟตแ์วรค์อมพวิเตอร	์RealityCapture	

ซอฟตแ์วรค์อมพวิเตอรน์ีส้ามารถแปลงภาพถา่ยใหเ้ปน็	point	could	

หรอืโมเดลสามมติทิีค่งลกัษณะใกลเ้คียงวตัถจุริงมากทีส่ดุ	แลว้นำามา

จดัเรยีงเสน้เพือ่ทำาใหไ้ฟลม์ขีนาดเลก็แล้วนำามาใชใ้นงานดา้นเกมและ

แอนิเมชันสามมิติต่อไป	จุดมุ่งหมายงานวิจัยนี้คือ	หาวิธีการที่เหมาะ

สมทีส่ดุในการสรา้งแบบสามมติเิสมอืนจรงิตน้ทนุตำา่ของวตัถใุนสภาพ

แวดล้อมจริง	แปลงเป็นข้อมูลท่ีใช้งานได้ผ่านโทรศัพท์พกพา	โดยมี

วตัถปุระสงคค์อื	1)	ศกึษารวบรวมขอ้มลูและวเิคราะหข์อ้มลูเรือ่งการ

สรา้งแบบสามมติเิสมอืนจรงิตน้ทุนตำา่	มาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบ
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เกมและแอนเิมชนัสามมติิ	2)	นำาองคค์วามรูม้าประยกุตใ์ชใ้นเกมและ

แอนิเมชันสามมิติ	กรณีศึกษา	อุทยานประวัติศาสตร์กำาแพงเพชร	 

3)	นำาองคค์วามรูม้าใชก้บัการศกึษาในมหาวทิยาลยั	โดยกลุม่ตวัอยา่ง

ประกอบดว้ย	นกัศกึษาดา้นเกม	(ออกแบบ	แอนเิมชัน	และพฒันาเกม)	

ที่อยู่ภายในมหาวิทยาลัยนเรศวร	และใช้ผู้เชี่ยวชาญ	3	คน	เครื่องมือ

ท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ	ฉากเสมือน

จริงสามมิติ	โดยการใช้ผ่านโทรศัพท์พกพาร่วมกับ	RealityCapture	

ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์	แปลงจากภาพถ่ายเป็น	point	could	และ	

Zbrush	ซอฟต์แวร์ปั้นโมเดลสามมิติ	ซึ่งสามารถนำามาประยุกต์การ

ใชง้านไดจ้รงิ	ตน้ทนุตำา่	นสิติ	นกัศกึษาสามารถเขา้ถงึไดแ้ละพฒันาต่อ 

ยอดในการเรียนการสอนต่อไป

คำาสำาคัญ : สแกนสามมิติต้นทุนตำ่า,	การจัดเรียงเส้น,	ฉากเสมือน

จริงสามมิติ
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Abstract 

	 Currently,	there	are	issues	with	teaching	games	and	a	

3D	animation.	The	cost	of	hardware	or	software	is	quite	

high.	Because	there	is	insufficient	equipment	for	the	number	

of	students,	the	students	are	unable	to	fully	access	and	

learn	the	equipment.	A	3D	scanning	is	the	one	expensive	

device.	Therefore,	the	researcher	research	and	study	the	

process	of	a	3D	scanner	which	same	as	creating	a	3D	model	

through	photos	called	close-up	survey	(Photogrammetry)	of	

engineering	applied	to	modeling	and	measuring	buildings,	

engineering	structures,	forensic	scenes	and	mine	accidents,	

archaeological	artifacts,	film	sets.	Creating	a	3D	model	

through	photographs	is	called	close-up	survey	Photogram-

metry	is	one	of	the	new	methods	of	digitizing	real-world	

objects	to	appear	in	the	virtual	world.	The	scope	of	study	

is	to	use	a	picture	from	a	mobile	phone	with	computer	

software.	RealityCapture	is	a	computer	software	which	can	

convert	a	picture	to	a	point	could	or	a	3D	model	that	retains	

its	appearance	as	close	as	possible	to	the	real	object	then	

arrange	the	lines	to	make	the	file	smaller	and	finally	use	

it	in	games	or	3D	animation.	The	aim	of	this	research	is	to	

find	the	most	suitable	method	for	creating	the	low-cost	
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virtual	3D	models	of	objects	in	real-world	environments.	

Convert	to	usable	data	via	mobile	phone	The	objectives	

are:	1)	to	collect	data	and	analyze	data	on	the	low-cost	3D	

model.	2)	Apply	knowledge	in	a	3D	games	and	animation,	

a	case	study	of	Kamphaeng	Phet	Historical	Park	3)	Apply	

knowledge	together	with	3	experts	to	a	university	course;	

there	are	three	groups	of	students:	design,	animation,	and	

development	at	Naresuan	University.	A	3D	virtual	scene	

by	using	a	mobile	phone	with	RealityCapture	computer	

software	Convert	photos	to	point	could	and	Zbrush	3D	

modeling	software.	which	can	be	applied	for	practical	use,	

low	cost,	accessible	to	students	and	further	development	

in	teaching	and	learning.

Keywords:	Low	cost	3D	scanner,	Retopology,	Virtual	3D	

scene
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บทนำา 

	 ปัจจุบันเทคโนโลยีสแกนสามมิติมีการพัฒนาขึ้นมากจาก 

สมัยก่อนแต่ต้นทุนของอุปกรณ์ราคาค่อนข้างสูง	อีกทั้งยังต้องใช้งาน

คู่กับคอมพิวเตอร์ประสิทธิภาพสูงในการประมวลแบบจำาลองหลัง

จากสแกนภาพสามมิติข้ึนมา	หากนำามาทดลองใช้งานด้านการเรียน 

การสอนแลว้กย็งัมงีานหลายข้ันตอนท่ีตอ้งทำาหลังจากสแกนเสรจ็	ไม่

ว่าจะเป็นการซ่อมแซมตกแต่งโมเดลให้สมบูรณ์พร้อมใช้งาน	รวมถึง

โมเดลท่ีได้มีความซับซ้อนสูงและมีขนาดไฟล์ที่ใหญ่	ปัจจัยเหล่าน้ีมี

ผลตอ่การสรา้งฉากเสมอืนจรงิทัง้ในการออกแบบเกมและแอนเิมชนั	

	 ในงานดา้นออกแบบเกมและแอนเิมชนันัน้	ความรูท้างดา้นการรังวดั 

ภาพระยะใกล้	 (Photogrammetry)	ถูกนำาไปประยุกต์ใช้ในการ

ออกแบบฉาก	 และตัวละครต่าง	 ๆ	 ในรูปแบบเสมือนจริงและ 

มีขนาดไฟล์ท่ีเล็ก	 ซ่ึงหลักการเบ้ืองต้นเป็นการนำาองค์ความรู้ที่ได้ 

ทำาการศึกษามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบฉากเสมือนจริงสามมิติ	

ในเกมและแอนิเมชัน	 รวมไปถึงการพัฒนาเทคนิคที่สามารถนำาไป 

ต่อยอดกับการออกแบบ	ครอบคลุมไปจนถึงสายงานที่เกี่ยวข้อง	

	 งานวจิยัน้ีมวีตัถปุระสงค์เพือ่ให้นสิตินกัศกึษารวมถงึนักออกแบบ 

เกมและแอนิเมชันมีอุปกรณ์การทำางานในราคาประหยัดและพัฒนา

ต่อยอดในการเรียนการสอนตลอดจนการใช้งานด้านอุตสาหกรรม

เกม	 และแอนิเมชัน	 หรือเก็บข้อมูลเป็นไฟล์ดิจิ ทัลให้วัตถุ  

ในโลกจริงในส่วนของการอนุรักษ์โบราณวัตถุและอนุสรณ์สถาน	 

ที่อาจมีคุณค่าในท้องถิ่นต่าง	ๆ	ต่อไปในอนาคต	(ภาพ	1)
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.	ศกึษารวบรวมขอ้มลูและวเิคราะห์ขอ้มลูเรือ่งการสรา้งแบบจำาลอง

สามมิติเสมือนจริงต้นทุนตำ่ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนการ

ออกแบบเกมและแอนิเมชันสามมิติ	

2.	 นำาองค์ความรู้มาประยุกต์ใช้ในเกมและแอนิเมชันสามมิติ	 

กรณีศึกษา	อุทยานประวัติศาสตร์กำาแพงเพชร	

3.	นำาองคค์วามรูม้าใชก้บัการศกึษาในมหาวทิยาลยัโดยกลุม่ตวัอยา่ง

ประกอบดว้ย	นกัศกึษาดา้นเกม	(ออกแบบ	แอนเิมชัน	และพฒันาเกม)	

ภาพ 1

กรอบแนวคิดการสร้างสามมิติเสมือนจริงต้นทุนตํ่า

การสร้างฉากเกม

ซอฟต์แวร์

ซอฟต์แวร์
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อุปกรณ์และวิธีดำาเนินการวิจัย 

 1. ทบทวนวรรณกรรม (Literature review)

	 การเก็บข้อมูลข้ันทุติยภูมิโดยการวิเคราะห์	 รวบรวมข้อมูล

เอกสาร	ตำารา	หนังสือ	ทฤษฎี	 งานวิจัย	และบทความวิชาการที่

เก่ียวขอ้ง	ไดแ้ก	่ทฤษฎกีารสรา้งโมเดลเสมอืนจรงิสามมิต	ิทฤษฎกีาร

ถา่ยภาพ	กระบวนการรงัวดัภาพระยะใกล	้(Photogrammetry)	ฯลฯ	 

เพื่อเป็นกรอบแนวคิดในการทำาวิจัยครั้งนี้

 2. เก็บรวบรวมข้อมูล (Collecting data)

	 ในการวิจัยนี้	ได้แบ่งการเก็บข้อมูลออกแบบ	2	ระยะ

 การเก็บข้อมูลระยะที่ 1 ทบทวนเอกสาร	ตำารา	หนังสือ	ทฤษฎี	

งานวจิยั	และบทความวชิาการทีเ่กีย่วขอ้งในงานวจิยันี	้และสมัภาษณ์

ผูใ้หข้อ้มลูสำาคญัตามความเชีย่วชาญ	เพือ่เปน็แนวทางในการทดลองใช้

อปุกรณ	์เชน่	โทรศพัทพ์กพาแบบมีกล้อง	กล้องถา่ยภาพ	มาประยกุต์

ใช้งานสำาหรับการสแกนสามมิติท่ีมีต้นทุนตำ่าสำาหรับสร้างฉากเกม

เสมือนจริง

 การเกบ็ขอ้มลูระยะที ่2	เมือ่ทำาการศกึษาคน้คว้าวตัถปุระสงคแ์ลว้	

ทีม่าของการสแกนสามมติทิีม่ต้ีนทนุตำา่สำาหรับสรา้งฉากเกมเสมอืนจรงิ	

ขัน้ตอนการนำามาประยกุตใ์ชง้านเปน็อกีขัน้ตอนหนึง่ทีส่ำาคญัมากในการ

สแกน	สามมติสิำาหรบัสรา้งฉากเกมเสมอืนจรงิ	โดยผูว้จิยัทำาการเลอืก

อุปกรณ์และซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมราคาประหยัด				โดยขั้นตอนการ

สแกนสามมิติที่มีต้นทุนตำ่าสำาหรับสร้างฉากเกมเสมือนจริงประกอบ

ด้วย	การศึกษาคัดเลือกและรวบรวมข้อมูลต่าง	ๆ	สำาหรับการใช้งาน

อุปกรณ์อย่างเหมาะสมในราคาประหยัด	(Data	collection)	ศึกษา

และ	ทำาความเข้าใจขีดจำากัดของเทคโนโลยีต่าง	ๆ	(Technological	

limitation)	และการนำาหลักในการใช้งานอุปกรณ์มาประยุกต์ใช้ใน

เกมและแอนิเมชันสามมิติ
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 3. วิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis)

	 การวิเคราะห์อุปกรณ์และรวบรวมข้อมูลต่าง	ๆ	สำาหรับการใช้

งานอปุกรณอ์ยา่งเหมาะสมในราคาประหยดั	ของการสแกนสามมติทิี่

มตีน้ทุนตำา่สำาหรับสรา้งฉากเกมเสมอืนจรงิ	โดยผูวิ้จยัไดน้ำาองคค์วามรู ้

ด้านการรังวัดภาพระยะใกล้	 (Photogrammetry)	สามารถนำามา

ประยุกต์ใช้ในการออกแบบฉากเสมือนจริงสามมิติในด้านออกแบบ

เกมและแอนิเมชัน	 โดยการใช้ผ่านโทรศัพท์พกพาร่วมกับ	Reality	

Capture	ซอฟต์แวรค์อมพวิเตอรแ์ปลงจากภาพถา่ยเปน็	point	could	

และ	Zbrush	ซอฟตแ์วรป์ัน้โมเดลสามมิต	ิซึง่สามารถนำามาประยกุต์

การใชง้านไดจ้ริงและมตีน้ทนุตำา่	โดยโมเดลทีส่ร้างขึน้มามลัีกษณะภาพ	

Low	polygon	3D	Model	PBR	Materials	จากการพิจารณาในดา้น

โมเดลที่มีจำานวน	Polygon	น้อยจึงทำาให้	โมเดลไม่หนัก	เน้นการใช้

งานในสว่นของความเสมอืนจรงิดว้ย	พืน้ผิว	(Texture)	เหมาะกับการ 

ใช้งานในการออกแบบเกมและภาพจริงเสมือนที่ไม่มีรายละเอียด

ซับซ้อน	สอดคล้องกับขีดจำากัดของเทคโนโลยี	 (Technological	

limitation)	สร้างสภาพแวดล้อมจำาลองเหตุการณ์ออกมาให้ชัดเจน
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	 3.1	 ใช้งาน	Reality	Capture	ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์แปลง

จากภาพถ่ายเป็น	point	could	ร่วมกับโทรศัพท์พกพาแบบมีกล้อง 

เพื่อประมวลผลให้เกิดโมเดลเสมือนจริงสามมิติ

ภาพ 2

ระบบการสร้างแบบจําลองสามมิติเสมือนจริงต้นทุนตํ่า

ซอฟต์แวร์

3D Model
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ภาพ 3

ภาพมุมการถ่ายภาพ มุม มุมระนาบ และมุมสูง
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ภาพ 4

ภาพการถ่ายรอบวัตถุ
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	 3.2	 ใช้ซอฟต์แวร์ปั้นโมเดลสามมิติ	 (Zbrush)	 ร่วมกับโมเดล

เสมือนจริงสามมิติ	เพื่อทำาให้ไฟล์มีขนาดเล็กลงและสามารถนำาไปใช้

งานออกแบบเกม

ภาพ 5

ภาพถ่ายผ่านโทรศัพท์พกพาร่วมกับซอฟต์แวร์ คอมพิวเตอร์ Reality Capture
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ภาพ 6

กระบวนการเรียงเส้นโมเดลใหม่ (Retopology) เพื่อให้ไฟล์มีขนาดเล็กลง
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ตาราง 1

การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบระหว่างเครื่องสแกน 3 มิติและสแกนสามมิติต้นทุนตํ่า

ลำาดับที่ อุปกรณ์ รายละเอียด ราคา (บาท)

1. เครื่องสแกน	3	มิติ

โดยทั่วไป

-	ราคาตั้งแต่

40,000-400,000

หลักการสแกน	 ประกอบด้วย

ส่วนสำาคัญคือ	แหล่งกำาเนิดแสง	

และ	กล้องรับภาพ	เครื่องสแกน

จะยิงสัญญาณแสงไปที่ชิ้นงาน	 

สิ่ งที่ต้องการสแกน	 แสงจะ

ตกกระทบกับพื้นผิวสะท้อน

กลับมาที่กล้อง	กล้องรับแสง	รูป

ร่างท่ีต่างกัน	 ก็จะได้สัญญาณ

แสงที่แตกต่าง	 Software	 จะ

ใช้	AI	ประมวลผลเป็นจุด	3	มิติ

จำานวนมาก	 (Point	 Cloud)	

แบบ	 Realtime	 แหล่งกำาเนิด

แสงสามารถเป็นได้หลายแบบ	 

เช่น	Pattern	ลกัษณะคลา้ยๆบาร์

โค๊ด	 เรียก	LED	3D	scanner, 

หากแหล่ ง กำ า เ นิ ด แส ง เ ป็ น

แสงเลเซอร์	 เรียก	 Laser	 3D	

Scanner/ 	 L idar , 	 แหล่ง

กำาเนิดแสงอาจจะเป็นอย่างอื่น	 

เช่น	Infrared,	X-ray
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ลำาดับที่ อุปกรณ์ รายละเอียด

ข้อดี

-	ออกแบบมาสำาหรบัเครือ่งมอืวดั	

3	มิติ	โดยเฉพาะ	มีความแม่นยำา

เที่ยงตรง		ในการใช้งาน	

-	ได้ไฟล์	3	มิติ	แบบ	Realtime

-	ใช้งานง่าย

ข้อแนะนำา

-	เครือ่งสแกนไมส่ามารถสแกนได้

ครอบคลุม	หากจะต้องสแกนใน

หลายช่วง	 ก็ต้องซ้ือหลายเครื่อง	

ต้นทุนสูงขึ้น

	 เหมาะกบัการใชเ้ชงิวศิวกรรม	 

ทีเ่นน้เรือ่งรปูรา่งทีถ่กูตอ้ง	ขนาดที ่

แมน่ยำา	เชน่	งานทีต่อ้งนำามาใช้ตอ่ 

กบัเครือ่ง	CNC	Milling,	3D	Printer	 

ประติมากรรม	 ท่ีต้องขยาย

ขนาด	 เครื่องน้ียังใช้ในการสร้าง

ภาพยนตร์ ,	 เกม	 ที่ต้องการ 

รายละเอียดของ	3D	สูงๆ

ที่มา :

ht tp s : / /www.d f i ne3D .

com/3D-scanner-vs-photo-

grammetry/

ราคา (บาท)
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ลำาดับที่ อุปกรณ์ รายละเอียด

2. Photogrammetry -	ราคาตั้งแต่	3,000หลักการสแกน : ภาพถ่ายจาก

โทรศัพท์แบบพกพา	กล้องถ่าย

ภาพ	โดรนถ่ายภาพจากมุมสูง	ที่

ตอ้งถา่ยใหเ้หลือ่มกนั	ซอฟตแ์วร์

จะประมวลผลภาพเหล่านัน้	ออก

มาเป็น	Point	Cloud	

	 -	คณุภาพของกล้อง	การเลือก 

เลนส์ให้เหมาะสม

	 -	 การจัดการแสงสภาพ

แวดล้อมให้เหมาะสม	พยายาม

เลี่ยงแสงที่กระทบด้านเดียว

การเกิดเงา

	 -	 การลำาดับการถ่ายภาพ	

วางแผนให้ถ่ายมาครอบคลุม

ทุกส่วน	ต้องทำาอย่างเป็นระบบ	

หลายคร้ังถา่ยมาไมค่รบ	ขาดบาง

ส่วนของโมเดล	ต้องไปถ่ายใหม่

	 -	 หากจัดสภาพแวดล้อม

ได้จะดีมาก	 ลด	 Noise	 ของ	 

Background	จะได้คุณภาพงาน

ที่ดีขึ้น

ราคา (บาท)

อุปกรณ์ที่ผู้วิจัยเลือกใช้

-	วีโว่	Y85	Mobile	

โทรศัพท์แบบพกพา

-	ขาตั้งกล้อง
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ลำาดับที่ อุปกรณ์ รายละเอียด ราคา (บาท)

ข้อดี : การทำางานแบบนี้จะ

ยืดหยุ่น	และเอาไปใช้ได้กับทุก

ชว่งการสแกน	ไมว่า่จะเปน็ช้ินงาน

ขนาดเลก็,	หอ้ง,	ตกึ,	เมอืงทัง้เมอืง	

สสัีน	ความสมจรงิ	ของระบบนีส้งู

ทีส่ดุ	เหมาะกบัการสรา้งฉากเกม	

หนงั	เพราะสีเกดิจากนำาภาพถ่าย

จำานวนมากมาต่อกัน

ข้อแนะนำา : ระบบนี้ควรมีความ

รูเ้รือ่งการถา่ยภาพพอสมควร	จะ

ทำางานได้สะดวกขึ้น

เหมาะกบังาน	:	เนือ่งจากเดน่เรือ่ง	

Texture	สสีนัทีด่เูหมอืนจรงิ	งาน

โชว์,	VR,	AR,	MR,	Metaverse	

งานเกม,	VFX	และ	งานโฆษณา	

งานท่ีมีขนาดใหญ่มาก	ๆ	 ภูเขา

ทั้งลูก	 เป็นต้น	คุณภาพงาน	3D	

จะสูงข้ึนเม่ือมีรูปถ่ายมากขึ้น	

สามารถไปประยุกต์ใช้งานกับ

งานวิศวกรรม	และ	การแพทย์

ได้เหมือนกัน

ที่มา : https://www.dfine3D.

com/3D-scanner-vs-photo-

grammetry/
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	 ระบบท้ังสอง	สามารถทดแทนกันได้	ขึ้นอยู่กับประเภทการใช้

งานและงบประมาณ	เพราะได้ไฟล์โมเดลสามมิติออกมาเหมือนกัน	 

สแกนสามมิติ 	 จัดได้ เป็นเครื่องมือที่ เ น้นเรื่องความแม่นยำา	 

ของ	Point	Cloud	และ	ขนาดทีส่มจรงิ	Photogrammetry	เกดิจาก

การใช้ภาพถ่ายจำานวนมาก	ได้	สวยงาม	และ	สมจริงกว่า

สรุปและอภิปรายผล 

	 งานวจิยันีต้ัง้เปา้หมายใหก้ระบวนการทำางานสามารถปรบัใชท้ัง้

ในการทำางานจรงิและการศกึษาเชงิทฤษฎ	ีผลการวจิยัทีไ่ดจ้ากสแกน

สามมติติน้ทนุตำา่	แสดงให้เหน็ถงึประสิทธผิลของการถา่ยโอนเทคนคิ

ไปยงัโทรศพัทพ์กพา	ซ่ึงเปน็จดุหมายสำาคญัในขัน้แรกของกระบวนการ

สร้างโมเดลสามมิติผ่านภาพถ่ายที่เรียกว่า	การรังวัดภาพระยะใกล้	

(Photogrammetry)	 เป็นอีกวิธีหน่ึงของการสร้างข้อมูลดิจิทัลให้

วัตถุในรูปแบบโมเดล	3	มิติ	 โดยขอบเขตของการศึกษามีเป้าหมาย

อยู่ที่ต้องการให้นิสิตนักศึกษาเข้าถึงและเรียนรู้อุปกรณ์ได้อย่างเต็ม

ที่	โดยการประยุกต์อุปกรณ์ต้นทุนตำ่ามาใช้ในการเรียนการสอน	ผ่าน

โทรศัพท์พกพาร่วมกับซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์	Reality	Capture	

ซอฟตแ์วรค์อมพวิเตอรน์ีส้ามารถแปลงภาพถา่ยใหเ้ปน็	point	could	

หรือโมเดลสามมิติที่คงลักษณะใกล้เคียงวัตถุจริงมากที่สุดแล้วนำามา

จัดเรียงเส้นในซอฟต์แวร์ป้ันโมเดลสามมิติ	 (Zbrush)	 เพื่อทำาให้ไฟล์

มีขนาดเล็กแล้วนำามาใช้ในงานด้านเกมและแอนิเมชันสามมิติต่อไป
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ภาพ 7

ฉากเสมือนจริงในการออกแบบเกม อุทยานประวัติศาสตร์กําแพงเพชร
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ภาพ 8

ฉากเสมือนจริงในการออกแบบเกม อุทยานประวัติศาสตร์กําแพงเพชร
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ข้อเสนอแนะ 

1. เชิงประยุกต์ใช้กับการใช้งานสแกนสามมิติต้นทุนตำ่า

	 1.1	จากผลของงานวจิยัดา้นประเดน็การใชง้านทีเ่หมาะสมกลุม่เกม

ทีเ่นน้ความเสมอืนจรงิ	ดว้ยลกัษณะภาพ	Low	polygon	3D	Model	

PBR	Materials	เนน้การใชง้านในสว่นของความเสมอืนจรงิดว้ยพืน้ผวิ	

(Texture)	ดงันัน้	นสิติ	นกัศกึษา	และนกัออกแบบเกมและแอนเิมชนั

สามารถสรา้งสภาพแวดลอ้มจรงิเสมอืนโดยสรา้งแบบจำาลองสามมติิ

เสมอืนจรงิตน้ทนุตำา่ผา่นโทรศพัทพ์กพารว่มกบัซอฟตแ์วรค์อมพวิเตอร์

จากภาพถ่ายแปลงให้เป็น	point	could	 (Reality	Capture)	และ

ซอฟตแ์วรป์ัน้โมเดลสามมติ	ิ(Zbrush)	ซึง่สามารถนำามาประยกุตก์าร

ใช้งานได้จริง

	 1.2	นิสิต	นักศึกษา	และนักออกแบบควรนำาแนวทางการใช้งาน

อปุกรณส์แกนสามมติติน้ทนุตำา่ของวจิยันีไ้ปพฒันาใช้กบัการออกแบบ

เกมและแอนิเมชันในการเรียนรู้	หรือการฝึกทักษะเพ่ือให้เกิดความ

ชำานาญในด้านอื่นๆอีกต่อไป

	 1.3	 ในกระบวนการสร้างแบบจำาลองสามมิติเสมือนจริงต้นทุน

ตำ่าการพูดคุยระหว่างนักออกแบบกับโปรแกรมเมอร์เกมน้ันเป็นสิ่ง

จำาเป็นอย่างยิ่ง	จะทำาให้แก้ไขปัญหาในด้านเทคนิคได้อย่างถูกต้อง	

ส่งผลให้งานสำาเร็จตรงตามแผนงานที่ได้วางไว้	

	 1.4	ผู้ใช้งานมีความสนใจสร้างแบบจำาลองสามมิติเสมือนจริง

ต้นทุนตำ่า	ดังนั้น	นิสิต	นักศึกษา	และนักออกแบบสามารถนำาไป 

ตอ่ยอด	การเรยีนรู	้หรอืการฝกึทกัษะเพือ่ใหเ้กดิความชำานาญ	ในเรือ่ง

ราวลกัษณะอืน่	ๆ 	อกีตอ่ไปไดท้ีแ่ตกตา่งจากวจิยันี	้ทัง้นีก้ารประยกุต์

ใช้แนวทางในการออกแบบของงานวิจัยนี้ควรขึ้นอยู่กับความเหมาะ

สมตามบริบทพืน้ท่ี	นสิติ	นกัศกึษา	และนกัออกแบบควรศกึษาขอ้มลู 

เชิงลึกของกลุ่มเป้าหมาย	ได้แก่	รูปแบบการใช้ชีวิต	เพศ	อายุ	อาชีพ	

การศึกษา	รวมถึงการใช้งานด้านเทคโนโลยี	เป็นต้น
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2. เชิงวิชาการ

	 2.1	จากผลการวจิยัพบวา่	ผูใ้ชง้านมทีศันคตทิีด่ตีอ่การสรา้งแบบ

จำาลองสามมติเิสมอืนจรงิต้นทนุตำา่ซึง่เปน็การนำาองคค์วามรูด้า้นการ

รงัวดัภาพระยะใกล	้(Photogrammetry)	สามารถนำามาประยกุตใ์ชใ้น

การออกแบบฉากเสมอืนจรงิสามมติใินดา้นออกแบบเกมและแอนเิมชนั

ท่ีต้นทุนตำ่าสามารถเข้าถึงและเรียนรู้ได้ง่าย	ทั้งนี้ได้ข้อเสนอแนะว่า	

นิสิต	 นักศึกษาสามารถเข้าถึงได้และพัฒนาต่อยอดในการเรียนการ

สอนตลอดจนการใช้งานด้านอุตสาหกรรมเกม,	แอนิเมชัน	หรือเก็บ

ขอ้มลูเปน็ไฟลด์จิทิลัให้วตัถใุนโลกจรงิในส่วนของการอนุรักษ์โบราณ

วตัถแุละอนสุรณส์ถาน	ทีอ่าจมคีณุคา่ในทอ้งถิน่ตา่ง	ๆ 	ตอ่ไปหากมกีาร

พัฒนาออกแบบเพิ่มเติม	มีการใช้งานในการฝึกอบรมในสถานการณ์

ตา่ง	ๆ 	ทีม่กีารเลา่เรือ่งแตกตา่งกนัออกไป	จะสามารถสรา้งประโยชน์

ได้อีกหลากหลายในอนาคตต่อไปจะเป็นประโยชน์อย่างมาก

	 2.2	ควรมกีารวิจยัหรอืศกึษาในเรือ่งการสรา้งแบบจำาลองสามมติิ

เสมือนจรงิ	เพือ่ใหเ้กดิเทคนคิทีห่ลากหลายโดยนำาแนวทางการพัฒนา

สแกนสามมติิตน้ทนุตำา่ในงานวจิยัน้ีไปศกึษาและพฒันาตอ่ยอดตอ่ไป
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บทคัดย่อ

	 จังหวัดเพชรบุรีถูกกล่าวขานว่าเป็นถิ่นช่างฝีมือมาช้านาน	นับ

ตั้งแต่ครั้งสมัยกรุงศรีอยุธยา	มีการสืบสานงานฝีมือแขนงต่าง	ๆ	ซึ่ง

ผลงานการสร้างสรรค์ศิลปวัฒนธรรมของ	“สกุลช่างเมืองเพชร”	ถือ

เป็นมรดกของชาติท่ีมีเอกลักษณ์	ผลงานได้รับการเผยแพร่จนเป็น

ท่ียอมรับ	 มีการพัฒนาสืบทอดมายังรุ่นลูกหลาน	กระทั่งได้รับการ

ยกยอ่งวา่จงัหวดัเพชรบรุเีปน็เสมอืนกรงุศรอียธุยาทีย่งัมชีวีติ	ซึง่หนึง่

ในงานสกุลช่างเพชรบุรี	คือ	“งานช่างทอง”	กำาเนิดขึ้นจากการผสม

ผสานระหว่างความงดงามทางธรรมชาติกบัประโยชน์ใชส้อยไว้อย่าง

กลมกลนื	มคีวามประณตี	งดงาม	และสมบรูณแ์บบ	แสดงถงึเอกลักษณ์

แหง่ภมูปิญัญาดา้นฝมีอื	ซึง่ปจัจบุนัหาคนทำายากขึน้เรือ่ย	ๆ 	เพราะครู

ชา่งสว่นใหญอ่ายมุากแล้ว	องคค์วามรู้ทีม่กีไ็ดถ้า่ยทอดใหก้บับตุรหลาน	

ญาตพิีน่อ้ง	หรอืคนคุ้นเคยของตนเองเทา่นัน้	แตป่จัจุบนัราคาทองคำา

สูงข้ึนมากเม่ือเทียบกับอดีต	ส่งผลให้ช่างทำาทองหลายคนต้องหันไป

ประกอบอาชีพอื่น	ๆ	 เพื่อเลี้ยงครอบครัวแทน	ดังนั้นวัตถุประสงค์

ของงานวจิยันีค้อืการรว่มอนรุกัษม์รดกทางวฒันธรรมทีม่มีาชา้นานนี้

ให้คงอยู่สืบไปในเชิงเครื่องประดับเพชรบุรีร่วมสมัย	โดยเริ่มจากการ

ศกึษา	คน้ควา้	รวบรวมขอ้มลู	และวเิคราะหเ์กีย่วกบัรปูแบบ	ลวดลาย	

เทคนคิทีส่ามารถลดทอนลงได	้รวมทัง้วเิคราะห์รูปแบบการสวมใสข่อง

กลุม่คนตา่ง	ๆ 	และกำาลงัการซือ้เครือ่งประดบัของกลุม่เปา้หมาย	เพือ่

สรุปประเภท	รูปแบบ	วัสดุ	และขนาดของเครื่องประดับ	พร้อมร่าง

แบบ	2	มติ	ิจนกระทัง่ผลติเป็นช้ินงานเคร่ืองประดบัทีมี่ราคายอ่มเยา	

ทำาให้คนทั่วไปเข้าถึงง่ายขึ้น	แต่ยังคงแสดงความเป็นเอกลักษณ์และ

คุณค่าความเป็นเครื่องประดับ	“สกุลช่างเพชรบุรี”	ดังเดิม

คำาสำาคัญ: เครื่องประดับร่วมสมัย,	 เพชรบุรี,	 ช่างทอง,	อนุรักษ์,	 

มรดกทางวัฒนธรรม
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Abstract

	 Since	the	Ayutthaya	Kingdom,	Phetchaburi	province	

has	been	known	as	 the	home	of	 skilled	artisans.	The	

craftsmanship	of	various	artistic	fields	has	been	inherited	

through	generations.	According	to	their	established	aesthetic	

works,	the	creation	of	‘Group	of	Phetchaburi	Craftsmen’	

is	considered	the	cultural	heritage.	Therefore,	Phetchaburi	

has	been	respected	and	praised	as	a	living	Ayutthaya.	One	

branch	in	the	group	of	Phetchaburi	craftsmen	is	goldsmith.	

It	is	generated	through	natural	aesthetics	and	functional	

utilization,	creating	delicate,	elegant,	and	flawless	jewelry.	

This	knowhow	of	cultural	wisdom	is	decreasingly	continued	

because	each	sophisticated	artisan	is	aged	and	passing	on	

their	knowledge	within	 family	members.	The	 increasing	

price	of	gold	caused	many	goldsmiths	to	turn	to	other	

professions	to	earn	a	better	living.	Therefore,	the	aim	of	

this	article	is	to	be	apart	of	the	cultural	preservation	and	

develop	this	local	wisdom	into	contemporary	jewelry.	The	

study	process	was	started	by	literature	reviews,	analyzing	

the	possible	sophisticated	patterns	and	simplifying	them.	

After	that,	the	customer	analysis	was	determined	to	con-

clude	alternative	designs,	materials,	and	proportions	of	

jewelry.	The	two-dimensional	sketches	have	been	devel-

oped	and	produced	as	affordable	adornments.	These	new	

jewelry	pieces	can	reach	more	markets	while	they	are	still	

composed	of	the	elements	of	the	‘Group	of	Phetchaburi	

Craftsmen.

Keywords: Contemporary	Jewelry,	Phetchaburi,	Goldsmith,	

Preservation,	Cultural	Heritage
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บทนำา 

	 จงัหวดัเพชรบรุถีกูกลา่วขานว่าเป็นถิน่ชา่งฝมีอืมาชา้นาน	นบัตัง้แต่

ครัง้สมยักรงุศรอียธุยา	มกีารสบืสานงานฝมีอืแขนงตา่ง	ๆ 	เชน่	การเขยีน	

การปั้น	การแกะสลัก	ฯลฯ	ซึ่งผลงานการสร้างสรรค์ศิลปวัฒนธรรม

ของ	 “สกุลช่างเมืองเพชร”	ถือเป็นมรดกของชาติที่มีเอกลักษณ์	 

ผลงานไดร้บัการเผยแพรจ่นเปน็ทีย่อมรบั	มกีารพฒันาสบืทอดมายงั

รุ่นลูกหลาน	กระท่ังได้รับการยกย่องว่าจังหวัดเพชรบุรีเป็นเสมือน 

กรุงศรีอยุธยาที่ยังมีชีวิต

	 หนึ่งในงานสกุลช่างเพชรบุรี	คือ	“งานช่างทอง”	กำาเนิดขึ้นจาก

การผสมผสานระหวา่งความงดงามทางธรรมชาติกบัประโยชนใ์ชส้อย

ไว้อย่างกลมกลืน	มีความประณีต	งดงาม	และสมบูรณ์แบบ	แสดงถึง

เอกลักษณ์แห่งภูมิปัญญาด้านฝีมือ	อีกทั้งยังคงมีให้เราได้เห็นอยู่ใน

ปจัจบัุน	งานช่างทองสามารถแยกออกไดเ้ปน็	2	กลุ่ม	คือ	ชา่งทำาโลหะภณัฑ	์ 

และช่างทองรูปพรรณ	ช่างทองเมืองเพชรจัดเป็นช่างทองในกลุ่ม

ประเภทช่างทองรูปพรรณ	ซึ่งนิยมทำาเครื่องประดับประเภท	สร้อย

คอ	สรอ้ยข้อมอื	แหวน	และตา่งห	ูเปน็ตน้	(ตาราง	1)	(สมศร	ีนวรตัน,์	

2557)	ดว้ยทองคำาบรสิทุธิ	์(99.99%)	รว่มกบัการตกแตง่อญัมณตีา่ง	ๆ 	 

เช่น	เพชร	(ซีก)	ทับทิม	หรืออื่น	ๆ 	บ้าง	เพื่อเพิ่มความน่าสนใจมากยิ่ง

ขึน้	โดยรปูแบบมกัจะเลยีนแบบพชืพนัธุแ์ละสตัวต์า่ง	ๆ 	จากธรรมชาติ
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	 เพชรบรุเีปน็เมอืงทีม่คีวามเปน็มาทางประวตัศิาสตร์อนัยาวนาน	

มีหลักฐานต่าง	ๆ	ที่เกี่ยวกับช่างทองเมืองเพชรเริ่มปรากฏตั้งแต่สมัย

กรงุรตันโกสนิทร	์โดยเริม่ตน้จากขรวัอนิโขง่	ซึง่เปน็พระศิลปนิชา่งเขยีน

คนสำาคัญของชาวเพชรบุรีและมีชื่อเสียงเด่นที่สุดในสมัยรัชกาลที่	4	 

ท่านได้สร้างสรรค์ผลงานด้านการเขียนภาพและจิตรกรรมฝาผนังไว้

มากมาย	ต่อมาหลวงพ่อฤทธ์ิ	 วัดพลับพลาชัย	 เป็นลูกศิษย์ของขรัว

อินโข่ง	 ได้เป็นผู้สืบทอดงานช่างเขียน	ตลอดจนรวบรวมความรู้ทาง

ช่างสาขาต่าง	ๆ	และถ่ายทอดงานช่างให้แก่คนเพชรบุรีที่บวชเรียน

ได้ศึกษา	ดังนั้นช่างทองรุ่นแรก	ๆ	ที่ปรากฏหลักฐาน	คือ	นายหวน	 

ตาลวันนา	 (พ.ศ.	2404-2495)	หลานของพระยาตาลวัน	ประเทโศ	

อดีตเจ้าเมืองเพชรบุรี	 นายหวนเป็นศิษย์ของหลวงพ่อฤทธิ์	 และ

เคยบวชศึกษาอยู่	ณ	วัดพลับพลาชัยกว่า	10	พรรษา	หลังจากลา

สิกขาบทก็มาประกอบอาชีพเป็นช่างทองประมาณ	30	ปี	นายหวน

กลา่ววา่	“งานช่างของไทย	ถ้าเขียนเปน็กท็ำางานช่างอืน่	ๆ 	ไดท้กุอยา่ง”	 

สายสกุลของนายหวนในระยะต่อมาไม่ปรากฏว่ามีผู้ใดสืบทอด	

(สำานักงานวัฒนธรรมจังหวัดเพชรบุรี,	2552)



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร40

ตารางที่ 1

รูปแบบเครื่องประดับสกุลช่างทองเพชรบุรี

 

Page 3 of 13 
 

บทนำ 

จังหวัดเพชรบุรีถูกกล3าวขานว3าเป8นถิ่นช3างฝ<มือมาช@านาน นับตั้งแต3ครั้งสมัยกรุงศรีอยุธยา มีการสืบสานงานฝ<มือแขนง 

ต3าง ๆ เช3น การเขียน การปZâน การแกะสลัก ฯลฯ ซึ่งผลงานการสร@างสรรคMศิลปวัฒนธรรมของ “สกุลช3างเมืองเพชร” ถือเป8น

มรดกของชาติที่มีเอกลักษณM ผลงานได@รับการเผยแพร3จนเป8นที่ยอมรับ มีการพัฒนาสืบทอดมายังรุ3นลูกหลาน กระทั่งได@รับการ

ยกย3องว3าจังหวัดเพชรบุรีเป8นเสมือนกรุงศรีอยุธยาที่ยังมีชีวิต 

หนึ่งในงานสกุลช3างเพชรบุรี คือ “งานช3างทอง” กำเนิดขึ้นจากการผสมผสานระหว3างความงดงามทางธรรมชาติกับ

ประโยชนMใช@สอยไว@อย3างกลมกลืน มีความประณีต งดงาม และสมบูรณMแบบ แสดงถึงเอกลักษณMแห3งภูมิปZญญาด@านฝ<มือ อีกทั้งยังคง

มีให@เราได@เห็นอยู3ในปZจจุบัน งานช3างทองสามารถแยกออกได@เป8น 2 กลุ3ม คือ ช3างทำโลหะภัณฑMและช3างทองรูปพรรณ ช3างทองเมือง

เพชรจัดเป8นช3างทองในกลุ3มประเภทช3างทองรูปพรรณ ซึ่งนิยมทำเครื่องประดับประเภท สร@อยคอ สร@อยข@อมือ แหวน และต3างหู 

เป8นต@น (ตาราง 1) (สมศรี นวรัตนM, 2557) ด@วยทองคำบริสุทธิ์ (99.99%) ร3วมกับการตกแต3งอัญมณีต3าง ๆ เช3น เพชร (ซีก) ทับทิม 

หรืออื่น ๆ บ@าง เพื่อเพิม่ความน3าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยรูปแบบมักจะเลียนแบบพืชพันธุMและสัตวMต3าง ๆ จากธรรมชาต ิ

เพชรบุรีเป8นเมืองที่มีความเป8นมาทางประวัติศาสตรMอันยาวนาน มีหลักฐานต3าง ๆ ที่เกี่ยวกับช3างทองเมืองเพชรเริ่ม

ปรากฏตั้งแต3สมัยกรุงรัตนโกสินทรM โดยเริ่มต@นจากขรัวอินโข3ง ซึ่งเป8นพระศิลปñนช3างเขียนคนสำคัญของชาวเพชรบุรีและมี

ชื่อเสียงเด3นที่สุดในสมัยรัชกาลที่ 4 ท3านได@สร@างสรรคMผลงานด@านการเขียนภาพและจิตรกรรมฝาผนังไว@มากมาย ต3อมาหลวงพ3อ

ฤทธิ์ วัดพลับพลาชัย เป8นลูกศิษยMของขรัวอินโข3ง ได@เป8นผู@สืบทอดงานช3างเขียน ตลอดจนรวบรวมความรู@ทางช3างสาขาต3าง ๆ 

และถ3ายทอดงานช3างให@แก3คนเพชรบุรีที่บวชเรียนได@ศึกษา ดังนั้นช3างทองรุ3นแรก ๆ ที่ปรากฏหลักฐาน คือ นายหวน ตาลวันนา 

(พ.ศ. 2404-2495) หลานของพระยาตาลวัน ประเทโศ อดีตเจ@าเมืองเพชรบุรี นายหวนเป8นศิษยMของหลวงพ3อฤทธิ ์และเคยบวช

ศึกษาอยู3 ณ วัดพลับพลาชัยกว3า 10 พรรษา หลังจากลาสิกขาบทก็มาประกอบอาชีพเป8นช3างทองประมาณ 30 ป< นายหวน

กล3าวว3า “งานช3างของไทย ถ@าเขียนเป8นก็ทำงานช3างอื่น ๆ ได@ทุกอย3าง” สายสกุลของนายหวนในระยะต3อมาไม3ปรากฏว3ามีผู@ใด

สืบทอด (สำนักงานวัฒนธรรมจังหวัดเพชรบุรี, 2552) 

 

ตาราง 1 

รูปแบบเครื่องประดับสกุลช4างทองเพชรบุรี 
 

 

 

 

 

 

สร$อยคอทองคำถัก 4 เสา 

มีลักษณะเหลี่ยมขนาดเล็ก 

 

 

 

 

 

สร$อยข$อมือเงินถัก 6 เสา 

มีลักษณะเหลี่ยมขนาดปานกลาง 

 

 

 

 

 

สร$อยคอทองคำถัก 8 เสา 

มีลักษณะเหลี่ยมขนาดใหญ> 

 

 

 

 

 

สร$อยคอทองคำลูกไม$ปลายมือ

หรือเล็บมือ 

มีลักษณะคล<ายฝvามือและฝvานิ้ว 

 

 

 

 

 

กำไลทองคำดอกพิกุล 

ดอกพิก ุลน ิยมใช <ตกแต >งหรือ

ประกอบทองรูปพรรณลวดลายอื่น 

 

 

 

 

 

สร$อยข$อมือทองคำตะขาบ 

เลียนแบบมาจากตัวตะขาบ 

 

 

 

 

 

สร$อยข$อมือปะวะหล่ำทองคำ 

เลียนแบบมาจากโคมจีน 

 

 

 

 

 

สร$อยข$อมือปะวะหล่ำ

ทรงเครื่อง (ทับทิม) 

เลียนแบบมาจากโคมจีน 
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ตาราง 1 

รูปแบบเครื่องประดับสกุลช4างทองเพชรบุรี (ต4อ) 
 

 

 

 

 

 

 

กำไลก$านบัว 

เลียนแบบมาจากดอกบัวและ

ก<านบัว 

 

 

 

 

 

 

ก$านบัว 

กำไลข<อเท<าเด็กในสมัยก>อน เป|น

ลายก<านบัว 

 

 

 

 

 

 

แหวนพญานาคทองคำ 

(ฝKงเพชรซีก) 

ดัดแปลงมาจากสัตวGประเภทงู 

 

 

 

 

 

 

แหวนพญานาคทองคำลงยา 

(ฝKงเพชรซีก) 

ดัดแปลงมาจากสัตวGประเภทง ู

 

 

 

 

 

 

แหวนตะไบ (ทองคำฝKOงเพชรซีก) 

แหวนทั่วไปที่ฝ}งพลอย แต>ใช<

เทคนิคการสลักลวดลาย 

 

 

 

 

 

 

แหวนพิรอด (ฝKงพลอยนพรัตนP) 

ในสมัยโบราณพิรอดเป|นแหวนซึ่ง

ถักด<วยผ<ายันตGหรือด<ายดิบ นำมา

ดัดแปลงลวดลาย 

 

 

 

 

 

 

จี้ดอกบัวสัตตบงกช 

มีลักษณะคล<ายดอกบัว 

สัตตบงกช 

 

 

 

 

 

 

ตSางหูทองคำดอกมะลิ 

มีลักษณะคล<ายดอกมะลิ 

กำลังบาน 

 

 

 

 

 

 

ตSางหูลูกสน 

มีลักษณะคล<ายลูกสนทะเล 

 

 

 

 

 

 

ตSางหูผีเสื้อพลอย 3 สี 

สร<างสรรคGมาจากโครงสร<างผีเสื้อ 

 

 

 

 

 

 

ตSางหูเตSาร$าง 

มีลักษณะคล<ายพวงของผล

เต>าร<าง 

 

 

 

 

 

 

ตSางหูปะหล่ำทรงเครื่อง 

(ทับทิม) 

เลียนแบบมาจากโคมจีน 
 

 

ช3างทองรุ3นต3อมา เป8นช3างทองซึ่งอาศัยอยู3แถบหัวถนนพาณิชเจริญ ตั้งแต3บริเวณวัดเกาะและศาลเจ@าบ@านปõนจนถึง

บริเวณตรอกท3าช3อง ซึ่งเรามักเรียกว3า “บ@านช3างทองเมืองเพชร” ซึ่งมี 2 ตระกูล คือ ช3างทองตระกูล “สุวรรณช3าง” และ 

ช3างทองตระกูล “ทองสัมฤทธิ์หรือทองสำริด” (ภาพ 1) โดยช3างทั้งสองตระกูลนี้เริ่มทำทองมาตั้งแต3สมัยรัชกาลที่ 5 ซึ่งเป8นเวลา

ที่หลวงอนุญาตให@ราษฎรทั่วไปถือครองทองคำได@ตามกำลัง โดยไม3เอาเครื่องทองไปยึดติดกับยศถาบรรดาศักดิ์ตามประเพณีเดิม

อีก ทำให@อาชีพทำทองรุ3งเรืองและเครื่องทองก็สามารถแพร3สู 3สามัญชนได@มากขึ้น ต@นตระกูล “สุวรรณช3าง” คือ นายโช  

สุวรรณช3าง (พ.ศ. 2416-2490) ได@ฝûกทำทองกับนายต3าย เทศศิริ และได@เปñดร@านทองชื่อว3า “พ3อโช” สถานที่แห3งนี้ เป8นทั้งบ@าน 

ร@านรับงาน และโรงเรียนสอนทำทอง ผู@เรียนมีทั้งญาติพี่น@องและบุตรหลานของเพื่อนพ@องที่คุ@นเคย ซึ่งบุตรชายและหญิงของ

นายโชก็มีอาชีพทำทองเช3นกัน ได@แก3 นางทองคำ สุวรรณช3าง (เกษนรา) (พ.ศ. 2449-2515) และนายชุ 3ม สุวรรณช3าง  

(พ.ศ. 2455-2535) นอกจากนั ้นยังมีช3างฝûกหัดและเป8นลูกศิษยMของตระกูลสุวรรณช3างอีกหลายท3าน ได@แก3 นางอร3าม  

นางเยาวรัตนM นางชื่น นางผ3วน นายไก3 นายพรม นางองุ3น นางเสงี่ยม นางลออ นายบุญล@ม นางรัมภา การทำทองของตระกูลนี้ 

ดำเนินเรื่อยมาจนกระทั่งนางทองคำ ลูกสาวนายโชถึงแก3กรรมในป< พ.ศ. 2515 ก็ไม3มีใครสืบทอดอาชีพช3างทองอีก ส3วนต@น



41ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2565

	 ชา่งทองรุน่ตอ่มา	เปน็ชา่งทองซึง่อาศัยอยูแ่ถบหัวถนนพาณชิเจรญิ	

ตั้งแต่บริเวณวัดเกาะและศาลเจ้าบ้านปืนจนถึงบริเวณตรอกท่าช่อง	

ซึ่งเรามักเรียกว่า	“บ้านช่างทองเมืองเพชร”	ซึ่งมี	2	ตระกูล	คือ	ช่าง

ทองตระกูล	“สุวรรณช่าง”	และ	ช่างทองตระกูล	“ทองสัมฤทธิ์หรือ

ทองสำารดิ”	(ภาพ	1)	โดยช่างทัง้สองตระกลูนีเ้ริม่ทำาทองมาตัง้แตส่มยั

รชักาลที	่5	ซึง่เปน็เวลาทีห่ลวงอนญุาตใหร้าษฎรทัว่ไปถอืครองทองคำา

ได้ตามกำาลัง	โดยไม่เอาเครื่องทองไปยึดติดกับยศถาบรรดาศักดิ์ตาม

ประเพณีเดิมอีก	ทำาให้อาชีพทำาทองรุ่งเรืองและเครื่องทองก็สามารถ

แพร่สู่สามัญชนได้มากขึ้น	 ต้นตระกูล	“สุวรรณช่าง”	 คือ	นายโช	 

สวุรรณชา่ง	(พ.ศ.	2416-2490)	ไดฝ้กึทำาทองกบันายต่าย	เทศศิร	ิและ

ไดเ้ปดิรา้นทองชือ่วา่	“พ่อโช”	สถานทีแ่หง่นี	้เป็นทัง้บา้น	รา้นรบังาน	

และโรงเรียนสอนทำาทอง	ผู้เรียนมีทั้งญาติพี่น้องและบุตรหลานของ

เพื่อนพ้องที่คุ้นเคย	ซึ่งบุตรชายและหญิงของนายโชก็มีอาชีพทำาทอง

เช่นกัน	ได้แก่	นางทองคำา	สุวรรณช่าง	(เกษนรา)	(พ.ศ.	2449-2515)	

และนายชุ่ม	สวุรรณช่าง	(พ.ศ.	2455-2535)	นอกจากนัน้ยงัมชีา่งฝึกหดั

และเปน็ลกูศษิยข์องตระกลูสวุรรณชา่งอกีหลายทา่น	ไดแ้ก	่นางอรา่ม	

นางเยาวรตัน	์นางช่ืน	นางผว่น	นายไก	่นายพรม	นางองุน่	นางเสงีย่ม	

นางลออ	นายบญุลม้	นางรมัภา	การทำาทองของตระกลูนี	้ดำาเนนิเรือ่ยมา 

จนกระทัง่นางทองคำา	ลกูสาวนายโชถงึแกก่รรมในป	ีพ.ศ.	2515	กไ็มม่ี

ใครสืบทอดอาชีพช่างทองอีก	ส่วนต้นตระกูล	“ทองสัมฤทธิ์หรือทอง

สำาริด”	เดิมเป็นช่างทำาทองเหลืองอยู่ข้างวัดป่าแป้น	อำาเภอบ้านลาด	

จังหวัดเพชรบุรี	 โดยช่างทำาทองของตระกูลทองสัมฤทธิ์สืบเชื้อสาย

มาจากตระกูลเกษตรกร	ซึ่งเดิมต้นตระกูลเกษตรกร	คือ	นายเกษ	

เป็นทหารช่างในพระบรมมหาราชวัง	กรุงเทพ	 มีหน้าที่เป็นช่างทำา

กระดมุ	ชัน้ยศ	ยอดหมวก	และเครือ่งประดบัของทหาร	ตอ่มาลูกสาว

คือ	นางแก้วได้แต่งงานกับนายจ้อย	ถมปัด	ซึ่งเป็นช่างทำาทองเหลือง

เช่นกัน	หลังจากนั้นลูกสาวของนางแก้วและนายจ้อยคือ	นางเสงี่ยม	

ถมปดั	(พ.ศ.	2430-2520)	ซึง่เปน็ชา่งทองไดแ้ต่งงานกบันายใหม	่ทอง

สมัฤทธิ	์ซึง่เปน็ชา่งเขยีนและชา่งทอง	โดยไดย้า้ยบา้นจากวดัปา่แปน้

มาอยู่ที่ถนนพาณิชย์เจริญ	จึงเริ่มเปิดร้าน	“ทองสัมฤทธิ์”	รับทำาทอง 
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และขายทองรปูพรรณ	อกีทัง้ยงัไดฝึ้กบตุรหลาน	ญาตพิีน่อ้งเช่นเดยีว

กบัตระกูลสวุรรณชา่ง	โดยลกู	ๆ 	ของแมเ่สงีย่มทัง้	7	คน	มเีพยีง	2	คน	

ทีส่บืทอดการทำาทอง	คอื	นางทองไกรและนางทองคำา	โดยนางทองคำา

ไดพ้ยายามถา่ยทอดความรูท้างดา้นชา่งทองใหแ้ก	่นายวบิลูย	์ปิน่นอ้ย	

ซึง่เปน็เขยของตระกูลทองสมัฤทธิ	์สำาหรบัชา่งทองตระกูลทองสมัฤทธิ์

อกีสายหนึง่เปน็ลกูพีล่กูนอ้งของนายใหม	่คอื	นางพบั	ทองสมัฤทธ์ิ	ได้

แตง่งานกบันายลบิ	ชบูดนิทร	์ซึง่เปน็ชา่งเหลก็	ตอ่มาท้ังสองกห็นัมาทำา

ทองรปูพรรณอยา่งเดยีว	โดยตัง้บา้นเยือ้งกบับา้นนายโช	สวุรรณชา่ง	

ซึง่ลกูของนางพบัและนายลบิ	คอื	นายอว่น	นางอู	่และนายเอีย่น	ตา่ง

ทำาทองเปน็ทุกคน	บา้นของตระกลูชบูดนิทรก์เ็ปดิรบัทำาทองรปูพรรณ

และขายทองรูปพรรณเหมือนบ้านทองสัมฤทธิ์	แต่บ้านของตระกูลชู

บดนิทรม์ชีา่งฝกึและชา่งทำาทองหลายคน	ไดแ้ก	่นางเนือ่ง	(ชบูดนิทร)์	

แฝงสคีำา	นางฉวิ	นางปรงุ	นางหลนิ	และนางเลียบ	ซึง่ปจัจบัุนทกุทา่น

ท่ีกล่าวมาได้ถึงแก่กรรมแล้ว	แต่ได้ถ่ายทอดวิชาช่างแก่รุ่นปัจจุบัน	

คือ	นางสาวมณฑา	แฝงสีคำา	(ลูกสาวของนางเนื่อง)	นางกัญญา	รอด

พ่วง	(ลูกสาวของนางฉิว)	นายวิบูลย์	ปิ่นน้อย	(หลานเขยของตระกูล

ทองสมัฤทธิ)์	และนายอดุมศกัดิ	์บรีุกลุ	(หลานของนางฉวิ)	ตามลำาดบั	

(วัฒนะ	จูฑะวิภาต,	2535)
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	 การถ่ายทอดความรู้ทางด้านช่างทองจังหวัดเพชรบุรี	มักสอน

ให้คนในครอบครัว	 (มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม,	2552)	 โดยจะ

สอนบุตรของตนเองมากที่สุด	รองลงมา	ได้แก่	หลานและเพื่อนบ้าน	

ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นเครือญาติ	ลูกพี่ลูกน้องกัน	หรือช่างฝึกหัดทำาทอง	

เนื่องจากทองคำาเป็นวัสดุที่มีราคาสูง	ครูช่างจึงต้องสอนผู้ที่ไว้ใจได้

เท่านั้น	และผู้ฝึกเองจะต้องเป็นผู้ที่มีใจรักในศิลปะ	มีความอดทนใน

การทำางาน	 เพราะงานทำาเครื่องทองเป็นงานที่ใช้เวลาในการทำางาน	

ใชค้วามละเอยีด	ประณตีอยา่งสงู	ในขณะทีค่า่ตอบแทนในการทำาตำา่

มาก	นายชุ่ม	สุวรรณช่าง	ช่างทองคนสุดท้ายของตระกูลสุวรรณช่าง	

กลา่วไวว้า่	“เครือ่งทองรปูพรรณแบบโบราณนัน้นบัวนัจะสญูหายไป	

เพราะไมม่ช่ีางและคนรุน่ใหมใ่ห้ความสนใจในการฝึกหัด	เนือ่งจากราย

ไดจ้ากการทำาทองไม่คุม้กับเวลาและแรงงาน	เครือ่งทองรปูพรรณของ

ไทยต้องใช้เวลาและฝีมือในการทำางาน	จึงไม่มีช่างรับทำา	ส่วนเครื่อง

ทองรปูพรรณทีม่ขีายกนัแพรห่ลายตามรา้นทองน้ันเปน็งานฝีมอืของ

ช่างจีน	ซึ่งมีวิธีทำาและลวดลายแตกต่างไปจากเดิม”

	 ปัจจุบันช่างทำาทองในเพชรบุรีระยะหลังมานี้	จึงเป็นช่างทองที่

เป็นบุตรหลานทายาทของช่างทองโบราณที่ได้รับการถ่ายทอดความ

รู้ให้สานต่องานฝีมือสกุลช่างราชสำานักที่เป็นเอกลักษณ์ของชาติไว้	

และครูช่างส่วนใหญ่เสียชีวิตไปเกือบหมดแล้ว	บางคนอายุมากและ

สุขภาพไม่ดีจึงเลิกทำาทอง	รวมทั้งนางเนื่อง	แฝงสีคำา	ช่างทองเชื้อ

สายตระกูล	“ชูบดินทร์”	ซึ่งได้ถึงแก่กรรมลงเม่ือวันที่	15	 เมษายน	

พ.ศ.	2558	เวลา	11:04	น.	ด้วยโรคชราในวัย	100	ปี	7	เดือน	7	วัน	

(ไทยรัฐออนไลน์,	2558)
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ภาพ 1

แผนภูมิแสดงการสืบทอดของช่างทองตระกูลทองสัมฤทธิ์หรือทองสําริด
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	 ทั้งนี้	 นางเนื่อง	 เคยเข้าถวายงานในสมเด็จพระศรีนครินทรา 

บรมราชชนนี	 ทำาสร้อยคอเพื่อพระราชทานเป็นของท่ีระลึกใน 

วันอภิเษกสมรส	จึงได้รับการยกย่องจากศูนย์วัฒนธรรมแห่งชาติ

ประกาศเกยีรตคิณุใหเ้ปน็ผูม้ผีลงานดเีดน่ทางวฒันธรรม	สาขาชา่งฝีมอื	 

ช่างทอง	ปี	พ.ศ.	2531	นางเนื่องได้ชื่อว่าเป็น	“ช่างทองสี่แผ่นดิน”	

(รัชกาลที่	6-รัชกาลที่	9)	และได้รับการคัดเลือกจากสำานักงานคณะ

กรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ	(กวช.)	ให้เป็น	“ศิลปินแห่งชาติ”	ในปี	

พ.ศ.	2555	สาขาทัศนศิลป์	 (ประณีตศิลป์)	 ช่างทองโบราณ	เข้ารับ

พระราชทานโลแ่ละเขม็เชิดชเูกียรตจิากสมเดจ็พระเทพรัตนราชสุดาฯ	

สยามบรมราชกมุาร	ี(เดลนิวิส์,	2558)	เปน็เกยีรตปิระวตัแิกชี่วติ	ลักษณะ

เด่นของทองรปูพรรณของช่างทองเชือ้สายตระกลู	“ชูบดนิทร”์	เปน็การ

ผสมผสานระหวา่งงานชา่งกบัศลิปะอยา่งสมดลุ	เปน็ผลงานทีเ่กดิจาก

ความรูผ้สานกบัอารมณ	์ความรูส้กึ	และใจรกั	งานทกุช้ินจงึมคีวามเปน็

ตัวของตัวเอง	ให้อารมณ์ความรู้สึกที่ลึกซึ้งสร้างสรรค์	ไม่เลียนแบบ 

ผู้ใด	และมีความประณีตงดงาม
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	 ผู้วิจัยเองเคยได้มีโอกาสไปเยี่ยมและร่วมถ่ายภาพกับนางเนื่อง	

แฝงสีคำา	 (ขณะน้ันอายุ	98	 ปี)	ณ	จังหวัดเพชรบุรี	พร้อมกับผู้ร่วม

วิจัยท่านอื่น	ๆ	ในภาควิชาออกแบบเครื่องประดับ	คณะมัณฑนศิลป์	

มหาวิทยาลัยศิลปากร	(ภาพ	2)	อีกทั้งมีโอกาสได้เห็นเครื่องประดับ

สกุลช่างทองเพชรบุรีจากฝีมือช่างทองโบราณ	พร้อมชมการสาธิต

การถักสร้อยโบราณแบบหกเสา	โดยผู้สืบทอดรุ่นถัดมา	คือ	นางสาว

มณฑา	แฝงสคีำา	(ลกูสาวนางเนือ่ง	แฝงสคีำา)	จงึเกดิเปน็แรงบนัดาลใจ

ในการสรา้งสรรคผ์ลงานเครือ่งประดบัสกลุช่างเพชรบรุ	ีหลังจากนัน้ผู้

วจิยัจงึไดศ้กึษา	คน้ควา้	วเิคราะหร์ปูแบบ	และลวดลาย	จงึไดห้ยบิยก

เน้ือหาและการแสดงออกของเครื่องประดับสกุลช่างทองเพชรบุรี

นำามาประยุกต์และออกแบบเพื่อต่อยอดสู่	“เครื่องประดับสกุลช่าง

เพชรบุรีร่วมสมัย”	และได้คัดเลือกผลงานสร้างสรรค์	จำานวน	3	ชิ้น	

ที่มีชื่อผลงานว่า	“เครื่องประดับชิ้นแรก	(The	First	One)”	(ภาพ	3)	

“ติดตามตัว	(On	the	Go)”	(ภาพ	4)	และ	“คัฟลิงค์ครับ	(Cufflinks	

Crab)”	(ภาพ	5)	นำามาจดัแสดงในนทิรรศการผลงานคณาจารย	์คณะ

มณัฑนศลิป	์มหาวทิยาลยัศลิปากร	เพือ่เผยแพรต่อ่สาธารณชน	ตัง้แต่

ปี	พ.ศ.	2555	ถึง	2557	อย่างต่อเนื่องมาโดยตลอด	โดยผลงานการ

ออกแบบทัง้สามชิน้นัน้ผูว้จิยัไดร้บัแรงบนัดาลใจมาจากลวดลายของ

พชืพนัธุธ์รรมชาต	ิคอื	ลกูสนทะเลและดอกพกิลุ	ซึง่ผู้วจัิยไดท้ำาการลด

ทอนลวดลายหรือเทคนคิบางสว่นลง	และนำามาประดับตกแตง่รา่งกาย

เป็นต่างหู	 (ภาพ	3)	รวมทั้งมีการนำามาประยุกต์ใช้ประดับตกแต่ง 

สมาร์ตโฟน	(Smart	Phone)	 (ภาพ	4)	และประดับเครื่องแต่งกาย

เปน็คฟัลงิค	์(ภาพ	5)	ในบรเิวณทีแ่ตกตา่งจากเครือ่งประดบัสกลุชา่ง

เพชรบุรีแบบดั้งเดิม	แต่ก็ยังคงทำาให้ผู้ที่เห็นผลงานนึกถึงเอกลักษณ์	

ความประณตี	งดงาม	และเสนห่ค์วามเป็นไทยของเครือ่งประดบัสกุล

ช่างทองเพชรบุรีอยู่ไม่มากก็น้อย
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ภาพที่ 2

คณะผู้วิจัยร่วมถ่ายภาพกับนางเนื่อง แฝงสีคํา
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	 จนกระท่ังทางสถาบันวิจัยและพัฒนา	 (ชื่อเดิม	ณ	ตอนนั้น)	

มหาวิทยาลัยศิลปากร	ได้มอบโอกาสการสร้างสรรค์และผลิตเครื่อง

ประดบัสกุลช่างเพชรบรุรีว่มสมยั	เพือ่นำาไปจดัแสดงในงาน	Thailand	

Research	Expo	2015	ภายใต้หัวข้อ	“เศรษฐกิจสร้างสรรค์โดย

ศลิปากรสูป่ระชาคมอาเซยีน:	กรณศีกึษา	เพชรบรุ	ีเมอืงสรา้งสรรค”์	

จงึทำาใหเ้กดิการรวมกลุม่ของคณะผูว้จิยัทีม่ใีจรกั	ชืน่ชอบ	และหลงใหล

ในงานเครือ่งประดบัสกลุชา่งทองเพชรบุรขีึน้	โดยไดร้วบรวมองค์ความรู้

ศาสตรด์า้นตา่ง	ๆ 	เช่น	ประวตัศิาสตร	์การออกแบบ	วธิกีาร	เทคนคิเชงิ

ชา่ง	และวสัดศุาสตร	์เขา้ไวด้ว้ยกนั	ซ่ึงงานวจิยันีถ้อืเปน็การบรูณาการ 

อย่างหน่ึง	ด้วยเหตุท่ีกล่าวมาข้างต้น	ทางคณะผู้วิจัยจึงออกแบบ

และสร้างสรรค์	“เครื่องประดับสกุลช่างทองเพชรบุรีร่วมสมัย”	เพื่อ

ต้องการและมุ่งหวังที่จะเป็นส่วนหนึ่งในการช่วยรักษา	อนุรักษ์	และ

สืบสานเครื่องประดับสกุลช่างทองเพชรบุรีให้คงอยู่สืบไป	อีกทั้งเพื่อ

มิให้คนไทยหลงลืมศิลปหัตถกรรมไทยที่เป็นสมบัติอันลำ้าค่าของชาติ

ไป	ไม่ว่าจะด้วยวิธีการใดวิธีการหนึ่งก็ตาม
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ภาพที่ 3

ผลงานสร้างสรรค์

“เครื่องประดับชิ้นแรก”

(The First One)

ภาพที่ 4

ผลงานสร้างสรรค์ 

“ติดตามตัว”

(On the Go)

ภาพที่ 5

ผลงานสร้างสรรค์ 

“คัฟลิงค์ครับ”

(Cufflinks Crab)
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.	 เพื่อเป็นส่วนหน่ึงในการร่วมอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมที่มี

มาช้านานนี้ให้คงอยู่สืบไปในเชิงเครื่องประดับเพชรบุรีร่วมสมัย

	 2.	 เพื่อสร้างสรรค์เคร่ืองประดับร่วมสมัยที่ช่วยลดต้นทุนการ

ผลติและผูค้นทัว่ไปสามารถหาซือ้มาสวมใส่หรอืจะเกบ็เปน็ของสะสม 

ก็ย่อมได้

อุปกรณ์และวิธีดำาเนินการวิจัย

	 เครื่องมือและอุปกรณ์ในการทำาเครื่องประดับ	ทองคำาบริสุทธ์ิ	

(99.99%)	ทองคำาผสม	(96.5%)	เงนิบรสิทุธิ	์(99.99%)	เงนิผสมหรอื

เงินสเตอร์ลิง	(92.5%)	นำ้าประสานทอง	นำ้าประสานเงิน	ผงบอแร็กซ์	

และกรดซัลฟูริก	ความเข้มข้น	10%

	 เริ่มจากการศึกษา	ค้นคว้า	และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบ	

ลวดลาย	และเทคนคิทีใ่ชใ้นการทำาเครือ่งประดบัสกลุชา่งทองเพชรบุร	ี

(ตาราง	1)	จากนั้นนำาเนื้อหาที่ได้มาวิเคราะห์รูปแบบ	ลวดลาย	และ

เทคนิคท่ีสามารถลดทอนลงได้	แต่ยังคงแสดงความเป็นเอกลักษณ์

ของเครือ่งประดบัสกลุชา่งทองเพชรบรุ	ีรวมถงึวเิคราะหร์ปูแบบการ

สวมใสข่องกลุม่คนตา่ง	ๆ 	และกำาลงัการซ้ือเครือ่งประดับของกลุม่เปา้

หมาย	เพือ่สรปุประเภท	รปูแบบ	และขนาดของเครือ่งประดบั	พรอ้ม

ร่างแบบเบื้องต้น	2	มิติ	(ภาพ	6)

	 ลำาดับถัดมา	คือ	การคัดสรรวัสดุเพื่อสร้างสรรค์เคร่ืองประดับ

ให้มีความเหมาะสมกับรูปแบบ	ลวดลาย	และเทคนิค	 โดยใช้โลหะ

ผสม	 (ทองผสมและเงินผสม)	ในส่วนที่เป็นโครงสร้างหลัก	 เพื่อเพิ่ม

ความแข็งแรงให้กับชิ้นงานเครื่องประดับ	จากนั้นเลือกใช้วัสดุสอง

ชนิดที่มีสีแตกต่างกันเป็นการเพิ่มสีสันและดึงดูดความสนใจ	เพื่อขึ้น

รูปชิ้นงานเครื่องประดับ	1	ชุด	คือ	สร้อยคอ	(ภาพ	7(ก))	สร้อยข้อ

มือ	(ภาพ	7(ข))	แหวน	(ภาพ	7(ค))	และต่างหู	(ภาพ	7(ง))	โดยใช้วิธี

หลอม	เท	ดึง	รีด	เคาะ	ดัด	และเชื่อมประกอบชิ้นส่วนต่าง	ๆ	พร้อม

ทั้งล้างทำาความสะอาดชิ้นงานเครื่องประดับด้วยกรดซัลฟูริกและนำ้า

สะอาดเป็นขั้นตอนสุดท้าย
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ภาพที่ 6 

แบบร่างแนวความคิดเครื่องประดับเบื้องต้น

หมายเหตุ. จาก	สุภาวี	 ศิรินคราภรณ์	 (ผู้ร่วมวิจัย)	และศิดาลัย	ฆโนทัย	 (ผู้ร่วมวิจัย)	 โดย	ปฐมาภรณ์	 

ประพิศพงศ์วานิช,	2558.
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ภาพที่ 7

ชิ้นงานเครื่องประดับ 1 ชุด

(ก)	สร้อยคอ

(ข)	สร้อยข้อมือ
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(ค)	แหวน

(ง)	ต่างหู

หมายเหตุ. จาก ปฐมาภรณ์ ประพิศพงศ์วานิช ชาติชาย คันธิก (ผู้ร่วมวิจัย) และศิดาลัย ฆโนทัย (ผู้ร่วมวิจัย) 

โดย ปฐมาภรณ์ ประพิศพงศ์วานิช, 2558.
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 องค์ความรู้ที่ได้จากการปฏิบัติงานสร้างสรรค์ประกอบขึ้นจาก

การศกึษาและวิเคราะหข์อ้มลูทีเ่ปน็ประโยชน	์เพือ่ใชใ้นการถ่ายทอด

ความคิดสูก่ารเช่ือมโยงแนวทางความคดิในการออกแบบและการผลติ

ตน้แบบเครือ่งประดบั	ซึง่สามารถสรปุรปูแบบเครือ่งประดบัสกลุช่าง

ทองเพชรบุรี	(ตาราง	1)	ได้	ดังต่อไปนี้

	 รูปแบบตามประโยชน์การใช้สอย	ได้แก่	ขัดมันเป็นชื่อสร้อยคอ

มีลักษณะเป็นห่วงกลมเกี่ยวกันเป็นลูกโซ่ต่อเนื่องกัน	ช่างจะใช้ตะไบ

ลบเหลี่ยมห่วงของสร้อยตลอดเส้น	 โดยสร้อยมีลักษณะเป็นเส้นยาว	

มักถักเป็นลวดลายการถักห่วงกลมขนาดเล็ก	ๆ	จำานวนมากอย่าง

ต่อเนื่อง	บางครั้งทำาเป็นสร้อยคอ	สร้อยข้อมือ	และสายสะพายแล่ง	

เป็นต้น	สร้อยมีรูปแบบ	3	แบบหลัก	ๆ	ได้แก่	สร้อยส่ีเสามีเหล่ียม

ขนาดเล็ก	สร้อยคอหกเสามีเหลี่ยมขนาดปานกลาง	(ภาพ	7(ก)	และ	

(ค))	และสร้อยคอแปดเสามีเหลี่ยมขนาดใหญ่	สร้อยอีกประเภท	คือ	

สมอเกลียว	เป็นสร้อยที่ทำาจากลวดลายทองคำาขดเป็นห่วงแล้วเชื่อม

ตอ่กันเปน็ลกูโซป่ะวะหลำา่หรอืปะวะหลำา่ทรงเครือ่ง	เลยีนแบบมาจาก

โคมไฟจนี	ซึง่ตา่งจากเตา่รา้ง	เปน็ตา่งหมูลีกัษณะคลา้ยผลของตน้เตา่

ร้าง	มีความเป็นพวง	ประกอบขึ้นจากเส้นหลาย	ๆ	 เส้นจับกันเป็น 

กลุม่	นอกจากนีย้งัมรูีปแบบของจีท้ีส่ร้างจากลายประจำายาม	บางคร้ัง

ทำาเป็นจี้สองชนิดคือ	จี้ตัวผู้และตัวเมีย
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	 รปูแบบกลุม่ถดัมา	นยิมสรา้งขึน้จากการเลยีนแบบรปูทรงธรรม

ชาต	ิอาท	ิลกูสน	ผลติใหม้ลีกัษณะคล้ายลูกสนทะเลประกอบดว้ยโครง

ลวดทองขนาดเล็กต่อประกอบกัน	 (ภาพ	7(ก)-(ข)	และ	 (ง))	 ลูกไม้

ปลายมอืหรอืเลบ็มอืเปน็ทองรปูพรรณประเภทสรอ้ยขอ้มอืประกอบ

ดว้ยทรงกระบอกขนาดเลก็	คัน่ดว้ยทองทำาเปน็รปูดอกพกิลุ	หรือเปน็

รูปห้าแฉกคล้ายฝ่ามือและฝ่านิ้ว	ส่วนประเภทดอกไม้	เช่น	ดอกพิกุล

เปน็ลวดลายทอง	นยิมใช้ตกแตง่หรอืประกอบทองรปูพรรณลวดลาย

อืน่	ๆ 	ดอกมะลเิปน็ทองรปูพรรณมลีกัษณะคลา้ยดอกมะลกิำาลงับาน	

โดยกลีบดอกมะลิแต่ละดอกจะประดับเพชรซีก	มีลักษณะยาวรี	ขึ้น

รูปด้วยวิธีการตีขอบ	ทั้งนี้	กลุ่มที่ได้แรงบันดาลใจจากบัวเป็นที่นิยม

มากเชน่กนั	ไดแ้ก	่กา้นบวัเปน็ชือ่เรยีกกำาไลขอ้เทา้สำาหรบัเดก็ในสมยั

กอ่น	มลีกัษณะเปน็หว่งขนาดใหญแ่ละกลมเกลีย้ง	บวัสตัตบงกชเปน็

ลายทองรูปพรรณเลยีนแบบบวัดงักล่าว	มช่ืีอเรยีกในหมูช่า่งทองเมอืง

เพชรบรุวีา่	กระดมุ	รวมถึง	บวัจงกลและมณฑปเป็นลวดลายของชา่ง

เขียนลายไทย	ซึ่งช่างทองได้นำามาออกแบบเป็นปิ่นปักผม

	 นอกจากน้ี	ยังมีรูปแบบท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากสัตว์ประเภท

อื่น	ๆ	 เช่น	 เสมาหรือปลาเป็นลวดลายท่ีช่างทองสมัยโบราณ	นิยม

ทำาเป็นแผ่นทองและดุนให้เป็นลวดลายเสมาหรือปลา	รูปแบบจาก

ผีเสื้อเป็นทองรูปพรรณที่มีรูปแบบการสร้างสรรค์จากโครงสร้างของ

ผีเสื้อ	ตะขาบเป็นลวดลายทองรูปพรรณที่เลียนแบบตัวตะขาบ	นิยม

ทำาเป็นสร้อยข้อมือ	และงูหรือพญานาคมักนำามาทำาเป็นลวดลายซึ่ง

ช่างนิยมทำาเป็นแหวนงูประเภทต่าง	ๆ	รวมถึง	มังกรที่สร้างจากการ

แกะสลักผสมผสานการเคาะและดุนลวดลายลงบนแผ่นทองคำา	มัก

ขึ้นรูปเป็นรูปกำาไล	สุดท้ายคือรูปแบบที่ได้มาจากการถักด้วยผ้ายันต์

หรือด้ายดิบ	 นิยมใช้เป็นเครื่องราง	 เรียกว่า	แหวนพิรอดหรือตะไบ	

เป็นแหวนฝังพลอยหรือเพชรซีกทั่ว	ๆ	ไป	แต่ช่างทองเมืองเพชรบุรี

นิยมใช้วิชาการสลักลวดลาย
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	 จากการรวบรวมข้อมูลและเชื่อมโยงความคิดจากกลุ่มรูปแบบ

ที่กล่าวมาข้างต้น	(ตาราง	1)	คณะผู้วิจัยจึงได้พิจารณาเพื่อวิเคราะห์

และคดัเลอืกลวดลายทีส่ามารถนำามาปรบัใช้กบังานเครือ่งประดบัรว่ม

สมยั	เชน่	ลกูสน	ดอกพกิลุ	และเทคนคิการถกัสรอ้ยหกเสา	เปน็ตน้	ถงึ

แมว้า่จะนำามาเพยีงบางสว่น	แตร่ปูแบบของเคร่ืองประดบัยงัสามารถ

สะทอ้นความประณตี	งดงาม	และความเปน็เอกลกัษณเ์ฉพาะตนของ

งานประณตีศลิปส์กลุช่างเพชรบรุ	ีนัน่คือ	โครงรา่งของลกูสนทีป่ระดบั

ตกแตง่ดว้ยดอกพกิลุเลก็นอ้ย	เพือ่ใหไ้ดร้ปูแบบเครือ่งประดับเพชรบรุี

ร่วมสมัยที่มีความเรียบง่ายมากกว่าเดิม	โดยใช้ร่วมกับเทคนิคการถัก

สรอ้ยหกเสาแบบโบราณ	แตย่งัคงรกัษาความเปน็ชนชาตไิวไ้ด	้ส่วนการ

กำาหนดแนวทางการผลิตเครือ่งประดบั	คณะผูว้จิยัเลอืกใชโ้ลหะผสม

ในการขึน้รปูโครงสรา้งหลกัของเครือ่งประดบัเพือ่สรา้งความแข็งแรง	

ประโยชน์การใช้สอย	หรือการสวมใส่	รวมทั้งเป็นการลดต้นทุนของ

วัตถุดิบในการผลิตเครื่องประดับลง	อีกทั้งโลหะทองคำาบริสุทธิ์หรือ

เงนิบรสิทุธิน์ัน้มคีณุสมบัตคิอ่นข้างออ่นนิม่มาก	แตอ่ยา่งไรกต็ามเครือ่ง

ประดับร่วมสมัยชุดนี้ก็ยังคงมีส่วนประกอบอื่น	ๆ	ที่ใช้ในการประดับ

ตกแตง่เปน็โลหะทองคำาบริสทุธิแ์ละเงนิบรสิทุธ์ิดงัเดมิ	เพือ่ใหง่้ายตอ่

การทำาเครือ่งประดับทีม่ลีวดลายละเอยีดและประณตี	โดยอา้งองิตาม

รปูแบบเครือ่งประดบัสกลุชา่งทองเพชรบรุทีีใ่ชท้องคำาบรสิทุธิใ์นการ

ขึ้นรูปชิ้นงานทั้งชิ้น

	 สำาหรบักลุม่เปา้หมายในงานวจิยันีจ้งึอยากเนน้กลุม่คนทัว่ไปท่ีมี

ฐานะทางการเงนิปานกลาง	เช่น	กลุม่คนรุน่ใหมท่ีเ่พิง่เริม่ทำางานหรอื

กลุ่มคนวัยทำางาน	เป็นต้น	 ซ่ึงมีบุคลิกมั่นใจ	คล่องแคล่ว	มีวิถีชีวิตที่

เรียบง่าย	และกำาลังก่อร่างสร้างตัวได้มีโอกาสซื้อเครื่องประดับสกุล

ช่างเพชรบุรีร่วมสมัยมาสวมใส่หรือเก็บสะสม
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สรุปและอภิปรายผล

	 ตามท่ีได้กล่าวไปแล้วถึงเครื่องประดับสกุลช่างทองเพชรบุรีนั้น

นยิมทำาเคร่ืองประดบัประเภท	สรอ้ยคอ	สรอ้ยขอ้มอื	แหวน	และตา่ง

หู	 เป็นต้น	ด้วยทองคำาบริสุทธิ์ร่วมกับการตกแต่งอัญมณีต่าง	ๆ	เช่น	

เพชร	(ซีก)	ทับทิม	หรืออื่น	ๆ	บ้าง	เพื่อเพิ่มความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น	

โดยรูปแบบมักจะเลียนแบบพืชพันธุ์และสัตว์ต่าง	ๆ	จากธรรมชาติ	

ซ่ึงเครื่องประดับสกุลช่างเพชรบุรีร่วมสมัยชุดนี้	 คณะผู้วิจัยยังคง

เอกลักษณ์และเทคนิคการถักสร้อยดังเดิม	แต่มีการลดทอนรูปแบบ

ของลวดลายประดบัลง	เช่น	ลกูสน	มกีารปรบัลดลวดลายทีม่คีวามซับ

ซอ้น	ทำาใหช่้างทองทำางานไดส้ะดวกและรวดเรว็มากยิง่ขึน้	จงึชว่ยลด

คา่แรงลง	อกีทัง้ยงัมกีารปรบัเปลีย่นวสัดทุีใ่ชบ้างสว่นเปน็ทองคำาผสม	

(96.5%)	เงินบริสุทธิ์	(99.99%)	เงินผสมหรือเงินสเตอร์ลิง	(92.5%)	

เพื่อลดต้นทุนการผลิต	เนื่องด้วยเหตุผลดังกล่าวทำาให้รูปแบบเครื่อง

ประดบัมีความเรยีบงา่ย	แตย่งัคงเอกลกัษณข์องเครือ่งประดบัสกลุชา่ง

ทองเพชรบุรีและมีราคาท่ีย่อมเยา	จึงสามารถเข้าถึงกลุ่มคนรุ่นใหม่

ที่เพิ่งเริ่มทำางานหรือกลุ่มคนวัยทำางาน	ซึ่งมีบุคลิกมั่นใจ	คล่องแคล่ว	

และมวีถิชีวีติทีเ่รยีบงา่ย	หรอืผูค้นทัว่ไปสามารถหาซือ้มาสวมใสห่รอื

จะเก็บเป็นของสะสมก็ย่อมได้	ดังนั้นคณะผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า

เครื่องประดับเพชรบุรีร่วมสมัยชุดนี้จะเป็นแรงบันดาลใจในการจุด

ประกายให้กับนักออกแบบหรือช่างทองรุ่นใหม่	 เพื่อช่วยกันอนุรักษ์

และทำาให้เกิดความนิยมเครื่องประดับสกุลช่างเพชรบุรีในกลุ่มเป้า

หมายดังกล่าวไว้ได้บ้างไม่มากก็น้อยให้ยังคงอยู่สืบต่อไป
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บทคัดย่อ

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ	 1)	ศึกษาการรื้อฟ้ืนผ้าล้อกลุ่ม

วสิาหกจิชมุชนบา้นใหมศ่าลาเฟอืง	อำาเภอเชยีงคาน	จงัหวดัเลย		และ	

2)	ศึกษากระบวนการมีส่วนร่วมในการพัฒนาการออกแบบของกลุ่ม

วสิาหกจิชมุชนบา้นใหมศ่าลาเฟือง	อำาเภอเชยีงคาน	จงัหวดัเลย		กลุม่

เป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย	ประกอบด้วย	สมาชิกกลุ่ม	ปราชญ์ท้องถิ่น	

นักวัฒนธรรม	ตัวแทนองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น	 ผู้ประกอบการ	

ปราชญ์ด้านการทอผ้า	นักวิชาการด้านออกแบบ	จำานวน	22	คน	

วิธีการและเคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล	ประกอบด้วย	การศึกษา

เอกสาร	การสนทนากลุม่	การประชมุ	การสงัเกตและการประเมนิผล	 

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา		ผลการศึกษาพบว่า

	 1)	ผ้าล้อหรือผ้ารองบ่อนเป็นผ้าสำาหรับการปูที่นอนที่ทอขึ้นมา

เพือ่ใชใ้นโอกาสพเิศษ	เชน่	การแตง่งาน	การตอ้นรบัแขกทีม่านอนพกั

แรมที่บ้าน	ผ้าทอยาว	180	ซ.ม.	กว้าง	70	ซ.ม.	ด้วยเทคนิคทอแบบ

ขิด	ผ้า	1	ผืนมี	5	ลวดลาย	เดิมมีการทอทุกครัวเรือนแต่ปัจจุบันไม่ได้

มีการทอมากว่า	80	ปี	เพราะว่าทำายากและใช้ช่างทอผ้า	3-4	คนต่อ	

1	กีท่อผา้	การทอผา้จงึจะสำาเรจ็ไดโ้ดยเรว็		เมือ่ทอเสรจ็แลว้จงึนำามา

ตกแต่งด้วยการขลิบท่ีขอบผ้าทุกด้านด้วยผ้าฝ้ายทอมือสีพื้นที่ย้อมสี

ธรรมชาติ	

	 2)	กระบวนการมีส่วนร่วมในการออกแบบและพัฒนาผ้าล้อ	ได้

ผ่านแนวคิดการมีส่วนร่วมของสมาชิกกลุ่ม	ประกอบด้วย	ร่วมคิด	 

ร่วมวางแผน	ร่วมตัดสินใจ	ร่วมดำาเนินการและร่วมประเมินผลของ

สมาชกิกลุม่	มรีายละเอยีดดงันี	้	(1)	การเรยีนรูถ้งึความเปน็ไปไดใ้นการ

รือ้ฟืน้และการพฒันาการออกแบบ	(2)	การวเิคราะหล์วดลายผ้าลอ้และ

การสรา้งความคดิในการออกแบบและการพฒันา	(3)	การปฏิบตักิาร 

(4)	การวิเคราะห์เพื่อการพัฒนาการออกแบบ	และ	(5)	การประเมิน

ผลการออกแบบและพัฒนา	

คำาสำาคัญ :	การรื้อฟื้นผ้าล้อ,	การพัฒนาการออกแบบ,	กระบวนการ

มีส่วนร่วม,	กลุ่มวิสาหกิจชุมชน
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Abstract

	 The	objectives	of	this	research	were	1)	to	study	the	

rehabilitation	of	wheel	cloth	from	Ban	Mai	Sala	Phueng	

Community	Enterprise	Group.	Chiang	Khan	District,	Loei	

Province,	and	2)	to	study	the	process	of	participation	in	the	

design	development	of	the	Ban	Mai	Sala	Phueng	Community	

Enterprise	Group.	Chiang	Khan	District,	Loei	Province.	The	

target	group	used	in	the	research	were	22	group	members.	

Local	scholars,	cultural	activists,	representatives	of	local	

government	organizations,	entrepreneurs,	weaving	scholars,	

design	scholar.	Data	collection	methods	and	instruments	

include	document	analysis,	group	discussions,	meetings,	

observations,	and	evaluations.	The	findings	of	the	study	

indicate	:

	 1)	Pha	Law	or	underclothes	 are	 fabrics	 for	 laying	 

mattresses	 that	are	woven	for	use	 in	special	occasions	

such	as	weddings,	hanging	for	guests	who	stay	overnight	

at	home,	woven	fabric	180	cm	long,	80	cm	wide.	With	

Khit	weaving	technique,	1	piece	of	cloth	has	5	patterns.	 

Originally,	every	household	was	woven,	nowadays,	it	has	

not	been	woven	for	more	than	80	years.	By	weaving	and	

using	3	-	4	weavers	per	1	weaving,	the	weaving	process	will	

be	accomplished	quickly	when	finished,	it	will	be	decorated	

with	circumference	on	all	sides	with	hand-woven	cotton	

with	natural	dyes.
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	 2)	The	process	of	participation	 in	 the	design	and	

development	of	Pha	Law	will	be	through	the	concept	of	

participation	of	group	members,	consisting	of	joint	thinking,	

joint	planning,	joint	decision	making,	joint	implementation	

and	evaluation	of	group	members.	The	details	are	as	 

follow.	(1)	Learning	the	feasibility	of	reviving	and	developing	 

designs	 (2)Pattern	 analysis	 and	 design	 thinking	 and	 

development	 (3)Design	through	practice	 (4)	Analysis	 for	

design	development	(5)	design	and	development	evaluation.

Keywords : Revival	of	Pha	Law,	design	development,	 

participatory	process,	community	enterprise	groups
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บทนำา

	 วฒันธรรมการทอผา้เปน็ภมูปิญัญาการคดิ	การแกป้ญัหาในการ

ดำาเนินชีวิตของมนุษย์ท่ัวโลก	 โดยแต่ละพื้นที่ของโลกจะมีรูปแบบ

ของผ้าและเทคนิควิธีการทอผ้าแตกต่างกันไปตามความเช่ือ	สภาพ

แวดล้อมและวัสดุที่มีอยู่	 ส่วนใหญ่ช่างทอผ้าจะได้รับทักษะความรู้

มาจากแม่	ยายหรือเครือญาติเพ่ือส่งเสริมให้เด็กหญิงมีคุณสมบัติ

ของการเป็นผู้หญิงท่ีดีท่ีพร้อมมีครอบครัวและเป็นแม่ที่ดีในอนาคต	

ดังมีคำากล่าวว่า	“สตรีท่ีดีท่ีจะสามารถมีครอบครัวและสามารถเป็น

แม่ได้	จำาเป็นที่จะต้องเรียนรู้การทอผ้าเอาไว้ใช้	หากหญิงใดที่โตเป็น

สาวสามารถทอผา้ไดแ้ลว้แมก่บัยายกจ็ะมหีนา้ทีใ่นการสอนลูกหลาน

ในการทอผ้า	เริ่มจากการทอผ้าทั่ว	ๆ	ไปไว้ใส่ก่อนแล้วพอชำานาญขึ้น

ก็เริ่มสอนทอผ้าที่มีลวดลายสวยงามมากขึ้น	บางบ้านก็สอนลายผ้าที่

บา้นตนมีเกบ็เอาไวใ้ห	้หากหญงิใดทอสวย	กจ็ะบง่บอกถงึความเปน็ผู้

ที่ขยัน	มีความเป็นกุลสตรี	ผู้ชายก็มักจะอยากได้เป็นคู่ครอง	แต่หาก

หญิงใดทอผ้าไม่ได้เลยก็จะไม่สามารถแต่งงานได้เนื่องจากถูกมอง

ว่าไม่มีความสามารถ	ไม่มีความขยัน	และอาจจะไม่เป็นที่ถูกใจของ

พ่อแม่ฝ่ายชายได้”	(ศิริพร	เวียงเงิน	และคณะ,	2562)	ผ้าทอยังเป็น

ตวัแทนของภมูปิญัญามวลมนษุยชาตทิีส่รา้งสรรคข์ึน้เพือ่การใชส้อย

ควบคู่กับการสร้างความงามผ่านรูปแบบ	ลวดลาย	สีสัน	และความ

ประณีตท่ีสื่อสารถึงอัตลักษณ์และสะท้อนรากฐานภูมิปัญญาในการ

พึ่งพาธรรมชาติด้วยการถักทอตามความรู้สึกนึกคิด	จินตนาการและ

จิตวิญญาณของผู้คนหลากหลายชาติพันธุ์	(จรัสพิมพ์	วังเย็น,	2554)
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	 อย่างไรก็ดีผ้าทอเป็นมรดกวัฒนธรรมของประเทศที่ทรงคุณค่า

ที่มีการสืบทอดมาหลายชั่วอายุคน	 ความประณีตของการทอผ้า	 

จงึจัดเปน็งานศลิปะพืน้บ้านทีแ่สดงถงึอัตลกัษณเ์ฉพาะชมุชน	และตวั

บคุคลทีท่ำาการสรา้งสรรคข์ึน้มาดว้ย	สำาหรบัผา้ทอในแตล่ะทอ้งถิน่นัน้	 

ช่างทอผ้าจะสร้างสรรค์และต่อยอดความเป็นมรดกทางวัฒนธรรม

จากรุ่นสู่รุ่น	 โดยอาศัยกระบวนการถ่ายทอดและส่งต่อที่มีความต่าง

กนัไปตามเงือ่นไขของพืน้ทีน่ัน้	ๆ 	แตโ่ดยรวมแลว้ชา่งทอพืน้บา้นกไ็ด้

นำาเสนอรปูแบบผา้ทอออกมาใหม้อีตัลกัษณล์กัษณะดว้ยลวดลายและ

การทอ	เช่น	1)	ลวดลายจากความเชือ่ความศรทัธาในพืน้ทีน่ัน้	ๆ 	เชน่

เรื่องราวของพญานาค	ลายแมลง	และ	2)	ลวดลายพืชพันธุ์ธรรมชาติ

ในท้องถิ่นที่อยู่ใกล้ตัว	เช่น	ลวดลายดอกไม้	และลวดลายเถาไม้เลื้อย	

(ศักดิ์ชาย	สิกขา	และคณะ,	2555)	

	 สำาหรับกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าบ้านใหม่ศาลาเฟืองนั้น	ตั้ง

อยู่ในเขตพื้นที่อำาเภอเชียงคาน	 เป็นกลุ่มทอผ้าที่เกิดจากการส่ง

เสริมสนับสนุนของพัฒนาชุมชนจังหวัดเลย	นับตั้งแต่ปี	พ.ศ.	2545	

โดยมีช่างทอผ้าในชุมชนเข้ามาร่วมกลุ่มระยะแรก	จำานวน	15	คน	 

สมาชิกกลุ่มมีทักษะการมัดหม่ีและทักษะการทอจากเส้นใยฝ้ายที่

ปลูกในพื้นที่และเส้นด้ายที่ซื้อมาจากตลาด	กลุ่มมีเป้าหมายร่วมกัน

คอืการสรา้งรายไดใ้หก้บัคนในชมุชนอยา่งยัง่ยนืโดยนำาเอาภมูปิญัญา

ผ้าทอมาสู่การทอผ้าเพื่อการขายในจังหวัดเลยและต่างจังหวัด		ส่วน

ผา้ทอมีลวดลายข้ันมัดหมีล่ายนาค	ลายหงส	์ลกัษณะผา้ทีก่ลุม่ทอขึน้

มา	ประกอบด้วย	ผ้าซิ่นมัดหมี่ลายขั้น	ผ้าพื้นและผ้าขาวม้า	จำาหน่าย

ราคาผนืละ	800	บาท	เพือ่ใหส้ามารถขายได้งา่ย	จากการลงพืน้ทีพ่บว่า	 

กลุม่มผีา้ลอ้ทีเ่ปน็ผา้โบราณอายมุากกวา่	80	ป	ีโดยเก็บไวเ้พือ่การเรยีนรู ้

ของผู้สนใจผ้าโบราณท่ีจะรื้อฟื้นพัฒนาขึ้นมาเพื่อการสร้างจุดขาย	 
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และสร้างอัตลักษณ์ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอบ้านใหม่ศาลาเฟือง	

โดยผ้าล้อถูกส่งเข้าประกวดผ้าทอโบราณในระดับจังหวัดเลย	และ

ได้รับการตัดสินให้ได้รางวัลชนะเลิศในปี	พ.ศ.	2550	ปัจจุบันผ้าล้อ

สูญหายไปไม่ได้มีการทอมากกว่า	80	ปี	เนื่องจากกระบวนการทอที่

ยากและตอ้งอาศยัชา่งทอผา้	3	คน	จงึขาดการสนใจสบืสานและตอ่ยอด	 

ซึ่ง	สคราญนิตย์	 เล็กสุทธิ์	 (2561)	พบว่า	ผ้าทอพื้นบ้านแบบดั้งเดิม

น้ันส่วนใหญ่ขาดการสืบทอดจากช่างทอผ้ารุ่นใหม่	 เนื่องจากความ

ยากของการทอหรือการทำาลวดลาย	บางลวดลายหรือบางรูปแบบ

ของผ้าทอก็ได้สูญหายไปแล้ว	ส่วน	ปิลันลน์	ปุณญประภา	และคณะ	

(2561)	กล่าวว่า	ปัญหาการสูญหายของผ้าทอพื้นบ้านนั้น	 เกิดจาก 

การขาดการสืบทอดอย่างต่อเนื่อง	 คนรุ่นใหม่ขาดความสนใจ	

จำานวนช่างทอผ้ามีจำานวนน้อยลง	และส่วนใหญ่เป็นผู้สูงอายุ	ดังนั้น 

การสืบทอดผ้าทอพื้นบ้านให้คงอยู่นั้น	จึงเป็นหน้าที่ของคนในพื้นที่	

สมาชกิกลุม่	และหน่วยงานภาครฐัทีต้่องรว่มมอืรว่มใจกนัดำาเนนิการขบั

เคลือ่น	เพราะช่างทอผา้สว่นใหญเ่ปน็ผู้สูงอาย	ุซึง่หากหมดกลุ่มคนรุน่นี้

ไปและยงัไมม่คีนรุน่ใหมม่าสบืทอดผา้โบราณกจ็ะสญูหายไปจากชมุชน	 

(สุจิตตรา	หงส์ยนต์	และ	พิกุล	สายดวง,	2560)

	 เช่นเดยีวกบัการบรหิารจดัการกลุม่	และการพฒันาการออกแบบ 

ผ้าทอรูปแบบใหม่ขึ้นมา	 โดยการพัฒนานั้นควรเป็นงานออกแบบ 

ทีช่่วยสรา้งความภาคภูมใิจใหกั้บช่างทอผา้	และมกีารบรหิารคณุภาพ

การผลิตที่ได้มาตรฐาน	 (กัญญา	จึงวิมุติพันธ์,	2553)	 ส่วนประเด็น

การท่ีกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าบ้านใหม่ศาลาเฟืองได้ทำาการรื้อฟื้น

และพัฒนาการออกแบบผ้าล้อ	ถือว่าเป็นความต้องการของสมาชิก

กลุม่ทีเ่หน็วา่รปูแบบของผา้ทอนัน้สามารถแสดงอตัลกัษณค์วามเปน็

ตัวตนของพื้นท่ีบ้านใหม่ศาลาเฟืองได้อย่างชัดเจน	และรูปแบบของ 

ผา้ทอจะเปน็ทางเลอืกใหก้บัผูบ้รโิภคทีต่อ้งการผา้ทอทีม่คีวามแตกตา่ง
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	 อย่างไรก็ตาม	ผ้าทอพื้นบ้านส่วนใหญ่ก็ยังไม่สามารถสะท้อน 

อัตลักษณ์ของชุมชนได้	 ทักษะและเทคนิคการทอยังขาดความน่า

สนใจและไม่สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภค	ส่งผลทำาให้ยัง

ไม่มีหน่วยงานภาครัฐและเอกชนเข้าไปส่งเสริมและสนับสนุนให้มี

การรื้อฟื้นหรือการพัฒนาการออกแบบเพื่อการต่อยอดอย่างจริงจัง	

(พรชยั	ปานทุง่,	2562)	ชา่งทอผา้ในแตล่ะกลุม่นัน้มข้ีอจำากดัดา้นการ 

พัฒนาการออกแบบใหม่	 ๆ	 เนื่องจากไม่มีพ้ืนฐานความรู้ด้านการ

ออกแบบ	จงึมกีารลอกเลยีนแบบลวดลายของชุมชนอืน่	ๆ 	มาผลิตใน

ชุมชนตัวเองเท่านั้น	ส่วนข้อดีคือการมีประสบการณ์การทอผ้า	และ

การพฒันาการเรยีนรูท้ีอ่ยูบ่นฐานแนวคดิเดยีวกนัของชา่งทอผา้	(กติติ์

ธนตัถ	์ญาณพสิษิฐ,์	2556)		กลา่วไดว้า่	ทกัษะความสามารถดา้นการ

พัฒนาการออกแบบยังมีน้อย	มีลักษณะค่อยเป็นค่อยไป	ทำาให้ช่าง 

ทอผ้าส่วนใหญ่ท่ีเห็นถึงโอกาสความก้าวหน้าของกลุ่ม	 จึงมีความ

ต้องการที่จะพัฒนารูปแบบผ้าทอให้สอดคล้องกับความต้องการของ

กลุ่มผู้บริโภคเป้าหมายหลักและผ้าทอมีอัตลักษณ์เฉพาะ
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	 จากทีก่ลา่วมาผา้ทอพืน้บา้นถอืวา่เปน็ภมิูปญัญาทอ้งถิน่ทีม่กีาร

สบืทอด	และพฒันามาอยา่งตอ่เนือ่ง	โดยกลุม่วสิาหกจิชมุชนทอผ้าบา้น

ใหม่ศาลาเฟืองก็มีการพัฒนารูปแบบผ้าทอใหม่	ๆ	แต่เป็นการเลียน

แบบจากพื้นที่อื่น	ทำาให้ผ้าทอขาดอัตลักษณ์เฉพาะ	ดังนั้นการรื้อฟื้น

ผ้าล้อจึงเป็นการสร้างการเรียนรู้	 การพัฒนาออกแบบต่อยอดผ้าล้อ

และสร้างตัวตนให้กลุ่มทอผ้า	 	 เช่นเดียวกับการพัฒนาการออกแบบ

จากผ้าล้อเพื่อให้เกิดความยั่งยืนนั้น	จะต้องเน้นกระบวนการมีส่วน

ร่วมของสมาชิกกลุ่ม	ทั้งการร่วมคิด	ร่วมวางแผน	ร่วมตัดสินใจ	ร่วม

ดำาเนินการ	และร่วมประเมินผล	โดยผลจากการพัฒนาการออกแบบ

ผา้ลอ้จะสามารถสรา้งตัวตนและจำาหนา่ยใหก้บัผูบ้รโิภคเป้าหมายได้	

ซึง่ชา่งทอผา้ตอ้งมศีกัยภาพด้านทกัษะการคิด	การยอ้มสี	เทคนคิการ

ทอและการตกแต่งผา้ทอใหม้คีณุภาพ	ดงันัน้ผูว้จิยัจงึสนใจทีจ่ะดำาเนนิ

การวจิยัการรือ้ฟืน้และพฒันาการออกแบบผา้ล้อทีเ่นน้กระบวนการมี

สว่นรว่มของกลุม่วสิาหกิจชุมชนสูก่ารสรา้งศกัยภาพของกลุม่ผา้ลอ้ของ

ชา่งทอผา้กลุม่วสิาหกจิชมุชนบา้นใหมศ่าลาเฟอืงดว้ยกระบวนการมี

สว่นรว่มในการแลกเปลีย่นเรยีนรูร้ะหวา่งนกัวจิยั	ผูเ้ชีย่วชาญการทอ

ผา้และกลุม่ชา่งทอผา้พืน้บา้นเพือ่สรา้งความรูค้วามเขา้ใจ	สรา้งทกัษะ

การสื่อสาร	และสร้างแนวความคิดการพัฒนาการออกแบบร่วมกัน	

เพือ่ใหผ้ลติภณัฑผ์า้ทอพืน้บา้นของจงัหวดัเลยใหเ้กดิการพฒันาอยา่ง

ยั่งยืนต่อไป
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.	เพือ่ศกึษาการรือ้ฟืน้ผ้าลอ้กลุม่วสิาหกิจชมุชนบา้นใหมศ่าลาเฟอืง	

อำาเภอเชียงคาน	จังหวัดเลย			

2.	 เพื่อศึกษากระบวนการมีส่วนร่วมในการพัฒนาการออกแบบของ

กลุ่มวิสาหกิจชุมชนบ้านใหม่ศาลาเฟือง	อำาเภอเชียงคาน	จังหวัดเลย		

วิธีดำาเนินการวิจัย 

	 การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม	 (PAR)	

โดยผูว้จิยัไดป้ระสานงานไปยงัสมาชกิกลุ่มวิสาหกจิชมุชนบา้นใหมศ่าลา

เฟอืงเพือ่การเตรยีมการโครงการพัฒนาตามขัน้ตอนของกระบวนการ

วิจัย	มีรายละเอียดดังนี้

	 1.	กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย	จำานวน	22	คน	ประกอบด้วย	

สมาชิกกลุ่ม	ปราชญ์ท้องถิ่น	นักวัฒนธรรม	ตัวแทนองค์กรปกครอง

สว่นทอ้งถิน่	ผูป้ระกอบการ	ปราชญด์า้นการทอผา้	ตวัแทนหนว่ยงาน

ภาครัฐ	 เช่น	พัฒนาชุมชน	พาณิชย์จังหวัดเลย	สำานักงานพิเศษเพื่อ

การท่องเที่ยว	 (อพท.)	สำานักงานท่องเที่ยวและกีฬาและนักวิชาการ

ด้านออกแบบ	

	 2.	วิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล	ประกอบด้วย	(1)	

การศึกษาเอกสาร	จากสำานักวิทยบริการและสื่อออนไลน์เกี่ยวกับผ้า

ทอพื้นบ้าน	 (2)	การสนทนากลุ่ม	มีกลุ่มวิสาหกิจชุมชนเข้าร่วมแลก

เปลี่ยนกับนักวิจัย	ตามประเด็นที่นักวิจัยกำาหนดขึ้น	ดังนี้	ความเป็น

มาของกลุม่	การบรหิารจดัการ		รปูแบบผา้ทอของกลุม่	อตัลกัษณก์ลุม่

และผ้าทอ	และความเป็นมาของผ้าล้อ	ปัญหาอุปสรรคการทอและ

แนวทางการรื้อฟื้นผ้าล้อ	(3)	การประชุม	มีสมาชิกกลุ่ม	นักวิชาการ

ด้านการออกแบบเข้าร่วม	มีประเด็นการรื้อฟื้นและการอนุรักษ์	การ

พฒันาการออกแบบและการขบัเคล่ือนผ้าล้อ	การพฒันาใหส้อดคลอ้ง

กับความต้องการของผู้บริโภค	(4)	การสังเกต	โดยนักวิจัยเก็บข้อมูล

จากกระบวนการทอ	การแสดงความคดิเห็นเกีย่วกบัผลการทอผา้ลอ้	

และ	 (5)	การประเมินผล	โดยผู้ประเมินเป็นสมาชิกกลุ่มทอผ้า	และ

หน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวเนื่องกับการพัฒนาและนักวิชาการ
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	 3.	การเก็บรวบรวมขอ้มลู	โดยผูว้จิยัประสานงานกบักลุ่มวสิาหกจิ

ชมุชนอยา่งไมเ่ปน็ทางการ	เพือ่ลงพ้ืนทีท่ำาการเกบ็รวบรวมขอ้มลู	โดย

นำาส่งจดหมายเชิญในวันที่มีการจัดกิจกรรมการวิจัย	 ส่วนหน่วยงาน

ภาครัฐมีการติดต่อประสานงานอย่างไม่เป็นทางการและนำาส่งตาม

หน่วยงานแต่ละแห่ง	 	สำาหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลนั้นผู้วิจัยแบ่ง

การเก็บข้อมูลออกเป็น	2	ส่วนดังนี้

	 3.1	ขอ้มลูเชงิคณุภาพ	ผูว้จิยัลงพืน้ทีก่ลุม่วสิาหกจิชมุชนบา้นใหม่

ศาลาเฟือง	โดยใช้วิธีการและเครื่องมือดังนี้

	 3.1.1	การสมัภาษณส์มาชกิกลุม่	จำานวน	5	คน	เกีย่วกับความเปน็

มาของกลุ่ม	การบริหารจัดการ		การทอผ้า	การจำาหน่าย	การพัฒนา

ตนเอง	ผา้ลอ้ผา้โบราณทีต่อ้งการรือ้ฟืน้	และแนวทางการพฒันาการ

ออกแบบ

	 3.1.2	การสนทนากลุ่ม	มีรายละเอียดดังนี้

	 	 1)	การสนทนากลุ่ม	 โดยมีประธานกลุ่มและสมาชิกกลุ่ม	

เข้าร่วมจำานวน	5	คน	ประเด็นการค้นหาอัตลักษณ์ผ้าล้อ	แนวทาง

การพัฒนาการออกแบบผ้าล้อ	และการพัฒนาศักยภาพของกลุ่ม	

	 	 2)	การสนทนากลุ่ม	มีสมาชิกกลุ่มและหน่วยงานภาครัฐที่

เกีย่วขอ้ง	เขา้รว่มจำานวน	7	คน	ดว้ยประเดน็แนวทางการรือ้ฟืน้	การ

อนุรักษ์	และพัฒนาการออกแบบผ้าล้อ	

		 	 3)	การสนทนากลุ่ม	มีประธานและสมาชิกกลุ่มเข้าร่วม

จำานวน	5	คน	ด้วยประเด็น	กระบวนการรื้อฟื้น	การพัฒนางานผ้า

ทอแบบใหม่		ปัญหา	อุปสรรค	และวิธีการแก้ปัญหา

	 	 4)	การสนทนากลุ่ม	มีประธานและสมาชิกกลุ่ม	 เข้าร่วม

จำานวน	5	คน	ดว้ยประเดน็	ความกา้วหนา้จากการทดลองพฒันาการ

ออกแบบการทอผ้าล้อ

	 	 5)	การสนทนากลุม่	มปีระธานกลุม่	นกัวชิาการ	ผูป้ระกอบ

การและผู้เช่ียวชาญการทอผ้าเข้าร่วมจำานวน	7	คน	ด้วยประเด็น

ศกัยภาพการทอผา้	ความสวยงาม	และแนวทางการพฒันาการออกแบบ

ผ้าล้อให้มีคุณภาพ
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	 3.1.3	การสังเกต	เป็นแบบสังเกตที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อเก็บข้อมูล

ดังนี้	 1)	พฤติกรรมการทอผ้า	2)	พฤติกรรมการแสดงออกทางการ

สื่อสารและการสนทนา	3)	กระบวนการทอและคุณภาพของผ้าทอ	

และ	4)	การจับคู่สีของผ้าทอ

	 3.1.4	การประชุม		ประกอบด้วย

	 	 1)	 การประชุมระดมความคิดเห็นด้วยวิธีการ	 SWOT	 

มีผู้เข้าร่วมจำานวน	11	คน	ประกอบด้วย	ประธานกลุ่มและสมาชิก

กลุ่ม	ผู้ใหญ่บ้าน	นักวัฒนธรรม	นักพัฒนาชุมชน	ตัวแทนองค์การ

บรหิารสว่นตำาบลนาซา่ว	ปราชญท์อ้งถิน่	ผูป้ระกอบการมาวเิคราะห์

จุดแข็ง	จุดอ่อน	อุปสรรค	และโอกาส

	 	 2)	การประชุมระดมความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาการ

ทอผ้า	การรื้อฟื้นและการอนุรักษ์ผ้าทอพื้นบ้าน	มีประธานกลุ่มและ

สมาชกิกลุม่	ผูใ้หญบ่า้น	นกัวฒันธรรม	นกัพฒันาชุมชน	ตวัแทนองค์การ

บริหารส่วนตำาบลนาซ่าว	ปราชญ์ท้องถิ่น	สื่อมวลชน	ผู้ประกอบการ

เข้าร่วม	จำานวน	13	คน

	 	 3)		การประชมุคนืขอ้มลูและการเสนอผลการดำาเนนิการ	มี

ประเดน็หลกัในการแลกเปลีย่นเรยีนรูค้อืผลของการรือ้ฟืน้ผา้ลอ้		การ

พฒันาการออกแบบผา้ลอ้ใหเ้ปน็ผา้แบบใหม	่แนวทางการพฒันาการ

ออกแบบผา้ลอ้ใหมี้คณุภาพ	ราคาทีเ่หมาะสมกบัการจำาหนา่ย	หนว่ย

งานวฒันธรรมจงัหวดัเลย	พาณชิยจ์งัหวดัเลย	สำานกังานพฒันาชมุชน	

สำานักงานการท่องเที่ยวจังหวัดเลย	องค์กร	บริหารการพัฒนาพื้นที่

พิเศษเพื่อการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน	 นักวิชาการด้านการออกแบบ	

ตวัแทนกลุม่ทอผา้เครอืขา่ย	และสมาชกิกลุม่ทอผา้บา้นใหมศ่าลาเฟอืง	 

จำานวน	15	คน 
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	 3.2	ข้อมูลเชิงประมาณ	ผู้วิจัยใช้แบบประเมินผล	จำานวน	2	ชุด		

ดังน้ี	1)	แบบประเมินผลการดำาเนินการรื้อฟื้นและการพัฒนาการ

ออกแบบผ้าล้อด้วยกระบวนการมีส่วนร่วมของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน

บ้านใหม่ศาลาเฟือง	อำาเภอเชียงคาน	จังหวัดเลย	เป็นแบบ	Ratting	

Scale		เกบ็รวบรวมขอ้มลูจากสมาชกิกลุ่มผู้เขา้รว่มทดลองการรือ้ฟืน้

และการพัฒนาการออกแบบ	จำานวน	5	คน	 เก็บหลังจากทำาการ

ทดลองเสร็จสิ้น	และ	2)	แบบประเมินผลการดำาเนินการรื้อฟื้นและ

การพัฒนาการออกแบบผ้าล้อด้วยกระบวนการมีส่วนร่วมของกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชนบ้านใหม่ศาลาเฟือง	อำาเภอเชียงคาน	จังหวัดเลย	เป็น

แบบ	Ratting	Scale	เก็บรวบรวมข้อมูลจากตัวแทนหน่วยงานภาค

รฐั	และเอกชน	จำานวน	15	คน	โดยเกบ็ขอ้มลูหลงัจากการประชุมนำา

เสนอและวิพากษ์การดำาเนินการวิจัยและพัฒนาเสร็จสิ้น 

	 4.	การวิเคราะห์ข้อมูล		ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์

เนือ้หา	(Content	Analysis)	โดยนำาขอ้มลูจากการลงพืน้ทีจ่ากการใช้

เครือ่งมือการสมัภาษณ	์	การสงัเกต	การประชมุ	การสนทนากลุม่และ

การศกึษาเอกสารมาจดัระเบยีบใหเ้ปน็หมวดหมู	่โดยยดึตามประเดน็

ของขอ้คำาถามการวจิยัของแตล่ะเครือ่งมอืการวจิยั	วธิกีารเกบ็ขอ้มลู	

และวัตถุประสงค์ของการวิจัย	

	 5.	 การนำาเสนอผลการวิจัย	 ด้วยการพรรณนาเชิงวิเคราะห์	

ประกอบภาพถ่าย
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

	 การวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมี

สว่นรว่ม	(PAR)	ในการศึกษา	เก็บรวบรวมข้อมลูทัง้ในเชงิปรมิาณและ

เชงิคณุภาพ		โดยผูว้จิยันำาขอ้มลูจากการลงพืน้ทีม่าจดัระเบยีบใหเ้ปน็

หมวดหมู่	จากนั้นจึงทำาการวิเคราะห์ข้อมูล	ส่วนการนำาเสนอผลการ

วิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย	มีรายละเอียดดังนี้

	 1.	บริบทของพื้นที่และการรื้อฟื้นผ้าล้อของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน		

พบว่า		

	 1.1	พื้นที่หมู่บ้านบ้านใหม่ศาลาเฟือง	เป็นหมู่บ้านที่มีการตั้งขึ้น

มาในเขตพื้นที่อำาเภอเชียงคานกว่า	100	ปี	อยู่ในการปกครองของ

องค์การบริหารส่วนตำาบลนาซ่าว	อำาเภอเชียงคาน	จังหวัดเลย	ชาว

บ้านในชุมชนส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเกษตรกรรม	และใช้เวลาว่าง

ในการทำาเครือ่งจกัสาน	การทอผา้	การค้าขายผลผลิตทางการเกษตร	

และรบัจา้งทัว่ไป		มปีระเพณทีีส่ำาคญัทีจ่ดัในชว่งเดอืนพฤษภาคมคอื	

ประเพณผีขีนนำา้ทีเ่ช่ือมโยงกับงานประจำาปไีหวศ้าลปูต่า	และงานบญุ

บ้ังไฟของตำาบล	และในพื้นท่ีบ้านใหม่ศาลาเฟืองนั้นมีกลุ่มวิสาหกิจ

ชุมชนทอผา้พืน้บา้นทีโ่ดดเดน่	คอืกลุม่วสิาหกิจชมุชนทอผา้บา้นใหม่

ศาลาเฟอืง	มผีา้ทอเปน็ผลติภณัฑ	์OTOP	และมีผา้ล้อทีเ่ปน็ผา้โบราณ

ที่ใช้เป็นทรัพยากรการเรียนรู้และการท่องเที่ยวของจังหวัดเลย	

	 1.2	บรบิทของกลุม่วสิาหกจิชมุชนบา้นใหมศ่าลาเฟอืง	กลุม่มกีาร

จัดตั้งขึ้นมาตั้งแต่	 ปี	พ.ศ.2545	โดยสำานักงานพัฒนาชุมชนจังหวัด

เลยเป็นผู้ส่งเสริมให้มีการรวมกลุ่ม	 และจดทะเบียนรองรับการส่ง

เสริมจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในอนาคต	โดยมีการวางรูปแบบการ

บริหารจัดการที่ชัดเจนไว้	กลุ่มมีสมาชิกจำานวน	5	คน	มีนางทองดัด		

ไขมเีพชร	เปน็ประธาน	รปูแบบของผา้ทอมทีัง้ผ้าซิน่ลวดลายนาค	ลาย

ขอ	ลายผีขนนำ้า		ผ้าคลุมไหล่	ผ้าพันคอและผลิตภัณฑ์แปรรูปจากผ้า	

เชน่	กระเปา๋	ยา่ม	เสือ้ผา้	ราคาจำาหนา่ยอยูร่ะหวา่ง	100-1,200	บาท	

ขึ้นอยู่กับลักษณะของผ้าและวัสดุที่ใช้ในการทอ	สำาหรับการร่วมกัน

วิเคราะห์	SWOT	พบว่า	1)	จุดแข็งของกลุ่มคือ	(1)	มีประธานกลุ่มที่

มทีกัษะการเปน็ผูน้ำา	(2)	มทีกัษะการทอผ้าและการออกแบบลวดลาย
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ผ้ามัดหมี่	(3)	ผลิตผ้าทอมีหลายรูปแบบ	(4)	มีเครือข่ายการจำาหน่าย

ผ้าทอ		2)	จุดอ่อนของกลุ่มคือ	(1)	ขาดการกำาหนดราคากลางผ้าทอ

ของชา่งทอผา้แตล่ะคน	(2)	ผา้ทอมลีกัษณะคล้ายกบักลุ่มทอผ้าอืน่	ๆ 	

(3)	ชา่งทอผา้สว่นใหญเ่ปน็ผูส้งูอาย	ุ(4)	ขาดทกัษะการออกแบบและ

สร้างสรรค์ผ้าทอแบบใหม่	3)	อุปสรรคของกลุ่มคือ	(1)	สถานการณ์

โรคติดต่อ	 (2)	สภาพเศรษฐกิจ	และ	4)	 โอกาสของกลุ่มคือ	การมี

หน่วยงานภาครัฐ	 เอกชน	และสถาบันการศึกษาเข้าไปช่วยส่งเสริม

และพัฒนา

ภาพ 1

รูปแบบของผ้าล้อที่หลงเหลืออยู่ในชุมชน มีอายุกว่า 80 ปี จํานวน 2 ผืน ที่

ประธานกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าบ้านใหม่ศาลาเฟืองยังเก็บรักษาไว้ ซึ่งผู้วิจัย

ได้เข้าไปจัดกระบวนการเพื่อทําการรื้อฟื้นและต่อยอดพัฒนาการออกแบบไปสู่

รูปแบบของผ้าทอใหม่
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	 1.3	ความต้องการรื้อฟื้นผ้าล้อผ้าโบราณบ้านใหม่ศาลาเฟือง		

พบว่า	บ้านใหม่ศาลาเฟืองเคยมีการทอผ้าล้อหรือผ้ารองบ่อนในครัว

เรือนแต่ละหลัง	 โดยผู้หญิงจะทอขึ้นจากภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีการ

สอนในครัวเรือน	 	และสืบทอดต่อกันมาด้วยเทคนิควิธีการแบบขิด	

แต่ปัจจุบันไม่มีการทอผ้าล้อแล้ว	ในหมู่บ้านมีผ้าล้อเหลือเพียง	2	ผืน	

(ภาพ	1)		โดยลกัษณะและรปูแบบของผ้าล้อจะมคีวามยาว	180	ซ.ม.	

กวา้ง	70	ซ.ม.	ทอจากผา้ฝา้ยยอ้มสธีรรมชาต	ิเช่น	มะเกลือ	ฝาง	ขมิน้

ชัน	และสีขาวของฝ้ายที่เป็นใยธรรมชาติไม่ได้ผ่านการย้อมหรือฟอก

สี	โดยแต่ละผืนมี	5	ลาย	ผ้าผืนที่	1		ประกอบด้วย		1)	ลายเกล็ดปลา		

2)	ลายขอ		3)	ลายดอกจิก		4)	ลายดอกผักแว่นเล็ก	5)	ลายดอกผัก

แวน่ใหญ	่และลายชอ่ง		สว่นผา้ผนืที	่2		ประกอบดว้ย	1)	ลายดอกไม	้

2)	ลายข้าวหลามตดัใหญ	่3)	ลายดอกไม	้4)	ลายขอ	5)	ลายข้าวหลาม

ตัดเล็ก	ลวดลายของทั้ง	2	ผืนนั้นช่างทอพื้นบ้านนำามาจากธรรมชาติ

และสิ่งแวดล้อมรอบตัว	 มีการลดสกัดตัดทอนให้ง่ายต่อการทอ	โดย

ตอ้งการสือ่ใหเ้หน็ถึงความอดุมสมบรูณข์องชมุชนและความสวยงาม

ของธรรมชาติ	สำาหรับความต้องการรื้อฟื้นขึ้นมานั้น	พบว่า	1)	กลุ่ม

ต้องการมีรูปแบบผ้าทอที่เป็นอัตลักษณ์เฉพาะ	2)	 ชุมชนและหน่วย

งานภาครัฐของจงัหวดัเลยเหน็วา่เปน็ผา้ทีม่คีณุคา่ทีส่ามารถเรยีนรูผ้า่น

เรื่องราวเก่ียวกับผ้าได้	3)	สามารถต่อยอดและพัฒนาการออกแบบ

การทอ	สู่รูปแบบและลักษณะผ้าอื่นๆได้	4)	พื้นที่ของกลุ่มเป็นจุด

การท่องเที่ยวตามโครงการ	OTOP	นวัตวิถี	ของอำาเภอเชียงคาน	5)	

การอนุรักษ์ผ้าล้อท้ังแบบดั้งเดิมและแบบที่พัฒนาขึ้นมาใหม่ให้คง

อยู่กับชุมชน	และ	6)	ยกระดับการทอผ้าแบบขิดผ่านการพัฒนาการ

ออกแบบโดยเน้นการมีส่วนร่วมของสมาชิกกลุ่ม

	 1.4	 	แนวทางการรื้อฟื้นผ้าล้อผ้าโบราณ	พบว่า	กลุ่มมีความ

ต้องการท่ีจะรื้อฟื้นการทอผ้าล้อสำาหรับการนำามาเป็นผ้าทอที่มี 

อัตลักษณ์ของกลุ่มทอผ้า	จนนำาไปสู่การสร้างความน่าสนใจให้กับ

กลุ่มเป้าหมายที่สนใจซื้อผ้าทอฟื้นบ้านในจังหวัดเลย	 โดยมีแนวทาง

การรื้อฟื้นผ้าล้อแบ่งออกเป็นรายด้านได้ดังนี้
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	 1.4.1	ด้านสมาชิกกลุ่ม	พบว่า	1)	ต้องมีความพร้อมที่จะทำาการ

รื้อฟื้นผ่านกระบวนการทอและกระบวนการคิด	2)	มีงบประมาณจัด

ซื้อหรือจัดจ้างทำากี่และฟืมด้วยตนเอง	3)	มีความพร้อมให้ความร่วม

มอืกับสมาชิกคนอืน่	ๆ 	ในการทอผา้รว่มกนั	หรอืการทอทีบ่า้นชา่งทอ

ผา้คนใดคนหนึง่		และ	4)	มคีวามสามารถและทกัษะการทอหลายรปู

แบบ

	 1.4.2	ดา้นหนว่ยงานภาครฐั	เชน่	สำานกังานวฒันธรรม	สำานกังาน

พฒันาชมุชน	อำาเภอเชยีงคาน	และองคก์ารปกครองสว่นทอ้งถิน่	พบ

ว่า	1)	กำาหนดยุทธศาสตร์หรือนโนบายการรื้อฟ้ืนและพัฒนาผ้าทอ

โบราณ	2)	สง่เสรมิและสนบัสนนุดา้นงบประมาณในการจดัซือ้หรอืจดั

ทำาเครื่องมือ	และวัสดุอุปกรณ์ในการทอ	3)	จัดหาวิทยากรมาพัฒนา

ทกัษะความคดิและการทอใหม	่ๆ 	อย่างตอ่เนือ่ง	และ	4)	วางแผนการ

ประชาสมัพนัธแ์ละการตลาดใหก้บักลุม่วสิาหกจิชมุชนผา้ทอพืน้บา้น

	 1.4.3	ด้านผู้บริโภคและประชาชนท่ัวไป	พบว่า	1)	สนับสนุน

ด้วยการซ้ือเพื่อสร้างขวัญกำาลังใจให้กับช่างทอท่ีเป็นผู้สูงอายุ	 และ	

2)	บอกต่อให้กับผู้สนใจ	หรือนักท่องเที่ยวได้รับรู้ถึงการมีอยู่ของผ้า

ทอพื้นบ้านท่ีถูกรื้อฟื้นขึ้นมาใหม่	3)	 เข้าเยี่ยมชม	และเรียนรู้เพื่อให้

กำาลังใจช่างทอผ้าในฐานะสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่มีภูมิปัญญา

ท้องถิ่นส่วนใหญ่เป็นผู้สูงอายุ

	 1.4.4	ดา้นสือ่มวลชน	พบวา่	1)	ต้องเขา้ไปจดัทำาการประชาสัมพนัธ์

หรอืขา่วสารแหลง่เรยีนรู	้และแหลง่ทอ่งเทีย่วเชิงวถิชีีวติและวฒันธรรม	

2)	การบอกต่อผ่านวงการสื่อสารมวลชนหรือนักข่าวคนอื่น	ๆ	ให้เข้า

มาจัดทำาข่าวสาร

	 1.4.5	ดา้นนกัวจิยั	พบวา่	1)	ตอ้งเขา้ไปคน้หาองค์ความรู	้แนวทาง

การรือ้ฟืน้	และกระบวนการปฏิบตักิารรือ้ฟืน้ขึน้มาด้วยกระบวนการ

แลกเปลีย่นเรยีนรูแ้บบมสีว่นรว่ม	2)	การสรา้งเวทกีารนำาเสนอผลงาน

เพื่อหาแนวทางการพัฒนาลวดลายและรูปแบบของผ้าให้สอดคล้อง

กับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย	3)	การสร้างเครือข่ายความร่วม

มอืทางการตลาด	และการจำาหนา่ยกบักลุ่มวสิาหกจิชมุชนอืน่	ๆ 	หรอื

หน่วยงานภาครัฐ	และ	4)	การจัดพื้นที่ทดลองทำาการตลาดจำาหน่าย
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ผา้ลอ้	และผา้ทอพืน้บา้นทีเ่กดิจากการพฒันามาจากผา้ลอ้ในพืน้ทีใ่น

จังหวัดเลย	และนอกจังหวัดเลย

	 1.5	แนวทางการพัฒนาการออกแบบผ้าล้อแบบมีส่วนร่วมของ

สมาชิกกลุ่ม	พบว่า	มีแนวทางดังนี้	

	 	 1.5.1	มกิีจกรรมการแลกเปลีย่นเรยีนรูร้ะหวา่งสมาชกิกลุม่

เกี่ยวกับการพัฒนา	แนวทางออกแบบผ้าล้อความคิดสร้างสรรค์	โดย

มนีกัวจิยัหรอืผูเ้ชีย่วดา้นการออกแบบเปน็ผูจ้ดักระบวนการ	และรว่ม

ให้ข้อมูลในกระบวนการวิจัยด้วย

	 	 1.5.2	มกีจิกรรมการทดลองพฒันาตน้แบบจากการพฒันา 

การออกแบบผา้ล้อแบบมสีว่นรว่ม	เช่น	การวางโครงสร้างส	ี	การกำาหนด 

จังหวะลวดลาย		การเว้นพื้นที่ว่างระหว่างตัวลวดลาย	และรูปแบบ

การทอผ้า	 โดยกิจกรรมการทดลองต้องทำาอย่างต่อเนื่องจนช่างทอ

ผ้าสามารถคิดและทำาการทอได้เอง

	 	 1.5.3	 มีกิจกรรมการวิพากษ์วิจารณ์ผลงานการทอผ้าและ

การพัฒนาการออกแบบจากการทดลองทุกครั้ง	 โดยพิจารณาจาก

การวางโครงสรา้งส	ีการกำาหนดจงัหวะของลวดลาย	การเวน้พืน้ทีว่า่ง

ระหว่างลวดลาย	รูปแบบการทอ	ความสวยงาม	ความคิดสร้างสรรค์

ระหว่างช่างทอผ้ากับนักวิจัยและผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ

	 	 1.5.4	มกีจิกรรมการประเมนิผลการรือ้ฟืน้	การอนรุกัษแ์ละ

การพัฒนาการออกแบบผ้าล้อด้วยกระบวนการมีส่วนร่วม	ทั้งจาก

สมาชิกกลุ่มประเมินตนเองกับหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องร่วมกันประเมิน

ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ
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	 2.	กระบวนการมีส่วนร่วมในการพัฒนาการออกแบบของกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน	พบว่า		ต้องผ่านกระบวนการเชิงวิจัยและพัฒนาโดย

ใชก้ระบวนการวจิยัเชงิปฏบิตักิารแบบมีสว่นรว่มเขา้ไปดำาเนนิการจดั

กจิกรรมการวจิยั	ทัง้นีม้เีปา้หมายเพือ่สรา้งการเรยีนรู	้และการรบัรูท้ี่

ยั่งยืนของช่างทอผ้า		เมื่อผู้วิจัยออกนอกพื้นที่การวิจัยแล้ว	กลุ่มช่าง

ทอผา้กย็งัสามารถพฒันาและคดิสรา้งสรรคผ์ลงานการทอผ้าไดอ้ยา่ง

มีประสิทธิภาพ	มีรายละเอียดดังนี้			

	 2.1	ระยะเริ่มต้นการพัฒนาการออกแบบ		ผู้วิจัยดำาเนินการจัด

ประชุมเพื่อการระดมความคิดเห็นเกี่ยวกับผ้าล้อ	 	กระบวนการทอ		

เครือ่งมอืและวสัดอุปุกรณใ์นการทอ	เงือ่นไขในการทอผา้พืน้บา้นและ 

แนวทางรือ้ฟืน้ผา้ลอ้สำาหรบัการสร้างอตัลกัษณข์องกลุม่และการสรา้ง

รายไดใ้หก้บัชมุชน	พบวา่	ผา้ลอ้ทีม่อียูใ่นชุมชนมอียูจ่ำานวน	2	ผนืทีอ่ยู ่

กบัประธานกลุม่	เคยสง่ผา้ทอโบราณเขา้รว่มประกวดในระดบัจงัหวดั

ในปี	พ.ศ.	2554	ได้รับรางวัลที่	1	และมีผู้สนใจที่รับรู้จากข่าวมาขอดู

และใหข้อ้คดิเหน็วา่	ควรมกีารทอขึน้มาเพือ่การอนรุกัษร์ากเหงา้ทาง

วฒันธรรมสิง่ทอพืน้บา้นใหค้งอยูต่อ่ไป	แตก่ลุม่ทอผ้านัน้มปีญัหาและ

อปุสรรคท่ีไมส่ามารถรือ้ฟืน้ขึน้มาได	้	เนือ่งจากขาดงบประมาณจดัหา

หรือจัดทำาฟืมสำาหรับการทอข้ึนมา	และขาดการเตรียมบุคลากรใน

การทอ		เนือ่งจากเปน็การทอแบบขดิทีม่คีวามยากในการเตรยีมราย

ละเอียดของการเก็บขิด	รวมถึงการใช้เวลาในการทอที่ยาวนานและ

ช่างทอผ้าที่ต้องร่วมมือร่วมใจกันทอใน	1	กี่	1	ผืน	จำานวน	3-4	คน	

เพื่อให้ผ้าทอแต่ละผืนทอเสร็จได้อย่างรวดเร็วขึ้น	นอกจากนี้ผู้ทำาฟืม

ทีเ่ปน็เครือ่งมอืหลักในการทอผา้	ซึง่เปน็ภมูปิญัญาทอ้งถิน่ไดล้ม้หาย

ตายจากไป	จงึขาดคนสบืทอด		ดงันัน้จงึจำาเปน็ตอ้งออกแบบลวดลาย

การทำาฟมืทอผา้ใหม	่และสง่ไปยงัจงัหวดัรอ้ยเอด็เพือ่ใหช้า่งจดัทำาฟมื

ให้	โดยการทำาฟืมทอผ้านั้นจะต้องใช้ระยะเวลาในการทำาประมาณ	1	

เดอืน	สว่นแนวทางการร้ือฟืน้ผา้ล้อเพือ่ใหไ้ด้ผลของการคงอยูข่องการ

ทอผ้าในระยาวนั้นต้องเน้นการใช้กระบวนการมีส่วนร่วม	 เช่น	การ

ระดมความคดิเหน็จากช่างทอผา้คนอ่ืน	ๆ 	ในกลุม่ถงึความต้องการทีจ่ะ 

ทำาใหก้ารทอผ้าลอ้คงอยูต่่อไป	รวมถงึการรือ้ฟืน้นัน้จะตอ้งมหีนว่ยงาน
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ภาครัฐ	เช่น	สำานักงานวัฒนธรรม	สำานักงานพัฒนาชุมชน	สำานักงาน

การท่องเที่ยว		และสถาบันการศึกษาเข้ามาเป็นภาคีเครือข่ายความ

ร่วมมือในการจัดกิจกรรม	

	 2.2	ระยะดำาเนินการทดลองทอผ้าล้อ	พบว่า	 มีการจัดเตรียมกี่

และฟมืทอผา้	สำาหรบัใสจ่ำานวนไมข้องการทอผา้ตามเส้นแนวยนืของ

ผ้า	กลุ่มจะต้องใช้เวลาเตรียมการ	1	อาทิตย์		ส่วนการทดลองทอผ้า

ระยะนี	้ผูว้จิยัใชก่ี้ทอผา้	จำานวน	2	ตวั	และลวดลายจำานวน	2	รปูแบบ	

โดยกี่ที่	1	ใช้ช่างทอผ้า	จำานวน	3	คน	มีการแบ่งบทบาทหน้าที่ของ

การทอ	เช่น	การเป็นผู้กระทบ	การเป็นผู้สอดกระสวย	และกี่ที่	2	ใช้

ชา่งทอผา้	จำานวน	2	คน	มกีารแบง่บทบาทหนา้ทีข่องการทอดว้ยเช่น

กัน	โดยวัตถุประสงค์ของการทอคือ	1)	การสร้างความคุ้นเคยกับรูป

แบบการทอผา้ลอ้แบบขดิ	ซึง่แตกตา่งจากการทอผา้มดัหมีโ่ดยชา่งทอ

เพยีงคนเดยีว	โดยช่างจะมาทอรว่มกนัหลายคนเพ่ือใชเ้ทคนคิการยก

และกระทบลวดลายขิดให้เกิดความสวยงาม	และ	2)	เพื่อการพัฒนา

ศกัยภาพและทกัษะการทอผา้ลอ้แบบใหมท่ีมี่รปูแบบของผ้าล้อทีเ่ปน็

ผ้าดั้งเดิมให้มีคุณภาพมากขึ้น		โดยการทดลองใช้เวลา	1	เดือน	ส่วน

ประเด็นการพัฒนาร่วมกันคือ	 ทักษะการทอผ้า	 	ทักษะการมีส่วน

ร่วมในการพัฒนาจังหวะสี	และการวางตำาแหน่งของลวดลายบนผ้า

ทอ	ความประณีตของการทอ	พบว่า

	 พบว่า	 ช่างทอผ้าพ้ืนบ้านก่ีท่ี	1	สามารถเรียนรู้กระบวนการทอ

ผ้าได้ใกล้เคียงกับต้นแบบแต่ยังไม่สามารถทำาให้เหมือนต้นแบบของ

ผ้าโบราณได้	 เน่ืองจากข้อจำากัดท้ังเรื่องสีท่ีกลุ่มใช้สีเคมีในการย้อม	

กระบวนการทอผ้าที่ต้องอาศัยความร่วมมือร่วมใจกัน		ส่วนใยฝ้ายที่

เป็นวัสดุหลักของการทอที่มีเส้นขนาดใหญ่		และแรงกระทบของช่าง

ทอผ้า		ส่วนช่างทอผ้าพื้นบ้านกี่ที่	2	สามารถเรียนรู้กระบวนการทอ

ผ้าได้ใกล้เคียงกับความเป็นต้นแบบ	กระบวนการทอมีความละเอียด	

ประณีต	การเลือกใช้สีมีความกลมกลืน	และมีความใกล้เคียงกับผ้า

ทอโบราณต้นแบบ	(ภาพ	2)

	 2.3	ระยะการพฒันาไปสูก่ารสรา้งรูปแบบและลกัษณะการทอใหม	่	

พบวา่	กลุม่มกีารเรยีนรูแ้ละพฒันารว่มกบันกัวจิยัและผูเ้ชีย่วชาญ	ทำาให้
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ภาพ 2 

ผลทดลองพัฒนาการออกแบบทอผ้าแบบขิดท่ีมาจากการร้ือฟ้ืนผ้าล้อในระยะ

แรก ช่างทอผ้ายังขาดประสบการณ์ในการทอ โดยการให้ช่างทออย่างอิสระใน

การวางสี วางตําแหน่งและจังหวะของลวดลายเพ่ือการเรียนรู้และนําไปสู่การ

พัฒนาในช่วงต่อไป
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การทอผา้มคีวามสวยงามโดดเดน่และมีความแตกตา่งมากขึน้	โดยช่าง

ทอผา้มกีารปรบัเปลีย่นตำาแหนง่การวางลวดลาย	ขนาดชว่งจงัหวะให้

หลากหลาย	เช่น	พื้นที่ของลวดลาย	การปล่อยเป็นพื้นที่ว่าง	การลด

จำานวนของลวดลาย	และเทคนคิการทอแบบหยาบ	เพือ่โชวค์วามดบิ

ของเส้นฝ้าย	ซึ่งทำาให้ฟืม	1	ฟืมของช่างทอผ้าแต่ละกี่ทอผ้า	สามารถ

สร้างลวดลายที่แตกต่างกันได้	6	ลวดลายใน	1	ผืน	โดยทักษะที่เกิด

ขึ้นเพิ่มเติมจากกระบวนการทอคือ	ความคิดสร้างสรรค์ในการคิดหา

แนวทางสร้างความแตกต่างที่ไม่เหมือนกันของผ้าแต่ละผืน	และช่าง

ทอผา้สามารถอธบิายรปูแบบของลวดลาย		และแนวคดิการทอใหก้บั

นกัวจิยัรบัรูไ้ดด้ว้ย	อยา่งไรกด็	ีผลจากการพฒันาดว้ยการแลกเปลีย่น

เรียนรู้กันอย่างต่อเนื่องจากนักวิจัย	และนักวิชาการ	พร้อมทั้งสร้าง

แนวคิดและให้ข้อเสนอแนะ	ส่งผลทำาให้ช่างทอผ้ามีความรู้เกี่ยวกับ

การตรวจมาตรฐานผ้าทอเบื้องต้นด้วยการส่องกับแสงสว่าง	ถ้าเห็น

ว่ามีแสงทะลุผ่านแสดงว่าผ้าทอยังห่างไม่แน่น	ถือว่าผ้าทอนั้นยังไม่

สวยงาม	ส่วนการเรียนรู้เรื่องสี	และการเว้นช่องว่างของลวดลายนั้น	

พบว่า	ช่างทอผ้าสามารถจับคู่สี	เลือกกลุ่มสีที่กลมกลืน	หรือสีที่แตก

ตา่งตดักนัไดเ้ปน็อยา่งดี		และช่างทอผา้จะมกีารเวน้จงัหวะของช่องไฟ

ระหว่างลวดลาย	การกระทบให้ผ้าทอมีความแน่น	ทำาให้ช่างทอมี

การนำาแนวคิดใหม่	ๆ	ไปทดลองทำาในแต่ละช่วงเวลาของการทอผ้า	

เมื่อพิจารณารายละเอียดของช่างทอผ้าพื้นบ้านทั้ง	2	กลุ่มพบว่า

		 ช่างทอผ้าพื้นบ้านกี่ที่	1	มีการสร้างรูปแบบการทอผ้าได้จำานวน

มากข้ึน	 โดยระยะเวลา	2	 เดือน	สามารถทอผ้าได้จำานวน	20	ผืน		

แตล่ะผนืมกีารใช้สีและจงัหวะของการวางลวดลายแตกตา่งกนั	โดยที่

ก่อนการทอผ้าแต่ละผืนน้ัน	ช่างทอผ้าจะมีการพูดคุยเกี่ยวกับสีและ

โครงสร้างของลวดลายก่อน	และมีการปรึกษากับนักวิจัยเพ่ือหาข้อ

สรุปของความคิดสร้างสรรค์น้ัน	 	อย่างไรก็ดีช่างทอผ้าพื้นบ้านจะใช้

ประสบการณแ์ละความชอบสว่นตวัในการคดัเลอืกสีรว่มกบัแนวทาง

ของผูเ้ชีย่วชาญ	รวมถงึการมข้ีอมลูความตอ้งการของผู้บริโภคทีค่าดวา่ 

นา่จะซ้ือผา้ทอมาเปน็องคป์ระกอบของความคดิสรา้งสรรคด์ว้ย	(ภาพ	3) 
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ภาพ 3

ผลงานการทอผา้ในชว่งการพฒันาและการทดลอง ผา่นการมสีว่นร่วมในการคิด  

การวางแผน และการสรา้งสรรค์การทอผ้าด้วยการจัดวางโครงสร้างของสใีหม ่ การ

วางตําแหน่งและช่วงจังหวะความกว้างของลวดลาย การเลือกใช้เทคนิคการทอ
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		 	 ช่างทอผา้พืน้บ้านก่ีที	่2	มกีารสรา้งรปูแบบการทอได้จำานวน

มากขึน้	โดยระยะเวลา	2	เดอืน	สามารถทอผา้ไดจ้ำานวน	15	ผนื		แตล่ะ

ผืนมีการใช้สีและจังหวะของลวดลายแตกต่างกัน	โดยก่อนทอผ้านั้น

ช่างทอจะนำาสจีากตะกรอมาเทยีบกบัสขีองเส้นฝา้ยทีเ่ปน็แนวเสน้ยนื 

และแนวเส้นนอน	 และมีการออกแบบบางช่วงของผืนผ้าให้เป็น 

สพีืน้	ระหวา่งการทอจะมกีารพดูคยุเกีย่วกบัลวดลายและการใชจ้งัหวะ

เพื่อการพัฒนาการออกแบบรูปแบบของผ้าทอในผืนต่อ	ๆ	ไป	ทั้งน้ี	 

การออกแบบลวดลายจะเน้นหลักการของขนาดพื้นท่ี	จังหวะของ

ลวดลายและสี	 รูปแบบของเทคนิควิธีการในแต่ละช่วงของผืนผ้า	

(ภาพ	4)
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ภาพ 4

ระยะที่สองกลุ่มทอผ้ามีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ วิพากษ์วิจารณ์ผลงาน เพื่อนําไป

สู่การพัฒนาการผลิตผ้าทอที่มีมาตรฐานขึ้น โดยผ้าทอที่อยู่ระหว่างการพัฒนาสี 

ลวดลายและเทคนิควิธีการทอ โดยที่การวางสี และการวางจังหวะของลวดลาย

เริ่มสวยงามขึ้น
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	 2.4	ระยะการประเมินผลเพื่อการพัฒนา	พบว่า	หน่วยงานภาค

รัฐและเครือข่ายที่เข้าร่วมการพัฒนา	แสดงความคิดเห็นว่า		การทอ

ผ้าที่มีแนวคิดมาจากการใช้ผ้าล้อที่เป็นผ้าโบราณของชุมชนมาสู่การ

พัฒนาการออกแบบที่เน้นกระบวนการมีส่วนร่วมนั้น	จะทำาให้ผ้าทอ

ที่ทอขึ้นมาใหม่	เป็นผ้าที่ทรงคุณค่าเชิงเรื่องราว	เพราะสามารถเชื่อม

โยงเขา้กบัประวตัศิาสตรท้์องถิน่	วถีิการดำาเนนิชวีติ	ภมูปิญัญาทอ้งถิน่	 

และวธิกีารคิดของช่างทอผา้	โดยผา้ทอทีม่กีารทดลองการทอในระยะ

แรกนัน้	ถอืวา่มคีวามสวยงาม	และมคีวามใกล้เคียงกบัตน้แบบ	ซ่ึงกลุ่ม

ทอผ้าพื้นบ้านกลุ่มที่	 1	มีการทอผ้าที่ไม่ได้ยึดติดกับรูปแบบของผ้า

ล้อดั้งเดิมที่เป็นต้นแบบทำาให้การเลือกใช้สีและการจัดวางลวดลายมี

ความเปน็อสิระ	สว่นกลุม่ทอผา้พืน้บา้นกลุม่ท่ี	2	มกีารทอผา้ทีม่คีวาม

ละเอยีดประณตี	พยายามจดัโครงสรา้งสแีละลวดลายใหใ้กลเ้คยีงกบั

ตน้แบบมากท่ีสดุ	เชน่เดยีวกบัรปูแบบการทอและรปูแบบของผืนผ้าที่

มีความสดของสีย้อม	ทำาให้ผ้าทอมีความสวยงาม		สามารถเชื่อมโยง

ไปสู่การพัฒนาการออกแบบเพื่อการรื้อฟื้นและอนุรักษ์ผ้าล้อแบบ

ดั้งเดิมได้อย่างรวดเร็ว	และสามารถปรับเปล่ียนได้อย่างหลากหลาย

ขึ้น		(ภาพ	5)
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ภาพ 5

กิจกรรมสนทนากลุ่มการแลกเปล่ียนเรียนรู้ กิจกรรมการประเมินการออกแบบ

และพฒันางานทอผา้ลอ้ของกลุม่วสิาหกจิชมุชน บา้นใหมศ่าลาเฟอืง โดยมหีนว่ย

งานภาครัฐและเอกชนในจังหวัดเลย เข้ามาร่วมขับเคลื่อนและให้ข้อเสนอแนะ
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	 2.5	ระยะการประเมนิผลเพือ่การขบัเคลือ่นกลุม่วสิาหกจิชมุชน

ทอผ้า	 	พบว่า	กลุ่มนำาแนวคิดจากการประชุมไปสู่การพัฒนาการ

ออกแบบผา้ทอใหต้รงตามความตอ้งการของตลาด	และกลุม่ผูบ้รโิภค

เปา้หมายได	้เชน่	การใชล้วดลายเดยีวและใช้สเีดยีวในการทอตลอดทัง้

ผนื	การเลือกใช้สโีทนพาสเทล	(Pastel)	โดยทัง้	2	กลุม่ไดม้กีารพัฒนา

ด้าน	1)	การออกแบบการทอ	2)	การออกแบบการวางโครงสร้างของ

สี	 	และ	3)	การออกแบบจังหวะและการวางตำาแหน่งของลวดลาย	

ส่งผลทำาให้ผ้าทอมีศักยภาพและความสวยงามขึ้น	โดยกลุ่มช่างทอ

ผ้าพื้นบ้านจำานวน	5	คน	แสดงความคิดเห็นว่า	การขับเคลื่อนและ

การพัฒนาการออกแบบช่วยให้เข้าใจถึงความสวยงาม	และสามารถ

อธิบายที่มาของลวดลาย	และการออกแบบที่สอดคล้องกับกลุ่มเป้า

หมาย	โดยเฉพาะเรื่องของกลุ่มและโครงสร้างของสี	การจัดตำาแหน่ง

และจังหวะลวดลาย	สามารถแบ่งออกได้ดังนี้	1)	ด้านรูปแบบของผ้า

ทอ		พบว่า	มีความสวยงามจากกระบวนการทอ	การใช้สีและการจัด

ช่วงจังหวะของการทอ	2)	ด้านความประณีต	พบว่า	มีการเก็บราย

ละเอยีดการทอใหส้มำา่เสมอและมีความแนน่	3)	ดา้นประโยชนใ์ช้สอย	

พบว่า	ผ้าทอสามารถนำาไปใช้งานได้จริง	นำาไปแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์

อื่น	ๆ	และสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับผู้ใช้ผ้าทอได้	4)	ด้านราคา	พบ

ว่า	ผ้าทอมีการใช้วัสดุคุณภาพสูง	กระบวนการทอยาก	ต้องใช้เวลา	

และมีความประณีต	ราคาอยู่ระหว่าง	2,000	-	3,000	บาท	ต่อ	1	ผืน	 
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(ภาพ	6,	ภาพ	7)	ส่วนการประเมินผลเชิงปริมาณนั้น	พบว่า	กลุ่ม

สมาชิกประเมินตนเอง	โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก	 ค่าเฉล่ีย	4.70	

ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือด้านที่	5)	การมีส่วนร่วม	และด้านที่	6)	การ

รื้อฟื้นผ้าล้อ	ค่าเฉลี่ยเท่ากันคือ	4.84	ด้านที่	2)	ความคิดสร้างสรรค์	

ค่าเฉลี่ย	4.72	ด้านท่ี	1)	กระบวนการทอผ้า	ค่าเฉลี่ย	4.68	ด้านที่	

4)	การสื่อสาร	ค่าเฉลี่ย	4.64	และ	ด้านที่	3)	ความสวยงาม	ค่าเฉลี่ย	

4.48		ส่วนหน่วยงานภาครัฐท่ีเข้าร่วมการประเมิน	พบว่า	 โดยภาพ

รวมอยู่ในระดับมากที่สุด	มีค่าเฉลี่ย	4.69	ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด	คือ	

ดา้นที	่5)	การมสีว่นรว่ม	คา่เฉลีย่	4.81	ดา้นที	่2)	ความคดิสรา้งสรรค	์

ด้านที่	6)	การรื้อฟื้นผ้าล้อ	มีค่าเฉลี่ย	4.75	ด้านที่	1)	กระบวนการ

ทอผ้า	ค่าเฉลี่ย	4.69	ด้านที่	4)	การสื่อสาร	ค่าเฉลี่ย	4.60	และด้าน

ที่	3)	ความสวยงาม	ค่าเฉลี่ย	4.53		

ภาพ 6

ช่างทอผ้าที่ เข้าร่วมกระบวนการวิจัยและเป็น 

ผู้พัฒนาการออกแบบผ้าล้อที่ส่วนใหญ่เป็นผู้สูงอายุ 

ขาดประสบการณใ์นการทอขดิ เมือ่ผา่นกระบวนการ

วจิยัแลว้สามารถพัฒนาการออกแบบ การสือ่สารและ

การจําหน่ายผลิตภัณฑ์ได้
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สรุปและอภิปรายผล 

1. สรุป

	 การวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วน

ร่วม	(PAR)	ในการศึกษา	ผลการศึกษาพบว่า	ผ้าล้อหรือผ้ารองบ่อน	

หรอืผา้หลบเปน็ผา้ทีม่บีทบาทสำาคญัตอ่การดำาเนนิชีวติของชาวบา้นใน

พืน้ทีบ่า้นใหมศ่าลาเฟืองในอดตี	การทอคอืวถิชีวีติ	โดยกลุม่วสิาหกจิ

ชุมชนบ้านใหม่ศาลาเฟืองมีความต้องการดังนี้	 (1)	การรื้อฟื้นผ้าล้อ

แบบโบราณด้วยการรวมกลุ่มกันแลกเปล่ียนเรียนรู้	และหาแนวทาง

การรื้อฟื้นขึ้นมาใหม่ให้คงอยู่คู่กับชุมชน	เช่น	ผ่านการวิจัย	หรือการ

จดักจิกรรมการขบัเคลือ่นจากภาครฐัเพือ่สรา้งความรว่มมอืกบัช่างทอ

ผ้าและจัดหางบประมาณ	2)	การอนุรักษ์	ด้วยการจัดพื้นที่ของกลุ่ม
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ทอผา้เปน็ศนูยก์ารเรยีนรูร้ว่มกบัเรือ่งราวอืน่	ๆ 	ของชุมชนทัง้ในระดบั

หมู่บา้น	อำาเภอและจงัหวดัเลย	และ	3)	การพฒันาดว้ยกระบวนการมี

สว่นรว่มในการคดิ	คน้หาวธิกีาร	และรปูแบบการพฒันาการออกแบบ

สี	การทอ	และรูปแบบผ้าล้อจากกลุ่มสมาชิก	นักวิชาการด้านการ

ออกแบบ	นกัวจิยั	และนกัพฒันา	ผลจากการแลกเปลีย่นเรยีนรูอ้ยา่ง

เปน็ลำาดบัขัน้ตอน	และมคีวามตอ่เนือ่งจะสง่ผลทำาใหก้ลุม่มกีารพฒันา

ความคิด	และความคดิสรา้งสรรค	์จนสามารถสรา้งสรรคร์ปูแบบการ

จดัวางส	ีลวดลาย	วธิกีารและเทคนคิการทออยา่งอสิระทีเ่ชือ่มโยงกบั

ผู้บริโภคเป้าหมายที่ต้องการขายผ้าทอ

ภาพ 7

ผลผลิตที่เกิดจากการทดลองและการพัฒนาการออกแบบด้วยกระบวนการมี

ส่วนร่วม ผ่านกิจกรรมการวิจัยท่ีให้อิสระกับการคิดของช่างทอผ้า เช่นการวาง

ตําแหน่งลวดลาย สี และการสร้างรูปแบบของผ้าทอที่มีพ้ืนฐานมาจากผ้าล้อที่

เป็นผ้าโบราณของกลุ่ม
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2. อภิปรายผล

จากการดำาเนินกิจกรรมการวิจัย	ผู้วิจัยมีประเด็นการอภิปรายดังนี้

	 2.1	การรื้อฟื้นผ้าล้อท่ีเคยมีการทอในครัวเรือนพื้นที่บ้านใหม่

ศาลาเฟอืง		ถอืวา่มคีวามยาก	เนือ่งจากกลุม่ขาดความพรอ้มทัง้เครือ่ง

มือ	อุปกรณ์	และทักษะการทอแบบขิด	ซึ่งนักวิจัยได้ใช้กระบวนการ

มีส่วนร่วมในการระดมความคิดเห็น	การวางแผน	และการตัดสินใจ

ร่วมกันของกลุ่ม	 โดยเฉพาะความต้องการของกลุ่มที่จะร้ือฟื้นและ

สร้างอัตลักษณ์ผ้าทอสำาหรับการนำาไปเป็นจุดขาย	 โดยกลุ่มเห็นว่า

เป็นผ้าล้อโบราณมีการทอมากว่า	80	ปี	ใช้เทคนิคการขิดร่วมกับการ

ทอเทคนคิอืน่	ๆ 	จนเปน็ผืนผา้ท่ีมอีตัลกัษณ	์โดยฟมืทีใ่ชใ้นการทอนัน้

มีหน้าแคบ	ส่งผลทำาให้หน้าผ้าทอไม่กว้าง		จึงถูกนำามาใช้เป็นผ้าคลุม

ที่นอน	โดยสมัยก่อนนั้นผ้าล้อถูกนำามาใช้ในพิธีการแต่งงาน	และการ

ต้อนรับแขกเหรื่อท่ีมาเยี่ยมบ้าน	 รูปแบบของผ้าแต่ละครัวเรือนจึง

มีคุณลักษณะพิเศษท่ีสามารถบอกถึงตัวตนของเจ้าบ้านได้	 ซึ่งการ

ทอผ้าล้อให้สวยงามนั้นจะมีการสืบทอดต่อกันมาเฉพาะในครัวเรือน	

ดังท่ี	อุทิศ	ทาหอม	และคณะ	 (2561)	กล่าวว่า	การทอผ้านั้นเป็น

ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีการทอไว้ใช้ในครัวเรือน	โดยย่า	ยายและแม่จะ

เปน็ผูถ้า่ยทอดใหก้บัลกูหลาน	ดงันัน้เมือ่ออกเรอืนไปแลว้จงึสามารถ

ทอผา้ไวใ้ชเ้องได	้สำาหรบัการรือ้ฟืน้ผ้าทอทีไ่มไ่ดท้ออกีแล้วนัน้		ถอืวา่

เปน็บทบาทลกูหลานทีจ่ะตอ้งหาวธิกีารขบัเคล่ือนใหผ้้าทอดัง้เดมิกลับ

มาใหมเ่พือ่สรา้งรายได้ใหกั้บกลุม่ทอผ้า	ซึง่อาจประสานงานกับหนว่ย

งานภาครฐั	หรอืนกัวิจัยในสถาบนัการศกึษาใหเ้ขา้มาจดักระบวนการ

สบืคน้	หรอืพฒันาการออกแบบสำาหรบัการตอ่ยอดไปสูก่ารสรา้งมลูคา่

ทางเศรษฐกจิและคณุคา่ทางจติใจตอ่ไป	โดยเฉพาะการรือ้ฟืน้จะชว่ย

สรา้งความภาคภมูใิจใหก้บัผูท้อผ้าดว้ยเช่นกนั	และ	ทปีกา		โยธารจกัษ	์ 

(2559)	กลา่ววา่	การรือ้ฟืน้	และการพัฒนาการออกแบบผา้ทอให้กลบั

มาใหมส่ามารถทำาไดด้ว้ยการเลยีนแบบ	การปรบัเปล่ียน	หรือการผสม

ผสานลวดลายจนเกดิรปูแบบใหม	่ๆ 	ทีม่คีวามเฉพาะยอ่มสามารถชว่ย

ยกระดบัรายได	้คณุภาพชีวติ	และชว่ยสร้างอตัลักษณใ์ห้กบัชุมชนดว้ย	



91ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2565

	 อยา่งไรกด็กีารรือ้ฟืน้	การอนรุกัษแ์ละการพฒันายอ่มเกดิขึน้จาก

หน่วยงานภาครัฐท่ีอยู่ในพื้นท่ี	 เน่ืองจากมีศักยภาพ	และมีบทบาท

หน้าที่ในการพัฒนา	ส่งเสริม	และอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมของ

ชมุชนใหค้งอยูต่อ่ไป	ดว้ยการใชง้บประมาณทีม่อียูใ่นโครงการพฒันา

ทอ้งถิน่	มาจดักจิกรรมสรา้งความรูค้วามเขา้ใจและการตระหนกัรูร้ว่ม

กัน	อันเป็นการสร้างสำานึกร่วมในรากเหง้าทางวัฒนธรรมของชุมชน	

สอดคล้องกับ	 ปิลันลน์	 ปุณญประภา	และคณะ	 (2561)	ที่กล่าวว่า	

แนวทางการอนุรักษ์และการสืบทอดให้สัมฤทธิ์ผลนั้นสามารถทำาได้

ด้วยวิธีการดังนี้	1)	การสร้างกลุ่มผู้สืบทอด	และกลุ่มผู้ถ่ายทอด	2)	

การบันทึกองค์ความรู้ผ้าทอเป็นเอกสารเผยแพร่	และสร้างหลักสูตร

การเรียนรู้ในระบบและนอกระบบ	3)	การแสวงหางบประมาณจาก

ภาครัฐมาหนุนเสริม	อย่างไรก็ดีการขับเคลื่อนด้วยการรื้อฟื้นและ

การอนุรักษ์ให้ผ้าทอพื้นบ้านโบราณโดยเฉพาะผ้าล้อให้คงอยู่ต่อไป

นั้นจำาเป็นต้องอาศัยความร่วมมือร่วมใจจากคนในชุมชนเป็นลำาดับ

แรก	และการหนุนเสริมงบประมาณจากภาครัฐและเอกชนด้วย

	 2.2	 กระบวนการมีส่วนร่วมของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนในการ

พฒันาการออกแบบผา้ลอ้ไปสูผ่า้ทอทีส่ามารถจำาหนา่ยใหก้บัผูบ้รโิภค

เปา้หมายไดน้ัน้	ระยะเริม่ตน้ของกลุม่จะตอ้งผา่นกระบวนการวจิยัท่ีเปน็

ระบบ	เชน่	ขัน้การสรา้งความเขา้ใจในกระบวนการวจิยัทีเ่นน้การสนทนา

กลุ่มแบบมีส่วนร่วม	 เพ่ือการหาข้อสรุปร่วมกันตามประเด็นต่าง	ๆ	 

ทีน่กัวจิยักำาหนดขึน้มา	โดยเฉพาะประเดน็การพฒันาออกแบบผา้ล้อ

นัน้	กลุม่วสิาหกจิชุมชนจะตอ้งรว่มกนัคดิสรา้งสรรคข์ึน้มาเองโดยมนีกั

วิจัยและผู้เชี่ยวชาญเข้าไปหนุนเสริมความรู้และความคิดสร้างสรรค์

อย่างต่อเนื่อง	พร้อมกับการที่สมาชิกกลุ่มยินยอมที่จะทอผ้าต้นแบบ

ออกมาอย่างเป็นรูปธรรม	เนื่องจากช่างทอผ้าเป็นผู้สูงอายุอาจมีการ

ล้มเลิกการทอผ้ากลางคันได้	 	 ดังนั้นการที่ผู้วิจัยหรือนักออกแบบ

จะทำาการออกแบบให้ช่างทอผ้าพื้นบ้านทำาตามนั้น	 	 	อาจเป็นการ

สร้างภาระให้กับช่างทอผ้าที่เป็นกลุ่มผู้สูงอายุ	ที่อาจเลิกหรือยุติใน

กระบวนการวจิยัได้	ดงัที	่กญัญา	จงึวมิตุพินัธ	์(2553)	กลา่ววา่	การพดู

คยุกันของสมาชิกกลุม่ทอผา้	นกัวิจยั	และผู้เชีย่วชาญด้วยกระบวนการ
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มสีว่นรว่มถงึกระบวนทอผา้	เชน่	การคดิ	การออกแบบ	การสรา้งแรง

บันดาลใจล้วนมีเป้าหมายเพื่อสร้างความเข้าใจการออกแบบ	และยัง

เปน็การทบทวน	การคน้หา	และการคดิค้นรปูแบบผ้าทอขึน้มาใหมด่ว้ย	

สอดคลอ้งกับ	ผกามาศ	บตุรสาล	ีและคณะ	(2562)		ทีก่ลา่ววา่	การมี

สว่นรว่มของสมาชิกกลุม่ในการพฒันาศกัยภาพผา้ทอนัน้ตอ้งผา่นการ

รว่มคดิ	รว่มวางแผน	รว่มตดัสนิใจ	รว่มปฏบิตักิาร	และรว่มประเมนิผล		

ถอืวา่เปน็กระบวนการทีน่ำาไปสูก่ารสรา้งความยัง่ยนืได	้โดยเฉพาะการ

ดึงประสบการณ์และความรู้ฝังตัวที่อยู่ในช่างทอผ้าออกมา		ส่วนการ

พฒันาการออกแบบผา้ลอ้นัน้มขีอ้จำากดัเกีย่วกบัการกำาหนดลวดลาย

ใหม่	ๆ	 ท่ีมีความแตกต่างจากการผ้ามัดหมี่	 เนื่องจากผ้าล้อต้องใช้ 

เทคนิคการขิด	และฟืมในการทอจะมี	5	ลาย	ดังน้ันการออกแบบ

พัฒนาจะเน้นท่ีการคิดสร้างสรรค์ในประเด็นของ	1)	การออกแบบ

ตำาแหนง่		2)	การออกแบบส	ี3)	การออกแบบขนาดของลวดลาย	และ	

4)	การออกแบบกระบวนการทอ	โดยแนวคิดนี้มาจากการมีส่วนร่วม

ของกลุ่มทีต่อ้งการใชส้ิง่ท่ีมอียูม่าปรบัเปล่ียน		และพฒันาใหเ้กดิความ

หลากหลายขึ้น	ส่งผลทำาให้งานผ้าทอมีลักษณะเป็นเซ็ท	(Set)	ขึ้นมา		

ซึ่ง	พจน์ธรรม		เจริญวิทย์	และ	อำาไพ		แสงจันทร์ไทย	(2561)	กล่าว

วา่	การพฒันาการออกแบบดว้ยกระบวนการมส่ีวนรว่มนัน้มปีระเดน็

สำาคญัคอื	แนวคดิการออกแบบตอ้งใหส้อดคลอ้งกบัวถิชีวีติกลุ่มทอผา้

เอง	โดยร่วมกันหารูปแบบที่เหมาะสม	รวมถึงการแก้ไขปัญหา	ส่วน

กระบวนการพัฒนาการออกแบบมีดังนี้	1)	การศึกษา	การวิเคราะห์

และการตีความหมาย	2)	การออกแบบเบ้ืองต้น	3)	การกลั่นกรอง

แบบ	4)	การวเิคราะห์แบบ	และ	5)	การตดัสนิทีจ่ะเลอืกตน้แบบออก

มาผลิต	ส่วน	กิตติ์ธนัตถ์		ญาณพิสิษฐ์	(2556)	กล่าวว่า	การนำาผ้าทอ

โบราณมาสู่การออกแบบและพัฒนาใหม่	ด้วยการนำาลวดลายมาจัด

องค์ประกอบใหม่	หรือลดลวดลายบนผืนผ้าโดยมีกระบวนการดังนี้	

1)	การร่วมกันศึกษาข้อมูล	2)	การเตรียมวัสดุอุปกรณ์และวัตถุดิบที่

ใช้ในการทอ	3)	ปฏิบัติการ	และ	4)	การประเมินผล	ดังนั้นการสร้าง

การคิดและการพัฒนาผ่านต้นแบบที่มีเพียงแบบเดียว	จึงเป็นจุดเริ่ม

ต้นให้เกิดความสนุกท่ีจะคิดของช่างทอผ้าที่เป็นผู้สูงอายุ	 สอดคล้อง
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กับ	พรชัย	ปานทุ่ง	(2562)	ที่กล่าวว่า	การมีส่วนร่วมสร้างองค์ความรู้

ผา่นการพดูคยุกนั	จะทำาใหรู้แ้ละเข้าใจทีม่าของลวดลาย	การมทีกัษะ

การปฏบิตังิานทอผา้ทีช่ดัเจนขึน้	โดยเฉพาะการพฒันาการออกแบบ

ที่ต้องเน้นการมีส่วนร่วม	 และการคิดสร้างสรรค์ไปด้วยกัน	 ส่วน	 

กติติธ์นตัถ์		ญาณพสิษิฐ	์(2556)	กลา่ววา่	การพัฒนาการออกแบบให้

ช่างทอผ้านั้น	นักออกแบบและช่างทอจะต้องทำางานร่วมกันเพื่อให้รู้

ถงึความตอ้งการและความถนดัของช่างทอผา้	ซึง่จะมผีลตอ่การเข้าถงึ 

ความรู้ความเข้าใจวัสดุและเทคนิคการทอ	อย่างไรก็ดีช่างทอผ้าน้ัน	

เมือ่ผา่นการเรยีนรูใ้นกระบวนการกว็จิยักส็ามารถผลิตผ้าทอไดอ้ยา่ง 

มีศักยภาพ	 และมีทักษะการทอผ้าจากการแลกเปล่ียนเรียนรู้	 

จนสามารถสร้างองค์ความรู้ท่ีติดตัวตลอดไป	 อันแสดงให้เห็นถึง 

การศักยภาพการพัฒนาผ้าทอของกลุ่มตนเองได้อย่างยั่งยืน

	 สำาหรบัการพฒันาการออกแบบผ้าล้อใหเ้ปน็รปูแบบใหม่	ๆ 	นัน้ส่วน

หนึง่ขึน้อยูกั่บประธานกลุม่ทีต่อ้งมองเหน็โอกาสในการพฒันาผ้าทอขึน้

มาใหต้รงกลุม่เปา้หมายหรอืพืน้ทีข่ายวา่ควรเปน็อยา่งไร	ซึง่ประธาน

กลุม่เหน็วา่	กระบวนการพฒันาการออกแบบจากผ้าล้อมโีอกาสนำาไป

สูก่ารขายได้	เนือ่งจากผา้มคีณุคา่เชือ่มโยงอดตีกับความสวยงามทำาให ้

ผา้ลอ้ทีอ่อกแบบการทอข้ึนมาใหม่เปน็ทีรู่จ้กั	และเกิดความตอ้งการของ

ลกูคา้	โดยผา้ทอมรีาคาขายที	่2,500	-	3,000	บาทตอ่ผืน	ดงันัน้การนำา 

ผ้าล้อท่ีเป็นผ้าโบราณมาสู่การพัฒนาการออกแบบด้วยกระบวนการ 

มสีว่นร่วมจงึทำาใหผ้้าทอมคีวามนา่สนใจ	และช่างทอผ้ามคีวามสุขกบัการ

ทอผ้ามากยิง่ขึน้	สอดคลอ้งกับ	อทุศิ	ทาหอม	และคณะ	(2561)	ทีก่ล่าววา่	 

การบริหารจัดการท่ีดีจะทำาให้ได้รับรู้ถึงโอกาสในการพัฒนาการ

ออกแบบผ้าทอใหม่	 ๆ	 ด้วยการหยิบความดั้งเดิมของภูมิปัญญา

ท้องถิ่นมาสู่การรื้อฟื้นและพัฒนาใหม่สามารถทำาให้ประสบความ

สำาเร็จได้	ด้วยการพัฒนาการออกแบบที่เน้นกระบวนการมีส่วนร่วม	 

เพราะสามารถสรา้งกำาลงัใจ	ความภาคภูมใิจ	และสร้างเสรมิศกัยภาพ

การทอให้กับช่างทอผ้าพื้นบ้านได้	 ส่งผลทำาให้มีการพัฒนาการ

ออกแบบ	การย้อมสี	 การใช้เทคนิคการทอ	และการจัดวางสีบน 

ผา้ทอมคีวามสวยงามมากขึน้	สามารถตอบสนองความตอ้งการผูบ้รโิภค



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร94

เป้าหมายได้อย่างยั่งยืน	ส่วน	สคราญนิตย์	เล็กสุทธิ์	(2561)	กล่าวว่า	 

ผ้าทอพื้นบ้านดั้งเดิมท่ีสูญหายไปแล้วนั้น	 ถ้ามีการรื้อฟ้ืนผ่าน

กระบวนการทอขึน้มาใหม	่ดว้ยการใชฝ้า้ยธรรมชาต	ิมกีารนำาลวดลาย

ตา่ง	ๆ 	มาผสมผสานกนัก็จะช่วยสรา้งมลูคา่และคณุคา่ใหก้บัผลติภณัฑ์

ผ้าทอด้วยเช่นกัน	ส่วนการพัฒนาออกแบบด้วยกระบวนการมีส่วน

ร่วมมีขั้นตอนสำาคัญดังนี้	1)	ขั้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการระดม

ความคิดเห็น	เช่น	ความเป็นมา	รูปแบบ	ประโยชน์ใช้สอย	และความ

สวยงาม	2)	ขั้นการนำาไปสู่การพัฒนาและสร้างต้นแบบจากข้อเสนอ

แนะ	3)	ขั้นการนำาผ้าทอมาวิเคราะห์และประเมินผลจากการพัฒนา	

4)	 ข้ันการพัฒนาและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ	และ	5)	ขั้นการ

ดำาเนินการผลิตที่พร้อมจำาหน่าย	(พจน์ธรรม		เจริญวิทย์	และ	อำาไพ	

แสงจันทร์ไทย,	2561)

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะสำาหรับหน่วยงาน

	 หน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาส่งเสริมควรทำาความ

เข้าใจกับศักยภาพของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนผ้าทอที่ส่วนใหญ่มักเป็น 

ผูส้งูอาย	ุและใช้รปูแบบการทอผา้ทีม่าจากแหลง่อืน่	ๆ 	จงึเกดิการคุน้

ชนิทำาใหพ้ฒันาตอ่ไปกเ็ป็นไปไดย้าก	ดงันัน้กระบวนการทำาให้กลุม่ได้

แสดงความคดิเหน็และบอกถึงศกัยภาพทีท่ำาไดห้รอืทำาไม่ได้จึงมคีวาม

สำาคัญต่อการพัฒนาเป็นอย่างยิ่ง

ข้อเสนอแนะสำาหรับการวิจัย

	 ควรมกีารวจิยัและพฒันาการมส่ีวนรว่มในการแปรรปูผลิตภณัฑ์

เชงิแฟชัน่ร่วมสมยัของกลุม่วสิาหกจิชมุชน	โดยเนน้การพฒันาทีย่ัง่ยนื
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บทคัดย่อ

	 รูปร่างรูปทรงไทย	นับเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่นักออกแบบมัก

นำาไปประยุกต์ใช้ในงานออกแบบกราฟิกเพื่อให้สะท้อนความรู้สึก

ของความเป็นไทย	อย่างไรก็ดี	องค์ความรู้เรื่องรูปร่างรูปทรงไทยใน

งานศิลปะไทยมีการวิเคราะห์และรวบรวมอยู่ไม่มากนัก

	 งานวิจัยนี้เริ่มจากรวบรวมผลงานศิลปะไทยเฉพาะที่ปรากฏ

ชัดเจนเป็นรูปทรงเรขาคณิตพื้นฐานคือ	สามเหล่ียม	 ส่ีเหล่ียมและ

วงกลม	จากนัน้นำามาวเิคราะหท่ี์มาของรูปรา่งรปูทรงและการส่ือความ

หมาย	 เพ่ือจัดหมวดหมู่รูปร่างรูปทรงไทยเหล่าน้ันและแปลงให้เป็น

ลายเส้นกราฟิก	ขั้นต่อมารวบรวมผลงานออกแบบกราฟิกที่ให้ความ

รูส้กึไทยและปรากฏรปูรา่งรปูทรงไทยในงานอา้งองิตามหมวดหมูร่ปู

รา่งทีจ่ำาแนกไวใ้นขัน้ตน้	เพือ่ใชเ้ปน็หลกัฐานของการนำารูปรา่งรปูทรง

ไทยในงานศิลปะไทยไปใช้เพื่อสะท้อนความเป็นไทย

	 ผลจากการศกึษา	ทำาใหแ้ยกหมวดหมู	่ทีม่าและการส่ือความหมาย

ของรปูรา่งรปูทรงไทยในงานศลิปะไทยไดดั้งนี	้รปูทรงสามเหลีย่มจาก

จอมแหสือ่ความหมายถงึพระพุทธเจา้	เขาพระสเุมรุ	และไตรภมู	ิเสน้

สนิเทาสือ่ถงึการแบง่เรือ่งราวและมติเิวลา	รปูทรงกลมจากธรรมจกัร

สื่อถึงพระธรรม	จากลายดาวเพดานสื่อถึงสวรรค์	และจากลายกลาง

ฝ่าพระพุทธบาทสื่อถึงพระพุทธเจ้า	รูปทรงสี่เหลี่ยมจากลายประจำา

ยามสื่อถึงพุทธบริษัท	4	ย่อมุมไม้สิบสองสื่อถึงพระสงฆ์

	 การนำารูปร่างรูปทรงไทยในงานศิลปะไทยมาประยุกต์ใช้ในงาน

ออกแบบกราฟิกอาจถือเป็นการอนุรักษ์ไทยเพราะสามารถสะท้อน

เอกลกัษณข์องชาติได	้การนำารปูรา่งรูปทรงเหล่านัน้มาตดัทอนใหเ้ปน็

ลายเสน้กราฟิกทีเ่รยีบงา่ย	ผนวกกบัทฤษฎแีละองคค์วามรู้ตา่ง	ๆ 	ของ

งานออกแบบกราฟกิ	กจ็ะสามารถขยายขอบเขตความคดิสรา้งสรรค	์

สรา้งแรงบนัดาลใจไปตอ่ยอดในผลงานออกแบบกราฟกิไทยรว่มสมยั

ได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด

คำาสำาคัญ : รูปร่างรูปทรงไทย,	การออกแบบกราฟิกไทยร่วมสมัย



99ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2565

Abstract

	 Thai	shapes	and	forms	are	one	of	the	aspects	that	

are	commonly	used	 in	graphic	design	to	convey	a	Thai	

impression.	However,	knowledge	regarding	Thai	forms	and	

shapes	 from	Thai	art	has	been	 infrequently	researched	

and	compiled.	The	initial	step	of	this	investigation	was	to	

collect	Thai	artworks	whose	primary	subjects	appear	to	be	

geometric	shapes	and	forms,	such	as	triangular,	rectangular,	

and	circular.	Before	grouping	these	shapes	and	patterns	

into	groups	and	reducing	them	into	line	art,	the	researcher	 

investigated	their	origins	and	interpretations.	The	second	

step	was	to	collect	existing	graphic	design	elements	that	

created	the	sense	of	being	Thai	and	 incorporated	Thai	

shapes	and	forms,	based	on	the	first	step’s	classification	of	

categories.	They	were	utilized	as	evidence	of	employing	Thai	

forms	and	shapes	from	Thai	art	to	give	the	idea	of	being	Thai.	

The	research	yielded	the	following	classifications,	origins,	

and	interpretations	of	Thai	shapes	and	forms	in	Thai	art:	 

Chomhae’s	triangular	 forms	and	shapes	referred	to	the	

Buddha,	Sumeru	Mountain,	and	Traiphum.	Sintao	 lines	 

symbolized	 narrative	 divisions	 and	 time	 aspects.	 

The	circular	 forms	and	contours	of	 the	Dharma	Chakra	

symbolized	the	Dharma.	The	star	design	on	the	ceiling	

depicted	the	heavens.	The	pattern	in	the	center	of	the	

Buddha’s	footprint	represented	him.	The	square	patterns	

and	shapes	in	the	pattern	of	the	guards	symbolized	the	

four	Buddhist	 communities.	Twelve	wooden	 recesses	

are	referred	to	as	monks	in	Buddhism.	Using	Thai	shapes	

and	 forms	 from	Thai	Arts	 in	graphic	design	may	aid	 in	 

the	 preservation	 of	 Thainess	 by	 reflecting	 national	 
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identities.	Simplifying	Thai	shapes	and	forms	from	Thai	arts	

to	simple	graphic	line	arts,	along	with	knowledge	of	graphic	

design	theory,	would	undoubtedly	increase	the	creative	

boundaries	of	Thai	current	graphic	design	without	limit.
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บทนำา

	 จากความพยายามที่จะวิเคราะห์และตามหาองค์ประกอบการ

ออกแบบกราฟกิไทย	ในวทิยานพินธร์ะดบัมหาบณัฑติ	มหาวทิยาลยั

ศลิปากร	ป	ี2551	ช่ือหวัข้อ	“การวเิคราะหอ์งคป์ระกอบการออกแบบ

เลขนศลิปท์ีแ่สดงเอกลกัษณไ์ทย”	ทีจ่ะช่วยส่งเสรมิใหเ้กดิแรงบนัดาล

ใจใหม่	ๆ		ให้กับนักออกแบบได้นำาไปใช้ในการออกแบบกราฟิกไทย

ร่วมสมัยให้เกิดอัตลักษณ์ไทยท่ีชัดเจนยิ่งขึ้นองค์ประกอบที่เคยวิจัย

และวิเคราะห์เสร็จสิ้นไปแล้ว	คือ	สีไทย	ตัวอักษรไทย	และภาพที่มี

เอกลักษณ์ไทย	แต่ก็ยังมีองค์ประกอบอีกหลายอย่าง	หนึ่งในอีกองค์

ประกอบที่สำาคัญที่ยังไม่ค่อยมีใครได้วิเคราะห์รวบรวมก็คือ	“รูปร่าง

รปูทรงไทย”	ในศลิปะไทย	จงึเปน็เหตผุลในการเลอืกองคป์ระกอบนี้

มาวิจัยในครั้งนี้

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.	เพื่อการอนุรักษ์เอกลักษณ์รูปร่างรูปทรงไทยในงานศิลปะไทย	

2.	เพือ่ความสะดวกตอ่การนำารปูรา่งรปูทรงไทยไปสรา้งสรรคต์อ่ยอด

ในงานออกแบบกราฟิกไทยร่วมสมัย	

3.	 เพื่อส่งเสริมสร้างแรงบันดาลใจให้นักออกแบบไทย	มาออกแบบ

กราฟิกไทยแนวร่วมสมัย

4.	เพื่อส่งเสริมสร้างเอกลักษณ์ไทยในงานออกแบบกราฟิก
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อุปกรณ์และวิธีดำาเนินการวิจัย

1.	รวบรวมข้อมูลและผลงานศิลปะไทย	เฉพาะที่อยู่ในรูปร่างรูปทรง

พื้นฐานสามเหลี่ยม	สี่เหลี่ยม	และวงกลม

2.	นำาผลงานศลิปะไทยทีไ่ดม้าวเิคราะห	์สังเคราะหร์ปูรา่งรปูทรง	แล้ว

จัดทำาลายเส้นกราฟิก	และจัดหมวดหมู่รูปร่างรูปทรง	

3.	รวบรวบผลงานออกแบบในรอบ	10	ปี	(เฉพาะงานออกแบบของ

ผู้วิจัย)	ที่เคยนำารูปร่างรูปทรงไทยไปใช้ในการออกแบบ

4.	นำาผลงานออกแบบมาศกึษาวเิคราะห	์ขอ้ด	ีขอ้ดอ้ย	และการแกไ้ข

พัฒนาต่อยอด

5.	รายงานผลการสงัเคราะหอ์งคค์วามรูท่ี้ไดจ้ากผลวจิยัสู่การตอ่ยอด 

ออกแบบ

6.	สรุปผลการวิจัย	ประโยชน์ที่ได้รับ	ข้อแนะนำาให้ผู้อื่นนำาไปใช้เพื่อ

ต่อยอดต่อไป

การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 รูปร่างรูปทรงไทยที่ค้นพบมีความหลากหลาย	และมากมาย	ใน

การวิเคราะห์ครั้งนี้จึงต้องกำาหนดขอบเขตของการวิจัย	ให้อยู่ในรูป

รา่งรปูทรงพืน้ฐาน	สามเหลีย่ม	สีเ่หลีย่ม	และวงกลม	ทีม่ลีกัษณะเดน่

เท่านั้น	ซึ่งได้ผลของรูปร่างรูปทรงไทยดังนี้
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 1. รูปร่างรูปทรงสามเหลี่ยมจอมแห	 เป็นรูปร่างรูปทรงที่มัก

พบเจอในผลงานศิลปะไทยสาขาสถาปัตยกรรมมากที่สุด	 โดยมีการ

ศึกษาวิเคราะห์ถึงรูปทรงสถาปัตยกรรมไทยแบบประเพณีประเภท	 

“เครือ่งยอด”	ภายใตร้ปูทรง	“ทรงจอมแห”	จากยอดบษุบก-มณฑป	

เปน็แมแ่บบในการออกแบบเครือ่งยอดในงานสถาปตัยกรรมไทยแบบ 

ตา่ง	ๆ 	วา่เปน็เอกลกัษณไ์ทยในงานออกแบบสถาปตัยกรรมไทย	(บณุยกร	 

วชิระเธยีรชัย,	2558)	รปูรา่งรปูทรงรปูจอมแหทีป่รากฏในศลิปะไทย

อาทิเช่น	รูปทรงเจดีย์	 รูปทรงหน้าจั่วหน้าบันหลังคาโบสถ์	หน้าจั่ว

บ้านทรงไทย	รูปทรงมณฑป	รูปทรงช่อฟ้าดินเผาสมัยสุโขทัย	รูปทรง

ชฎา	รูปทรงสัตตภัณฑ์	รูปทรงหัวเม็ดทรงมัณฑ์	โดยความหมายจาก

รปูรา่งรปูทรงจะสือ่ถึงเขาพระสเุมร	ุและหมูทิ่วเขาสตัตบรภิณัฑท์ัง้	7	

ที่รายล้อม	รูปทรงเขายอดแหลมและมีสวรรค์ชั้นต่าง	ๆ	ขึ้นไปอีก	6	

ช้ันตามความเช่ือของพุทธศาสนา	ที่เป็นกุศโลบายในการทำาความดี

เพือ่ใหไ้ดไ้ปเกดิในสวรรคท์ีส่งูยิง่ขึน้	ๆ 	และเปา้หมายสงูสดุคอืนพิพาน	

หรอืการสือ่ถงึ	“ไตรภมู”ิ	และการนำาเอาเขาพระสเุมรมุาเปน็แนวคดิ

ในงานออกแบบศิลปะไทย	ล้วนต้องการแสดงสัญลักษณ์แทนสวรรค์

ชั้นดาวดึงส์ที่อยู่บนยอดเขาพระสุเมรุ	แทนสัญลักษณ์ที่ประทับของ

พระอินทร์	 สถานที่แสดงธรรมของพระพุทธเจ้าแก่เหล่าเทวดาทั้ง

หลาย	สถานท่ีประดิษฐานพระบรมสารีริกธาตุของพระพุทธเจ้าใน 

พระเจดีย์จุฬามณี	(ไพโรจน์	พิทยเมธี,	2559)	และอีกแนวคิดหนึ่งคือ

การแทนสญัลกัษณก์ารจำาลองพระเจดยีจ์ฬุามณมีาไวบ้นโลกมนษุยด์ว้ย 

(ภาพ	1)

ภาพ 1

รูปสถาปัตยกรรมไทยแบบประเพณีในยุคสมัยต่าง ๆ และศิลปะไทยที่มีรูปร่างรูปทรงสามเหลี่ยมจอมแห
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	 นอกจากรูปร่างรูปทรงจอมแหท่ีปรากฏในงานสถาปัตยกรรม

ประเพณีแล้ว	 รูปร่างรูปทรงจอมแหยังปรากฏในศิลปะไทยอ่ืน	ๆ	

อีกด้วย	 (ภาพ	2)	 เช่น	รูปทรงพระพุทธรูป	รูปทรงฉัตร	รูปทรงเส้น

สนิเทา	รปูทรง	รปูทรงมอืทีพ่นมไหว	้ฯลฯ	(ไพโรจน	์พทิยเมธ,ี	2551)	

รูปทรงนี้อาจแทนสัญลักษณ์แทนเขาพระสุเมรุ	และแทนความหมาย

อื่น	ๆ	ด้วย	เช่น	รูปทรงของดอกบัวที่เป็นสัญลักษณ์ของพุทธศาสนา	

สัญลักษณ์มงคลแห่งการบูชา	แทนสัญลักษณ์ของสูง	แทนสวรรค์ชั้น

ต่าง	ๆ	แทนมิติของการแบ่งเนื้อเรื่องของภาพในเส้นสินเทา	เป็นต้น

ภาพ 2

รูปพระพุทธรูปในยุคสมัยต่าง ๆ  ภาพจิตรกรรมไทย และหัวโขนทศกัณฐ์  

แสดงรูปทรงสามเหลี่ยมจอมแห
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	 จากผลของการถอดภาพรูปร่างรูปทรงสามเหล่ียมจอมแหใน

ศิลปะไทยประเพณีต่าง	ๆ	จะได้รูปร่างรูปทรงสามเหลี่ยมจอมแหใน

สัดส่วนที่แตกต่างกัน	(ภาพ	3)	บางผลงานก็ได้รูปทรงที่ใกล้เคียงกับ

รปูทรงสามเหลีย่มดว้ยเชน่กนั	เชน่รปูทรงในเสน้สนิเทาจากภาพวาด

จิตรกรรมไทย	รูปทรงของหมอนขวาน	เป็นต้น

ภาพ 3

รูปร่างรูปทรงสามเหลี่ยม และรูปร่างรูปทรงสามเหลี่ยมจอมแหในสัดส่วนที่

แตกต่างกัน
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	 จากการนำารปูรา่งรปูทรงสามเหลีย่มจอมแหมาใชใ้นการออกแบบ

กราฟกิไทยรว่มสมยั	ไดภ้าพทีส่ะทอ้นเอกลกัษณไ์ทยในงานออกแบบ

กราฟิกไทยได้เป็นอย่างดี	และจากการนำารูปทรงสามเหลี่ยมมาใช้ใน

งานออกแบบกราฟิกไทย	ก็สะท้อนเอกลักษณ์ไทยในงานออกแบบ

กราฟิกไทยได้เช่นกัน	(ภาพ	4,	5	และ6)
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ภาพ 4

ภาพตัวอย่างผลงานกราฟิกที่ใช้รูปร่างรูปทรงสามเหลี่ยมจอมแหมาใช้ในผลงาน

ออกแบบ

ภาพ 5

ภาพตัวอยา่งผลงานกราฟกิท่ีใชร้ปูรา่งรปูทรงสามเหลีย่มมาใชใ้นผลงานออกแบบ

ภาพ 6

ภาพตัวอย่างผลงานกราฟิกที่ใช้รูปร่างรูปทรงสามเหลี่ยมจากหมอนขวาน และ

จากเส้นสินเทามาใช้ในผลงานออกแบบ

หมายเหตุ. ภาพซ้าย	ออกแบบโดย	ไพโรจน์	พิทยเมธี

ภาพขวา	ออกแบบโดย	รัษฎากร	ชัยเรืองรัชต์
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	 2.	รปูรา่งรปูทรงวงกลม	รปูรา่งรปูทรงกลมถอืวา่เปน็รปูทรงรว่ม

ของความเปน็จติวญิญาณตะวนัออก	คงเปน็เพราะแนวคดิทางศาสนา

ที่เน้นเรื่องของจิตวิญญาณ	การเวียนว่ายตายเกิด	และจิตที่สงบและ

เปน็สมาธมิากกวา่	ดงัทีจ่ะไดเ้หน็จากสัญลักษณข์องลัทธเิซน	ดว้ยเส้น

ทีต่วดัเปน็วงกลม	(Enso)	แสดงถงึความวา่ง	สงบ	สัญลักษณสี์ดำาและ

ขาวเคลื่อนที่อยู่ในรูปทรงกลม	คือสัญลักษณ์หยินหยางของลัทธิเต๋า	

(ภาพ	7)	แสดงถึงความสมดุลของพลังจักรวาล	พลังชีวิต	สัญลักษณ์

ศรียันตราของฮินดู	 ท่ีเป็นรูปทรงกลมด้านในมีเส้นสามเหล่ียมซ้อน

กัน	ยอดสามเหล่ียมด้านบนแทนสัญลักษณ์พระอิศวร	 (เพศชาย)	

ยอดสามเหลี่ยมด้านล่างแทนสัญลักษณ์ศากติ	(เพศหญิง)	ศรียันตรา

ทำาหนา้ทีเ่ปน็จดุโฟกัสของสมาธ	ิทีส่ามารถนำาไปตดิตอ่กบัเทพตา่ง	ๆ 		 

หรือศูนย์กลางกำาลังในจักรวาล	ส่วนของไทยจะนึกถึงกงธรรมจักร	

แสดงถึงกงล้อธรรมที่หมุนเผยแพร่ธรรมะไปในในที่ต่าง	ๆ	และแทน

สญัลกัษณข์องการเวยีนวา่ยตายเกดิไมม่ทีีส่ิน้สดุ	เปา้หมายในชวีติจงึ

ตอ้งเข้าสูน่พิพานเปรยีบเหมือนดุมลอ้ธรรมจกัรทีห่ยดุนิง่ไมต่อ้งเวียน

ว่ายตายเกิดอีกต่อไป	

	 จะเห็นได้ว่าสัญลักษณ์ของตะวันออก	3	 ใน	4	จะมีลักษณะที่

เคลื่อนที่หมุนไปด้านขวาเหมือนกัน	(ภาพ	12)	การหมุนไปด้านขวา

เป็นการหมุนท่ีเป็นมงคล	 เป็นการหมุนภายใต้รูปทรงกลมที่นิ่งและ

สงบเหมือนกัน
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ภาพ 7 (จากซ้าย)

ภาพที่ 1 สัญลักษณ์ธรรมจักรของไทย

ภาพที่ 2 สัญลักษณ์เอ็นโซของเซน

ภาพที่ 3 สัญลักษณ์หยินหยางของลัทธิเต๋า

ภาพที่ 4 สัญลักษณ์ศรียันตราของฮินดู
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 ธรรมจักร สือ่ความหมายถงึ	กงล้อพระธรรมของพระพทุธเจา้ทีน่ำา

ไปสอนในทีต่า่ง	ๆ 		แลว้ยงัความสนัตสิขุใหเ้กดิข้ึนในทีน่ัน้	ๆ 	(ภาพ	8)	

ธรรมจกัรในศลิปะไทยมกัพบในรปูแบบประตมิากรรมหนิขนาดใหญใ่น

พทุธสถานสมัยทวารวด	ีเปน็คตทิีน่ยิมสรา้งแทนองค์พระพทุธเจา้ในยคุ

สมยัแรก	(กอ่นมกีารสรา้งพระพทุธรปู)	และมกัพบเหน็รปูธรรมจกัรที่

ปรากฏในธงธรรมจกัรทีค่ณะสงฆไ์ทยไดป้ระกาศใช้ธงธรรมจกัรเปน็ธง

พทุธศาสนาในประเทศไทยอยา่งเปน็ทางการเมือ่ป	ีพ.ศ.	2501	มซีีล่อ้

หรือกำา	12	ซี่	หมายถึง	ปัจจยาการ	หรือปฏิจจสมุปบาท	12	ประการ	

ซึง่โดยปกตแิลว้	การทำารปูธรรมจกัรประดบัศาสนสถานนยิมทำาแบบ

มีกำา	8	ซี่	แต่ละซี่มีความหมายถึงองค์ของอริยมรรคแต่ละองค์	อันมี

องค์	8	วงล้อหมายถึง	 ทุกข์และสมุทัย	ดุมที่เป็นศูนย์กลางและสงบ

นิ่งไม่หมุน	หมายถึง	จุดหมายสูงสุด	คือ	นิพพาน

 ลายดาวเพดาน	ลวดลายดาวเพดานทีม่รีปูแบบตา่ง	ๆ 	กนั	บางที

กเ็ปน็รปูสีเ่หลีย่มยอ่มมุ	รปูดาวเปน็แฉก	ฯลฯ	ทีเ่ปน็รปูกลมพบไดโ้ดย

ทัว่ไปในประเทศไทย	สือ่ความหมายถึงด้านบนเพดานพทุธสถานเปน็

สวรรคเ์บือ้งบน	แทนสญัลกัษณข์องพระอาทติย	์ดวงดาว	แสงแหง่ธรรม	

และแสงของเหลา่เทวดานางฟา้ช้ันอรปูภมูทิีม่แีสงในตวั	สญัลกัษณร์ปู

ดอกบัว	รูปดอกจอก
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ภาพ 8 (จากซ้าย)

ภาพที ่1-3-4 ธรรมจกัรศิลปะสมยัทวารวดี ที่นิยมสรา้งแทนองคพ์ระพุทธเจา้ใน

พุทธศาสนายุคสมัยแรกในประเทศไทย

ภาพท่ี 2 ธงธรรมจักรท่ีคณะสงฆไ์ทยประกาศใช้เป็นธงพุทธศาสนาในประเทศไทย

ภาพ 9 (จากซ้าย)

ภาพที่ 1-2 ลายดาวเพดานศาลาการเปรียญ วัดใหญ่สุวรรณาราม เพชรบุรี

ภาพที ่3 ลายดาวเพดานองคพ์ระปรางค ์วัดมหาธาตเุมอืงเชลยีง ศรีสชันาลยั สโุขทยั

ภาพที่ 4 ลายดาวเพดานอุโมงค์วัดศรีชุม สุโขทัย
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หมายเหตุ.	ภาพถ่ายที่	1,	3	โดย	ไพโรจน์	พิทยเมธี	

ภาพ 10 (จากซ้าย)

ภาพที่ 1 ลายกลางฝ่าพระพุทธบาทบนตู้พระธรรม พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ 

สมเด็จพระนารายณ์ ลพบุรี

ภาพที่ 2  ลายกลางฝ่าพระพุทธบาท พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ กําแพงเพชร

ภาพที ่3  ลายกลางฝา่พระพุทธบาท วดัเสด็จ กําแพงเพชร อยูท่ีพ่พิิธภัณฑสถาน

แห่งชาติ พระนคร

ภาพที ่4  ลายกลางฝา่พระพทุธบาท ลายรดน้ําบนตูพ้ระธรรม นิทรรศการตูล้าย

ทอง อาคารถาวรวัตถุ (ตึกแดง)

ภาพ 11

ลวดลายดาวเพดานแบบต่าง ๆ  ที่วัดใหญ่สุวรรณาราม และวัดสระบัว เพชรบุรี
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 ลวดลายกลางฝ่าพระพุทธบาท	รูปร่างรูปทรงวงกลมบนลาย

กลางฝา่พระพุทธบาท	ทีม่กัจะเปน็รปูดอกบวั	หรอืรปูธรรมจกัรภายใน

ธรรมจักรมีสัญลักษณ์มงคล	108	ประการ	(ภาพ	10)	สื่อสัญลักษณ์

แทนองคพ์ระพทุธเจา้	แทนพระธรรม	และพระสงฆ์	หรอืพระรัตนตรยั

นั้นเอง	(รักชนก	โคจรานนท์,	2559).

	 จงึสรปุวา่รปูรา่งรปูทรงกลมแบบไทยทัง้หมดนีเ้ปน็รปูทรงกลมที่

มรีปูทรงกลมเลก็เปน็ศนูยก์ลางอยูด่า้นในทัง้หมด	เปน็รูปทรงวงกลม

แบบวงแหวน	แบบรัศมี	และแบบกงล้อประกอบอยู่ด้วยกัน	และ

สัญลักษณ์กงธรรมจักร	ดาวเพดาน	และลายกลางฝ่าพระพุทธบาท

ล้วนเป็นลายเกี่ยวกับความเชื่อ	มีความหมายเป็นลายมงคล

ภาพ 12

รูปทรงกลมในรูปแบบที่แตกต่างกัน

ภาพ 13

ภาพตัวอย่างผลงานกราฟิกที่ใช้รูปร่างรูปทรงกลมมาใช้ในผลงานออกแบบ
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 3. รูปร่างรูปทรงสี่เหลี่ยมลายประจำายาม	และรูปร่างรูปทรง

สีเ่หลีย่มย่อมุมไมส้บิสอง	รปูรา่งรปูทรงสีเ่หลีย่มในศลิปะไทยไมเ่ปน็ที่

นยิม	อาจจะเปน็เพราะวา่เปน็รปูทรงทีม่ลัีกษณะทีแ่ขง็กระดา้งเกนิไป	

และเมือ่นำาไปประกอบกบัรปูทรงอืน่	เช่นรปูทรงกลม	กจ็ะไมค่่อยเขา้

กันนัก	จึงแก้ปัญหาด้วยการลดมุมแก้ความหยาบกระด้างเพ่ือให้เข้า

กับรูปทรงอื่นได้ง่ายยิ่งขึ้น	กับอีกสาเหตุก็คือ	รูปร่างรูปทรงสี่เหลี่ยม

จัตุรัสไม่เป็นมงคล	อย่างใน	“ไตรภูมิพระร่วง”	กล่าวว่านรกใหญ่ทั้ง

แปดขมุนี	้มรีปูรา่งเปน็กลอ่งส่ีเหลีย่มลูกบาศก	์มปีระตส่ีูทศิ	ฝาทกุดา้น

เป็นเหล็กเผาร้อนจัดจนแดงเดือดในจิตรกรรมฝาผนัง	 เช่นภาพด้าน

หลังพระพุทธรูปประธานในอุโบสถ	นิยมเขียนรูปนรกให้เป็น	“บ่อ”	

สี่เหลี่ยมจัตุรัส	 เห็นหัวสัตว์นรกอัดแน่นอยู่เต็มไปหมด	ตรงกับที่ใน

คัมภีร์บรรยาย	 ซ่ึงมีความหมายท่ีไม่ค่อยจะดีนักจึงไม่นิยมใช้รูปทรง

สี่เหลี่ยมจัตุรัสในงานศิลปะไทย	แต่ก็มีการเลี่ยงนำารูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส

มาเอียงทแยงมุมเป็นลวดลายประจำายาม	หรือนำามาย่อมุม	 เพ่ือนำา

มาใช้ในงานศิลปะไทยแทน	

 สี่เหลี่ยมลายประจำายาม	 เป็นหน่ึงในลวดลายไทยที่สำาคัญ	 

จะอยูใ่นรปูสีห่ลีย่มทแยงมมุ	เปน็ลายดอกลอย	สือ่สญัลกัษณข์องการ

คุม้ครอง	ปกปอ้งสถานที	่และสือ่ถึงพทุธบรษิทั	4	ผู้สบืทอด	ผูป้กปอ้ง	

และผูเ้ผยแพรพ่ทุธศาสนา	อนัประกอบไปดว้ยพระภิกษ,ุ	พระภิกษณุ,ี	

อบุาสก	และอบุาสกิา	และถือวา่ลายประจำายามเปน็ลายมงคลของไทย	
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ภาพ 14

ลวดลายประจํายามในศิลปะไทยต่าง ๆ

ภาพ 15

รูปทรงประจํายามในรูปแบบที่แตกต่างกัน

ภาพ 16

ภาพตวัอยา่งผลงานกราฟกิทีใ่ชร้ปูรา่งรปูทรงประจํายามมาใชใ้นผลงานออกแบบ

หมายเหตุ. จาก		ภาพที่	1,	4,5	ออกแบบโดย	ไพโรจน์	พิทยเมธี	ภาพที่	2,	3	ออกแบบโดยสำานักพิมพ์สารคดี
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 สี่เหลี่ยมย่อมุมไม้สิบสอง หรือย่อไม	้หมายถึงการแตกมุมใหญ่

ให้เป็นมุมย่อยหลายๆ	มุม	แต่ยังรวมอยู่ในรูปของมุมใหญ่	ตามหลัก

ที่นิยมมาแต่โบราณมักเป็นเลขคี่	เช่น	แตกเป็นสาม	เป็นห้า	เรียกว่า

ย่อไม้สิบสอง	ย่อไม้ยี่สิบ	การเรียกนับสิบสองหรือยี่สิบ	คือเรียกตาม

จำานวนที่ย่อไม้ทั้งสี่มุมเป็นชื่อจำานวนที่ย่อรวมกัน	(โชติ	กัลยาณมิตร,	

2518)	เปน็รปูทรงทีน่ยิมใชกั้นมากในศลิปะไทย	และงานสถาปตัยกรรม

สมยัอยธุยา	ทีส่ง่รูปแบบมาสูร่ตันโกสนิทรด์ว้ย	การลดมมุกเ็พ่ือความ

งดงามในการลดความกระด้างแหลมคมของรูปทรงส่ีเหล่ียม	การย่อ

มุมไม้มักจะใช้รูปทรงซำ้า	ๆ	ลดหลั่นขนาดลงไป	ก่อให้เกิดภาพที่เห็น

เป็นเส้นซำ้า	ๆ	 เหมือนการสั่นสะเทือนการแผ่วงของนำ้า	 เป็นรัศมี	 ให้

อารมณข์องการตืน่ตาตืน่ใจเปน็อศัจรรย	์ส่ือถงึการเผยแพรธ่รรมของ

พระสงฆ์

ภาพ 17

รูปร่างรูปทรงย่อมุมไม้ที่ปรากฏในสถาปัตยกรรมสมัยต่าง ๆ และที่ปรากฏใน

ประติมากรรมไทย

ภาพ 18

รูปร่างรูปทรงย่อมุมไม้สิบสองท่ีปรากฏในลายตกแต่ง และลายดาวเพดาน

สถาปัตยกรรมไทย
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ภาพ 19

ภาพที่ 1, 2 รูปร่างย่อมุมไม้สิบสองที่ปรากฏในจิตรกรรมหัวเสา วัดชุมพลนิกา

ยาราม อยุธยา ภาพท่ี 3, 4 รูปทรงย่อมุมไม้สิบสอง ที่ปรากฏในผ้าหาดเสี้ยว  

ศรีสัชชนาลัย สุโขทัย

ภาพ 21

ภาพตัวอย่างผลงานกราฟิกท่ีใช้รูปร่างรูปทรงย่อมุมไม้สิบสองมาใช้ในผลงาน

ออกแบบ

ภาพ 20

รูปร่างรูปทรงย่อมุมไม้สิบสองในรูปแบบที่แตกต่างกัน
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สรุปและอภิปรายผล 

สรุปรูปร่างรูปทรงไทยในงานศิลปะไทยจัดชุดได้เป็น	2	ชุดดังนี้	

1.	รูปร่างรูปทรงสามเหลี่ยมจอมแห	รูปทรงกลม	รูปทรงประจำายาม

2.	รปูรา่งรปูทรงสามเหลีย่มจอมแห	รปูทรงกลม	รปูทรงยอ่มมุไมสิ้บสอง

	 ใน	2	ชุดนี้	 2	รูปร่างรูปทรงแรกเหมือนกัน	คือรูปร่างรูปทรง

สามเหลี่ยมจอมแห	และรูปร่างรูปทรงกลม	ต่างกันในรูปร่างรูปทรง

สี่เหลี่ยม	ที่มี	2	แบบด้วยกันคือรูปร่างรูปทรงประจำายาม	และรูปร่าง

รูปทรง	ย่อมุมไม้สิบสอง	ที่มีความแตกต่างกันในตัว	และมีความเป็น

เอกลักษณ์ทั้งรูปร่างรูปทรง	และความหมายที่แตกต่างในตัวเองทั้งคู่
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ภาพ 22

รูปร่างรูปทรงที่เป็นเอกลักษณ์ในศิลปะไทยชุดที่ 1. รูปร่างรูปทรงสามเหลี่ยม

จอมแห รูปร่างรูปทรงกลม รูปร่างรูปทรงประจํายาม

ภาพ 23

รูปร่างรูปทรงที่เป็นเอกลักษณ์ในศิลปะไทยชุดที่ 2. รูปทรงสามเหลี่ยมจอมแห 

รูปทรงกลม รูปทรงย่อมุมไม้สิบสอง

ภาพ 24

รูปร่างรูปทรงท่ีส่ือความหมายถึงไตรสิกขา รูปร่างรูปทรงย่อมุมไม้สิบสองคือ 

“ศีล” รูปร่างรูปทรงสามเหล่ียมจอมแห หมายถึง “สมาธิ” รูปร่างรูปทรงกลม 

หมายถึง “ปัญญา”
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ภาพ 25

เมือ่นาํรปูรา่งรูปทรงยอ่มมุไม้สบิสอง รปูรา่งรูปทรงสามเหล่ียมจอมแห รูปร่างรูป

ทรงกลม มาเรียงด้านตั้งจะมีรูปทรงคล้ายกับรูปทรง “เจดีย์” หรือเขาพระสุเมรุ 

เป็นแนวคิดแบบจักรวาลไตรภูมิแบบไทย
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	 สรุปผลของการวิเคราะห์ข้อมูลรูปร่างรูปทรงไทยที่ได้ทั้งหมดมี

ส่วนเกี่ยวข้องกับคตินิยม	ความเชื่อทางพุทธศาสนาเกือบทั้งสิ้น	การ

สื่อความหมายแต่ละรูปร่างรูปทรงสื่อถึงพระรัตนตรัย	คือ	รูปร่างรูป

ทรงสามเหลีย่มจอมแห	ทีม่รีปูรา่งรปูทรงเหมอืนกบัพระพทุธรปู	และ

เจดีย์	เป็นส่วนใหญ่	ที่สื่อแทนถึง	“พระพุทธเจ้า”	สื่อถึงไตรภูมิ	และ

เขาพระสุเมรุ	 รูปร่างรูปทรงกลมของธรรมจักร	ที่ส่ือแทนถึง	“พระ

ธรรม”	รูปร่างรูปทรงย่อมุมไม้สิบสองที่ให้อารมณ์ความรู้สึกถึงการ

เคลือ่นไหว	กระเพือ่ม	ขยาย	ทีส่ือ่แทนถงึ	“พระสงฆ”์	(ไพโรจน	์พทิย

เมธี,	2559)	รูปร่างรูปทรงสี่เหลี่ยมของลายประจำายามที่สื่อถึงพุทธ

บริษัท	4	และสื่อแทนถึง	“พระสงฆ์”	เช่นกัน	หรืออาจจะตีความรูป

ร่างรูปทรงในเรื่องของไตรสิกขา	ที่ประกอบไปด้วย	ศีล	สมาธิปัญญา	

รูปร่างรูปทรงย่อมุมไม้สิบสองสื่อความหมายถึง	“ศีล”	เพราะรูปร่าง

รปูทรงสีเ่หลีย่มยอ่มมุไมเ้ปน็เหมอืนกรอบ	เปน็รปูร่างรปูทรงเรขาคณติ

ทีม่นษุยส์รา้งขึน้	เหมอืนความหมายของศีล	คือเปน็เครือ่งขม่จติ	เปน็

พืน้ฐานของความเปน็มนษุย	์รปูรา่งรูปทรงสามเหล่ียมจอมแห	หมาย

ถึง	“สมาธิ”	เพราะมีรูปร่างรูปทรงเหมือนกับท่านั่งสมาธิ	รูปร่างรูป

ทรงกลม	หมายถงึ	“ปัญญา”	ทีเ่ปน็สญัลกัษณข์องพระธรรม	หรือการ

รอบรูท้ัง้ทางโลก	และทางธรรม	หรือการรูแ้จง้จากการบรรลนิุพพาน

	 เม่ือนำารูปร่างรูปทรงย่อมุมไม้สิบสอง	รูปร่างรูปทรงสามเหล่ียม

จอมแห	รปูรา่งรูปทรงกลม	มาเรยีงด้านตัง้	จากรูปรา่งรปูทรงยอ่มมุไม้

สบิสองท่ีแทน	“ศลี”	อยูด่า้นล่าง	รปูทรงสามเหลีย่มจอมแห	หมายถึง	

“สมาธิ”	อยู่ตรงกลาง	รูปทรงกลม	เหมือนแสงแห่ง	“ปัญญา”	หรือ

ตำาแหนง่สูงสุดคอืนพิพานอยูด่า้นบนสดุ	และทัง้หมดจะมรีปูทรงคลา้ย

กบัรปูทรง	“เจดยี”์	หรอืเขาพระสเุมร	ุทีเ่ปน็แนวคดิแบบไตรภมูแิบบ

ไทยด้วย
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	 ทุกรูปร่างรูปทรงจะมีจุดท่ีเป็นจุดสุดยอด	หรือจุดสูงสุดในรูป

ร่างรูปทรงเหมือนกันคือ	รูปร่างรูปทรงสามเหลี่ยมจอมแห	มียอด

สามเหลี่ยมสูงสุดอยู่ด้านบน	 (มุมมองด้านข้าง)	รูปร่างรูปทรงกลม

ของธรรมจักร		มีดุมล้อวงกลมตรงแกนกลางที่หยุดนิ่ง	(มุมมองด้าน

บน)	รปูรา่งรปูทรงสีเ่หลีย่มของลายประจำายาม	และรปูร่างรปูทรงยอ่

มุมไม้สิบสอง	ก็มีแกนตรงกลางเป็นจุดสุดยอดเหมือนกัน	ที่สื่อถึงจุด 

มุ่งหมายสูงสุดของศาสนาพุทธคือ	“พระนิพพาน”

	 จะเหน็ไดว่้ารปูรา่งรปูทรงเรขาคณติแบบไทยมคีวามเปน็เอกลกัษณ์

ทีโ่ดดเดน่ตา่งจากรปูรา่งรปูทรงไทยแบบสากล	การนำารปูรา่งรปูทรง

แบบไทยในงานศิลปะไทยมาต่อยอดในงานออกแบบ	ถือว่าเป็นการ

อนรุกัษไ์ทย	เพราะเมือ่นำามาใช้แลว้สามารถสะทอ้นเอกลกัษณไ์ทยได้	 

การนำาเอารูปร่างรูปทรงที่ได้มาวิเคราะห์เป็นลายเส้นกราฟิก	ที่ตัด

ทอนรายละเอียดให้เรียบง่าย	ในแบบต่าง	ๆ	สัดส่วนต่าง	ๆ	และเพิ่ม

โครงสรา้งเช่ือมโยงกัน	จะสามารถขยายขอบเขตแนวคดิ	ความเปน็ไป

ไดท้างการออกแบบ	สรา้งแรงบนัดาลใจของรปูรา่งรปูทรงไปตอ่ยอด

ในผลงานออกแบบกราฟกิไทยรว่มสมยัได้อกีไมมี่ทีส่ิน้สดุ	และการได้

ใชร้ปูรา่งรปูทรงไทยมาออกแบบผลงานออกแบบกราฟกิไทยรว่มสมยั

จะสามารถสะท้อนเอกลักษณ์ของชาติได้
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ข้อเสนอแนะ 

	 จากผลวิจัยของการหารูปร่างรูปทรงไทยในครั้งนี้	 ตามเงื่อนไข

เวลาที่มีจำากัด	 ได้สรุปรูปร่างรูปทรงมาเฉพาะที่อยู่ในรูปร่างรูปทรง

พื้นฐาน	คือ	รูปร่างรูปทรงสามเหลี่ยม	รูปร่างรูปทรงสี่เหลี่ยม	และ

รปูรา่งรปูทรงกลม	คงจะไดเ้ปน็แนวทางและเปน็ประโยชนส์ำาหรบันกั

ออกแบบเพื่อนำาไปต่อยอด	สร้างแรงบันดาลใจในความเป็นไทย	เพิ่ม

การสื่อความหมายในการออกแบบกราฟิกไทยร่วมสมัยได้ดียิ่งขึ้น	

	 แต่ถึงกระน้ัน	 ในระหว่างท่ีค้นคว้าข้อมูลยังมีรูปทรงไทยที่เป็น

เอกลักษณ์อื่นๆ	อีกเช่น	รูปทรงพุ่มข้าวบิณฑ์,	รูปทรงซุ้มเรือนแก้ว,	

รูปทรงช่อฟ้า,	รูปทรงกนก	เป็นต้น	และน่าจะขยายขอบเขตในการ

วิเคราะห์เรื่องของ	“สัดส่วน	และ	ทิศทาง”	ของรูปทรงเรขาคณิตใน

ศิลปะไทยให้สมบูรณ์ในโอกาสต่อไป
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Abstract

								In	the	electronic	consumer	market,	both	digital	and	

physical	products	exist.	However,	in	this	new	era	of	infor-

mation	technology	and	virtual	space,	humans	are	more	

involved	with	digital	products.	Most	physical	products	are		

normally	experienced	by	the	human	senses	through	sense	

organs.	Digital	products	are	distributed	and	utilized	through	

electronic	devices,	which	means	the	digital	products	are	

represented	within	a	computerized	system.	Hence,	the	sense	

of	seeing	is	the	most	crucial	sense	for	experiencing	digital	

products.	The	electronic	device	has	been	used	to	present	

digital	media	within	the	computerized	system.	There	are	

three	objectives	for	this	article.	First	is	to	present	the	differ-

ent	types	of	products	–	focusing	specifically	on	intangible	

products.	The	second	is	to	explore	the	different	senses	of	

the	human	body	and	how	they	will	be	used	in	intangible	

products.	The	third	is	to	recommend	the	possibility	of	pro-

ducing	and	using	digital	elements	in	delivering	the	sense.	

Literature	research	was	also	used	to	gather	 information	

from	different	 sources	online.	Representational	 theory	
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and	sensory	semantic	theory	are	the	two	methodologies	

for	analyzing	data	and	recommending	the	possibility	of	

producing	digital	elements	to	achieve	the	right	sense.	The	

output	of	intangible	products	is	primarily	dependent	on	

the	display	device	and	its	peripherals.	The	primary	output	

device	is	either	a	monitor,	a	mobile	screen,	or	a	speaker,	

which	can	output	both	visual	and	audio	data.	Eyes	and	

ears	are	employed	for	data	detection.	Any	other	senses	

would	need	to	rely	on	the	characteristics	and	qualities	of	

digital	elements	on	the	screen.		In	conclusion,	intangible	

product	design	must	rely	heavily	on	interface	design	to	

convey	meaning	to	the	user.	Connecting	with	the	intangi-

ble	via	the	remaining	sense	by	conveying	representational	

elements	can	be	comparable	to	the	physical	product’s	

sense.	In	the	metaverse,	there	could	be	a	second	revolution	

that	creates	multiple	senses	to	replace	the	real	world’s	

environmental	senses.

Keywords : User	Experience,	Intangible	product,	Product	

design,	Senses
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Introduction 

	 User	experience	is	what	most	product	designers	are	

concerned	about	when	designing	any	kind	of	product	these	

days.	It	becomes	a	major	consideration	for	the	customer	

as	well	when	experiencing	one	specific	product.	The	sales	

growth	may	be	up	or	down	depending	mainly	on	user	

experience	with	the	usage	of	each	product.	The	design	

itself	plays	a	critical	role	in	the	interaction	between	the	

user	and	the	product.	Each	product	contains	different	

materials	or	looks	and	feels	specifically.	The	materials,	or	

the	look	and	feel	of	the	product,	develop	the	product’s	

senses	and	also	serve	as	an	interface	between	the	product	

and	its	user.	That	is	how	a	tangible	product,	physically,	

works	toward	the	user	or	customer	in	general.	As	we	live	

in	this	information	technology	era,	digital	products	grow	

significantly	in	enhancing	one’s	life	on	a	day-to-day	basis.	

Most	digital	products	need	to	rely	on	an	electronic	device	

such	as	a	computer	screen	or	mobile	phone	to	deliver	

their	content	and	interact	with	a	user	through	the	method	

of	coding	development.	These	methods	can	manipulate	

elements	on	the	electronic	device	to	move	and	interact	

with	users.	The	users’	perceptions	of	these	devices	are	

predominantly	visual.	The	question	remains	how	the	user	

can	obtain	 information	through	different	human	senses	

other	than	sight.	This	academic	article	examines	the	type	
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of	product	in	connection	to	the	human	senses	and	the	

two	most	significant	factors.	After	defining	the	product	and	

human	senses,	the	analysis	of	a	digital	product	and	the	

relevant	human	senses	are	matched	as	 recommended	

criteria	 for	product	design	 research,	combining	sensory	

components	into	a	digital	product.

Objectives

1.	Explore	 the	different	 type	of	products	 focusing	on	

intangible	product

2.	Categorize	human	senses	that	contribute	to	the	user	

experience	of	intangible	products.

3.	Develop	criteria	 for	 incorporating	human	senses	 into	

intangible	products	to	enhance	the	user	experience.

Methodology

	 This	article’s	primary	data	collection	and	analysis	

strategy	was	as	follows:

Collecting data

	 In	order	to	obtain	information	for	this	article,	a	review	

of	literature	from	disciplines	linked	to	the	topic	provides	

ideas	and	an	overview	of	the	field.	The	novel	concept	

and	discovery	have	stimulated	some	fresh	ideas	for	the	

subsequent	analysis	procedure.	The	current	review	gives	

insight	on	what	the	future	holds	for	this	trendy	field.
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Analyzing data

	 In	collecting	data	and	processing	it	into	information,	

semiotic	or	representative	theory	of	perception	and	sen-

sory	semantic	theory	will	be	used	to	analyze	the	data.	

The	representation	theory	of	perception,	from	the	basis	

of	philosophy,	describes	how	ideas	of	things	come	from	

the	brain	receiving	sense-data,	not	only	actual	material	or	

images	of	real	material	(The	basic	of	philosophy,	2022).	The	

sensory	semantic	theory	was	developed	by	D.L.	Nelson	to	

explain	the	effect	of	pictures	on	human	memory.	Nelson	

said	that	humans	tend	to	remember	pictures	better	than	

words.	Images	or	pictures	contain	hidden	messages	and	

meaning	that	have	a	superior	effect	on	human	memory	

than	words	do.	This	is	also	called	the	picture	superiority	

effect,	in	which	the	picture	encodes	its	information	and	

delivers	that	information	better	than	the	word.	What	the	

old	said	“a	picture	is	worth	a	thousand	words”	applies	to	

this	theory	and	effect	(Simpleshow,	2018).	The	result	of	

this	article	will	suggest	the	possibility	of	user	experience	

through	senses	in	the	intangible	product.	With	this	idea,	

more	user	experience	research	can	be	done	and	digital	

products	can	be	made	for	the	future	of	the	metaverse.
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Types of Products

	 Dhara	classified	products	into	durability,	industrializa-

tion,	and	consumerism.	 In	durability,	 there	are	durable	

and	non-durable	products	within	this	classification.	As	for	

industrial	products,	there	are	natural,	supplied,	manufac-

tured,	and	farm	products.	Shopping,	specialty,	unsought,	

and	convenience	products	are	in	the	consumerist	classi-

fication	(Dhara,	2022).

	 Forsey	described	that	one	way	to	categorize	products	

is	by	using	the	characteristics	of	the	product,	price,	and	

usage	habits	of	the	consumer.	There	are	categorized	as	

specialty	products,	convenient	products,	shopping	products,	

and	unsought	products	(Forsey,	2021).

	 The	Government	College	 for	Women,	Gandhi	Nagar	

defined	the	classification	of	products,	also	known	as	product	

types.	There	are	3	forms	of	products	in	their	classification:-	

1)	Organizations,	Ideas	&	Places,	Persons	2)	Consumers	3)	

Industrial	(Nagar,	2022).

	 Bhasin	classified	product	types	into	marketing	as	aug-

mented,	potential,	differentiated,	and	customized	products	

(Bhasin,	2018).

	 Indeed	Editorial	team	defined	products	into	different	

categories	as	informed,	mandatory,	specialty,	and	conve-

nience	products	(Indeed	Editorial	team,	2021).
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	 Tangible	 goods	 or	 products	 are	 things	 that	 are	 

presented	in	physical	form	for	the	user	to	experience.	Users	

or	customers	can	experience	them	through	the	physical	

sense	of	the	human	organ.	Intangible	goods	or	products	

are	things	with	no	physical	form	for	the	user	to	touch	and	

feel.	Some	parts	of	the	human	body	can	only	understand	

intangible	things	when	they	are	represented	by	physical	

things	(Decker,	2019).

	 John	Spacey	gave	some	examples	of	intangible	products	

in	Simplicable	as	entertainment,	media,	culture,	software,	

knowledge,	travel,	digital	experience,	education,	and	much	

more.	Intangible	products	can	also	include	different	services	

(Spacey,	2018).

	 Alexandra	Vazquez	wrote	an	article	about	intangible	

products,	explaining	that	intangible	products	are	not	physical.	 

Most	intangible	products	are	digital	products.	Some	examples	 

of	 intangible	products	are	 software,	education,	data,	

copyrights,	trademarks,	and	domain	names.	Vazquez	puts	

intangible	products	into	five	groups:	customer	lists,	goodwill,	 

business	 software,	 intellectual	 property,	 and	media	

(Vazquez,	2022).
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	 Figure	1	shows	the	summary	of	all	 the	 reviews	 re-

garding	the	types	of	products	by	discussing	the	types	of	

products	and	the	usages	or	functions	of	the	products.	Some	

products	might	be	overlapping	in	two	or	more	categories.	

All	the	categories	of	products	in	Figure	1	can	be	tangible	

or	intangible	products.	The	form	of	the	product	can	be	

changed	into	a	digital	or	physical	product	in	the	future.

Figure 1

Type of Products



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร134

Product Classification

	 As	for	this	article,	product	classification	will	be	divided	

as	shown	in	figure	1.

	 Product	classification	for	this	article’s	purpose	is	shown	

in	figure	2.	Products	are	divided	into	2	types	:	tangible	and	

intangible.	The	tangible	side	can	be	divided	into	consumer,	

industrial,	and	convenience.	Consumer	products	are	com-

prised	of	products	for	consuming	and	taking.	Most	products	

in	this	category	are	dairy	products,	household	products,	

daily	used	products,	and	more.	An	industrial	product	is	a	

product	that	serves	the	industrial	process	within	the	cycle	

of	industrial	production.	A	specialty	product	is	a	product	

with	specific	needs.	These	types	of	product	development	

are	within	the	specific	interests	of	each	individual.	Presently,	

there	is	a	specialty	product	store	for	each	special	interest.	

A	convenience	product	is	a	product	that	enables	comfort	

and	provides	comfort	 to	the	consumer	at	 the	end.	On	

the	other	hand,	intangible	products	cannot	provide	the	

message	through	all	the	basic	human	senses.	In	this	article,	

software	is	the	only	intangible	product	that	became	famous	

throughout	the	entire	process.	Software	products	can	be	

divided	into	applications	and	web	products.	Application	

means	both	standalone	applications	and	online	appli-

cations	on	all	devices.	Web	means	web	application	with	

front-end	and	back-end	development.	This	also	includes	

website	design,	e-commerce,	and	any	other	type	of	web	

development	with	specific	functionality.	This	is	the	scope	

of	intangible	products	for	this	article.	This	article	discusses	

about	how	people	interact	with	and	feel	about	products	

that	aren’t	physical.	It	does	this	by	focusing	on	the	front-
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end	design	of	a	software	product,	which	includes	graphic	

or	design	elements.

Figure 2

Product Classification
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Types of Senses

	 The	seven	senses	foundation	wrote	that	senses	can	

be	classified	into	7	senses.	There	are	hearing,	touch,	smell,	

proprioception,	sight,	taste,	and	vestibular	(7	Sense	Foun-

dation,	2022).

	 Gray	described	that	there	are	5	types	of	human	senses	

:	hearing,	 touch,	 taste,	smell,	and	eyesight.	 In	addition,	

the	 lesser-known	senses	are	kinaesthesia,	nociception,	

chronoception,	equilibrioception,	thermoception,	and	pro-

prioception.	This	article	also	said	that	there	are	senses	that	

humans	don’t	have	:	electroception,	magnetoreception,	

polarized	light,	and	multisensory	perception	(Gray,	2017).

	 The	7	senses	by	Mailloux	and	Smith	are	classified	and	

described	as	touch,	vestibular,	sight,	taste,	hearing,	smell,	

proprioception	(body	position),	and	vestibular	(Movement	

and	balance	senses)	(Mailloux	and	Smith,	2013).

	 There	are	18	senses	in	the	human	biological	system.	

There	are	taste,	touch,	smell,	hearing,	sight,	time,	hunger,	

chemoreceptors,	thirst,	equilibrioception,	pressure,	mag-

netoreception,	stretch	 receptors,	 itch,	 tension	sensors,	

proprioception,	thermoception,	and	nociception	(Hiskey,	

2019).
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	 In	Hungerford’s	course	on	Rudolf	Steiner’s	philosophy,	

the	twelve	senses	concerning	human	development,	Hun-

gerford	will	give	a	lecture	about	all	12	senses,	which	include	

more	than	the	7	senses	that	are	theoretically	accepted.	

All	12	senses	are	:	balance,	touch,	concept,	hearing,	ego,	

self-movement,	smell,	temperature,	sight,	language,	life,	

and	taste	(Hungerford,	2012).

	 As	for	the	belief	that	there	are	only	5	senses	to	send	

and	receive	information	to	the	brain,	there	are	actually	8	

of	them.	They	are,	as	usual,	those	5	senses	-	taste,	sight,	

smell,	touch,	and	hearing	-	and	3	additional	senses	are	

interoceptive	(internal),	vesticular	(balance),	and	proprio-

ceptive	(movement)	(Peads	in	a	pod,	2021).

	 Rymanowicz	discussed	 that	 there	are	2	 senses	–	

proprioception	and	vestibular	-	that	interface	with	one’s	

surroundings.	The	sensory	process	is	the	combination	of	

those	2	senses	with	the	regular	5	senses.	All	seven	senses	

work	together	to	shape	cognitive,	speech,	social	learning,	

behavioral,	and	motor	development	(Rymanowicz,	2014).

	 According	 to	Dr.	 Erin,	human	senses	are	complex	

organisms	in	biological	bodies	in	order	to	experience	the	

world	and	send	messages	 for	 the	body	to	 interact	and	

respond	to	the	environment	of	the	world	(Eatough,	2021).
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	 Based	on	multiple	reviews	from	different	sources	about	

human	senses	classification,	there	are	different	ways	of	

looking	at	senses.	Some	new	senses	of	human	organs	are	

created	and	developed	for	further	research	in	the	future.	

Those	senses	might	not	be	possible	to	integrate	into	com-

puterized	intangible	products.	Extra	peripherals	might	be	

needed	in	connecting	between	a	computer	and	human	

organs	to	perceive	stimulated	agents.	For	example,	in	4D	

movies,	an	extra	chair	has	been	built	with	a	vaporized	

device	in	order	to	sprinkle	some	water	or	scent	on	the		

human	body.	This	is	to	create	a	different	environment	in	

terms	of	sense	with	eyes.	In	addition,	some	of	the	lesser	

known	senses,	such	as	equilibrioception	or	thermoception,	

may	need	some	more	research	and	design	in	perceiving	

and	evaluating	those	senses	accurately	and	thoroughly.	

Another	idea	in	the	design	aspect	for	those	new	invented	

senses	is	the	design	standard	for	future	reference.
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Figure 3

Type of Senses
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Sense Classifications

	 As	for	this	article,	senses	will	be	discussed	as	in	figure	3. 

	 These	are	the	senses	that	can	be	involved	with	the	

intangible	product	of	this	article.	First,	there	are	all	5	human	

senses	–	sight,	touch,	hearing,	taste,	and	smell.	The	next	

4	new	senses	can	be	involved	in	this	intangible	product.	

There	are	pain,	 temperature,	movement,	and	balance.	

These	new	senses,	which	were	discovered	 later,	have	

illustrated	some	important	research	processes	and	design	

methodology	for	any	product	with	sensory	cooperation	

in	it.	Pain	is	the	sense	that	can	be	obtained	from	skin	or	

any	other	human	sense	organ	(the	list	and	description	of	

sense	organs	will	be	discussed	later).	The	process	of	getting	

sensitive	information	from	the	sense	organ	through	to	the	

brain	will	be	discussed	in	the	next	section.	Temperature	

is	the	sense	of	the	body	to	receive	higher	or	lower	tem-

peratures	from	the	environment.	Movement	is	the	feeling	

of	the	body	moving	or	shifting	from	one	place	to	another.	

Balance	 is	 the	 function	of	body	 limb	nodes	 (arms	and	

legs)	to	maintain	the	balance	of	the	body	and	prevent	it	

from	falling.	In	each	sense,	organs	can	specifically	receive	

a	message	from	the	environment	differently,	which	will	

be	discussed	in	the	next	section.
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How human process senses?

	 Sprouse	discussed	how	sensory	organs	communicate	

with	the	brain.	Nerves	are	the	connection	between	sensory	

organs	and	the	brain.	Nerves	work	as	an	interface	between	

the	brain	and	sensory	organs,	sending	 information	with	

electrochemical	 impulses.	 Information	about	 the	envi-

ronment	is	flooded	and	sent	through	the	nerves	with	the	

shape,	feel,	and	color	of	the	environment.	All	information	

about	the	environment	and	objects	is	sent	to	let	the	brain	

examine	their	actual	being	(Sprouse,	2022).

	 Groeger	argues	that	each	one	perceives	information	

about	 the	world	differently.	Gathering	 information	and	

sending	it	to	the	brain	to	process	with	the	right	impression	

of	the	environment.	The	combination	of	senses	translates	

into	how	one	perceives	the	emotions	of	others.	Smell	is	

linked	to	emotion	and	the	memory	center	of	the	brain,	

which	can	make	a	person	feel	more	emotional.	The	wiring	

of	senses	within	the	process	creates	effective	and	creative	

art	illusion	and	innovative	invention	through	the	process	

(Groeger,	2012).
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Figure 4

Senses for Tangible and Intangible products
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	 According	to	research	from	the	University	of	New	York,	

culture	affects	the	hierarchy	of	senses	like	sight,	hearing,	

touch,	taste,	and	smell.	The	study’s	findings	show	that	

culture	and	biological	 factors	play	a	significant	 role	 in	

predicting	the	sense.	A	musical	specialist	would	be	able	

to	convey	a	message	effectively	with	sounds	even	though	

the	testing	group	is	non-musician.	With	pottery	living,	the	

community	can	deliver	the	message	of	shape	much	bet-

ter	than	any	other	sense.	The	research	finding	proves	the	

significant	effect	of	surrounding	on	the	potential	for	strong	

growth	in	the	human	sense.	These	indicate	how	people	

utilize	the	sense	of	perception	through	the	surrounding	

atmosphere	(Asifa	et	al.,	2018).

	 The	human	sense	 is	how	the	brain	communicates	

with	the	world	around	us	via	the	human	body.	If	that	is	

correct,	there	should	be	more	than	five	senses,	as	has	long	

been	assumed.	Consideration	of	the	body’s	position	can	

be	related	to	the	sense	of	the	body	itself.	For	example,	

close	your	eyes	and	touch	your	finger.	How	does	a	human	

know	how	to	perform	certain	tasks?	Humans	are	aware	

of	the	location	of	each	organ	in	their	body.	This	is	known	

as	proprioception.	Everyone	is	aware	of	where	each	body	

part	is.	The	body	knows	each	bodily	component	and	its	

features	through	the	use	of	receptors	(Jarrett,	2014).

	 How	each	sense	deliver	information	through	human	

organ	is	shown	in	figure	5.



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร144

Figure 5

Senses and human organs that receive data
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Product and its representative of senses

	 According	to	Figure	3,	the	organ	in	the	human	body	that	

detects	information	from	the	surrounding	atmosphere	ac-

cepts	multiple	types	of	senses.	Tangible	or	physical	products	

manipulate	several	human	organs	by	transmitting	data	for	

the	brain	to	process	and	determine	the	shape	of	an	object	

in	its	environment.	Vision	collects	information	through	the	

eyes,	which	may	acquire	the	most	information,	including	

shape,	form,	and	environmental	visual	senses.	Skin	is	the	

most	commonly	utilized	human	organ	for	experiencing	a	

physical	item	in	close	proximity	and	in	great	detail.	The	

human	brain	can	determine	an	object’s	shape	and	form	

by	touching	it.	If	the	thing	is	capable	of	producing	sound,	

the	ear	can	detect	its	signal.	The	signal	data	is	transmitted	

to	the	brain	for	interpretation	and	physical	object	interac-

tion.	As	with	food	objects,	the	tongue	can	collaborate	with	

sight	and	touch	to	transmit	taste.	In	addition	to	stimulating	

the	taste	through	the	nose,	the	scent	can	also	stimulate	

the	sense	of	smell.	In	the	context	of	food	or	gastronomy,	
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nearly	all	five	human	senses	can	be	engaged	and	work	

in	concert	to	sense	the	food	object	to	the	delight	of	the	

brain.	Through	the	limb	nodes,	which	are	the	arms	and	

legs,	one	can	gain	a	sensation	of	balance.	Consider,	for	

instance,	walking	on	the	balance	beam.	Cooperation	be-

tween	the	legs	and	hands	is	required	to	maintain	balance	

on	the	balance	beam	without	falling.	In	addition	to	aiding	

in	focusing	and	balancing	the	body	while	traveling	along	

the	balancing	beam,	eyesight	may	be	of	great	assistance.	

The	human	skin	is	an	excellent	organ	for	sensing	the	sur-

rounding	temperature.	Some	surrounding	elements,	such	

as	snow,	rain,	sunlight,	and	wind,	can	likewise	indicate	hot	

and	cold	temperatures.	Pain	sensations	can	also	be	derived	

from	the	skin.	The	nerve	is	positioned	beneath	the	skin	and	

is	able	to	detect	cutaneous	pain.	Vision	can	also	analyze	

data	acquired	from	the	eye	regarding	uncomfortable	re-

sponses.	These	are	the	explanations	for	the	various	organs	

associated	with	each	sense.	Most	of	the	senses	are	used,	

depending	on	the	type	of	physical	or	tangible	product.
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	 Figure	6	demonstrates	that	vision	 is	 likely	the	most	

important	sense	for	experiencing	an	 intangible	product.	

Intangible	products	have	a	single	device	that	engages	the	

consumer	by	the	look	and	feel	of	the	product	itself,	or	

just	using	graphic	media.	There	are	media	elements	and	

their	functions	in	graphic	media	that	can	represent	distinct	

senses	during	the	process.	For	instance,	movement	senses	

may	employ	horizontal	lines	to	depict	the	movement	of	

an	item	from	left	to	right	or	right	to	left.	The	vertical	line	

can	signify	ascending	or	descending.	The	diagonal	 line	

might	symbolize	either	a	scream	or	a	shout.	It	can	also	

signify	a	character’s	movement	speed.	Figure	7	shows	the	

usage	of	lines	to	represent	movement	in	digital	objects.	

The	image	of	the	balancing	beam	with	a	single	diagonal	

line	can	depict	the	sense	of	equilibrium.	Curvy	lines	may	

indicate	smoke	or	the	heat	of	a	hot	beverage.	The	zigzag	

line	alongside	the	cup	of	tea	can	indicate	a	frozen	cup,	

giving	the	impression	of	hot	and	cold	temperatures.	As	in	

representation	theory,	the	preceding	explanation	demon-

strates	how	to	employ	graphical	data	to	 represent	the	

actual	physical	item	or	event.
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Figure 6

Senses and its human organ with intangible 

products
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	 A	single	image	of	someone	wailing	or	sobbing	can	sym-

bolize	the	suffering	one	experiences	in	any	circumstance.	All	

of	these	can	be	gained	through	human	vision	and	transferred	

to	other	senses	by	human	organs.	An	intangible	product,	

such	as	a	website	or	application,	primarily	uses	graphical	

representations,	photos	or	images,	and	color	schemes	to	

convey	sensation	and	emotion	through	each	aspect	rather	

than	the	actual	object	 in	the	surrounding	environment.	

As	in	sensory	semantic	theory,	a	picture	or	image	can	be	

more	representational	 than	a	word,	and	a	single	 image	

can	convey	more	than	1,000	words.	This	visual	or	actual	

image	is	used	to	express	“a	superior	pictorial	effect.”	Us-

ing	visuals	or	photos,	especially	graphical	representation,	

can	be	far	more	effective	at	engaging	the	consumer	than	

the	real	physical	product.	The	new	digital	media	hold	an	

incredible	power	to	stimulate	and	describe	themselves,	

triggering	 the	human	brain	 to	believe	 in	 the	 realism	of	

intangible	and	virtual	objects.	This	 is	also	described	 in	

sensory	semantic	theory.

Figure 7

Line that represented senses
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How does intangible product express sense ?

	 In	this	era	of	information	technology	and	digital	trans-

formation,	many	digital	products	have	significantly	improved	

their	ability	to	represent	real,	physical	objects.	Compared	

to	their	physical	equivalents,	digital	media	such	as	digital	

photographs,	digital	voices,	online	videos,	and	digital	graphic	

elements	can	be	extremely	lifelike.	In	anticipation	of	the	

future	metaverse,	these	artifacts	can	be	realistically	incor-

porated	into	the	metaverse	and	serve	as	representations	

of	real-world	objects.	There	are	sensory	design	principles	

as	indicated	:-	trigger	experience,	include	senses	in	product	

strategy,	 learn	about	senses,	 target	some	senses,	avoid	

sensory	overwhelmed,	 investigate	senses	 relationship,	

include	 in	 research	with	senses,	discover	sensory	con-

nections	toward	design	elements,	include	within	product	

strategy	some	senses,	and	impose	hypothetical	sensory	

constraints	 (Bowers,	2022).	With	 the	sensory	 semantic	

theory	in	place,	the	human	brain	is	capable	of	recognizing	

and	memorizing	these	digital	objects	as	if	they	were	real.	

The	memory	of	these	virtual	items	can	cause	the	brain	to	

feel	and	attach	to	them	through	the	visual	sense,	which	

interprets	the	shape	and	form	of	the	virtual	object	rather	

than	the	sensation	of	touch.	This	occurs	when	the	pictorial	

superior	effect	excites	the	brain	and	convinces	the	senses	

that	an	ethereal	 thing	 is	physical.	The	human	sense	of	

experiencing	a	virtual	item	differs	from	the	human	sense	

of	experiencing	a	real	object.	The	perception	of	a	virtual	

object	is	identical	to	the	perception	of	a	physical	object.
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Conclusion

	 This	article	examines	the	user	experience	using	soft-

ware	applications	and	web	applications.	Both	products	are	

intangible,	meaning	they	cannot	be	physically	perceived	by	

human	sensory	organs.	Nonetheless,	intangible	products	

benefit	 from	seeing	and	hearing	 through	the	eyes	and	

ears,	respectively.	The	two	organs	provide	informational	

impulses	to	the	brain,	deceiving	it	into	believing,	so	that	

people	can	experience	intangible	goods.	Once	the	belief	is	

established,	the	contact	between	humans	and	objects	or	

products	can	become	more	precise	and	elicit	an	emotional	

attachment	to	the	product,	as	if	it	were	the	physical	object	

itself.	Figure	8	depicts	the	process	previously	discussed.	

As	we	enter	the	metaverse	era,	digital	materialization	will	

produce	more	and	more	means	of	digitally	transforming	

human	life.	The	ability	to	create	intangible	objects	that	

stimulate	human	senses	would	be	a	discipline	that	bridges	

the	gap	between	art	and	science.		
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Figure 8

Concluded diagram
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หลักเกณฑ์การจัดทําต้นฉบับบทความ
เพื่อพิจารณาเผยแพร่ในวารสารวิชาการ
DEC Journal คณะมัณฑนศิลป์
มหาวิทยาลัยศิลปากร

	 วารสารวิชาการ	 DEC	 Journal 	 คณะมัณฑนศิลป์ 	

มหาวิทยาลั ยศิ ลปากร 	 เป็นวารสาร เผยแพร่ ในรูปแบบ

อิ เ ล็ ก ท ร อนิ ก ส์ แ ล ะ ตี พิ มพ์ เ พื่ อ เ ผ ย แพ ร่ ค ว า ม ก้ า วหน้ า 

ผลงานวิชาการ	 บทความวิจั ยและบทความวิชาการทาง 

ด้านศิลปะ	 การออกแบบและสาขาวิชาที่ เกี่ ยวข้อง	 เช่น	

ออกแบบผลิตภัณฑ์	 ออกแบบนิเทศศิลป์	 ออกแบบภายใน	 

เคร่ืองเคลือบดินเผา	ออกแบบเคร่ืองแต่งกาย	ประยุกต์ศิลปศึกษา	 

ออกแบบเครื่องประดับ	 ศิลปะการออกแบบดิจิทัล	 ศิลปะ

การออกแบบหัตถศิลป์และหัตถกรรม	 ศิลปะการออกแบบ

เชิงวัฒนธรรม	 ศิลปศึกษา	 ทัศนศิลป์	 ศิลปะการออกแบบ 

บูรณาการข้ามศาสตร์			ให้แก่อาจารย์	นักศึกษา	และนัก	วิชาการทั้ง

ภายในและภายนอกสถาบัน	 โดยมีหลักเกณฑ์ในการนำาผลงานของ

ผู้สนใจส่งผลงานมาตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ	DEC	Journal	ต้องได้

รับการตรวจสอบทางวิชาการจากผู้ทรงคุณวุฒิที่ตรงกับสาขาวิชา	3	

คนต่อ	1	บทความ	เพื่อให้วารสารมีคุณภาพระดับมาตรฐานสากลที่

ส่งเสริมงานวิชาการ	 มีประโยชน์และสามารถอ้างอิงได้	ผลงานที่ส่ง

มาตอ้งมคีวามนา่สนใจ	มปีระเดน็สำาคญัของผูเ้ขียนทีช่ดัเจนดว้ยองค์

ความรูท้ีท่นัสมยั	และตอ้งเปน็ผลงานทีไ่มเ่คยเสนอหรอืกำาลงัเสนอเพือ่

ตพีมิพใ์นวารสารวชิาการใดมากอ่น	โดยวารสารวชิาการ	DEC	Journal	 

รับต้นฉบับทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

กำาหนดออกปีละ 3 ฉบับ ฉบับละ 5 บทความ

ฉบับที่	1	มกราคม	-	เมษายน

ฉบับที่	2	พฤษภาคม	-	สิงหาคม

ฉบับที่	3	กันยายน	–	ธันวาคม
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1.ประเภทของบทความที่เผยแพร่

 1.1 บทความวชิาการ (Article) เปน็บทความทีผู้่เขยีนไดเ้ขยีน

ด้วยการนำาเสนอแนวคิด	วิเคราะห์	วิจารณ์	บนพื้นฐานทางวิชาการ

ผ่านการเรียบเรียงจากงานสร้างสรรค์	ผลงานศิลปะ	ออกแบบและ

สาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง	ของตนเองหรือของผู้อื่น		รวมถึงการวิเคราะห์

ปรากฏการณก์ารเปลีย่นแปลง	การพฒันา	ทีเ่กีย่วขอ้งกบั	ศลิปะ	การ

ออกแบบ	และสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง	ผู้เขียนสามารถใส่ภาพประกอบ	

ตาราง	 เพื่อส่งเสริมให้สร้างความเข้าใจให้กับผู้อ่านได้ง่ายและทำาให้

บทความมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น	ด้วยการอ้างอิงอย่างเป็นระบบ

ตามมาตรฐาน	APA	7th	Edition

ส่วนประกอบ : ชื่อเรื่อง	ชื่อ-นามสกุลและสังกัดของผู้เขียน	 (ภาษา

ไทยและภาษาองักฤษ)	บทคดัยอ่และคำาสำาคญั	(ภาษาไทยและภาษา

อังกฤษ	บทคัดย่อความยาว	250-300	คำา)	บทนำา	เนื้อหา	(สามารถ

แบ่งเป็นหัวข้อตามท่ีผู้เขียนต้องการนำาเสนอ)	บทสรุป	และเอกสาร

อ้างอิงที่เป็นภาษาไทยและที่แปลเป็นภาษาอังกฤษ

 1.2 บทความวจิยั (Research Article)	เปน็บทความทีผู่เ้ขยีน

ไดแ้สดงผลของการคน้ควา้	มวีตัถปุระสงคช์ดัเจน	เพือ่ความกา้วหนา้

ทางวชิาการทางดา้นศลิปะ	การออกแบบและสาขาวชิาทีเ่กีย่วขอ้ง	มี

ลักษณะเป็นการเขียนด้วยรูปแบบของหลักการวิจัยประกอบด้วย
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สว่นประกอบ : ผูเ้ขียนสามารถใสภ่าพประกอบ	ตาราง	เพือ่ส่งเสรมิให้

สรา้งความเขา้ใจใหก้บัผูอ้า่นไดง้า่ยและทำาใหบ้ทความมคีวามสมบรูณ์

มากยิ่งขึ้น	ด้วยการอ้างอิงอย่างเป็นระบบตามมาตรฐาน	APA	7th	

Edition	ชื่อเรื่อง	ชื่อ-นามสกุลและสังกัดของผู้เขียน	(ภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ)	บทคัดย่อและคำาสำาคัญ	(ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ)	

บทคัดยอ่ความยาว	250-300	คำา)	บทนำา	วตัถุประสงคก์ารวจิยั	เครือ่ง

มือวิจัยและวิธีดำาเนินการวิจัย	ผลการวิจัย	การวิเคราะห์ข้อมูล	สรุป

และอภิปรายผล	และเอกสารอ้างอิง	ที่เป็นภาษาไทยและที่แปลเป็น

ภาษาอังกฤษ	

2. การจัดเตรียมต้นฉบับ

	 2.1	บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษให้ใช้ตัวอักษร	TH	

Sarabun	New	ขนาดตัวอักษร	14	pt	 เมื่อรวมภาพประกอบและ

ตาราง	ไม่เกิน	15	หน้า	ในการจัดเตรียมบทความ

	 2.2	ใสเ่ลขหนา้กำากบัทกุหน้าทีด้่านล่าง	กึง่กลางของหนา้กระดาษ	

A4

	 2.3	ช่ือเรือ่งของบทความ	ไมค่วรเกนิ	100	ตวัอกัษร	รวมเวน้วรรค	

ให้ใช้ตัวอักษร	TH	Sarabun	NEW	ขนาดตัวอักษร	18	pt	ตัวหนา

	 2.4	ชือ่ผูเ้ขียนบทความ	อยูล่ำาดับลงมาจากชือ่เรือ่ง	หากมผีูเ้ขยีน

บทความหลายคนที่สังกัดต่างหน่วยงานกันให้ใช้ตัวอักษรอารบิคตัว

เลก็กำากบัเหนอืตวัอกัษรสดุทา้ยของนามสกลุแตล่ะคนใสเ่ครือ่งหมาย

จุลภาค	 (,	comma)	 ถัดจากตัวอักษรอารบิค	ตามด้วยเครื่องหมาย

ดอกจัน	 (asterisk)	สำาหรับรายละเอียดสถานะของผู้เขียนบทความ	

ให้ใช้ตัวอักษร	TH	Sarabun	NEW	ขนาดตัวอักษร	14

	 2.5	ทีอ่ยูผู่เ้ขยีนบทความ	อยูล่ำาดบัลงมาจากชือ่ผูเ้ขยีนบทความ	

ใหเ้ขยีนเรยีงลำาดบัตามตวัอกัษรอารบคิทีก่ำากบัไวใ้นส่วนของชือ่ผูเ้ขียน

บทความ	ให้ใช้ตัวอักษร	TH	Sarabun	NEW	ขนาดตัวอักษร	12

	 2.6	อเีมลผ์ูเ้ขยีนบทความ	อยูล่ำาดบัลงมาของทีอ่ยูผู่เ้ขยีนบทความ	

ให้ใส่อีเมล์ของผู้เขียนบทความท่ีสามารถติดต่อได้ในระหว่างดำาเนิน

การ	ให้ใช้ตัวอักษร	TH	Sarabun	NEW	ขนาดตัวอักษร	12
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	 2.7	บทคัดย่อ	 (abstract)	หรือ	บทสรุป	 (summary)	 ให้มี

เพียงย่อหน้าเดียวโดยไม่ใช่หัวข้อย่อยในบทคัดย่อ	ระบุความยาว 

ไมค่วรเกนิ	250-300	คำา	หากเปน็บทคัดยอ่ภาษาไทย	ตอ้งมบีทคัดยอ่ 

ทัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ	ผูเ้ขียนบทความควรกำาหนดคำาสำาคญั	

(keywords)	ของเรื่อง	แต่ไม่ควรเกิน	5	คำา	ขนาดตัวอักษร	14

	 2.8	องค์ประกอบของบทความ

	 	 2.8.1	บทความวิชาการ	ประกอบด้วย

   1. ส่วนนํา

	 	 	 	 -	ชื่อเรื่อง

	 	 	 	 -	ชื่อผู้เขียนบทความ

	 	 	 	 (ระบุผู้เขียนบทความสำาหรับติดต่อ)

	 	 	 	 -	ที่อยู่ผู้เขียนบทความ/สังกัด

	 	 	 	 (คณะ	มหาวิทยาลัย	จังหวัดและอีเมล์ผู้เขียน

	 	 	 	 บทความ)

   2. บทคัดย่อ	บทคัดย่อต้องระบุถึงความสำาคัญ

	 	 	 ของเรื่อง	ประเด็นสำาคัญของบทความบทสรุป	

	 	 	 ความยาว	250-300	คำา

   3. เนื้อหา

	 	 	 	 -	บทนำา	(introduction)

	 	 	 	 -	เนื้อหาในแต่ละประเด็น	

	 	 	 	 -	ส่วนสรุปประเด็น	(conclusion)	เพื่อแสดง

	 	 	 	 สิ่งสำาคัญของประเด็นในแต่ละหัวข้อโดย

	 	 	 	 เรียบเรียงอย่างต่อเนื่อง	นำาไปสู่ความคิดเห็น

	 	 	 	 ของผู้เขียนในประเด็นของเนื้อหาบทความ	
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	 	 2.8.2	บทความวิจัย	ประกอบด้วย

   1. หน้าชื่อเรื่อง

	 	 	 	 -	ชื่อเรื่อง

	 	 	 	 -	ชื่อผู้เขียนบทความ

	 	 	 	 (ระบุผู้เขียนบทความสำาหรับติดต่อ)

	 	 	 	 -	สังกัด	(คณะ	มหาวิทยาลัย	จังหวัด)	และ

	 	 	 	 อีเมลผู้เขียนบทความ

   2. บทคัดย่อ

    -	 บทคัดย่อต้องระบุถึงความสำาคัญของเรื่อง	 

	 	 	 	 วัตถุประสงค์	 วิธีการศึกษา	ผลการศึกษา	และ 

	 	 	 	 บทสรุป	ความยาว	250-300	คำา

   3. เนื้อหาบทความ

    - บทนำา	(ความสำาคัญของทีม่า	ปญัหาของงานวจิยั	 

	 	 	 	 วัตถุประสงค์การวิจัย)

	 	 	 	 -	วัสดุอุปกรณ์และวิธีการ

	 	 	 	 -	ผลการศึกษา

	 	 	 	 -	อภิปรายผลการศึกษา

	 	 	 	 -	สรุปผลการศึกษา

	 	 	 	 -	กิตติกรรมประกาศ	(ถ้ามี)
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ขั้นตอนการพิจารณาจากผู้ประเมินพิจารณาบทความ

1. การตอบรับหรือปฏิเสธบทความ

	 กองบรรณาธกิารพจิาณาบทความเมือ่ไดร้บับทความจากผู้เขยีน	

แล้วแจ้งผลการพิจาณาตอบรับหรือปฏิเสธบทความให้ผู้ส่งบทความ

ทราบภายใน	15	 วัน	หากบทความมีรูปแบบหรือองค์ประกอบไม่

ตรงตามหลกัเกณฑก์ารจดัทำาตน้ฉบบับทความทีว่ารสารกำาหนด	ฝา่ย

ประสานงานจะตดิตอ่กบัผูส้ง่บทความเพ่ือให้ปรบัปรงุแกไ้ขภายใน	15	

วัน

2. การประเมินบทความ

	 ฝา่ยประสานงานนำาตน้ฉบบับทความทีผ่่านการพจิารณาจากกอง

บรรณาธกิารแลว้	นำาเสนอใหผู้ป้ระเมนิพจิารณาบทความ	(peer-re-

viewer)	 จำานวน	3	 ท่าน	 โดยกองบรรณาธิการเป็นผู้เลือกจากผู้

เชีย่วชาญหรอืเกีย่วข้องกบัสาขาวชิาทีส่อดคลอ้งกบับทความ	ใหเ้ป็น

ผู้พิจารณาเผยแพร่บทความตามเกณฑ์ประเมินบทความที่วารสาร

กำาหนด	โดยเกบ็ขอ้มลูทัง้หมดเปน็ความลับและไมเ่ปดิเผย	ช่ือ-นามสกลุ	

รวมถงึหนว่ยงานทีส่งักดัทัง้ของผูเ้ขยีนและผูป้ระเมนิบทความ	(dou-

ble-blinded)	จนกว่าตน้ฉบบับทความจะไดร้บัการเผยแพร	่ใชเ้วลา

พิจารณาแต่ละบทความประมาณ	1	เดือน

3. ผลการประเมินบทความ

	 บทความทีผ่า่นการประเมนิ	คอื	บทความทีไ่ดร้บัผลการประเมนิ

จากผู้ทรงคุณวุฒในระดับ	ดี	ดีมาก	ดีเด่น

ท้ังน้ี	ผลการพิจารณาของผู้ประเมินบทความถือเป็นส้ินสุด	โดยไม่มี

การทบทวนบทความที่ไม่ผ่านการประเมินหรือทบทวนระดับผลการ

ประเมินอีกครั้ง	หรือเปลี่ยนแปลงผู้ประเมินบทความใหม่ในทุกกรณี
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4. การแจ้งผลการประเมินบทความ

	 กองบรรณาธิการวารสารจะส่งผลการประเมินให้ผู้ส่งบทความ

ได้ทราบภายใน	7	วัน	นับตั้งแต่ได้รับผลการประเมินจากผู้ประเมิน

ท่านสุดท้าย	หากมีข้อเสนอแนะหรือข้อแก้ไขปรับปรุงจากผู้ประเมิน	 

ให้ผู้ส่งบทความปรับแก้ไขภายใน	 15	 วัน	 แล้วส่งกลับมายังกอง

บรรณาธิการ	 นับตั้งแต่วันท่ีได้รับทราบผลการพิจาณาจากกอง

บรรณาธิการ	หากผู้ส่งบทความไม่เห็นด้วยกับข้อเสนอแนะหรือข้อ

แก้ไขปรับปรงุของผูป้ระเมนิ	ให้ทำาหนงัสือเปน็ลายลกัษณอ์กัษรชีแ้จง

รายละเอียดให้กองบรรณาธิการพิจารณา

5. การตอบรับการเผยแพร่บทความ

	 บทความที่ผ่านการแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ประเมิน	จะได้

รับการพิจารณาอีกครั้งจากกองบรรณาธิการ	แต่เป็นในรายละเอียด

ของรปูแบบบทความ	การใชภ้าษา	และการพสูิจนอ์กัษร	โดยพจิารณา

จากความงา่ยตอ่การอ่านบทความ	จากนัน้กองบรรณาธกิารจะแจง้ข้อ

เสนอให้ผู้ส่งบทความแก้ไขปรับปรุง	เมื่อแก้ไขปรับปรุงเสร็จสมบูรณ์

แล้ว	 ให้ถือวันที่บรรณาธิการให้ความเห็นชอบแก้ไขบทความคร้ัง

สุดท้ายเป็นวันแก้ไขบทความ	และให้ถือวันที่บรรณาธิการมีหนังสือ

เป็นลายลักษณ์อักษรแจ้งการเผยแพร่บทความ	 เป็นวันตอบรับการ

ตีพิมพ์บทความ

6. การเผยแพร่บทความ

	 บทความที่ได้รับหนังสือตอบรับการเผยแพร่จากบรรณาธิการ

วารสารแล้ว	จะได้รับการเผยแพร่ผ่านระบบวารสารวิชาการ	DEC	

Journal	ออนไลน์	(ThaiJO)	ภายใน	30	วัน	นับแต่วันออกหนังสือ

ตอบรบัการเผยแพร	่โดยทีก่ารเผยแพรไ่ด้เรยีงลำาดบักอ่นหลังตามวนั

ทีบ่รรณาธกิารวารสารมหีนงัสอืแจ้งการตพีมิพ์ใหผู้ส่้งบทความทราบ	

ตามลำาดับอย่างเคร่งครัดโดยไม่มีการเปล่ียนแปลงหรือทบทวนไม่ว่า

กรณีใด
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จริยธรรมการตีพิมพ์

จริยธรรมการตีพิมพ์บทความในวารสารวิชาการ DEC Journal 

คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร

							วารสารวิชาการ	DEC	Journal	คณะมัณฑนศิลป์	มหาวิทยาลัย

ศลิปากร	เปน็เสมอืนพืน้ทีก่ลางในการนำาเสนองานวชิาการดา้นศลิปะ	

การออกแบบ	และสาขาทีเ่ก่ียวขอ้ง	จากการสรา้งสรรค	์การวจิยั	การ

เขียนงานวิชาการ	ให้กับนักวิชาการ	นักออกแบบ	 ศิลปิน	อาจารย์	

นิสิต	นักศึกษา	รวมทั้งบุคคลทั่วไปที่สนใจในงานวิชาการ	 เพื่อเผย

แพรผ่ลงานวชิาการใหอ้ยูใ่นหลกัเกณฑ	์ยดึถอืความถกูตอ้ง	คณุภาพ

ของผลงาน	ความโปร่งใส	และปฏิบัติตามจริยธรรมอย่างเคร่งครัด	

โดยยึดแนวหลักการ

							กองบรรณาธกิารวารสารจงึไดก้ำาหนดแนวทางปฏบิตัขิองบทบาท

หน้าที่สำาหรับบุคคล	3	กลุ่มให้อยู่ในหลักเกณฑ์การเผยแพร่วารสาร	

ได้แก่	ผู้เขียนบทความ	 (Author)	บรรณาธิการวารสาร	 (Editor)	

และผู้ประเมินบทความ	 (Peer-Reviewer)	 ให้ทำาความเข้าใจและ

นำาปฏิบัติตาม	ดังนี้
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บทบาทและหน้าที่ของผู้เขียนบทความ

	 1.	ผู้เขียนบทความต้องรับรองว่าผลงานที่เผยแพร่ไม่เคยตีพิมพ์

เผยแพร่ที่ใดมาก่อนและเป็นผลงานใหม่

	 2.	ผูเ้ขียนบทความตอ้งศกึษารปูแบบการเขยีนบทความตามเกณฑ์

ของวารสารกำาหนดให้ถูกต้องตามองค์ประกอบ

	 3.	ผูเ้ขยีนบทความตอ้งเขียนและนำาสง่ผลงานตนเองท้ังหมด	หาก

ในผลงานมีการกลา่วถงึผลงานเขยีนของผูอ้ืน่	ตอ้งมกีารอา้งองิอยา่งถกู

ตอ้ง	และต้องมกีารระบใุหช้ดัเจนไวใ้นรายการอ้างองิ	ภายในบทความ

และรายการอ้างอิงท้ายบทความ

	 4.	ผู้เขียนบทความต้องเขียนข้อเท็จจริงจากการทำาวิจัยหรือการ

คน้คว้าทางวชิาการ	การสรา้งสรรค	์ดว้ยความซือ่สตัยท์างวชิาการ	ไม่

คำานึงถึงผลประโยชน์ทางวิชาการจนมองข้ามหรือละเมิดสิทธิส่วน

บุคคล	หรือสิทธิมนุษยชน

	 5.ผู้เขียนบทความต้องไม่คัดลอกข้อความจากผลงานเดิมของ

ตนเอง	ในเรื่องเดียวกัน	ไปเผยแพร่ในวารสารวิชาการมากกว่าหนึ่ง

ฉบับ	 โดยไม่อ้างอิงผลงานเดิมตามหลักวิชาการในลักษณะที่สร้าง

ความเข้าใจว่าผลงานนั้นเป็นผลงานใหม่

	 6.	ผู้เขียนบทความต้องระบุแหล่งทุนสนับสนุนในการทำาวิจัย

	 7.	ผูเ้ขยีนบทความทีม่มีากกวา่	1	คน	ตอ้งมบีทบาทหนา้ทีใ่นการ

วิจัย	ค้นคว้าและเขียนบทความด้วยกันจริง

	 8.	 ผู้เขียนบทความต้องชี้แจงผลประโยชน์ทับซ้อนที่มีอยู่ใน

บทความให้กองบรรณาธิการทราบ	ตั้งแต่เริ่มส่งบทความ

	 9.	ผู้เขียนบทความต้องย่ืนหลักฐานแสดงการอนุญาตจากคณะ

กรรมการจริยธรรมการวิจัยของสถาบัน	ที่ดำาเนินการ	หากบทความ

มีการใช้ข้อมูลจากการทำาวิจัยในคนหรือสัตว์

	 10.	ผูเ้ขียนบทความตอ้งไมล่ะเมดิกระบวนการพจิารณาบทความ	

การประเมนิบทความ	และการดำาเนนิงานของวารสารไมว่า่ในชอ่งทาง

ใด

	 11.	บทความทีไ่มผ่า่นการพจิารณาจากผูป้ระเมนิให	้ไมส่ามารถ

นำามาประเมินใหม่หรือนำามาเสนอใหม่ได้อีกครั้ง
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บทบาทและหน้าที่ของบรรณาธิการ

	 1.	บรรณาธกิารมหีนา้ทีพิ่จารณากลัน่กรองคณุภาพของบทความ

เพื่อเผยแพร่ในวารสารที่รับผิดชอบ

	 2.	บรรณาธิการมีหน้าท่ีดำาเนินการเผยแพร่บทความในวารสาร

ตามรูปแบบ	องค์ประกอบ	และหลักเกณฑ์ที่วารสารกำาหนด

	 3.	บรรณาธกิารตอ้งปกปดิข้อมลูของผูเ้ขยีนบทความและผูป้ระเมนิ

บทความ	ในช่วงระยะเวลาของการประเมินบทความ

	 4.	บรรณาธิการต้องไม่นำาบทความที่เคยตีพิมพ์มาแล้ว	มาเผย

แพร่ซำ้า

	 5.	บรรณาธกิารต้องจดัลำาดบัการเผยแพรบ่ทความใหเ้ปน็ไปตาม

เกณฑ์ที่กำาหนดอย่างเคร่งครัด

	 6.	บรรณาธกิารตอ้งไมน่ำาบทความของตน	มาเผยแพรใ่นวารสาร

ที่รับผิดชอบขณะเป็นบรรณาธิการ

	 7.	บรรณาธกิารตอ้งไมม่ปีระโยชนท์บัซ้อนกบัผูเ้ขยีนบทความ	ผู้

ประเมิน	และผู้บริหาร

	 8.	บรรณาธิการต้องกำากับไม่ให้เกิดการละเมิดสิทธิ	แทรกแซง

กระบวนการพจิารณา	การประเมนิบทความ	และการดำาเนนิงานของ

วารสาร
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บทบาทและหน้าที่ของผู้ประเมินบทความ 

	 1.	ผู้ประเมินบทความต้องไม่เปิดเผยข้อมูลและรักษาความลับ

ของบทความ

	 2.	ผูป้ระเมนิบทความต้องแจง้ให้บรรณาธกิารวารสารทราบและ

ปฏิเสธการประเมินบทความ	หากพบว่ามีผลประโยชน์ทับซ้อนกับผู้

เขียนบทความที่ตนเป็นผู้ประเมิน	

	 3.	ผูป้ระเมนิบทความควรประเมนิบทความทีต่รงกบัสาขาวชิาที่

ตนเชี่ยวชาญ	พิจารณาหลักการ	แนวคิด	เนื้อหา	รวมทั้งคุณภาพของ

การวิเคราะห์และความเข้มขนของผลงานตามหลักวิชาการ

	 4.	ผู้ประเมินบทความต้องประเมินตามการวิชาการ	ปราศจาก

อคติ	ประเมินตามข้อเท็จจริงตามหลักการวิชาการ	 ไม่ใช้ความเห็น

ส่วนตนที่ไม่มีข้อมูลมารองรับเพียงพอ	

	 5.	ผูป้ระเมนิบทความตอ้งประเมนิและใหข้อ้คดิเหน็	วจิารณเ์ชงิ

วชิาการทีเ่ปน็ประโยชนต์อ่ผูเ้ขียนในเชงิรายละเอยีดเพ่ือปรบัปรงุแกไ้ข	

โดยใหค้วามสำาคญัตอ่ความกา้วหนา้ทางการสรา้งความรูท้างวชิาการ

	 6.	ผู้ประเมินบทความต้องระบุ	แสดงให้เห็นผลงานวิชาการที่

สำาคญัตอ่บทความทีป่ระเมนิ	แตผู่เ้ขยีนบทความไมไ่ด้กลา่วถึง	หากมี

สว่นใดสว่นหนึง่หรอืทัง้หมดของบทความท่ีเหมอืนหรอืมคีวามซำา้ซ้อน

กับผลงานชิ้นอื่นท่ีเคยมีผู้ศึกษาไว้ก่อนแล้ว	ต้องแจ้งให้บรรณาธิการ

รับทราบ

	 7.	ผู้ประเมินบทความต้องไม่ละเมิด	แทรกแซงกระบวนการ

พิจารณาบทความ	การประเมินบทความ	และการดำาเนินงานของ

วารสารในทุกช่องทาง
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การส่งบทความ  สิ่งที่ผู้เขียนบทความต้องนำาส่ง

	 1.	ใบสมัคร	ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ	DEC	Journal	
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