
วรรณกรรมทีเกียวข้อง

การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลปึเพ่ือส่ือความหมายของวัฒนธรรมฮิปฮอปท่ีจะกล่าวถึงใน 
งานวิจัยฉบับน้ี มุ่งเน้นประเด็นไปท่ีส่วนประกอบหลัก 4 ส่วน ตามขอบเขตของงานวิจัย ได้แก่ ดี 
เจ (DJ) หรือเทิร์นเทบลิสม์ (Tumtablism) กราฟฟิต้ี (Graffiti) เบรกแดนซ์ (breakdance) เอ็ม 
ซี (MC) หรือ แร็ปเปอร์ (Rapper)!ดยท่ีศึกษาลักษณะเด่นของส่วนประกอบน้ันๆอย่างละเอียด 
เพ่ือด้นหาบุคลิกภาพของส่วนประกอบของวัฒนธรรมฮิปฮอป ในแด่ละอย่างและศึกษาถึง
องค์ประกอบทางเรขศิลป็ ตามขอบเขตของงานวิจัยท่ีสามารถส่ือถึงบุคลิกภาพของส่วนประกอบท้ัง 
4 อย่างนีจนกระท่ังนำไปสู่การวิเคราะห์และสรุปผลเป็นแนวทาง ให้นักออกแบบสามารถนำไปใช้ 
ได้ แล้วจึงนำผลท่ีได้มาออกแบบ โดยผ่านส่ือนิทรรศการเคล่ือนท่ีท่ีมีการใช้องค์ประกอบทางเรข 
ศิลปึตามขอบเขตของงานวิจัยต่อไป

ข้อยูสพ้ืนฐานท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัยช้ินน้ีสามารถแบ่งเป็นหัวข้อได้ดังน้ี คือ

ส่วนท่ี 1 ข้อยูลท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมฮิปฮอป
ลักษณะเด่นของวัฒนธรรมฮิปฮอป โดยสามารถแบ่งเป็น 4 ส่วน ดังน้ี
1. ดีเจ (DJ)
2. เอีมซี (MC)
3. เบรกแดนซ์ (Breakdance)
4. กราฟฟิต้ี (Graffiti)

ส่วนท่ี 2 ข้อยูสท่ีเก่ียวกับองค์ประกอบทางเรฃศิลป๋
1. สี (color)
2. ตัวอักษร(Typography)
3. ภาพประกอบ(illแรtration)

ส่วนท่ี 3 เกณฑ์การแบ'งบุคเกภาพท่ีใช้ในการออกแบบเรขศิถป็ 
ส่วนท่ี 4 ข้อยูถเก่ียวกับการจัดนิทรรศการ
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1.1 ดีเจ (DJ)
ประวัติความเป็นมา

ในช่วงปีคริสต์ศักราชที่1970-1980 ยุคสมัยท่ีกำลังเกิดปีญหาการเหยียดสีผิวในมหานคร 
นิวยอร์ก ในบริเวณรอบเกาะแมนฮัดตันซ่ึงเป็นโครงการซ่ึงรัฐบาลจัดสรรให้คนผิวสีอาศัยอยู่น้ันไต้ 
เกิดวิวัฒนาการทางวัฒนธรรมแบบปากกัดตีนถีบ ย่านเขตชุมชนบรองซ์ ซ่ึงอยู่ทางตอนใต้ โดยการ 
นำของผู้นำชุมชน อาฟริกา บัมบาตา ท่ีต้องการแก้ป็ญหาการทะเลาะวิวาทของกลุ่มเด็กวัยรุ่นใน 
ชุมชนโดยการนำเด็กวัยรุ่นผิวสีเหล่าใfนหันมาทำในส่ิงท่ีสร้างสรรค์ โดยพวกเขาไต้นำรูปแบบการ 
จัดงานสังสรรค์เหมือนกับประเพณีในบ้านเกิดของเขา ซ่ึงเป็นรูปแบบการจัดงานข้ึนตามท้องถนน 
โดยมีกลุ่ม ดีเจเป็นหัวใจสำคัญ โดย “ตีเจ คูล เฮิร์ก” (Kool Here) ไต้นำการเล่นจังหวะเบรกบีต 
(breakbeat^าใช้ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเขาคิดค้น การหยุดจังหวะเพลงเป็นช่วงๆเพ่ือให้เข้ากับการเต้นเบรก 
ซ่ึงหยุดเป็นช่วงๆ ข้ึนมาจากการเล่นแผ่นจากเคร่ืองเทรินเทฌิลสองตัวสลับกัน เป็นการใช้เทรินเท 
ฌิลต่างเคร่ืองดนตรีท่ีกลายเป็นการสร้างเสียงดนตรีให้กับดนตรีแร็ปในยุคต่อมา1

ในปี คริสต์ศักราช 1978 “ดีเจ แกรนต์ วิสซาร์ด ทีโอดอร์” (Grand Wizard Theodore) 
ไต้เป็นผู้ค้นพบเทคนิกการสแครชแผ่นโดยบังเอิญ จากการตังเข็มเทิร์นเทเบิลผิด ซ่ึงกลายเป็นเสียง 
รบกวนท่ีพังลูน่าสนใจ และไต้พัฒนาการต่อมาเป็นเอกลักษณ์ของดนตรีแนวฮิปฮอปในภายหลัง
ต่อมาปี คริสต์ศักราช 1982 “ตีเจ อาฟฟริกา บัมบาตา” (Afrika Bambata) ไค้นำเทคนิกการใช้ 
เคร่ืองซินธิไซเซอร์และกลองโปรแกรมอิเลคทรอนิกส์ มาใช้ในการสร้างเพลงในอัลบัม “แพลนเน็ต 
ร็อก” (Planet Rock) กลายเป็นเพลงแร็ปเพลงแรกท่ีส่งผลให้เพลงแร็ปรุ่นต่อๆมาหันมาทำดนตรี 
แบ็คก้ิงแทร็กของตัวเองมากกว่าการใช้จังหวะจากเพลงนิยมเก่าๆ 2

ในปี 1995 “ดีเจ บาบู” (Babu) ไต้ให้ความหมายของคำจำกัดความท่ีแตกต่างระหว่างดีเจท่ี 
เปิดเพลงท่ัวๆไปตามไนต์คลับและสถานีวิทยุ ว่า เทิร์นเทบลิสม์ คือ การปรูงแต่ง การผสมเสียงการ 
สังเคราะห์และการสร้างสรรค์ส่ิงต่างๆข้ึนเพ่ือให้เกิดส่ิงท่ีแตกต่าง 3

ส่วนท่ี 1 แนวทางการศึกษาข้อยูอท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมฮิปฮed(Hip Hop Culture)

1 Alan Light,Vibe History o f Hiphop,(New York,Random House,Ltd: 1999),pp.7-8
2 แหล่งทีมา.URL:http://www.rapper.org.uk/kingsmen/history.html. 2003.
3 Kembrew Mcleod,URL:http://www.scratch.com/a history o f tumtablism

http://www.rapper.org.uk/kingsmen/history.html
http://www.scratch.com/a
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ลักษณะ{ด,นของดีเจ หรือ เฑิร์นเทบเสม์4
วิธีการหลักๆของดีเจ หรือเทิร์นเทบลิสม์
เทิร์นเทบลิสม์ประกอบด้วยวิธีหลักๆ 2 ลักษณะคือ
1. การสแครชช่ิง (Scratching)
คือการใช้น้ิวมือถูกับแผ่นเสียงเพ่ือให้เกิด การซ้ําการเดินหน้า ถอยหลัง ทำให้ตะกุกตะกัก การหยูด 
การสร้างสรรค์ต่างๆตามเอกลักษณ์เฉพาะตัว
2. การบีต แจ็กกิง (Beat Juggling)
คือ วิธีการโดยการใช้เสียงจังหวะ เช่น เสียงกลอง เสียงสังเคราะห์ต่างๆ ท่ีเพ่ิมเช้ามาเป็น 
องค์ประกอบท่ีร่วมกับการสแครช

ภาพท่ี1. ภาพตัวอย่าง แสดงลักษณะของดีเจหรือเทิร์นเทบลิสม์ 
ท่ีมาของภาพ URL: http://www.scratch.com/a history of tumtabism

1.2 เอ็มซี (MC) หรือแร็ปเปอร์ (Rapper)
ประว้ดิความเป็นมา
การแร็ปได้พัฒนารูปแบบมาพร้อม ๆ กับวัฒนธรรมของชนผิวสีในมหานครนิวยอร์ก จนถึงช่วง 
ประมาณปีคริสต์ศักราชท่ี 1980 แร็ปเร่ิมขยายฐานความนิยมจากวัฒนธรรมฮิปฮอป เช้าสู่ความนิยม 
ของคนอเมริกันและได้รับความนิยมในหมู่คนผิวขาวมากข้ึน เพลงแร็ปกลายเป็นเคร่ืองแสดงการ
ปฏิวัติต่อระบอบของคนขาว ด้วยเน้ือหาท่ีรูนแรงและดนตรีท่ีอึกทึก แต่เหนือ 
ส่ิงอ่ืนใดมันคือแนวคิดของการปฏิวัติต่อเช้ือชาติท่ีซับช้อนอยู่เบ้ืองหลัง และแล้ววงแร็ปเด็กหนุ่มผิว 
ขาว “เดอะ บีสต้ี บอย” (The Beastie Boy) ได้นำเพลงแร็ปข้ึนสู่ความนิยมติดอันดับเป็นคร้ังแรก

4 Alan Light,Vibe History o f Hiphop,(New York,Random House,Ltd: 1999),pp.8

http://www.scratch.com/a


11

ในเพลง “Fight for Your Right” ในเวลาเด่ียวกัน “วง รัน ดีเอ็มซี” (Run-DMC) วงแรีปยุค 
บุกเบิกได้รวมตัวกับวงร็อก “แอโรสมิตต์” (Aerosmith) กับเพลง “Walk This Way” ข้ึนไปอยู่ใน 
สิบอันตับเพลงยอดนิยมได้เช่นเดียวกัน ซ่ึงเป็นการร่วมงานกันระหว่างดนตรีร็อกและดนตรีแร็ป ผล 
ท่ีได้น้ีทำให้วง “Run-DMC” เป็นวงแร็ปวงแรกท่ีได้ออกอากาศทาง เอ็มทีวี (MTV) ท่ีกำลังอยู่ 
ในช่วงเวลาน้ันบ่อยคร้ัง เพลงแร็ปถือได้ว่าเป็นสือกลางพูดถึงสังคมอเมริกันในขณะน้ัน ด้วยเน้ือหา 
ท่ีรุนแรงเสียดสีแบบไม่ประนีประนอม เปรียบเสมือนกับเพลงโฟล์คของ “บ็อบ ดีแลน” (Bob 
Dylan) จากช่วงทศวรรษท่ี 60 เพลงแร็ปเป็นเหมือนช่องข่าว ซีเอ็นเอ็น(CNN) ของชาวอเมริกันผิว 
สีท่ีสะท้อนภาพสังคมได้อย่างหมดเปลือก แร็ปเปอร์มีสถานภาพเป็นกระบอกเสียงของคนดำ
นอกเหนือจากการเป็นแนวดนตรี5

รูปแบบการนำเสนอ!พองแร็ปสามารลแบ่งออกเปีน 2 กลู่มหสัก  ๆคือ
1. โพสิติคออ แร็ป (Political Rap)
มีรุปแบบของการสะท้อนภาพสังคมและการเมืองท่ีลุ[ดแสนจะฟอนเฟะของอเมริกัน

2. แกงสเตอร์ แร็บ่ (Gangsta Rap)
มีรุปแบบท่ีแสดงความรุนแรงของอันธพาล เน้ือหาท่ีเก่ียวกับพวกนอกกฎหมาย เต็มไปด้วยความ 
รุนแรง เซ็กส์และยาเสพติด “เอ็นตับเบิลยู เอ” (N.W.A) คือวงแก็งสเตอร์แร็ปวงแรก ท่ีได้ 
ออกอัลบัมในสังกัดค่ายใหญ่ เพลงของพวกเขาสะท้อนบุมมองท่ีเต็มไปด้วยความรุนแรงจน เอฟ บี 
ไอ (FBI) ต้องออกมาตรการเซ็นเซอร์เพลง แต่เหมือนเป็นการย่ัวยุเพลงแก็งสเตอร์ แร็ป กับได้รับ 
ความสนใจมากข้ึนและได้รับความนิยมในวงกว้างส่วนอีกฟากป็งมหาสบุทร “วง ยู 
เอส ทรี” (US 3) จากอังกฤษได้นำเพลงแจสคลาสสิกมาทำใหม่และกลายเป็นเพลงยอดนิยมประจำปี 
คริสต์ศักราชท่ี 1993 กับเพลง แคนตาลูป โดยได้นำเสียงเคร่ืองเป่าเข้ามาใช้ต่อมาได้มีการมอบ 
รางวัลแกรมม่ีสาขาเพลงแร็ปให้กับแนวดนตรีท่ีคร้ังหน่ึงเคยถูกตราว่าเป็นแนวดนตรีนอกคอก ไร้ซ่ึง 
ชุนทรียะและคุณค่าทางโสตประสาท ความสำเร็จของเพลงแร็ปในตลาดเพลงส่วนหน่ึงน้ันเกิดจาก 
ความนิยมของ “เอ็มซี แฮ็มเมอร์” (MC Hammer) ท่ีช่วยปลุกกระแส ด้วยรูปแบบเพลงปีอป แร็ป 
ช่วงด้นปีคริสต์ศักราชท่ี 1990 ในเพลง “You Can’t TouchThis” และความนิยมสุดๆ ของแร็ป 
เปอร์ผิวขาว “วานิลา ไอซ์” (Vanilla Ice) ในเพลง “Ice Ice Baby” จากอัลบัม “To Extreme” 
จากน้ันกระแสความนิยมเพลง ปีอปแร็ปและโพลิทิคอล แร็ป จึงถูกแทนท่ีด้วยแกีงสเตอร์ แร็ป

5 Sacha Jenkins,Ego Trip’s Book o f Rap Lists,[New York,1990],pp.l2-14
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ตลอดช่วงปีคริสต์ศักราช 1990 จนถึงปีจจุบัน แก็งสเตอร์ แร็ป ประสบความสำเร็จต์วยกลุ่มคนฟิง 
ที่มากกว่า6

1.3 เบรกแดนซ์ (Breakdance)
ประวัติความเป็นมา

เบรกแดนซ์จัดไต์ว่าเป็นกีฬาของวัฒนธรรมฮิปฮอปซ่ึงถือกำเนิดข้ึนในช่วงประมาณปี 
คริสต์ศักราชท่ี 1969 จากความนิยมชมชอบในรูปแบบการเต้นของนักร้องยอดนิยมท่ีช่ือ เจมส์
บราวน์ ในคอนเสิร์ต “Get on the Good Foot” ท่ีออกอากาศทางสถานีโทรทัศน์ และกลายเป็น 
จุดเร่ิมต้นท่ีทำให้วัยรู่นในย่านบรองซ์ มหานครนิวยอร์กเกิดการต่ืนตัว โดยการนำของ “ดีเจแอฟฟ 
ริกา บัมบาตา” ท่ีต้องการให้เด็กวัยรุ่นในชุมชนของเขาเลิกก่อเร่ืองทะเลาะวิวาทกันและหันมา
แข่งขันการสร้างสรรค์ด้วยการเต้นเบรก ดีเจบัมบาตา ไต้ก่อต้ังเป็นสมาคม “The Zulu Nation” 
ข้ึน เพ่ือเป็นสถานท่ีจัดการแข่งขัน นักเต้นเหล่าน้ีถูกเรียกว่า “บี บอย,, (B-Boy) รูปแบบการเต้น 
เบรกแดนซ์ในช่วงแรกนักเต้นจะปรับตัวให้มีลักษณะเหมือนกับทุ่นยนต์ โดยใช้การเคล่ือนไหวของ 
ร่างกายและเท้าเป็นหลัก เรียกว่า มูนวอล์ก (Moonwalk) เป็นรูปแบบหน่ึงของเบรกแดนช์ท่ีนิยม 
ในช่วงทศวรรษท่ี 807
รูปแบบการ!ต้นฒรกแดน'ช์ สามารถแบ่งออกเป็น 2 อักษณะหลักๆ ค ือ8
1. สไตส์ (Style)
คือ ท่าประยุกต์เฉพาะตัว เช่น การใช้ท่าทางของกังฟู หรือศิลปะการต่อห้แบบอ่ืน
2. พาวเวอร์ ยูฟ (Power Move)
คือ การใช้รูปแบบของยิมนาสติก (Gymnastics) เช้ามาผสมผสาน การใช้ส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
เช่น การบิด การหมูนตัวท่ีรวดเร็ว ท่าหมูนหัว หมูนหลัง

ลักษณะท่าท,างฃองรูปแบบ พาวเวอร์ ยูฟ
วินด์มิส (Windmill) รูปแบบการเต้น การบิด การหมุนตัว ท่ีใช้ท่าหมูนของกังหันมาประยุกต์
ในการเต้น ผู้เต้นจะใช้ร่างกายทรงตัวและใช้ขาท้ังสองช้างหมูนไปเร่ือยๆ

6 วชิรบวณี มากดี,นิตยสาร เอ็มทีวี (กันยายน:2547),หน้า 86-89
7 แหล่งทีมา . http:// URL:http://www.rapworld.com.html.,2004.
8 นิตยสาร เอ็มทีวี ,(ฉบับที่ 019 สิงหาคม ,2547)หน้า 54.

http://www.rapworld.com.html.,2004
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ภาพท่ี 2 รูปแบบการเต้นเบรกแดนซ์แบบวินดํมล 
ทีมาของภาพ URL:http://www.spoon.co.kr/bbs/2board.html.

แป็คสปีนส์ (Backspins) รูปแบบการเต้นท่ีใช้หลังลงไปหมุนกับพ้ืน
เฮดสปีนส์ (Headspins) รูปแบบการเต้นท่ีใช้ศรีษะลงไปหมุนกับพ้ืน โดยผู้เต้นจะหมุนศรีษะ ขาจะ 
ช้ีฟ้า แล้วใช้มือหมุนไปเร่ือยๆ  จนกระท่ังถึงชุดสมดุล ซ่ึงสามารถทรงตัวไต้ก็จะปล่อยมือให้อิสระ

•"■ ■ ■ ■ •« -  I • ๚ ร แ

ภาพท่ี 3 รูปแบบการเต้นเบรกแดนซ์แบบเฮคสปินส์ 
ท่ีมาของภาพ URL:http://www.spoon.co.kr/bbs/2board.html.

1.4 กราฟปีดี (Graffiti)
ประวัติความเป็นมา9

กราฟปีต้ี (Graffiti) มีรากศัพท์มาจากภาษาอิตาเลียน ในช่วงปี ค.ศ.!966-1971
ความหมายคือ ลวดลายหรือตัวอักษรท่ีถูกทำข้ึน เพ่ือแสดงความเป็นเจ้าถ่ินของพวกกลุ่มเด็กวัยรู่น 
ในเวลาน้ัน ท่ีเมืองปีลาเดเปียและเพนซิลวาณีย ในสหรัฐอเมริกา กราฟปีตีในช่วงเวลานันเปีนการ 
เขียนช่ือตัวเองหรือไม่ก็ช่ือกลุ่มท่ีตัวเองสังกัด ต่อมาไต้เกิดการแพร่ระบาดมาถึงเมืองนิวยอร์ก

9 นิตยสาร a day (ฉบับที่ 9 พฤษภาคม ,2541)หน้า 20.

http://www.spoon.co.kr/bbs/2board.html
http://www.spoon.co.kr/bbs/2board.html
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ในปี ค.ศ. 1971 หนังสือพิมพ์ นิวยอร์ก ไทม์ (New York Times) ได้ตีพิมพ์บทความท่ี 
เขียนถึงกราฟฟิต้ีเป็นคร้ังแรกโดยพูดถึง “TAKI 183” ช่ือย่อของผู้ชายชาวนิวยอร์กคนหน่ึง ซ่ึงมี 
ช่ือจริงว่า “เดมิทริอุส” และ 183 คือ หมายเลขของถนนท่ีเขาพักอาศัยอยู่ เขามีอาชีพเป็นพนักงาน 
ส่งเอกสาร ทำให้เขาต้องใช้ชีวิตส่วนใหญ่ตามท้องถนนและรถไฟใต้ดิน ทำให้เขาเกิดนึกสนุกไปพ่น 
สีบนกำแพง ต่อมากราฟพิต้ีเร่ิมแพร่ระบาดข้ึนเร่ือยๆ ต่อมาจึงกลายเป็นสังคมย่อยๆของคนกลุ่มหน่ึง 
ท่ีบรู้คลิน ในนิวยอร์ก กราฟพิต้ีแพร,ระบาดไปท่ัวผนังกำแพง รถไฟใต้ดิน และสถานท่ีสาธารณะ 
ต่างๆ เม่ือความนิยมไต้เดินทางมาถึงจุดหน่ึง ก็ทำให้เกิดการแข่งขันในหมู่ผู้คนท่ีช่ืนชอบ ต่อมาจึง 
เกิดความต่ืนตัวและกลายเป็นวัฒนธรรมย่อยๆ จากรูปแบบของการใช้ช่ือย่อหรือสัญลักษณ์ใน
ช่วงแรก กลายมาเป็นรูปแบบกราฟพิต้ีท่ีเป็นรูปภาพ ในปิจจุบันกราฟพิต้ี เป็นศิลปะร่วมสมัย 
ประเภทหน่ึง ซ่ึงเป็นคำกล่าวในบทความช่ือ “The Graffiti hit parade” ซ่ึงถูกตีพิมพ์ในนิตยสาร 
นิวยอร์ก ในปี ค.ศ. 1973 เขียนโดย “ริชาร์ต โกลด์สไตน์” ในปี ค.ศ. 1974 ศิลปะกราฟพิต้ีเพิองฟู 
จากการท่ีเคยเป็นส่ิงแปลกประหลาดแต่ไต้กลับกลายมาเป็นภาพชินตา ทุกกำแพงในนครนิวยอร์ก 
แทบจะไม่มีท่ีว่างหลงเหลือ

ในปี ค.ศ. 1979-1980 ศิลปินกราฟพิต้ี “ลี ควินโนนส์” และ “แฟืบ ไฟพิ” ไต้เปิดแสดงผล 
งานข้ึนท่ีกรุงโรม ประเทศอิตาลี โดยไต้รับแรงสนับสนุนจากนายหน้าค้างานศิลปะ “เคลาดิโอ มูน่ี” 
งานน้ีจัดแสดงข้ึนท่ี หอศิลป็ Stephen Eni’ Fashion Moda และ Patti’ Fun Gallery นักวิจารณ์ 
และพ่อค้างานศิลปะต่างให้ความสนใจกับศิลปินรูปแบบใหม่นิ 10 
ลักษณะเด่นของกราฟชิเต้ี (Graffiti)

ปีจชุบันกราฟพิต้ีคือ ศิลปะร่วมสมัยรูปแบบหน่ึงในปีจจุบัน ท่ีแพร่ระบาดข้ึนเร่ือยๆ  ตาม 
กำแพงและสถานท่ีสาธารณะต่างๆ  เป็นอีกหน่ึงในส่วนประกอบของวัฒนธรรมฮิปฮอปท่ีไต้รับ
ความนิยมแพร่หลายออกไปในหลายประเทศท่ัวโลก รูปแบบการพ่นสีหรือการขีดเขียนตามกำแพง 
เหล่าน้ีมีรูปแบบท่ีแตกต่างกัน โดยสามารถแบ่งแยกประเภทไต้ตังนิ 11 
รูปแบบแท็กสไตล์ (Tag Style)
คือ รูปแบบเก่าท่ีใช้วิธีการเซ็นช่ือกลุ่ม หรือช่ือย่อ และเป็นรูปแบบเร่ิมต้นของกราฟพิตี

^  ะ ร ^ *® .
ๆ^1 แร^<3^

10 Alan Light,Vibe History o f Hiphop,(New York,Random House,Ltd: 1999),pp.35-53
11 แหล่งทีมา.บRL:http://www.hiphop-art.de.html.

http://www.hiphop-art.de.html
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ภาพท่ี 4 ภาพตัวอย่าง รูปแบบของแทีกสไตล์ (Tag style)
ทีมาของภาพ URL:http://www.hiphop-art.de

รูปแบบโทรวอัพ หรือ บับฒิอ (Throw-up หรือ Bubble Style)
การเพ่ิมรายละเอียดของการวาด ระบายหรือพ่นอย่างรวดเร็วและให้ขอบเขตกว้างออกไปโดยไม่มี 
รายละเอียดมาก เพ่ือสร้างรูปแบบท่ีมีสีสันต่างๆ

ภาพท่ี 5 ภาพตัวอย่าง รูปแบบบับเบิลสไตล์ (Bubble style) หรือรูปแบบโทรวอัพ (Throw-up)
ทีมาของภาพ. URL:http://www.hiphop-art.de 

รูปแบบบลือกบัสเตอร์ (Blockbuster style)
เป็นก้าวทัดมาในการพัฒนารูปแบบของการเขียน ตังท่ีปฏิบัติตามประวัติศาสตร์ของกราพ่พิต้ี และ 
รูปร่างของตัวอักษร รูปร่างแบบน้ีมีเอกลักษณ์ท่ีตัวอักษรอ่านง่าย แต่ไม่ได้ให้ตัวเลือกท่ีมากนัก
ส์าหรับการสร้างรูปแบบ ตังน้ันจะสังเกตได้ว่าจะไม่ค่อยมีการเปล่ียนแปลงของรูปทรงมาจนถึงทุก 
วันน้ี ปีจจุบันจะพบเห็นได้บ่อย ใกล้ทางหลวง ทางรถไฟ หรือรถท้ังคัน

ภาพท่ี 6 ภาพตัวอย่างรูปแบบของบล็อกบัสเตอร์ (blockbuster style)
ทีมาของภาพ. URL:http://www.hiphop-art.de 

รูปแบบไวล์ดสไตล์ (Wild Style)
เป็นรูปแบบลัดมาเม่ือพิจารณาถึงความสลับซับซ้อน คำนิยามของรูปแบบน้ีจะกว้าง จนต้องพิจารณา 
ถึงรูปแบบย่อยๆ ของรูปแบบไวล์ดสไตล์ (wild style) ยกตัวอย่างเช่น รูปแบบเซมิไวล์ดสไตล์ 
(Semi wild style) การแปรผันน้ีจะซับซ้อน ส่วนประกอบของตัวอักษรบางอย่างจะปรากฎเป็น 
ตัวเช่ือม ในรูปแบบน้ีตัวอักษรน้ันจะมีความพลวัต (Dynamic) มากกว่ารูปแบบท่ีกล่าวมาข้างด้น 
และจะเร่ิมมีการผสมปนเปเข้าหาซ่ึงกันและกัน ในแนวทางท่ีแตกต่างกันหลายอย่าง ซ่ึงขึนอยู่กับ 
จินตนาการของผู้เขียนสำคัญท่ีว่าตัวอักษรจะต้องกะทัดรัด

http://www.hiphop-art.de
http://www.hiphop-art.de
http://www.hiphop-art.de
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ภาพที่ 7 ภาพตัวอย่างรูปแบบของไวล์ดสไตล์ (Wild Style)
ทีมาของภาพ. URL:http://www.hiphop-art.de

รูปแบบเซมิไวล์ดสไตล์ (Semi Wild Style)
เป็นรูปแบบท่ีนิยมใช้กันมาก เน่ืองจากการเขียนรูปแบบน้ีใช้เวลาไม่มาก และสามารถดึงดูดใจผู้รับ 
สาร ทำให้รูปแบบน้ีกลายเป็นท่ีนิยมสำหรับวัฒนธรรมฮิปฮอป และเม่ือกล่าวถึงรูปแบบด้ังเดิมของ 
ไวล์คสไตล์ (Wild Style) ถ้าพิจารณาแล้วจะเห็นได้ว่า ตัวอักษรน้ันมีความพลวัต(Dynamic) 
มากกว่า มีส่วนประกอบต่างๆ เช่น ลูกศร ตัวเช่ือมต่างๆ จะมีความสลับซับซ้อนมากกว่า และจาก 
ท้ังหมดน้ีจึงทำให้รูปแบบด้ังเดิมได้รับความนิยมน้อยกว่าแบบเซมิไวล์ดสไตล์ (Semi Wild Style) 
อย่างไรก็ตาม ช้ินงาน ไวล์ดสไตล์ (Wild Style) ท่ีดีควรเป็นตัวอย่างตัวอักษรรูปร่างท่ีดี

ภาพท่ี 8 ภาพตัวอย่างของรูปแบบของเซมีไวล์ดสไตล์ (Semi Wild Style)
ท่ีมาของภาพ. URL:http://www.hiphop-art.de 

รูปแบบคอมเพอ็กซ์สไตล์ (Complex Style)
เป็นรูปแบบท่ีดำเนินต่อจากรูปแบน ไวล์ดสไตล์ (Wild Style) สามารถกล่าวได้ว่า รูปแบบน้ีทำ 
ให้ตัวอักษรน้ันกว้างช้ิน เพราะใช้ส่วนประกอบมากท่ีสุด เช่น ลูกศร ตัวเช่ือมปรากฏการณ์กระจก 
การผสม รูปแบบน้ีไม่ได้ใช้กันแพร่หลาย แต่เป็นรูปแบบท่ีสร้างความแตกต่างระหว่าง คอมเพล็กซ์ 
สไตล์ (Complex Style) กับ ไวล์ดสไตล์ (Wild Style) ซ่ึงแบ่งแยกตัวอักษร โดยผ่านทาง 
ตัวอักษรท่ีมีอิสระโดยสมสูรณ์ 
รูปแบบสามมิติ (3D)
เป็นรูปแบบท่ีแตกต่างโดยส้ินเชิง ไม่มีโครงสร้างท่ีทำต่อๆกันมา การแบ่งแยกระหว่างระนาบจะใช้ 
เงา มีนักเขียนไม่ก่ีคนท่ีใช้รูปแบบสามมิติ แม้ว่าจะเป็นการพัฒนาระดับสูงของนักเขียน ในขณะท่ี

http://www.hiphop-art.de
http://www.hiphop-art.de
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บางคนอ้างว่า ผู้เขียนรูปแบบสามมิติ เป็นศิลปินไม่ใช่นักเขียน โดยท่ัวไปรูปแบบน้ีมีพัฒนามาจาก 
ยุโรปในช่วงทศวรรษท่ี 90

ภาพท่ี 9 รูปภาพตัวอย่าง รูปแบบสามมิติ (3D)
ท่ีมาของภาพ.บRL:http://www.hiphop-art.de

อิทธิพออ่ืนๆท่ีมีผสต,อรูปแบบของกราฟชีเต้ี 12
คุณลักษณะท่ีแตกต่างกันของรูปแบบท่ีหลากหลายในแง่รายละเอียด นำไปสู่การพิจารณา 

รูปร่างและโครงสร้างต่างๆ อย่างไรก็ดี ยังมีส่วนประกอบอ่ืนๆท่ีมีอิทธิพลต่อรูปแบบ เช่น เทค 
นักการแต่งเติม ปีจจัยทางด้านภูมิภาค และคุณสมบัติส่วนตัวของนักเขียน อิทธิพลของสีเสัน 
โครงสร้างทำให้เกิดท่ีว่างในตัวอักษร การใช้ให้สีสีนของเทคนิคสเปรย์ ส่วนท่ีเป็นสีช่วยแต่งเติม 
ช่วยเพ่ิมชีวิตชีวาแก่เสันโครงสร้าง และมีผลโดยตรงต่อลักษณะท่ีดูพลวัต (Dynamic) การเรียน! 
เร่ืองสีและการใช้สีท่ีเหมาะสมกับรูปแบบ และส่ิงท่ีได้ต่อมา คือ รูปแบบเฉพาะตัวท่ีเป็นเอกลักษณ์ 
ซ่ึงไม่เพียงแต่แสดงให้เห็นตัวอักษร แต่ยังแสดงการแต่งแต้มสี จำนวนของตัวอักษรกีมีผลด้วย ช่ือ 
ของนักเขียนมักจะประกอบไปด้วย 3-6 ตัวอักษร คำท่ีเลือกมักไม่ประกอบไปด้วยคำท่ีเหมือนกัน 
การส่ิอสารจะเห็นถึงการเคล่ือนไหวของตัวอักษรท่ีดีกว่า เพราะการมองเห็นโดยส่วนใหญ่จะถูก
ครอบงำให้เห็นตัวอักษรเป็นคู่ๆ หรือซ้ําๆกัน รูปแบบมักเป็น 1 หรือ 2 คำ ท่ีมีสระ คำส้ันๆ ต้องการ 
แค่เพียงมองผ่านตา ในขณะท่ีคำยาวๆ จะใกล้ชิดกว่าเพ่ือให้ต้องดูซ้ําสอง ตัวอักษร 2 ตัวมักเป็นตัว 
ย่อ หรือรูปแบบโทรวอัป (Throw-up) การรวม 3 ตัวอักษรมักจะปฏิบัติในแนวทางเดียวกัน แต่มัน 
เป็นช่ือส้ันๆได้ด้วย คำท่ีประกอบด้วย 3 หรือ 5 ตัวอักษร ช่วยให้ความเช้าใจถูกต้องและรวดเร็ว 
ย่ิงข้ึน ช่ือท่ีใช้ตัวอักษร 6 ตัว หรือมากกว่าจะใช้เฉพาะรูปแบบแท็กสไตล์ (Tag Style) จำนวนของ 
ตัวอักษรสร้างจังหวะของรูปแบบ ข้อมูลซ่ึงจะส่ิอผ่านก็มีความสำคัญต่อการสร้างรูปแบบ นักเขียน 
ต้องการช้ีให้เห็นลักษณะส่วนตัวของเขา รูปแบบหน่ึงๆเป็นเหมือนกระจกสะท้อนถึงส่ิงหน่ึง ซ่ึง

12แหล่งทีมา.URL: http://www.hiphophistory.com

http://www.hiphop-art.de
http://www.hiphophistory.com
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สะท้อนภาพของส่ิงแวดล้อมท่ีพยายามให้เข้ากับสถาปีตยกรรม มันแสดงตนในฐานะของการ. • “ “ 1 ' *
สือสารของนำหนักทีมหาศาล รูปร่างและขนาดของรถไฟมีอิทธิพลทีน่าพิจารณาต่อรูปแบบ
รูปแบบท่ีสร้างบนรถไฟภายใต้หน้าต่าง และระหว่างประตูของผู้โดยสารไต้กลายเป็นขนาด
มาตรฐานของรูปแบบ

ความจริงท่ีว่ารูปแบบไต้พัฒนาบนรถไฟท่ีเคล่ือนท่ีไต้มีอิทธิพลต่อรูปแบบ คือรูปแบบของ 
กราฟพิต้ีก็มีรูปแบบของการเคล่ือนไหวเช่นกัน การใช้ภาพท่ีมาเป็นส่วนประกอบ มาจากอิทธิพล 
ของล่ือหรือการพาณิชย์ เช่น การ์ตูน โทรทัศน์ หรือคอมพิวเตอร์ สามารถเห็นไต้ในรูปแบบต่างๆ 
ช้ินงานจะใหญ่ข้ึน สง่าข้ึน เร็วกว่า เป็นพลาสติกกว่า เคล่ือนไหวกว่า หลากหลายกว่า เฉพาะตนกว่า 
และมันจะยังคงพัฒนาต่อไป กราฟพีต่ี,มีเป้าหมายท่ีการอวดความคิดต่างๆ บนพืนผิวในเมืองท่ีอิสระ 
เช่น พ้ืนผิวภายนอกรถไฟและอาคารต่างๆ

รูปแบบปิจจุบัน คือพลาสติกและความหยาบ คุณสมบัติอย่างหน่ึงท่ีมีก็คือ มีจังหวะ รูปร่าง 
ของตัวอักษรท่ีช้ินำการเคล่ือนไหวของสายตา จังหวะการอ่าน และความเข้าใจรูปแบบนีจะเร็วและ 
อยู่ไต้ไม่นานเหมือนท่ีมันเกิดข้ึน มันจะต้องชัดเจนและเข้าใจไต้ การมองเพียงแรกเห็นต้องการ 
กระตุ้นให้ผู้รับสารให้เวลามองอย่างใกล้ชิด และพิจารณาช้ินงานน้ันอย่างถ่ีถ้วน ความสมดุล ความ 
กลมกลืน ความเป็นเอกภาพ และอยู่ในความใกล้ชิดอย่างต่อเน่ืองกับรูปทรงป็จจุบันของอักขระ
รูปแบบเป็นการโต้แย้งกับหัวใจท่ีมีอยู่ รูปแบบของกราฟพิต้ีเปีนเคร่ืองมือท่ีเป็นนามธรรม และมีผล 
ทางจิตใจมาก แหล่งท่ีมาของความพึงพอใจของนักเขียนกราฟพิตี รูปแบบเป็นการแสดงถึง ความน่า 
ประหลาดใจ ความลึกลับ เขย่าขวัญ ความล่ืนไหล ความมีน้ัาหนักและเบาหวิว การดึง การฉีก และ 
การระเบิด
สัญลักษณ์ของรูปแบบ 13
กราฟพีต้ีนิยมใช้สัญลักษณ์ต่างๆเพ่ือล่ือสารถึงปรัชญาและแนวคิดท้ังหมด โดยจะใช้เพียงหน่ึง
สัญลักษณ์เท่าน้ัน ซ่ึงมีอิทธิพลต่อรูปแบบท่ีควรพิจารณาถึงความเก่ียวโยงและรูปทรง 
ตัวเอฃ หรือการรวมตัวเอขอใรบิคและโรมันเข้าหากัน
จะพบอยู่หลังพ้ืนท่ีใช้เป็นตัวเสริมเพ่ือสร้างความแตกต่างจากพ้ืนท่ีอ่ืนๆ ท่ีตูเหมือนๆกัน หรือชีถึง ปี 
เกิด เลขท่ีบ้าน ถนน ฯลฯ การสร้างรูปทรงของตัวเลขมักทำตามกฎเกณฑ์ของรูปแบบ ตัวเลขจะพบ 
บ่อยในรูปแบบของลายเซ็น (Tag)
ลูกศร เป็นสัญลักษณ์ท่ีสำคัญฑ่ือุ[ดของรูปแบบ

13 แหล่งทีมา.บRL:http://www.hiphop-art.de

http://www.hiphop-art.de
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ได้ถูกใช้ก่อนในรูปแบบของลายเซ็น(Tag)m0สะท้อนเอกลักษณ์เฉพาะตัวเพ่ือแสดงการ 
เคล่ือนไหวและทิศทางในรูปแบบถูกประยุกต์ใช้บ่อยมากในรูปแบบเซมิไวล์ดสไตล์ (Semi Wild 
Style) ในจำนวนท่ีมากตรงตอนด้นและตอนท้ายตัวอักษร เพราะลูกศรเป็นสัญลักษณ์ของรูปแบบน้ี 
อาจวาดลูกศรได้หลายแนวในจำนวนมากๆ บ่อยคร้ังท่ีพบลักษณะของลูกศรท่ีแตกหรือหัก 
ปีทมิด มักพบท่ีปลายหางของตัวอักษร
พวกมันยืดขยายและจบรูปทรงของมัน ทังอาจปรากฏโดยทำลายส่วนประกอบของตัวอักษร ปิรามิด 
ใช้เป็นส่วนประกอบของช้ินส่วนสามเหล่ียมในรูปแบบสามมิติ 
หัวใจ ใช้เป็นฐานของลูกศร
และไปอยู่ท่ีหางยาวของตัวอักษร หัวใจใช้เป็นส่วนเสริมของตัวอักษรท่ีดูไม์ม่ันคง เช่น T,F,P,L,Y 
หัวใจอาจถูกวาดในท่ีซ่ึงต้องการใช้หัวใจแทนท่ีตัวอักษร เช่น 0  
วงกลมและดาว
สัญลักษณ์เหล่าน้ีใช้เช่ือมโยงกันอย่างใกล้ชิด วงกลมมักใช้เป็น 0  และดาว พบบ่อยมาก มักใช้ตรง 
กลางตัวอักษรเพ่ือให้เป็นรู ดาวมักแทนท่ีวงกลมเป็นจุดเหนือตัวอักษร I ลักษณะการใช้สัญลักษณ์ 
แบบน้ีไม่ค่อยปรากฏในลักษณะของส่วนท่ีเป็นรูปทรงบริชุทธ แต่จะพบในการออกแบบรูปทรง
ภายใน ท่ีมักจะใช้ รูปทรงของดาว ลูกศร รูกุญแจ กากบาท ฯลฯ หรือเป็นรูปร่างท่ีเป็นขอบของ 
ตัวอักษรในบางรูปแบบ อาจสามารถกล่าวว่า รูปแบบสัญลักษณ์เหล่าน้ีเป็นรูปร่างในเชิงลบ 
เส้นขวาง (Serif)
ในบางกรณี ถูกใช้เป็นส่วนประดับของหางตัวอักษร 
ชุ (Ear)
เป็นเส้นบางซ่ึงเช่ือมหางตัวอักษร เพ่ือให้เกิดเสน่ห์ของช่องว่าง

องค์ประกอบท่ีแตกต่างท่ีมีอยู่อย่างกว้างขวางสามารถใช้เป็นส่วนประตับหรือเคร่ืองมือ 
เช่ือมโยง วงกลม ตะขอ เกลียว รู หอย เป็นส่วนหน่ึงขององค์ประกอบเช่นท่ีว่าน้ัน ซ่ึงช่วยในการ 
สร้างความเคล่ือนไหวได้มากช้ิน และท้ังหมดน้ันสามารถพบได้ในรูปแบบต่างๆ ตามท่ีเห็นนักเขียน 
ใช้เป็นวิธีการในการสร้างกันอย่างกว้างขวางเพ่ือใช้ในการตกแต่งตามรูปแบบของตน

บฑสรูป
จากท่ีได้กล่าวมาแล้วช้างด้นพอจะสามารถสรุปได้ว่า ส่วนประกอบท่ีสำคัญของวัฒนธรรม?ปฮอป 
ท้ัง 4 ส่วน คือ ดีเจหรือเทิร์นเทบลิสม์ เอ็ม'ชิหรือ แร็ปเปอร์ เบรกแดนซ์ และ กราฟฟิดี มีลักษณะเด่น 
ท่ีส์าคัญ ดังน้ีคือ
ลักษณะเด่นของ ดีเจหรือเทิร์นเทบิล
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ดีเจหรือเทิร์นเทบิส ประกอบด้วยวิธีการหลักๆ 2 ลักษณะ คือ
1. สแครชชิง (Scratching)
2. บีต แจ็กกิง (Beat Juggling)

ลักษณะเด่นของ เอ็มซีหรือแร็ปเปอร์
รูปแบบการนำเสนอเพลงแร็ปสามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลักๆ คือ
1. โพรติคอล แร็ป (Political Rap)
2. แกงสเตอร์ แรืป (Gangsta Rap)

ลักษณะเด่นของเบรกแตนซ์
รูปแบบของการเด้นเบรกแดนซ์สามารถแบ่งออกได้ตามลักษณะท่าทางการเด้น ดังน้ี
1. ยูน วอร์ค (Moonwalk) เป็นรูปแบบการเต้นเบรกแดนซ์แบบเก่า โดยอาศัยการ เคล่ือนไหวเท้า

เป็นหลัก เหมือนการเต้นของไมเคิล แจ็กสัน
2. วินด์ มิอล์ (Windmill) เป็นรูปแบบการเคล่ือนไหว การบิด การหมุนตัว คล้ายกับการหมุนตัว

ของกังหัน
3. แบ็คสรืเนส์ (Backspins) เป็นรูปแบบของการเต้นโดยใช้ส่วนของหลังไปหมุนบนพ้ืน
4. เฮคส่ป็นส์ (Headspins) เป็นรูปแบบของการใช้ศรีษะลงไปหมุนกับพ้ืน

ลักษณะเด่น1ของกราฟชิเต้ี
รูปแบบของตัวอักษรท่ีพบในงานกราฟทิเต้ี
1. แฑ็ก สไตล์ (Tag Style)
2. บับฒิส สไตล์ หรือ โทรว อัพ (Bubble Style หรือ Throw-up)
3. บล็อกบัสเตอร์ สไตล์ (Blockbuster Style)
4. ไวล์ด สไตล์ (Wild Style)
5. คอมเพล็กซ์ สไตล์ (Complex Style)
6. รูปแบบสามมิติ (3 D)
อิทธิพสอ่ืนๆท่ีมีผสต'อรูปแบบของกราฟฟต้ี

สี เล้นโครง ท่ีว่างในตัวอักษร จำนวนของตัวอักษร การเคล่ือนไหวของตัวอักษร การให้ 
จังหวะของตัวอักษร รูปแบบตัวอักษร การใช้ภาพเช้ามาประกอบ รูปแบบท่ีแสดงถึง การใช้ 
สัญลักษณ์ต่างๆ
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ส่วนท่ี 2 ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบทางเรฃคิลป๋
2.1 สี (Color)14

เป็นสัญลักษณ์ที่ชัดเจนที่สุด ในการแยกองค์ประกอบต่างๆ จากสภาพแวดล้อมโดยรอบ 
และ จัดได้ว่าเป็นองค์ปร ะกอบทางเรขศิลปึพ้ืนฐานที่มีความสำคัญมากอย่างหนึ่ง 
ประโยชน้ใข้สอยของสี!นการออกแบบ15

1. การใช้สีเพ่ือเรียกร้องความสนใจ งานออกแบบจะประสบความสำเร็จได้ ก็ด้องได้รับ 
ความ สนใจให้เช้ามาดูก่อน ซ่ึงนักออกแบบจะต้องคิดว่ามีเพียงเล็กน้อยท่ีเรียกร้องความสนใจของ 
ผู้ลูสาเหตุท่ีสีสามารถเรียกร้องความสนใจได้ดีกว่าองค์ประกอบอ่ืน เช่น ลวดลายหรือตัวอักษรก็ 
เพราะตาของเราน้ันเช้าใจสีได้แม้จะไม่อยู่ท่ีจุดท่ีชัดเจนก็ตาม ในการออกแบบพ้ืนท่ีใหญ่ๆตาจะ
สามารถจับสีได้ก่อนอ่ืน ตามมาด้วยภาพและสัญลักษณ์ต่างๆ จากน้ันจึงเป็นตัวอักษร ตามมาด้วย 
รูปทรง ข้อความและลวดลายซ้ํา สีเป็นองค์ประกอบท่ีสามารถทำหน้าท่ีได้เร็วท่ีสุด จึงมีบทบาทท่ี 
จะทำเปิดโอกาสจากผู้พบเห็น ให้เข้ามาลูใกล้ๆ เป็นการญ่ทางสู่ความสำเร็จของงานออกแบบต่อไป

2. การใช้สีเพื่อดึงดูดความสนใจเอาไว้ เป็นที่ยอมรับคันว่างานออกแบบที่มีสีสันสามารถ
ดึงดูด คนลูไว้ได้นานกว่าสีขาว- ดำ

3. การใช้สีเพ่ือส่ือสารข้อมูล สืทำให้ผู้ลูจดจำข้อมูลท่ีต้องการส่ือสาร และงานออกแบบน้ัน
ได้เป็นอย่างดี สีต้องทำหน้าท่ีให้งานออกแบบดูนานสวยเสมอไม่หน้าเบ่ือ ตังน้ันในการออกแบบนัก 
ออกแบบจึงควรจดจำและควรพยายามใช้สีให้ได้ประโยชน์สอยสูงสุดเพ่ือเรียกร้องความสนใจและ 
ดึงดูดความสนใจเอาไว้ให้ได้นานพอท่ีจะส่ือสารและย้ําเตือนข้อมูลน้ันเป็นท่ีจดจำได้เป็นอย่างดี 
ระดับการส่ือสารของสีมีหลายประเภท แต่ท่ีจะกล่าวถึงน้ีเป็นเร่ืองของการส่ือสารเพ่ือกระตุ้น
ประสาทสัมผัสอ่ืนๆ เช่น รสชาติ เสียง กล่ินหรือลักษณะพ้ืนผิวและการส่ือสารอารมณ์และ 
ความรู้สึกของสีในระดับท่ีเป็นนามธรรมมากท่ีสุด
การสื่อสารระดับนามธรรมมี 2 ลักษณะคือ 
1 .การสื่อสารเพื่อกระตุ้นประสาทสัมผัสอ่ืนๆ
2.การสื่อสารอารมณ์และความรู้สึกต่างๆ

14 จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลปึเพื่อสื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละยูค 
,2545,หน้า 31
15 จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลปึเพื่อสื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละยูค
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ปีญหาของงานออกแบบส่วนใหญ่มักจะต้องใช้สีเพ่ือส่ือสารในระดับนามธรรมซ่ึงมักจะทำ 
ให้นักออกแบบหลายคนนึกถึงสีมากกว่าองค์ประกอบหลักอ่ืนๆแต่ในความเป็นจริงแล้วผู้พบเห็นใน 
ความสำคัญของสีมากกว่าองค์ประกอบอ่ืนๆดังนีในการสร้างสรรค์ผลงานจึงควรเรียนรู้ท่ีจะใช้ 
ส่ือสารในระดับนามธรรมให้ไต้
1. การส่ือสาร รส กล่ิน เสียง และสัมผัส ประสาทสัมผัสท่ีมนุษย์รับเน้ันมีผลกระทบสืบเน่ือง 

ซ้ึงกันและกัน ส่ิงท่ีเรามองเห็นเราอาจคาดเดาถึงประสาทสัมผัสอ่ืนๆ ไต้โดยไม,ต้องไป 
สัมผัสถึงกล่ิน รส เสียง ก่อนได้พบเห็นจริงๆ

2. การส่ือสารทางอารมณ์และความรู้สึกต่างๆ เป็นการใช้สีเพ่ือสร้างอารมณ์และความรู้สึก
ต่างๆหลังจากท่ีไต้มีการกำหนดแนวความคิดในการออกแบบแล้ว โดยท่ีสีแต,ละสีจะให้
ความรู้สึกท่ีแตกต่างกันออกไป เช่น

สีท่ีให้ความรู้สึกเก่ียวกับขนาด สีอ่อนจะให้ความรู้สึกท่ีมีขนาดกว้างใหญ่แต่สีเข้มจะ ให้ความรู้สึก 
ท่ีแคบ แต่น้ัาหนักของสีเข้มจะดูอ่อนกว่าสีอ่อน
สึท่ีให้ความรู้สึกเก่ียวกับความสะอาด สีท่ีผสมขาวหรือสีนวล จะให้ความรู้สึกสะอาดตา 
สึท่ีให้ความรู้สึกถึงความมีพอัง สีท่ียังไม่มีการผสมใดๆ จะให้พลังสดใสมากกว่าสีท่ีถูกผสมแล้ว 
เช่น สีแดงจะดูมีพลังมากกว่าสีชมพู (ขาวผสมแดง) และสีน้ัาตาล(ดำผสมแดง) นอกจากน้ีสึท่ืให้ 
ความรู้สึกร้อนแรง เช่น สีสัม สีแดง สีม่วงแดง จะลูมีพลังมากกว่าสีในโทนเย็น เช่น สีเขียว สีน้ันงิน 
สึท่ีให้ความรู้สึกเก่ียวกับความเคล่ือนไหว ส่ิงท่ีสามารถรับรู้ถึงความเคล่ือนไหวของสีไต้ คือลักษณะ 
ความส่ันสะเทือนของสี (Vibration) โดย “ แคนเดนสกี,, จิตรกรในกลุ่มนามธรรม (Abstract) ไต้ 
โดยกำหนดการเคล่ือนไหวของสีดังน้ี16
สึน้ําเงิน ให้ความรู้สึกสงบ ม่ันคง มีแนวโน้มท่ีจะเคล่ือนไหวภายในตัวเอง 
สึเหสึอง ให้ความรู้สึกสดใส ชัดเจน มีแนวโน้มท่ีจะเคล่ือนไหวออกสู่ภายนอก 
สีเขียว ให้ความรู้สึกสดใส ร่มเย็น มีแนวโน้มท่ีจะเคล่ือนไหวเข้าสู่ก่ึงกลาง 
แอะสึในกอุ่มสึร้อน มีการเคล่ือนไหวมากกว่ากลุ่มสีเย็น
สีท่ีให้ความรู้สึกเก่ียวกับระยะใกล้ไกลต่างๆกัน โดยแบ่งไต้เป็นระยะ 3 ระยะดังน้ี 17 
ระยะหน้า (Fore Ground) คือ สีเหลือง สีล้ม สีแดง
ระยะกอาง (Middle Ground) คือ สีล้มแดง สีเขียว สีน้ีาเงิน

16 จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรฃศิลป็เพื่อสื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละยุค 
,2545,ห น ้า31
17 จิตราพร ส ีเอ ียด,การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลปึเพื่อสื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละผูค 
,2545,หน้า 32
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ระยะหอัง (Back Ground) คือ สีม่วง สีนำเงิน
นอกจากน้ียังมีสีท่ีให้ความรู้สึกแตกต่างกันออกไป เช่น
สีแดง ให้ความรู้สึกรุนแรง ต่ืนเต้น แสดงถึงพลังอำนาจ ความกระปรี,กระเปร่าและความ ต่ืนเต้น 
ของชีวิต สามารถดึงดูดความสนใจแก่ผู้พบเห็น
สีเหสือง ให้ความรู้สึกเบิกบาน สนุกสนานร่ืนเริง ม่ันคง สมนุรณ์ ไวต่อการมองเห็น 
สีน้ําเงิน ให้ความรู้สึกสงบ เยือกเย็น อ้างว้างแต่ม่ันคง
สีเขียว ให้ความรู้สึกสงบ ร่มเย็น มีชีวิตชีวา กระตุ้นความกว้างของจิตใจ ช่วยให้ประสาทกล้ามเน้ือ 
ผ่อนคลายจากความตรึงเครียด
สีส้ม ให้ความรู้สึกกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์และความทะเยอทะยาน มักใหญ่ใฝ่สูง กระวนกระวาย 
แต่โดดเด่น
สีม่วง ให้ความรู้สึกสงบ ภาคภูมิ เป็นสีท่ีส่ันสะเทือนสูง แทนแรงกระตุ้นท่ีดี 
สีขาว ให้ความรู้สึกสะอาดตา บริสุทธิแต่ใช้ในปริมาณมากจะทำให้จืดชืด น่าเบ่ือและจำเจ 
สีดำ ให้ความรู้สึกลึกลับ มืดมิด น่าเกรงกลัว ความตาย แต่เม่ือใช้กับสีอ่ืนจะทำให้สีน้ันเด่นข้ึน 
สีเทา ให้ความรู้สึกเรียบร้อย ธรรมดา แก่ชรา
สืน้ําตใอ ให้ความรู้สึกท่ีธุดมสมนุรณ์ หนักแน่น ม่ันคง ล้าใช้ในปริมาณมากจะทำให้รู้สึกหงอยเหงา 

ทฤษฎีสีในระบบมันเซออ (The Munsell Color System )18
การศึกษาถึงทฤษฎีสีในระบบมันเซลล์น้ีมีการนำมาใช้คร้ังแรกโดย “อัลเบิร์ต เอช.มันเซลล์”
(Albert Henry Munsell) 19 ซ่ึงเป็นจิตรกรและครูสอนศิลปะชาวอเมริกัน เขาเร่ิมต้นในปี ค.ศ. 
1898 ในการสร้างวงจรสี (Color Sphere) แล้วตีพิมพ์ออกเป็นหนังสึอท่ีช่ือ “A Color
Natation” นับเป็นหน่ึงในทฤษฎีสีท่ีมาตรฐานและไต้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายในอเมริกา
ต้ังแต่น้ันมา ระบบของมันเซลล์ต้ังอยู่บนพ้ืนฐานของสี (Hue) ท้ังหมด 10 สี และมีสีหลักๆ อยู่ 5 สี 
ได้แก่ แดง เหลือง เขียว น้ัาเงิน และม่วง ส่วนอีก 5 สี เกิดจากการผสมกันของ 5 สีหลักน้ันคือ 
เหลือง -แดง เขียว- เหลือง น้ัน,งิน- เขียว ม่วง-น้ัาเงิน และแดง - ม่วง โดยแต่ละสีมีสัญลักษณ์ดังนี 
คือ
1.สีแดง (Red:R)

18 Joseph De Chiara, Julius Panero, Martin Zelnik, Time-saver standards for Interior Design and 
Space Planning, (Singapore ะ McGraw-Hill, Inc., 1992), pp.1002.
19 Shigenobu Kobayashi, Colorist, (Japan,Kodansha,Ltd.: 1998), pp.8.



24

2. สีเหลือง (Yellow ะ Y)
3. สีเขียว (Green : G)
4. สีน้ีาเงิน (Blue ะ B)
5. สีม่วง (Purple :P)
6. สีท่ีเกิดจากการผสมระหว่างสีเหลืองและสีแดง (Yellow-red ะ YR)
7. สีท่ีเกิดจากการผสมระหว่างสีเขียวและสีเหลือง (Green-Yellow ะ GY)
8. สีท่ีเกิดจากการผสมระหว่างสีน้ําเงินและสีเขียว (Blue -green ะ BG)
9. สีท่ีเกิดจากการผสมระหว่างสีม่วงและสีน่ําเงิน (Purple -  blue ะ PB)
10. สีท่ีเกิดระหว่างการผสมระหว่างสีแดงและสีม่วง (Red - Purple ะ RP)

จำนวนสีร่วมคือท้ังหมด 130 สี เป็นแบบมีสี (Chromatic colors) 120 สี และแบบไม่มี 
สีอีก 10 สี (Achromatic Colors) นอกจากบันแล้วยังมีการแบ่งโทนสีเข้มหรือแจ่มชัดไปถึงสว่าง 
(Vivid Tones -  Bright Tones) จากสีท่ีคูเบาๆ ไปจนถึงโทนสีหนักหรือมืด(รนbdued Tones -  
Dark Tones) สามารถแจกแจงรายละเอียดได้ด้ังน้ีคือ

•โทนสีเข้มหรือสีแจ่มชัด (Vivid Tones)
Vivid (V) แจ่มชัดหนักแน่นมีชีวิตชีวา
Strong (ร) ดูทึบกว่าโทนสีเข้มลงมานิดหน่อย

•  โทนสีสว่าง ( Bright Tones )
Bright(B) สว่างชัดเจนเหมือนการสะท้อนของแสงหรือเคร่ืองประดับเพชรใน
ลักษณะอ่อนหวาน
Pale (P) โทนสีอ่อน เบา เจือจาง บรรยากาศเหมือนความแน หวานๆ
Very Pale (VP) น้ีาหนักสีเบาๆ  ให้ความรู้สึกถึงความอ่อนโยน และบอบบาง 

•โทนสีหนัก (Subdued Tones)
Light Grayish (Lgr) เรียบง่าย อ่อนโยน
Light (L) อ่อนโยน มีเสน่ห์

Grayish (Gr) เรียบง่ายหรูหรา
Dull (Di) เงียบ พิถีพิถัน

•โทนสีมืด (Dark Tones)
Deep (Dp) ลึกซ้ึง ม่ันคง และดูเป็นผู้ดี
Dark (Dk) ให้บรรยากาศของความม่ันคง
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Dark Grayish (Dgr) ใกล้เคียงสีดำให้ความรู้สึกเคร่งเครียด 
และมีการจัดลำดับของสีเป็นวงล้อของสีออกเป็น 100 ชุด ดังภาพต่อไปน้ี

ภาพที่ 10. ภาพแสดงสัญลักษณ์สีในระบบมันเชลล์และความสัมพันธ์ของสีที่เกี่ยวเนื่องกันของสีต่างๆ 
ทีมาของภาพ ะ Joseph De Chiara,Julius Panero,Martin Zelnik,Tinte -  saver standards for Interior 

Design and Space planning,! Singapore ; McGraw -H ill,Inc., 1992) ,pp.l002.

สีกับบุคลิกภาพ
สีเป็นองค์ประกอบทางเรขศิลปึท่ีมีความสำคัญ และยังสามารถสร้างอารมณ์ความรู้สึกต่างๆ 

ได้ สีสามารถสึอสารเพ่ือให้เกิดอารมณ์คล้อยไปตามแนวคิดในการออกแบบ และสามารถสร้าง 
เอกลักษณ์เฉพาะตัวให้กับงาน โดยการใช้สีหรือจำแนกสีอย่างมีประสิทธิภาพและเป็นระบบผ่าน
บุคลิกภาพต่างๆ ก็ทำให้สีเหล่าน้ันสามารถสึอสารถึงความหมายออกมาได้อย่างชัดเจนมากข้ึน “โค 
บายาชิ,, (Shigenobu Kobayashi) ได้กล่าวไว้ว่า “การแบ่งประเภทของสีท่ีต้ังอยู่บนพ้ืนฐานของ 
บุคลิกภาพน้ัน จะเป็นคัวแปรสำดัญท่ีทำให้สามารถเช้าใจและรับรู้ถึงการผสมผสานของสีเหล่านัน 
ได้เป็นอย่างดี” 20 โดยสามารถแสดงคัวอย่างเร่ืองราวของสีกับบุคลิกภาพได้ดังน้ี

ตารางท่ี 2 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างบุคลิกภาพแสะสี 20

บุคลิกภาพ

20 Shigenobu Kobayashi,Color Image Scale ,(Japan,Kodansha,Ltd.:1990), pp. 2.
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มืพลิง (Dynamic) ใช้สีท่ีแจ่มชัด หนักแน่น มีชีวิตชีวา เช่น สีท่ีใช้เกิดจากการผสมสี 
ระหว่างสีแดงและสีม่วง สีท่ีเกิดจากการผสมสีระหว่างสีเหลืองและสี 
แดง สีม่วง

ลำสอง (Casual) ความหมายตรงข้ามกับทางการ โทนสีท่ีใช้จะมีสีสันสดใสสว่าง และลี 
เข้มข้น สามารถดึงดูดใจได้ดี และเม่ือมีการผสมผสานกันระหว่างลู่สี 
ตรงข้ามก็จะทำให้เกิดความรู้สึกเก่ียวกับกีฬาข้ึนมาทันที

ทันสมัย (Modern) ความรู้สึกจะน่ิงๆ แหลมคมชัดเจน และเน้นประโยชน์ใช้สอย การใช้สื 
ท่ีมีการตัดกันจะให้ความรู้สึก เช่นน้ีสีหลักๆจะเป็นสีดำ โดยการ 
ใช้สีท่ีมีความรุนแรง มีการเน้นหรือทำให้โดดเด่นข้ึนมาและการใช้สี 
ส่วนใหญ่ค่อนข้างมีความชัดเจน

จะเห็นได้ว่าสีน้ันสามารถแสดงถึงบุคลิกภาพต่างๆ  ออกมาได้และมีความแตกต่างกัน ดังน้ันการท่ี 
เรามีความเข้าใจ และสามารถเช่ือมต่อระหว่างสีกับบุคลิกภาพได้น้ัน จะทำให้สามารถทำงาน
ออกแบบท่ีตอบสนองต่อโจทย์ เร่ืองราว หรือกลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี และการเข้าใจในงาน 
ออกแบบเรขศิลป็จะเป็นไปได้ง่ายข้ึน มีความชัดเจนมากข้ึน ซ่ึงย่อมทำผลงานการออกแบบมี
ประสิทธิภาพย่ิงข้ึนไปด้วยเช่นกัน

บทสรุป
ในการศึกษาข้อมูลเรื่องสีโดยใช้สีในระบบมันเซลล์ สำหรับงานวิจัยชิ้นนี้ เน่ืองมาจากมีการ 

นำเอาบุคลิกภาพที่ได้จากงานวิจัยของโคบายาชิ ดังที่ได้กล่าวมาแล้วน้ัน จึงนำระบบสีที่ตอบสนอง 
ต่อบุคลิกภาพเหล่านี้มาใช้ในการศึกษาต่อ เพ่ือให้สอดคล้องกัน และเพื่อให้ทราบว่าสืสามารถบ่ง 
บอกถึงบุคลิกภาพได้ หากมีการเลือกใช้อย่างเหมาะสม ข้อมูลท่ีได้จากเรื่องสีจะนำไปทำเป็น
แบบสอบถามสำหรับผู้เชี่ยวชาญต่อไป

2.2 การใช้ตัวอักษร (The Usage of typeface)
ตัวอักษรเป็นองค์ประกอบทางการออกแบบเรฃศิลป็ท่ีมีความสำคัญอย่างหน่ึงเน่ืองจาก 

ตัวอักษรเป็นส่ิงท่ีสามารถส่ือสารให้ผู้พบเห็นได้ดี การเลือกใช้ตัวอักษรแบบต่างๆนับเป็นปีญหา
พ้ืนฐานสำหรับการออกแบบเรขศิลป้ในการออกแบบร่วมกับตัวพิมพ์ ไม่ใช่การออกแบบตัวพิมพ์
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(Designing with type, not the designing of type) “พอล แรนด์” (Paul Rand) กล่าวว่า “ 
การจัดตัวอักษร (Typography, the art o f printing with type) ท่ีคี เป็นการหลอมละลายข้อมูล 
และส่ือดลใจ จิตสำนึกและจิตไร้สำนึก อดีตและปีจจุบัน ความจริงและความเพ้อสืน การงานและ 
การเล่น งานช่างและงานศิลปะเข้าด้วยกัน” 21 มีแบบตัวอักษรมากมายนับร้อยพันแบบ ในงานวิจัยน้ี 
ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบการใช้ตัวอักษรท่ีนิยมใช้กันสำหรับกลุ่มฮิปฮอป จากการศึกษาข้อมูลใน
เบืองด้นจากการสอบถามผู้เช่ียวชาญและผู้ท่ีเก่ียวข้อง พบว่าตัวอักษรท่ีนิยมใช้กันอย่างแพร,หลาย
สำหรับกลุ่มฮิปฮอป คือรูปแบบอักษรกราฟพิต้ี (Graffiti Font) ซ่ึงเป็นรูปแบบอักษรท่ีมีลักษณะตัว 
ลายมือเขียน (Script) เป็นส่วนมากและลักษณะตัวไม่มีเสันย่ืน (No Serif) เป็นแบบตัวพิมพ์ท่ีเรียบ 
ง่าย เป็นแบบแผน เสันกว้าง เสันหนา จากการศึกษาพบว่าตัวอักษรกราฟพิต้ี ถูกนำมาใช้ในการ 
พิมพ์เม่ือปี ค. ศ. 1996 โดยใช้เพ่ือการดีพิมพ์ในนิตยสารเฉพาะกลุ่มกราฟพิต้ีและได้แพร่หลาย
ออกไป กลายเป็นตัวอักษรท่ีใช้ในส่ือส่ิงพิมพ์อ่ืนๆ ของกลุ่มฮิปฮอป

ป็จจุบันตัวอักษรกราฟพิต้ีในรูปแบบของตัวพิมพ์ ออกเผยแพร่ทางส่ืออินเตอร์เนึตเน่ืองจาก 
ตัวอักษรกราฟพิต้ีมีอยู่มากมายในปีจจุบัน ผู้วิจัยจึงได้ทำการเลือกรูปแบบตัวอักษรเพ่ือความ
สะดวกในการวิจัย โดยเลือกเฉพาะลักษณะตัวอักษรกราฟพิต้ีท่ีได้รับความนิยมจากเว็บไซต์ของ
ตัวอักษรกราฟพิต้ีโดยพิจารณาจาก 30 เว็บไซต์ ตังน้ี

1. http://www.graffitifonts.com/fonts.shtml
2. http://www.b-boy.coni/graffitifonts.html
3. httpะ//'พพพ. simplythebest.net/fonts/graffitifonts.html
4. http://www.npug.org/downloads/fonts.html
5. http ะ//พพพ.j am2disTcom/j 2dgraffitifonts.htm
6. http://www.mrfreefree.conVfree_software/ffee_graffitifonts.html
7. http://www.moorstation.org/typoasis/graffiti/grffi2.htm
8. http://www.ezgoal.eom/channels/fonts/c.asp?Download=graffitifonts
9. http ะ//'wwพ.webfontlist.com/pages/catalogs.asp?catalogN-Graffiti
10. http://www.atar.mscc.huji.acjl/~msdanet/cyberp/@y/fontfrenzy.html
11. http://www.members.aol.com/chichiX/happyhour/happyl.htm
12. http://www.ezgoal.com/channels/fonts
13. http://www.adigitaldreamer.com/invision/index.php?showtopic=80
14. http://www.freewarepalm.com/graffitifontxp.shtm
15. http://www.fontseek.com/fonts/graffiti.htm
16. http://www.myfonts.com/fonts/abctype/graffiti
17. http://www.myfonts.coni/fonts/paratype/graffiti
18. http://www.slnce.de/php/www.sedotracker.coni/cnt.php
19. http://www.itcfonts.com/fontilist/graffiti.html

21 อาวิน อินทรังษี,การใช้ภาพประกอบเพื่อส่งเสริมบุคลิกตราสินค้าในการโฆษณา,2543,หน้า 64.

http://www.graffitifonts.com/fonts.shtml
http://www.b-boy.coni/graffitifonts.html
http://www.npug.org/downloads/fonts.html
http://www.mrfreefree.conVfree_software/ffee_graffitifonts.html
http://www.moorstation.org/typoasis/graffiti/grffi2.htm
http://www.ezgoal.eom/channels/fonts/c.asp?Download=graffitifonts
http://www.atar.mscc.huji.acjl/~msdanet/cyberp/@y/fontfrenzy.html
http://www.members.aol.com/chichiX/happyhour/happyl.htm
http://www.ezgoal.com/channels/fonts
http://www.adigitaldreamer.com/invision/index.php?showtopic=80
http://www.freewarepalm.com/graffitifontxp.shtm
http://www.fontseek.com/fonts/graffiti.htm
http://www.myfonts.com/fonts/abctype/graffiti
http://www.myfonts.coni/fonts/paratype/graffiti
http://www.slnce.de/php/www.sedotracker.coni/cnt.php
http://www.itcfonts.com/fontilist/graffiti.html
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20. http://www.speedgraphics.net/fonts-graffïti.htm
21. http ://www.paratype .com/pstorc/fonts/graffiti.htm
22. http://www.Mltmîeartists.coni/fonts/fontmenu.htm
23. http://www.dimconcumming.co.uk/fonts.cfin
24. http ะ//'www .uni onfonts.com/2004/tgboy .html
25. http://www.mvano.com/2photoshop.GraffitiText
26. http://www.midgefrazel.net/pha.html
27. http://www.winmatrix.com/forums/index/php?showtopic=3139
28. http://www.aplusfTeestuff.com/webmaster/fonts.php
29. http://www.tuttogratis.it/software_gratis/font_graffiti.htm
30. http://www.coolgrafik.com/fonts/police_HP_graffiti-6-0html

2.3 ภาพประคอบ (illustrations)
ในการศึกษาข้อมูลท่ีเก่ียวกับองค์ประกอบทางเรฃศิลปึ เพ่ือให้สามารถนำองค์ประกอบทาง

เรขศิลป็ท่ีได้ทำการศึกษามาแล้วน้ัน มาจัดเป็นองค์ประกอบเกิดเป็นผลงานการออกแบบท่ีมีความ 
สมมูรณ์ย่ิงข้ึน ดังน้ันจึงต้องมีการศึกษาถึงภาพประกอบ จากนันจึงนำมาสรุป เพ่ือหาลักษณะและ 
ประเภทของภาพประกอบท้ังหมดแล้วจึงนำไปทำแบบสอบถามสำหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านเรขศิลปึ 
เพ่ือหาความเหมาะสมในการใช้ภาพประกอบสำหรับวัฒนธรรมฮิปฮอปในแต่ละส่วนได้ พร้อมทัง

“เมนเดล” (Maendell)^กล่าวว่า “งานส๋ึงพิมพ์ในป็จจุบัน คงหาได้น้อยมากท่ีปราศจากการ 
ใช้ภาพประกอบ” และนอกเหนือจากประโยชน์ของภาพประกอบท่ีดึงดูดความสนใจ เลือกผู้รับ 
สารและกระตุ้นให้ผู้อ่านสนใจในรายละเอียดของช้ินงานน้ันเหมือนกับหัวเร่ืองแล้วภาพประกอบ 
เพียงภาพเคียว ยังสามารถแสดงภาพสินค้า วิธีการใช้สินค้าและอธิบายความคิดท่ีผู้สร้างงานต้องการ 
ท่ีจะถ่ายทอดไว้ได้ท้ังหมด โดยไม่ต้องใช้คำอธิบายได้ๆให้ยุ่งยาก22 ประเภทของภาพประกอบ
ท่ัวไปท่ีใช้ในงานส่ิงพิมพ์ แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะใหญ่ๆ ได้แก่ 1

1. ภาพวาด (handdraw or print)
ภาพวาดท่ีใช้ในงานส่ิงพิมพ์สร้างจากเทคนิคต่างๆเช่น การวาด หรือระบายด้วยดินสอ 

ปากกา พู่กัน พู่กันลม (air brush) ด้วยหมึก และสีต่างๆ โดยมีหลายรูปแบบทังภาพการ์ตูน 
ภาพวาดด้วยเล้นง่ายๆ จนถึงภาพวาดแบบเหมือนจริง ฯลฯ ในป็จจุบันการใช้ภาพวาดในส่ือส่ิงพิมพ์ 
ในประเทศไทยค่อนช้างน้อย เน่ืองจากผู้สร้างงานต่างหันไปใช้ภาพถ่าย และภาพจากกระบวนการ 
คอมพิวเตอร์กันมากข้ึน ด้วยเหตุผลท่ีว่าภาพจากกระบวนการคอมพิวเตอร์สามารถสร้างภาพท่ีมี

22 อาวิน อินทรังษี,การใช้ภาพประกอบเพื่อส่งเสริมบุคลิกตราสินค้าในการโฆษณา,2543,หน้า 64.

http://www.speedgraphics.net/fonts-graff%c3%afti.htm
http://www.paratype
http://www.Mltm%c3%aeeartists.coni/fonts/fontmenu.htm
http://www.dimconcumming.co.uk/fonts.cfin
http://www.mvano.com/2photoshop.GraffitiText
http://www.midgefrazel.net/pha.html
http://www.winmatrix.com/forums/index/php?showtopic=3139
http://www.aplusfTeestuff.com/webmaster/fonts.php
http://www.tuttogratis.it/software_gratis/font_graffiti.htm
http://www.coolgrafik.com/fonts/police_HP_graffiti-6-0html
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ความสมจริงมากกว่าอย่างไรก็ดี ภาพวาดก็ยังถูกใช้อยู่บ้าง ท้ังน้ีข้ึนอยู่กับความเหมาะสมในงานแต่ 
ละช้ิน

2. ภาพถ่าย (Photography)
ภาพถ่ายถูกใช้อย่างกว้างขวางมากในงานส่ิงพิมพ์ และส่ิอโฆษณาอ่ืนๆ ท่ีต้องใช้

ภาพประกอบภาพถ่ายมีความสมจริงให้รายละเอียดมาก สามารถส่ือถึงอารมณ์ต่างๆ และสร้างความ 
หน้าเช่ือถือไต้ดี ภาพถ่ายท่ีใช้กันโดยท่ัวไปก็มีท้ังภาพถ่ายสี ภาพถ่ายขาว-ดำ ซ่ึงภาพท้ังสองแบบ 
น้ีต่างให้ความรู้สึกท่ีแตกต่างกันนอกจากการถ่ายภาพและอัดขยายภาพแบบธรรมดาแล้ว ก็ยังมี
เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพถ่าย ในแบบต่างๆ ท่ีช่วยสร้างให้ภาพมีความแปลกตา น่าสนใจ มากข้ึน 
อีกด้วย เช่น การถ่ายภาพซ้อน (Double Exposure) การอัดขยายภาพแบบนูนต่ํา (Bas relief) การ 
อัดขยายภาพแบบผสม (Photo Man - tages) ฯลฯ ซ่ึงในปีจธุบัน เราสารถสร้างภาพเลียนแบบเทค 
นิกต่างๆ เหล่าน้ีไต้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมโฟโตช็อป (Photoshop)

3. ภาพจากคระบวนการคอมพิวเตอร์ (Digital Image)
ในปีจจุบันภาพท่ีลูกสร้างจากกระบวนการคอมพิวเตอร์1ใต้เช้ามามีบทบาทอย่างมากมายกับ 

งานส่ิงพิมพ์ในประเทศไทย โดยหลักแล้ว การใช้ภาพแบบน้ีจะมีอยู่ 2 แบบ
1. ภาพท่ีวาดจากโปรแกรมวาดภาพ ซ่ึงมีโปรแกรมวาดภาพแบบ 2 มิติ เช่น โปรแกรม “อะโด 
บี อิลลัซสเตรเตอร์” (Adobe illustrator), “แมคโครมีเดีย ฟรีแฮนด์” (Macromedia Freehand), 
“คอร์ ดรอว” (Core Draw) และโปรแกรมวาดภาพแบบ 3 มิติ เช่น โปรแกรม “สตราตา สลูติโอ 
โปร” (Strata Studio Pro) “ไลท์ เวฟ” (Light wave)
2. ภาพท่ีสร้างจากโปรแกรมตกแต่งภาพ เช่น โปรแกรมอะโดบี โฟโต้ชอป (Adobe
Photoshop) ร่วมกับการถ่ายภาพจากกล้องถ่ายภาพ ซ่ึงอาจเป็นการถ่ายภาพโดยใช้พิค์มหรือใช้
กล้องถ่ายภาพดิจิตอล หรืออาจใช้การสแกนภาพจากภาพต่างๆ ด้วยเคร่ืองสแกนภาพก็ไต้โดย
โปรแกรมตกแต่งภาพเหล่าน้ีสามารถปรับหรือเปล่ียนสี ลดหรือเพ่ิมองค์ประกอบของภาพไต้
มากมายหลายแบบ ซ่ึงในส่ิงพิมพ์ส่วนใหญ่จะใช้ภาพแบบน้ีมากกว่าแบบแรก แต่,ในบางคร้ังก็มีการ 
ใช้โปรแกรมภาพวาด 3 มิติ ร่วมกับการออกแบบตกแต่งภาพด้วยเช่นกัน ภาพท่ีสร้างจาก
กระบวนการคอมพิวเตอร์ช่วยสร้างความน่าสนใจไต้ดีเพราะสามารถสร้างภาพท่ีดูแปลกตาไต้หลาย 
รูปแบบอีกท้ังยังช่วยแก้ปีญหาเร่ืองความไม่สมนูรณ์ของภาพถ่ายท่ีจะนำมาใช้ไต้อีกด้วย
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จากงานวิจัยของ อาวิน อินทรังษี “วรพงศ์ วรกิตอุดมพงศ์” 23 24 ได้กล่าวว่า “การใช้ 
ภาพประกอบในการสื่อความหมายนับเปีนเรื่องสำคัญยิ่ง จะเห็นได้ว่าภาพทำหน้าท่ีได้หลายอย่าง
ได้แก่ อธิบายเนื้อหา ขยายความ สร้างความหน้าสนใจในเนื้อหา ช่วยย่นระยะเวลาในการสื่อ
ความหมายในน้อยลงซึ่งการนำภาพมาใช้ในงานสิ่งพิมพ์จะต้องพิจารณาภาพจากกระบวนการ 
คอมพิวเตอร์ (Digital Image) ต้องพิจารณาถึงองศ์ประกอบและวัตถุประสงค์ของงานนั้นๆด้วย 
ลักษณะที่ต่างคันของแต่ละภาพ แต่ละประเภท ย่อมจะทำหน้าที่ได้เฉพาะทาง” จึงควรทราบถึง
ประเภทของภาพประกอบที่จะนำมาใช้ ซึ่งแยกตามลักษณะของรูปภาพโดย วรพงศ์ วรกิตอุดมพงศ์ 
24 ได้จำแนกประเภทภาพประกอบไว้ดังนี้
1. ภาพจริงหรือภาพเหมือนจริง (Realistic)
เป็นลักษณะที่แสดงรายละเอียดตามความเป็นจริงหรือเหมือนของจริงมากที่สุด ในการ
นำเสนอ ต่างได้รวดเร็วยิ่งขึ้นภาพเหล่านี้อาจ แสดงด้วยวิธีการวาดเน้น ระบายสี หรือการใช้
ภาพถ่ายก็ได้
2. ภาพการ์ดูน (Cartoon)
เป็นการออกแบบเพื่อแสดงสาระของภาพในลักษณะภาพประดิษฐ์ เพื่อเน้นให้รูปภาพดู น่าสนใจ 
ข้ึน ภาพการ์ตูนอาจมีหลายลักษณะได้แก่ การ์ตูนคล้ายของจริง การ์ตูนตลกขบขัน การ์ตูน 
ล้อเลียน การ์ตูนประดิษฐ์ ภาพการ์ตูนเป็นรูปแบบที่ได้รับความสนใจจากผู้ดูทุกเพศทุกวัย การ 
เลือกโอกาสท่ีดีในการนำมาใช้อย่างเหมาะสมทำให้งานออกแบบเรฃศิลป๋มีชีวิตชีวาดูน่าสนใจ
3. ภาพนามธรรม (Abstract)
ภาพในลักษณะนี้เป็นภาพที่ค่อนช้างแสดงสาระในตัวภาพในการสื่อความหมายได้ยาก แต่อาจจะ 
เหมาะมากสำหรับการนำมาตกแต่งงานเรฃศิลป็ได้เป็นอย่างดี หรือช่วยเน้นข้อความให้เด่นชัด
ยิ่งข้ึน บางครั้งช่วยแก้ป็ญหาพื้นท่ีว่างหรือช่วยสร้างดุลยภาพในการจัดหน้าได้ดี

บฑสรูป
จากการสีกษาข้อมูลเก่ียวคับภาพประกอบดังท่ีกล่าวมาแล้วช้างด้นจะเห็นได้ว่า ลักษณะของ
ภาพประกอบสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ลักษณะดังนี้25
1. ภาพวาด (handdraw or print)

23 อาวิน อินทรังษี,การใช้ภาพประกอบเพื่อส่งเสริมบุคลิกตราสินล้าในการโฆษณา,2543,หน้า 64.
24 อาวิน อินทรังษี,การใช้ภาพประกอบเพื่อส่งเสริมบุคลิกตราสินล้าในการโฆษณา,2543,หน้า 64.
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2. ภาพถ่าย (Photography)
3. ภาพจากกระบวนการคอมพิวเตอร์ (Digital Image)
วรพงศ์ วรกิตอุดมพงศ์ ได้จำแนกประเภทของภาพประกอบไว้ดังนี้
1. ภาพจริงหรือภาพเหมือนจริง (Realistic)
2. ภาพการ์ดูน (Cartoon)
3. ภาพนามธรรม(Abstract)
ลักษณะและประเภทของภาพประกอบที่กล่าวมาแล้วนั้นจะนำไปใช้ในการทำแบบสอบถามต่อ 
ผู้เช่ียวชาญทางด้านเรขศิลปึสำหรับงานวิจัยในขั้นตอนต่อไป

ส่วนท่ี 3 เกณฑ์การแบ่งบุคลิกภาพท่ีใช้ในการออกแบบเรฃสิลมื
บุคลิกภาพท่ีมีอยู่ในงานเรฃศิลปึ จัดว่ามีความสำคัญอย่างย่ิงท่ีทำให้นักออกแบบสามารถ

สร้างผลงานท่ีส่ือความหมายหรือแนวคิดได้ตรงตามโจทย์ โดยบุคลิกภาพท่ีใช้ในงานวิจัยจะใช้
วิธีการแบ่งบุคลิกภาพจากสีเป็นตัวอ้างอิง สีเป็นตัวบ่งบอกถึงบุคลิกภาพอารมณ์และความรู้สึกได้
ชัดเจนท่ีสุด 26 เพ่ือให้งานออกแบบมีประสิทธิภาพในการส่ือสาร และทำให้เกิดอารมณ์คล้อยตาม 
ไปกับงานออกแบบ แต่เน่ืองจากบุคลิกภาพท่ีใช้ในงานออกแบบน้ันมีมากมาย จึงได้รวบรวมเพ่ือ 
ความสะดวกในการวิจัย ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การเลือกลักษณะบุคลิกภาพจากการศึกษาวรรณกรรมท่ี 
เก่ียวกับฮิปฮอป ในบทท่ี 2 แล้วได้เลือกบุคลิกภาพท่ีคิดว่าใกล้เคียงกับวัฒนธรรมฮิปฮอปโดย 
สามารถแบ่งบุคลิกภาพออกเป็น 7 หมวด รวม 49 บุคลิกภาพ ตังน้ี
1 . พละกำอัง (Dynamic)
- ต่ืนตาต่ืนใจ (Lively)
- กระฉับกระเฉง (Active)
- กล้าหาญ (Bold)
- กระตุ้น (Provocative)
- อดอัด (Intense)
- กระตือรือร้น (Energetic)
2. บ้าระห่ํา (Wild)
- แข็งแกร่ง (Forceful)
- หัวแข็ง (Tough)

26 Shigenobu Kobayashi, Color Image Scale, (Japan,Kodansha,Ltd.:1990), pp.12.



ดูเป็นชาย (Mannish)
ยุ่งเหยิง (Robust)
สมัยใหม่ (Modern)
รวดเร็ว (Speedy)
คนหัวใหม่ (Progressive)
ปฏิวัติ (Revolutionary)
ต่ืนตัว (Alert)
มีเหตุผล (Intellectual)
พิถีพิถัน (Precise)
ไม่เป็นธรรมชาติ(Manmade)
เป็นโลหะ (Metallic
ยอดเย่ียม (Dandy)
สุภาพบุรุษ (Gentlemanly)
ฉลาด (Dapper)
เปล่งเสียง (Sound)
ลูเปีนของจริง (Genuine)
แข็งแรง (Sturdy)
มีลักษณะเฉพาะ: (Distinctive)
ลำสอง (Casual)
อิสระ (Free)
เยาว์วัย (Young)
ฉูดฉาด (Flamboyant)
สนุกสนาน (Enjoyable)
ร่าเริง (Merry)
แจ่มแ̂ ง (Vivid)
กีฬา (Sporty)
มีแบบแผน (Formal)
โดดเด่น (Eminent)
ศักดิสทธ (Sacred)
สง่าผ่าเผย (Majestic)
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เรียบง่าย (Austere)
โอ่อ่า (Gorgeous)
น่าหลงใหล (Fascinating)
ล่อตาล่อใจ (Alluring)
เย้ายวนใจ (Sexy)
น่าประทับใจ (Captivaqting)
พิมพืเอย (Luxurious)
นุ่มนวล (Mellow)
ย่ิงใหญ่ (Substantial)

ส่วนท่ี 4 ข้อยูณก่ียวกับการจัดนิทรรศการ
ด้วยเหตุผลท่ีว่างานวิจัยช้ินน้ีจะใช้วิธีการจัดนิทรรศการเพ่ือแสดงผลของงานวิจัย หลังจากท่ี

ได้ผลสรุปเก่ียวกับองค์ประกอบของการออกแบบเรฃศิลปึท่ีสามารถส่ือสารถึงวัฒนธรรมฮิปฮอปใน 
แต่ละส่วนประกอบ เน่ืองจากนิทรรศการเป็นส่ือท่ีสามารถตอบสนองการรับเได้ดี อีกท้ังเป็นการ 
ส่งเสริมเน้ือหาเพ่ือให้เกิดความเช้าใจมากข้ึน ดังน้ันจึงด้องมีการศึกษาลึกลงไปถึงเร่ืองการจัด
นิทรรศการ เพ่ือให้สามารถนำมาประยูกต์ใช้ให้เช้ากับงานวิจัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากงานวิจัย 
ของ จิตราพร สีเอียด ได้รวบรวมถึงนิทรรศการมีรายละเอียดดังน้ี27

4.1 ความหมายของคำว่านิทรรศการ
นิทรรศการ คือ การให้การศึกษาอย่างใดอย่างหน่ืงโดยการแสดงงานให้ชม อาจจะมีผู้บรรยาย 

ให้พิงหรือไม่มีก็ได้ แสดงนอกอาคารหรือในอาคารก็ได้เช่นกัน การจัดนิทรรศการนับว่าเป็นวิธีท่ี 
มีประสิทธิภาพในการส่ือสารเป็นอย่างย่ิงเป็นอย่างย่ิง เป็นการกระตุ้นให้เกิดความสนใจและ
สามารถเช้าถ ึง ผู้ชมได้ดี ในขณะท่ีส่ืออ่ืนไม่สามารถเช้าถึงได้ และมีเสน่ห์ตรงท่ีความพิเศษ เพราะ 
โอกาสในการชมท่ีหาได้ยาก หาชมได้เพียงคร้ังคราวเท่าน้ัน 27 28

นิทรรศการเป็นวิธีการส่ือความหมาย การเผยแพร่เร่ืองราวข่าวสาร ข้อมูลเหตุการณ์ไปยัง
กลุ่มเป็าหมาย โดยอาศัยศาสตร์ทางการส่ือสารและหลักการเงใจ ประกอบกับความคิดสร้างสรรค์ 
และองค์ประกอบทางศิลปะในการนำเสนอเร่ืองราวเพ่ือให้ผู้ชมเกิดการรับรู้ เรียนรู้หรือศึกษาให้

27 จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลปึเพื่อสื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละยุค 
,2545,หน้า 59
28 เปรื่อง กุมุท,เทคนิคการจัดนิทรรศการ, (กรุงเทพมหานคร ะสุวัริยาสาสน์, 2526), หน้า 8.
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เข้าใจได้ภายในเวลาอันสัน และนิทรรศการท่ีดีหรือมีคุณค่า ก็คือ นิทรรศการท่ีสามารถทำให้ผู้ชม 
ได้รับความ!แนวคิดหรือแนวทางในการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อไป 
ความสำคัญฃองการจัดนิทรรศการ29
1. เป็นสือท่ีมีประสิทธิภาพในการส่ือสาร และสามารถกระตุ้นความสนใจได้ดี
2. ถ่ายทอดเนือหาได้ทุกสาขา แม้จะเป็นเนือหาท่ีมีความซับซ้อนก็ตาม
3. ส่ือความหมายได้เร็ว และสามารถจดจำได้นาน มีวิธีการนำเสนอท่ีหลากหลาย
4. สร้างภาพลักษณ์ท่ีดีให้กับผู้จัด
5. นำเสนอได้ท้ังเนอหา ความคิด และแนวทางในการนำไปใช้ประโยชน์ 
รูปแบบของนิทรรศการมี 3 ประเภทคือ 30
1. นิฑรรศการลาวร (Permanent Exhibition)
เป็นการจัดเร่ืองราวท่ีมีความแน่นอน และท่ีจัดไว้เป็นประจำ ณท่ีใคท่ีหน่ึง มีการลงทุนค่อนช้างสูง 
ในคร้ังเดียว ใช้เวลาเตรียมงานนาน มีวัตถุประสงค์เป็นหลัก คือเผยแพร่ความรู้เพ่ือสาธารณชน 
สามารถสร้างทัศนคติท่ีดีให้แค่ผู้ชม และมักนิยมเป็นเร่ืองราวเก่ียวอับประวัติศาสตร์
ศิลปวัฒนธรรม
2. นิทรรศการชัวคราว (Temporary Exhibition)
เป็นการจัดนิทรรศการท่ีใช้เวลาแสดงไม่นานนัก เช่น 3 5 7 10 วัน จนถึง 1 เดือน และอาจต้ัง 
ภายในสถานท่ีท่ีมีการจัดนิทรรศการแบบถาวรก็ได้ ลักษณะของเน้ือหาจะเป็นเร่ืองราว เร่ืองใดเร่ือง 
หน่ึงในโอกาสพิเศษบางโอกาส เป็นเน้ือหาข้อมูลใหม่  ๆใช้รูปแบบการจัดท่ีลูน่าสนใจ และวัสดุท่ี 
ใช้ไม่คงทนเท่านิทรรศการถาวรเร็ว
3. นิทรรศการเคล่ือนท่ี หรือนิทรรศการสัญจร (Travelling Exhibition)
นิทรรศการเคล่ือนท่ี คือ การจัดนิทรรศการโดยวิธีการจัดเตรียมส่ือท่ีสมมูรณ์แบบไว้เป็นชุดแล้ว 
เดินทางไปจัดแสดงในท่ีต่างๆ  หลายแห่งในโอกาสพิเศษ หมุนเวียนกันไป โดยมุ่งอำนวยความ 
สะดวกให้กับผู้ชมหรือประชาชน หรือเพ่ือให้ความรู้แค่ประชาชนตามนโยบายหรือวัตถุประสงค์
นิทรรศการเคล่ือนท่ีจะใช้วิธีการผลิตส่ือสำเร็จรูปท่ีสามารถยกไปติดต้ังได้ในเวลาอันรวดเร็ว วัสดุท่ี 
ใช้ต้องมีความแข็งแรง และทนทานกว่านิทรรศการช่ัวคราว เพราะต้องใช้งานถึงหลายคร้ัง สำหรับ 
ขนาดของส่ือจะต้องเหมาะแก่การเคล่ือนย้ายและสามารถจัดเก็บไต้โดยง่าย ช้อดีของนิทรรศการ
ประเภทน้ี คือ สามารถเช้าถึงกลุ่มเป็าหมายได้อย่างดี และดึงดูดความสนใจได้มาก

29 จันทรา มาศสุพงศ์, หลักนิทรรศการ, (กรุงเทพมหานคร,สำนักพิมพ์โอเคียนสโตร์, 2540),หน้า 9.
30 จิตราพร สีเอียด,การใช้องศ์ประกอบทางเรขศิลปึเพื่อสื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละยุค 
,2545,หน้า 59
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ความสัมพันธ์งานเรฃศิลป็กับการจัดนิทรรศการ31
รูปแบบของการจัดนิทรรศการน้ันล้วนแล้วแต่ต้องใช้องค์ประกอบการสร้างงานเรขศิลป็เช้า 

มาช่วยทุกข้ันตอน ในการจัดนิทรรศการความสัมพันธ์ของงานเรขศิลป็กับการจัดนิทรรศการ จึงอาจ 
กล่าวไต้ว่านิทรรศการคือ งานท่ีนอกจากเป็นการจัดแสดงท่ีมีศิลปะแล้ว ยังเป็นการนำเสนอผลงาน 
ทางต้านเรขศิลปึโดยแท้จริง และการท่ีจะทำให้นิทรรศการท่ีจัคข้ึนน้ันมีคุณค่า ก็จะต้องมีการใช้ส่ือ 
ท่ีมีประสิทธิภาพ เกิดผลในการส่ือความหมาย คือส่ือท่ีแปลตัวอักษรออกมาเป็นภาพ หรือรูปแบบ 
งานเรขศิลปึและวัสดุหรือส่ือการจัดในลักษณะต่างๆ ท่ีมีพลังในการสร้างความเช้าใจสามารถรับรู้ไต้ 
ในเวลาอันรวดเร็ว ตังน้ันองค์ประกอบทางการออกแบบเรขศิลปึ จึงมีส่วนสำคัญในการผลิตส่ือ 
นิทรรศการเป็นอย่างย่ิง 
ส่ือท่ีใช้1ในการจัดนิทรรศการ
คือ ช่องทางในการนำสารไปถึงผู้รับ โดยส่ือท่ีใช้ในการส่ือสารเน้ือหาสาระของ
นิทรรศการน้ันข้ึนอยู่กับผู้จัดว่าจะใช้ส่ือประเภทใด จึงจะทำให้เกิดผลดีและตอบสนองต่อ
กลุ่มเป็าหมายโดยสามารถแบ่งส่ือออกเป็น 3 ชนิด ตังน้ีคือ
ก. วัสดุ 2 มิติ (วัสดุกราฟ?เก)
เป็นส่ือท่ีผลิตข้ึนโดยมีองค์ประกอบหลัก คือ เสัน คำ รูปภาพ สัญลักษณ์ และการจัดวางท่ี 
เหมาะสม เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการส่ือความหมายไต้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ โดยงาน 
เรฃศิลป็ท่ีมีคุณภาพจะเป็นส่ือท่ีดีในการส่ือสารให้ผู้รับสามารถเช้าใจเน้ือหาของข้อทุลท่ีต้องการ 
ส่ือสารไต้ง่ายข้ึน สะดวกและประหยัดเวลามากข้ึน ในการผลิตวัสดุสองมิติมีส่ิงท่ีต้องคำนึง ได้แก่ 
ตัวอักษร สี การสร้างภาพ การออกแบบ และการจัดองค์ประกอบ โดยสามารถแจกแจงรายละเอียด 
ไต้ดังน้ี
ตัวอักษรท่ีใช้ในนิทรรศการ
ในการจัดนิทรรศการตัวอักษรนับว่าเป็นหัวใจสำคัญท่ีจะส่ือความหมายให้กับผู้ชมไต้ทราบถึงความ 
เป็นมาและสามารถเช้าใจตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีผู้จัดไต้ตังไว้ ทังนีจะต้องคำนึงถึง ความสะอาด 
ความเป็นระเบียบเรียบร้อย และความสามารถในการอ่าน ตัวอักษรในงานเรขศิลป็ควรมีลักษณะ 
ด้งน้ี
แบบตัวอักษร

31 จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรฃศิลปึเพื่อสื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละยูค 
,2545,หน้า 61
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ควรเป็นแบบเรียบๆ ท่ีสามารถอ่านได้ง่าย ในงานนิทรรศการไม่ควรเลือกตัวอักษรท่ีมีลวดลาย
หรือไม่มีหัวแต่ควรใช้ตัวอักษรเลันหนา และมีหัว 
ส
ข้ึนอยู่กับความเหมาะสม ถ้าดูในระยะไกลควรใช้สีเข้มถ้าระยะใกล้อาจใช้หลายสีกีได้แดต้องข้ึนอยู่ 
กับสีของวัสดุท่ีเปีนพืนหลัง คือ ต้องให้สีของตัวอักษรตัดกับสีของพ้ืนหลังแยกกันอย่างชัดเจน 
ขนาดของตัวอักษรท่ีใช้
จะต้องมีความสูงของตัวอักษร ท่ีสามารถอ่านไต้ง่ายและมีความชัดเจนโดยสามารถเปรียบเทียบ 
ระหว่างระยะผู้อ่านและขนาดความสูงของตัวอักษรไต้ตังน้ีคือ

ตารางท่ี 3 ตารางแฮตงความสัมพันธ์ระหว่างขนาดความสูงของตัวอักษรกับระยะการมอง32

ระยะผ ู้อ ่าน ข น าดความ ส ูงข องต ัวอ ักษ ร

8 ฟุต Va นิ้ว

16 ฟ ุต 1 2 นิ้ว

3 2 ฟุต 1 นิ้ว

64  ฟต 2 นิ้วงุ่

การเว้นช่องไฟ
เป็น 1.5 เท่าความสูงของตัวอักษร 
ความแตกต่างในการใช้ตัวอักษร
ขนาดของตัวอักษรท่ีเป็นหัวเร่ืองควรมีขนาดโตกว่าเล็กน้อย เพ่ือให้เห็นชัดเจน สะดุดตา 
สีท่ีใช้เนนิทรรศการ
สีเป็นพ้ืนฐานสำคัญในงานออกแบบเพราะสีมีผลต่อความรู้สึกไต้อย่างรวดเร็วทำให้เกิดความ 
สวยงาม สะดุดตา และยังรักษาผิวของวัสดุให้คงทน 
การสร้างภาพท่ืใช้ในนิทรรศการ 32

32 จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลปึเพื่อลือความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละยูค 
,2545,หน้า 63
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ภาพทำให้เกิดแนวคิดหรือมโนทัศน์ให้เป็นไปในแนวเคียวกัน หากนำตัวอักษรมาถ่ายทอดเป็นภาพ 
จะสามารถสร้างความเข้าใจท่ีตรงกัน การสร้างภาพท่ีจะให้เกิดผลในการล่ือความหมายน้ันควรยึด 
หลักการ ออกแบบง่าย เข้าใจได้เร็ว และถูกต้องตามท่ีผู้ส่งสารต้องการ 
การออกแบบแอะการจัดองค์ประกอบ
ในการออกแบบให้มีความสวยงามนันจะต้องมีหลักการ ตังน้ีคือ ออกแบบให้ตรงตามความมุ่งหมาย 
ง่าย แต่ใช้ประโยชน์ไต้คุ้มค่า ประหยัดท้ังเงินและเวลา ต้องมีองค์ประกอบทางศิลปะและสามารถ 
เลือกใช้วัสลุท่ีมีความเหมาะสม มีคุณภาพดี ใช้ง่าย สะดวก 
ข.วัสลุ 3 มิติ
เป็นวัสดุท่ีมีความกว้าง ยาว และความลึก เพ่ือให้ผู้ชมเช้าใจใกล้เคียงกับสถานการณ์จริงมากข้ึน 
ค.วัสดุประกอบ
เป็นโสตทัศน์วัสดุประเภทต้ังแสดงหรือแขวน ใช้รองรับภาพ ข้อความหรือสัญลักษณ์ต่าง  ๆ
วัสดุแอะครุภัณฑ์ท่ีใช้ในการจัดนิทรรศการ
โดยท่ัวไปแล้วการเลือกใช้วัสดุและครุภัณฑ์ท่ีใช้ในสำหรับจัดนิทรรศการแต่ละคร้ังจะต้องข้ึนอยู่กับ 
ผู้จัดว่าต้องการให้งานออกมาในแนวใด วัตถุประสงค์ของนิทรรศการคืออะไร เน้ือหาท่ีต้องการ 
แสดงหรือสถานท่ีท่ีจะใช้จัด อันได้แก่ 
ป้ายหรือบอร์ด
เป็นอุปกรณ์อย่างหน่ึงสำหรับแสดงรูปภาพวัสดุอุปกรณ์ตลอดจนผลงานหรือสินค้าท่ีใช้ใน 
นิทรรศการ โดยสามารถแบ่งไต้เป็น ป้ายชนิดถาวร ป้ายชนิดเคล่ือนท่ี ป้ายพับไต้ม้วนไต้ และป้ายท่ี 
ใช้เชือกหรือลวดเป็นโครงสร้างสำหรับจัดแสดง 
แผงก้ันส่วนแอะแผงติดงานแสดง
โดยแผงนีควรเปล่ียนแปลงและเคล่ือนท่ีไต้โดยง่ายและต้องมีการเว้นท่ีว่างให้สมดุลกับเน้ือท่ีของ 
ห้องแสดงด้วยเช่นกัน

ภาพท่ี 11. ลักษณะของแผงงานแสดงแบบต่างๆ
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ที่มาของภาพ ,จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรฃศิลปึเพื่อลื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละยุค 
,2545 หน้า 62

การใช้แผงแสดงงานท่ีมีระบบติดต้ังและร้ือถอนได้สะดวกเหมาะกับนิทรรศการเคล่ือนท่ี 
ซ่ึงแผงติดต้ังงานแสดงท่ีเหมาะกับงาน 2 มิติ สามารถจำแนกออกได้เป็น 2 ระบบ ดังน้ีคือ แบบ 
ระบบท่ีไม่มีตัวยึด และระบบท่ีมีดัวยึด

! ท

ภ า พ ท ี่ 1 2  แ ส ด ง แ ผ ง ท ื่ม ีร ะ บ บ ต ัว ย ึด

ที่มาของภาพ ,จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรฃศิลปึเพื่อลื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละยุค 
,2545 หน้า 63

ระบบการสัญจรและการมองเห็น
การกำหนดเส้นทางนำไปสู่ส่วนแสดงสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 แบบใหญ่ๆ  คือ
1. เส้นทางท่ีลูกกำหนดแน่นอน โดยมีการจัดลำดับส่ิงท่ีจะแสดง

ภาพที่ 1 4  ต ่อ เ น ื่อ ง ช ม ไ ด ้ด ้า น เ ด ีย ว ต ล อ ด  ภาพที่ 15 ช ม ไ ด ้ท ั้ง  2  ด ้า น

ที่มาของภาพ ,จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรฃศิลปึเพื่อลื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละยุค 
,2545 หน้า 63

2. เส้นทางท่ีลูกกำหนดชัดเจนแน่นอน มีทางออกทางเดียว

ภาพท่ี 16 ต่อเนื่องชมได้2 ด้าน ภาพท่ี 17 ชมได้ท้ัง 2 ด้านจัดเปีนแบบขดลวด
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ที่มาของภาพ .จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลป้เพื่อสื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ดะยุค 
,2545 หน้า 63
3. เส้นทางท่ีลูกกำหนดแน่นอน มีทางเข้าออกชิดกัน

ภาพที่ 18 เ ส ้น ท า ง ท ี่ถ ูก กำหนดแน่น อ น  ม ีท า ง เ ข ้า อ อ ก ชิตก ัน

ที่มาของภาพ จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลปึเพื่อสื่อความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละยุค 
,2545หน้า 63

นอกจากการกำหนดเส้นทาง 3 แบบน้ีแล้ว ยังมีการจัดเส้นทางอีกแนวไม่กำหนดแน่นอน 
แต่โอกาสชมงานไม่ท่ัวถึงมีมาก ดังน้ันจึงต้องจัดให้ส่ือมีความน่าสนใจโดยตลอด

ขอบเขตการมองเห็น
มนุษย์มีขอบเขตการมองเห็นท่ีจำกัดแบบไม่ต้องหันศีรษะ ประมาณ 40 องศาแต่ความจริงแล้ว 
มนุษย์สามารถมองเห็นไต้กว้างถึง 120 องศา โดยมุมมองทางต้ังมากกว่าทางนอน ดังน้ันในการจัด 
นิทรรศการจึงต้องคำนึงถึงขอบเขตการมองในระดับสายตา และลักษณะการหันศรีษะของมนุษย์
ด้วยเช่นกัน

Q

ภาพที่ 1 9  ก า ร ข ย ับ ค อ ท า ง แ น ว ต ั้ง

ที่มาของภาพ , ผู้ช่วยศาตราจารย์เอื้อเอ็นดู ดิศคุล ณ อยุธยา,ระบบป้ายสัญลักษณ์,หน้า 80



การขยับคอทางแนวตัง (Hyperextension and Flexion)
ข้อต่อของคอมนุษย์ก้มศีรษะได้มากท่ีสุด 40 องศาและเงยศีรษะได้มากท่ีสุด 50 องศา

0

ภาพที่ 2 0  ก า ร ข ย ับ ศ ีร ษ ะ ท า ง แ น ว น อ น

ที่มาของภาพ .ผ ู้ช่วยศาตราจารย์เอื้อเอ็นดู ดิศคุล ณ อยูธยา,ระบบป้ายสัญลักษณ์,หน้า 80 
การขยับศีรษะทางแนวนอน (Lateral Bending)
ข้อต่อของคอมนุษย์ถ้าเอียงศรีษะทางด้านข้างขวาหรือซ้ายได้มากท่ีสุด คือ 40 องศา

Ù
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V: นุ

ภ า พ ท ี่ 2 1  ก า ร ห น ุน ศ ีร ษ ะ

ที่มาของภาพ .ผ ู้ช่วยศาสตรจารย์เอื้อเอ็นดู ดิศคุล ณ อยุรยา,ระบบป้ายสัญลักษณ์,หน้า 81 
การหนุนศีรษะ (Rotation)
ข้อต่อของคอมนุษย์หมุนศีรษะได้มากท่ีสุด คือ 55 องศา ขวาหรือซ้าย

•ร'

น '

ภาพท่ี 22 การหนุนศีรษะทางแนวนอน
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ที่มาของภาพ :ผู้ช่วยศาตราจารย์เอึ้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา,ระบบป้ายสัญลักษณ์,หน้า 81 
การหมุนศีรษะทางแนวนอน (Head Movement in Horizontal Plane)
ข้อต่อของคอมนุษย์ถ้าหมุนทางด้านข้างอย่างสบายไม่แนจะอยู่ในระยะ 45 องศา แต่หมุนได้มาก 
ท่ีสุด คือ 55 องศา

ภาพที่ 23 การหมุนศีรษะทางแนวตั้ง
ที่มาของภาพ ะ ผู้ช่วยศาตราจารย์เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา,ระบบป้ายสัญลักษณ์,หน้า 82 

คารหมุนศีรษะทางแนวตัง (Head Movement in Vertical Plane)
การขยับคอตามแนวต้ัง ข้ึน ลง เงย และก้มอย่างสบายจะอยู่ในระยะ 30 องศา แต่มากท่ีสุด 
สำหรับการก้ม คือ 40 องศา และมากท่ีสุดสำหรับการเงย คือ 50 องศา การเงยหน้าหรือขยับ 
ศีรษะเม่ือมองในระดับสูง จะเกิดความรู้สึกไม่เป็นธรรมชาติ

ภาพที่ 24 การมองทางแนวนอน
ที่มาของภาพ .ผ ู้ช่วยศาตราจารย์เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา,ระบบป้ายสัญลักษณ์,หน้า 83

การมองทางแนวนอน (Visual Field in Horizontal Plane)
คือ ซ้าย และ ขวา
มุมมองเม่ือกรอกตาอยู่กับท่ีเปี นมุมกว้างท่ีสุด 15 องศา 
มุมมองท่ีสายตาสามารถอ่านข้อความได้เป็นมุมกว้างท่ีสุด คือ 10-20 องศา 
มุมมองท่ีสายตาสามารถมองเห็นภาพได้เป็นมุมกว้างท่ีสุด คือ 5-30 องศา 
มุมมองท่ีสายตาสามารถแยกแยะสีได้เป็นมุมมองกว้างท่ีสุด คือ 30-60 องศา
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มุมมองจากการเห็นด้วยสองตาท้ัง 2 ข้าง คือ ตาซ้ายมองเห็นถึงทางขวา และตาขวามอง 
เห็นถึงทางซ้ายจะอยู่ในระยะ 62 องศา
การมองเห็นด้วยตาข้างเดียว คือ ตาซ้ายมองเห็นถึงทางซ้าย และตาขวามองเห็นถึงทาง 
ขวา คือ 94-104 องศา
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ภ า พ ท ี่ 2 5  ท า ร ม อ ง ท า ง แ น ว ต ั้ง

ที่มาของภาพ ,ผู้ช่วยศาตราจารย์น่อื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยูธยา,ระบบป้ายสัญลักษณ์,หนา 84 

การมองทางแนวตัง (Visual Field in Vertical Plane)
คือ ข้ึน และลง บุมมองของมนุษย์จะสามารถมองเห็นด้านล่างได้มากกว่าด้านบนโดยวัดจากแนว 
เสันสายตามาตรฐาน 
การมองข้ึน
มุมมองเม่ือกรอกตาได้มากท่ีสุดเม่ือมองข้ึนข้างบนเป็น 25 องศาบน 
มุมมองท่ีสายตาสามารถแยกแยะสีได้ คือ 30 องศาบน 
มุมมองสูงสุดจากระดับสายตาปกติ คือ 50 องศาบน 
การมององ
มุมมองลง ระดับสายตาขณะยืน คือ 0-10 องศาล่าง
มุมมองลง ระดับสายตาขณะน่ัง คือ 0-15 องศาล่าง
มุมมองเม่ือกรอกตาได้มากท่ีสุดเม่ือมองลงล่างเป็น 30 องศาล่าง
มุมมองท่ีสายตาสามารถแยกแยะสืได้ คือ 40 องศาล่าง
มุมมองสูงสุดจากระดับสายตาปกติ คือ 70 องศาล่าง
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ภ า พ ท ี่ 2 6  ก า ร ม อ ง ข ณ ะ ย ืน

ที่มาของภาพ :.ผ ู้ช่วยศาตราจารย์เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยูธยา,ระบบป้ายสัญลักษณ์,หน้า 85

คารมองขณะยืน (The standing male viewer / workstation display)
ความสูงท่ีวัดจากพ้ืนถึงระดับแนวสายตา 0 องศา คือ 174.2 ซม.
ระดับสายตาปกติ คือ 10 องศา
มุมมองเม่ือกรอกตาได้มากท่ีสูดเม่ือมองลง คือ 35 องศา เม่ือมองข้ึน คือ 25 องศามุมมองท่ี 
สายตาสามารถแยกแยะสีได้ เม่ือมองข้ึน คือ 30 องศา 
มุมมองสูงสุดจากระดับสายตา คือ 50 องศา
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ภ า พ ท ี่ 2 7  ห ล ัก ส ร ีร ะ ก า ร ม อ ง

ที่มาของภาพ : ผู้ช่วยศาตราจารย์เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยูธยา,ระบบป้ายสัญลักษณ์,หน้า 87

หลักสรีระการมอง (Landscape Partions /Male Anthropometric considerations)33

33 จิตราพร สีเอียด,การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลปึเพื่อสือความหมายทางดนตรีคลาสสิกในแต่ละกุค 
,2545 หน้า 66
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หลักสรีระการมองสำหรับพ้ืนท่ีภายในอาคารท่ีอาจนำไปประยุกต์ใช้กับความสูงของบอร์ด
ท่ีใช้จัดแสดงจากความสูงพ้ืนท่ีโดยเฉล่ีย 243.8 ซม. (96 น้ิว) ตัวอย่างเช่น
ขณะน่ังบอร์ดควรมีความสูง สูงชุด ระหว่าง 198.1-203.2 ซม. (78-80น้ิว)

ต ํ่า ส ูด ระหว่าง 101.6-111.8ซม. (40-44น้ิว)
ขณะยืน บอร์ดควรมีความสูง ส ูงส ูด ระหว่าง 198.1 -203.2 ซม. (78-80 น้ิว)

ต ํ่าส ุด ระหว่าง 119.4-127.0ซม. (47-50น้ิว)

การศึกษาช้อมูลท่ีเก่ียวกับการจัดนิทรรศการท้ังหมดน้ี ประกอบไปด้วยความหมายและ
ประเภทของนิทรรศการ ความสำคัญในการจัดนิทรรศการ ระบบการสัญจร ขอบเขตการมองเห็น 
ความสัมพันธ์ของงานเรขศิลปึท่ีใช้ในการจัดนิทรรศการ รวมไปถึงขันตอนการผลิต วัสดุอุปกรณ์ 
บอร์ด ป้ายต่างๆ  โดยเฉพาะเร่ืองของงานเรขศิลปึท่ีใช้สำหรับจัดนิทรรศการ ซ่ึงเป็นหัวใจหลัก 
สำคัญ สำหรับงานวิจัยช้ินน้ิ ท้ังเร่ืองของตัวอักษรท่ีมีความสัมพันธ์กับระยะการมอง การใช้สี การใช้ 
ภาพ การออกแบบ และการจัดองค์ประกอบ รวมถึงการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ บอร์ดหรือป้าย และ 
วิธีการจัดวาง หรือติดต้ัง ซ่ึงข้อมูลท้ังหมดท่ีได้จะนำไปใช้ในงานวิจัยในข้ันตอนของการออกแบบ 
ต่อไป
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