
บทสรุป แอะฃ้อเสนอแนะ

การวิจัยเร่ืองนีมีวัตลุประสงค์เพ่ือรวบรวม และจำแนกบุคลิกภาพของวัฒนธรรมฮิปฮอป
ในแต่ละส่วน รวมทั้งเพ่ือกำหนดองค์ประกอบ และแนวทางการใช้องค์ประกอบเรฃศิลา]ที่สามารถ 
สื่อถึงบุคลิกภาพของวัฒนธรรมฮิปฮอปในแต่ละส่วน และเพ่ือเา]นแนว'ทางสำหรับผู้ท่ีต้องการศึกษา 
และออกแบบงานเรขศิลา]ที่สามารถสื่อถึงบุคลิกภาพของวัฒนธรรมฮิปฮอปในแต่ละส่วนต่อไป ซ่ึง 
วัฒนธรรมฮิปฮอปมีองค์ประกอบท้ังหมด 4 ส่วน ประกอบด้วย

1. ดีเจ
2. เอ็มซี
3. กราฟฟตี้
4. เบรกแดนซ ์

และแนวทางการใช้องค์ประกอบทางเรขศิลา]ตามขอบเขตของงานวิจัย อันประกอบไปด้วย
1. เรื่องการใช้สี
2. การใช้ตัวอักษรกราฟฟตี้ และ
3. เร่ืองภาพประกอบ
การดำเนินงานวิจัยประกอบไปด้วยการศึกษาข้อมูลจากวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับ 

วัฒนธรรมฮิปฮอปท้ัง 4 ส่วน ประกอบกับการศึกษาถึงองค์ประกอบ การใช้องค์ประกอบเรขศลิใ!]
และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ท่ีมีความเหมาะสมกับบุคลิกภาพของวัฒนธรรมฮิปฮอปทั้ง 4 ส่วน

จากน้ันจึงทำการสอบถามผู้เชี่ยวชาญทางด้านฮิปฮอปจำนวนท้ังหมด 5 ท่านเพ่ือด้นหาบุคลิกภาพ
จากวัฒนธรรมฮิปฮอป และได้สรุปบุคลิกภาพของวัฒนธรรมฮิปฮอปทั้ง 4 ส่วนออกมา แล้วจึง
นำไปสอบถามผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบเรขศิลา]จำนวน 5 ท่าน ถึงองค์ประกอบ และการ
ใข้องค์ประกอบทางเรขศิลา]ที่เหมาะสมกับชุดของบุคลิกภาพ จากน้ันจึงทำการวิเคราะห์ และสรุป
แนวทางการใช้องค์ประกอบและองค์ประกอบทางเรขศิลา]ที่เหมาะสมกับบุคลิกภาพของวัฒนธรรม 
ฮิปฮอป ท้ัง 4 ส่วน

จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเร่ืองของวัฒนธรรมฮิปฮอป การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลา] 
และองค์ประกอบ ตลอดจนการวิเคราะห์จากแบบสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญทั้งทางด้านฮิปฮอปและ
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ทางด้านเรขศีล!!ที่ได้มาทั้งหมดนี้ ทำให้ผู้วิจัยสามารถทราบถึงแนวทางการใช้องค์ประกอบทาง
เรฃศีล!!ท่ีสามารถสื่อความหมายของวัฒนธรรมฮิปฮอปท้ัง 4 ส่วน และสามารถนำมาสรุปเป็นผล 
ของการวิจัยได้ว่า ในแต่ละส่วนของวัฒนธรรมฮิปฮอปนั้น มีแนวทางการใช้องค์ประกอบทาง
เรขศีล!!และองค์ประกอบในลักษณะใดห้างที่สามารถสื่อความหมายถึงความเป็นวัฒนธรรมฮิปฮอป
v\ yเด

โดยในการสรุปผลจะสรุปเ!!น 4 เรื่องตามองค์ประกอบของวัฒนธรรมฮิปฮอปในขอบเขต 
งานวิจัย คือ

บทสรุป
จากผลสรุปการวิเคราะห์น้ันจะเห็นได้ว่า ลักษณะบุคลิกภาพ องค์ประกอบ และการใช้องค์ 

ประกอบทางเรฃศีล!!ท่ีแตกต่างกัน สามารถสื่อสารถึงวัฒนธรรมฮิปฮอปทั้ง 4 ส่วนท่ีมีความ
แตกต่างกัน คือ

1. ตีเจ

1.1 ลักษณะบุคลิกภาพ ที่มีค่ามากที่สุดท่ีสามารถบ่งบอกความเป็นดีเจได้อย่างชัดเจนคือลักษณะ 
บุคลิกภาพสนุกสนาน
1.2 การใช้สี สีที่สามารถบ่งบอกความเป็นดีเจได้ในระดับมากจะออกโทนสีเขียวอมฟ้า ส่วนสีที่บ่ง 
บอกความเป็นดีเจในระดับปานกลางจะออกโทนแดงสว่างและสีเหลืองสด
1.3 การใช้อักษรกราฟพิตี้ ตัวอักษรกราฟพิต้ีที่สามารถบ่งบอกความเป็นดีเจในระดับมากคือ 
บรูคลิน คิดส์ (Brooklynkid) และอะดรีนลีนซีโร (Adrenalinezero) มากในอันดับถัดมา
ส่วนตัวอักษรกราฟพิตี้ที่สามารถบ่งบอกความเป็นดีเจในระดับปานกลางคือ ซัมสไตล์ (Some’s 
style)
1.4 การใช้ภาพประกอบ ลักษณะของภาพประกอบที่สามารถบ่งบอกความเป็นดีเจในระดับมากคือ
ภาพจากกระบวนการคอมพิวเตอร์ และภาพถ่ายในอันดับกัดมา และภาพวาดในระดับปานกลาง
ส่วนประเภทของภาพประกอบไม่มีประเภทใดได้ระดับคะแนนมากถึง มากท่ีสุด ส่วนภาพการ์ตูน 
บ่งบอกความเป็นดีเจได้ในระดับปานกลาง

จะเห็นได้ว่าทั้งบุคลิกภาพ การใช้สี ตัวอักษร และการเลือกใช้ภาพประกอบที่บ่งบอกความ 
เป็นดีเจน้ัน ล้วนแต่มีความสัมพันธ์กันคือมีลักษณะของความสนุกสนาน
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2. เอมซี
2.1 ลักษณะบุคลิกภาพ ที่อยู่ในลำดับมากที่สุดคือ คนหัวใหม่ ซึ่งเป็นบุคลิกภาพท่ีมีคะแนนสูงอย่าง 
ชัดเจน และมีบุคลิกภาพท่ีมีค่ามากอีกเป็นจำนวนมาก (ดังรายละเอียดในตารางที่1)
2.2 การใช้สี สีท่ีสามารถบ่งบอกความเป็นเอีมซีได้มีเพียง 2 สี (ดังรายละเอียดในตารางที่ 43) และ 
มีสืที่สามารถบ่งบอกความเป็นเอ็มซีในระดับปานกลางอีกมาก
2.3 การใช้ตัวอักษรกราฟพีตี้ ไม่มีค่ามากถึงมากที่สุดที่สามารถบ่งบอกความเป็นเอ็มซีได้อย่าง 
ชัดเจน และมีเพียงตัวอักษรกราฟพีตี้ที่สามารถบ่งบอกได้ในระดับปานกลาง คือ เวลทรอนเออบัน 
(weletronurban) (ดังรายระเอียดในตารางท่ี 44)
2.4 การใช้ภาพประกอบ ที่สามารถบ่งบอกถึงบุคลิกภาพคนหัวใหม่ของเอ็มซีได้ คือ ภาพถ่ายท่ี 
มีลักษณะเหมือนจริง

3. เบรกแดนซ์
3.1 ลักษณะบุคลิกภาพที่อยู่ในลำดับที่มากที่สุดมีถึง 4 บุคลิกภาพคือ มีลักษณะเฉพาะตัว 
สนุกสนาน อิสระ ศรัทธา ซึ่งเป็นบุคลิกที่มีคะแนนสูงอย่างชัดเจนและบุคลิกภาพท่ีทีค่ามากถึง 
ปานกลางอีกเป็นจำนวนมาก
3.2 การใช้สี สีที่สามารถบ่งบอกความเป็นเบรกแดนซ์ โดยสามารถแบ่งตามลักษณะบุคลิกภาพที่ 
มีคะแนนสูงสุดจากการวิจัยที่กล่าวมาแล้วโดยมีรายละเอียดดังนี้

- บุคลิกภาพมีลักษณะเฉพาะตัว สีท่ีสามารถบ่งบอกถึงความมีลักษณะเฉพาะตัวของเบรกแดนช์ที่ 
มีลำดับคะแนนสูงมี 5 สี ด้วยกันคือ เหลืองอมน้ีาตาล น้ีไตาลอมเหลือง ม่วงเข้มอมดำ แดงเข้ม 
อมดำ และ สีดำ

- บุคลิกภาพสนุกสนาน สีท่ีสามารถบ่งบอกถึงบุคลิกภาพสนุกสนานของเบรกแดนซ์ที่มีลำดับ 
คะแนนสูงมี 3 ลำดับด้วยกันคือ เขียวอมฟ้า เหลืองสด ล้มสด

- บุคลิกภาพอิสระ สีท่ีสามารถบ่งบอกถึงบุคลิกภาพอิสระของเบรกแดนซ์ที่มีลำดับสูงคือ สี 
เหลืองสว่าง และ สีที่มีลำดับคะแนนปานกลางคือ แดงสด เหลืองสด และเขียวอมเหลือง

- บุคลิกภาพศรัทธา สีที่สามารถบ่งบอกถึงบุคลิกภาพศรัทธาของเบรกแดนซ์ท่ีมีลำดับคะแนน 
สูงสุด คือ สีดำ และ ลำดับคะแนนสูงคือ เขียวอมเหลืองอมเทา และสีม่วงอมฟ้าสว่าง
3.4 การใช้ตัวอักษรกราฟพีตี้ การใช้ตัวอักษรที่สามารถบ่งบอกถึงลักษณะบุคลิกภาพของเบรก 
แดนซ์มีรายละเอียดดังน้ี

- บุคลิกภาพมีลักษณะเฉพาะตัว รูปแบบอักษรที่มีคะแนนสูง คือ อะดรีนาลีนซีโร่
(Adrenalinezero)
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- บุคลิกภาพอิสระ รูปแบบอักษรที่มีคะแนนสูง คือ บรู้คลินคิดส์ (Brooklynkid)
- บุคลิกภาพสบุกสนาน รูปแบบอักษรที่มีคะแนนสูงคือ บเคลินคิดส์ (Brooklynkid)
- คลิกภาพศรัทธา รูปแบบอักษรที่มีคะแนนสูงคือ ปิโรเมน (Pyromane)
3.5 การใช้ภาพประกอบ ที่สามารถบ่งบอกถึงความเป็นเบรกแดนซ์ทั้ง 4 บุคลิกภาพที่ได้

กล่าวไว้แล้วลำดับคะแนนสูงมีความเหมือนกันคือ การใช้ภาพวาดที่มีลักษณะเป็นการ์ตูน

4.กราฟซ ีเต ี้

4.1 ลักษณะบุคลิกภาพที่มีคะแนนสูงสุดสามารถบ่งบอกความเป็นกราฟพิตีได้มี 3 บุคลิกภาพ 
ด้วยกันคือ กล้าหาญ มีลักษณะเฉพาะตัว และอิสระ
4.2 การใช้สี ที่มีลำดับคะแนนสงสามารถบ่งบอกถึงบุคลิกภาพทั้ง 3 ท่ีกล่าวไว้ข้างด้นมีรายละเอียด 
ค ้ฬ ้
- บุคลิกภาพกล้าหาญ สีที่มีลำดับคะแนนสูงคือ แดงสด และปานกลางคือ เหลืองสด ม่วงนาเงินสด 
แดงอมดำ ดำ
- บุคลิกภาพมีลักษณะเฉพาะตัว สีที่มีลำดับคะแนนสูง คือ เหลืองอมน้ําตาล ทั้าตาลอมเหลือง 
ม่วงเข้ม ดำ แดงอมดำ แดงอมม่วงอมดำ เทาเข้ม เทา
- บุคลิกภาพอิสระ สีที่มีลำดับคะแนนสูง คือ แดงสด ขาว เขียวอมเหลือง เหลืองสว่าง ล้มสด 
ม่วงอมท้ัาเงินสว่าง
4.3 การใช้อักษรกราฟพิตี้ การใช้ตัวอักษรที่สามารถบ่งบอกถึงลักษณะบุคลิกภาพของกราฟพิตี้มี 
รายละเอียดดังนี้
- บุคลิกภาพกล้าหาญ รูปแบบอักษรที่มีคะแนนสูงคือ ปีโรเมน (Pyromane)
- บุคลิกภาพมีลักษณะเฉพาะตัวรูปแบบอักษรที่มีคะแนนสูงคือไร้ท์เตอร์ (writer)
- บุคลิกภาพอิสระ รูปแบบอักษรที่มีคะแนนสูงคือ บรู้คลินคิดส์ (Brooklynkid)
4.4 การใช้ภาพประกอบ ท่ีสามารถบ่งบอกถึงความเป็นกราฟทิเต้ีท้ัง 3 บุคลิกภาพที่ได้กล่าวไว้แล้ว
ลำดับคะแนนสูงมีความเหมือนกันคือ การใช้ภาพวาดที่มีลักษณะเป็นการ์ตูน

ดังนันเมื่อนักออกแบบทราบแล้วว่าองค์ประกอบ และการใช้องค์ประกอบทางเรขศิลบ้ใน 
ลักษณะใดบ้างที่สามารถสื่อความหมายของวัฒนธรรมฮิปฮอปในแต่ละส่วน ก็สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้กับงานออกแบบเรขศิลปีอื่น ๆ ไค ไม่ว่าจะเ!]นสื่อสิ่งพิมพ์ นิตยสาร แผ่นพับ ปก 
เทป-ซีดี ไปจนกระท่ังนิทรรศการ เปีนต้น ที่มีความเก่ียวช้องกับเร่ืองราวของวัฒนธรรมฮิปฮอป 
ในแต่ละส่วน เพราะงานวิจัยคร้ังน้ี เบ้นการสืกษาถึงการใช้องค์ประกอบทางเรขศิลบ้ ซ่ึงเปนพ้ืน 
ฐานทางการออกแบบงานเรขศิลปีทั่ว ๆ ไป ดังนั้นจึงไม่ใช่แค่การนำไปใช้เพียงสื่อใดเพียงสื่อ
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เดียว แต่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้กับหลาย ๆ ส่ือเรขศีลป็ทุกชนิด เพื่อสื่อสารให้ตรงกับ
วัฒนธรรมฮิปฮอปในแต่ละส่วนได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างห้อยข้อมูลทังหมดในงานวิจัย
ฉบับนี้จะเร็เนส่วนช่วยให้นักออกแบบสามารถใช้เปึนเกณฑ์อางอิงหรือใช้เปนแนวทางในการ 
ตัดสินใจเลือกใช้องค์ประกอบทางเรขศิลป็เพื่อสื่อความหมายทางวัฒนธรรมฮิปฮอปในแต่ละ 
ส่วนต่อไป

ข ้อเสนอแนะ

ผู้วิจัยไค้มีแนวคิดที่จะทำหัวข้อเรื่องการประยุกต์ใช้องค์ประกอบทางเรฃศิลป๋ ในงาน
ส่ิงพิมพ์เพ่ือส่ือวัฒนธรรมฮิปฮอป เนื่องจากมีความสนใจในเรื่องของการนำวัฒนธรรมฮิปฮอปสู่งาน 
เรขศิลปึ โดยตั้งสมมุติฐานของงานวิจัยช้ินน้ีว่า การสื่อสารถึงวัฒนธรรมฮิปฮอปท้ัง 4 ส่วนประกอบ 
สามารถสื่อสารโดยการใช้องค์ประกอบทางเรขศิลปึที่แตกต่างกัน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวม 
และจำแนกบุคลิกภาพ รวมทั้งเพื่อกำหนดแนวทางการใช้องค์ประกอบเรขศิลปึที่สามารถสื่อถึง
บุคลิกภาพ 4 ส่วนประกอบของวัฒนธรรมฮิปฮอปและเพื่อเป็นแนวทางสำหรับผู้ที่ค้องการศึกษา 
และออกแบบงานเรขศิลปึที่เกี่ยวกับ 4ส่วนประกอบ ของวัฒนธรรมฮิปฮอปต่อไป

การดำเนินงานวิจัย ประกอบด้วยการศึกษาข้อมูลจากวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมฮิป 
ฮอป ประกอบการศึกษาถึงการใช้องค์ประกอบเรขศิลป๋ รวมถึงงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องท่ีเหมาะสม
จากนั้นจึงทำการสอบถามผู้เช่ียวชาญทางค้านต่างๆ ท้ัง 4 ส่วนของวัฒนธรรมฮิปฮอปเพ่ือค้นหา 
บุคลิกภาพส่วนประกอบทั้ง 4 ส่วนของวัฒนธรรมฮิปฮอป และสรุปบุคลิกภาพของวัฒนธรรมฮิป 
ฮอปท้ัง 4 ส่วนประกอบออกมา จากน้ันจึงนำไปสอบถามผู้เช่ียวชาญทางค้านเรฃศิลป๋ถึง เร่ืองการ 
ใช้องค์ประกอบทางเรขศิลปึที่เหมาะกับชุดบุคลิกภาพของวัฒนธรรมฮิปฮอป ทัง 4 ส่วนประกอบท่ี 
ได้มา แล้วจึงวิเคราะห์ และ สรุปผลแนวทาง การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลป็ที่เหมาะกับ
บุคลิกภาพของวัฒนธรรมฮิปฮอปท้ัง 4 ส่วน

โดยระหว่างการวิจัยผู้วิจัยไค้ทำการคัดเลือกบุคลิกภาพท่ีไค้จากวรรณกรรมมาใช้ในการทำ 
แบบสอบถาม เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญทางค้าน ดีเจ เอ็มซี กราฟพิดี และ เบรกแคนซ์ ทำการคัดเลือก 
บุคลิกภาพที่เหมาะสมที่สุด เพื่อให้เหลือเพียงส่วนละ 1 บุคลิกภาพ แต่เนื่องจากในส่วนของ กราฟ 
พีตี้ และ เบรกแดนซ์ ไม่สามารถตัดทอนให้เหลือเพียง 1 บุคลิกภาพตามที่ค้องการไค้ ด้วยเหตุท่ี 
คะแนนบุคลิกภาพของกราฟพีตี้และเบรกแคนซ์ที่ไค้คะแนนสูงสุดปรากฏถึง 3 และ 4 ตามลำดับ 
จึงขอเสนอแนะผู้ท่ีจะทำการวิจัยครั้งต่อไปว่า ควรมีวิธีการคัดเลือกให้เหลือเพียง ส่วนละ 1
บุคลิกภาพ เท่าน้ัน เพื่อความสะดวกในการสรุปผล สำหรับในส่วนของตัวอักษรกราฟพีตีนัน ผู้วิจัย



165

ได้ใช้ตัวอักษรกราฟพิตีมากถึง 99 รูปแบบตัวอักษร เนื่องจากผู้วิจัยไม่มีหลักเกณฑ์ในการคัดเลือก 
รูปแบบตัวอักษรกราฟพิตีนี ตังนั้นถ้ามีการวิจัยในเรื่องตัวอักษรกราฟพิตี้ น่าจะมีวิธีการหา
หลักเกณฑ์ในการคัดเลือกตัวอักษรกราฟพิตี้ได้

จากการสรุปผลการวิจัยช้างด้น ผู้วิจัยมีช้อเสนอแนะดังนี้ กรณีแรก คือ อาจจะเลือกทำการ 
วิจัยเชิงลึกในองค์ประกอบส่วนใดส่วนหนึ่ง ผลลัพธ์ท่ีได้จะละเอียดและชัดเจนยิ่งขึ้น 
กรณีท่ีสอง เลือกทำการวิจัยเฉพาะ เรื่องใดเรื่องหน่ึง ของการใช้องค์ประกอบทางเรขศิลป็ เช่น ใน 
เรื่องรูปแบบตัวอักษรกราฟพิตี้ เนื่องจากในระหว่างทำการวิจัยพบว่า มีผู้เช่ียวชาญทางด้านเรฃศิลป๋ 
แนะนำเก่ียวคับ ป็ญหาของการใช้ตัวอักษรกราฟพิตี้ในการเขียนด้วยลายมือในการออกแบบ น่าจะ 
เหมาะสมมากกว่าการใช้รูปแบบตัวพิมพ์ เพราะตัวอักษรกราฟพิตี้มีรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์
เฉพาะตัว ในเร่ืองของยุคสมัยของความนิยมเข้ามาเก่ียวข้อง และการให้สัญลักษณ์ประกอบที่
เฉพาะตัวของผู้เขียนที่แตกต่างจากรูปแบบตัวอักษรแบบอื่นๆ
กรณีท่ีสาม คือ อาจทำในลักษณะเดียวคัน แต่เปลี่ยนเป็นแนวดนตรีอื่นๆ เช่น ดนตรีแจ็ส ดนตรีร็อก 
ดนตรีร็อก ดนตรีเวิล์ดมิวสัก ฯลฯ
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