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บทคัดย่อภาษาไทย 
 พงษธร เครือฟ้า: การออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต ์โดยประยกุตใ์ชท้นุวฒันธรรม 

กรณีศึกษา จงัหวดัราชบุรี. (GRAPHIC DESIGN FOR EVENTS BY APPLYING CULTURAL 
CAPITAL: A CASE STUDY OF RATCHABURI PROVINCE) อ.ที่ปรกึษาหลกั: รศ.อารยะ  
ศรีกลัยาณบุตร 

  
การศึกษาวิจัยการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์ โดยประยุกตใ์ชทุ้นวฒันธรรม กรณีศึกษา 

จังหวัดราชบุรี มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือศึกษาและระบุทุนทางวัฒนธรรมของจังหวัดราชบุรี  2) เพ่ือหา
องคป์ระกอบทางเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์ 3) เพ่ือออกแบบเกณฑใ์นการน าองคป์ระกอบเรขศิลป์ส าหรบังาน
อีเวนต ์โดยการประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมของจงัหวดัราชบุรี มาใชอ้อกแบบกิจกรรม ธุรกิจการท่องเที่ยวใน
จงัหวดัราชบุรี 

ผูวิ้จัยไดเ้ลือกพืน้ที่จังหวัดราชบุรี เนื่องจากศักยภาพของความเป็นเมืองรองที่มีวัฒนธรรมความ
เป็นมาอย่างยาวนาน อีกทัง้มีกิจกรรมอีเวนตแ์ละการท่องเที่ยวในรูปแบบต่าง  ๆ หลากหลาย การศึกษาวิจัย
ครัง้นี ้เป็นการใชวิ้จยัแบบผสมผสานทั้งเชิงปริมาณและคณุภาพ ผลการศึกษาผูวิ้จัยพบว่าประกอบไปดว้ย 4 
ทนุทางวฒันธรรม คือ 1) ทนุทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดง 2) ทนุทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิม 
3) ทุนทางวัฒนธรรมด้านแนวทางปฏิบัติทางสังคมพิธีกรรมและงานเทศกาล  4) ทุนทางวัฒนธรรมด้าน
โบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุ

ผู้วิจัยพบว่าทุนทางวัฒนธรรมทั้ง  4 ด้าน  ปรากฏอยู่ใน 10 แหล่งประเภททุนทางวัฒนธรรม 
ประกอบดว้ย 1) ศิลปะการแสดงหนังใหญ่วัดขนอน 2) การทอผา้ซิ่นตีนจก  3) การป้ันโอ่งมังกร 4) เทศกาล
การแห่ขา้วแช่ 5) เทศกาลการละเล่นสะบา้มอญ 6) วดัมหาธาตวุรวิหาร 7) วัดถ า้ฤษีเขางู 8) วัดอรญัญิกาวาส 
9) วดัคงคาราม 10) วดัโกสินารายณ ์

ผูวิ้จัยได้น าผลไปแปรเปล่ียนเป็นแนวทางการออกแบบทางเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์  4 ปัจจัย 
ไดแ้ก่ การใชแ้รงจูงใจ (Appeal) ปรากฏ 32 ประเภท การใชส้ไตล ์(Style) ปรากฏ 31 ประเภท การใชรู้ปแบบ
ของสี (Color Principles) ปรากฏ 9 ประเภท และ การใช้รูปทรง (Shape) ปรากฏ 8 ประเภท แล้วน าไป
ประเมินผลจากผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการออกแบบเรขศิลป์ จนไดข้อ้สรุปเป็น 10 เกณฑ ์เพ่ือใชเ้ป็นแนวทางใน
การออกแบบเรขศิลป์ใหเ้หมาะสมกับแนวคิดท่ีประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรมของจังหวัดราชบุรีส าหรบัการจัด 
อีเวนตต์่าง ๆ ต่อไป 

 

สาขาวิชา ไม่สงักดัการศึกษา ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2562 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรกึษาหลกั .............................. 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
# # 5886812635 : MAJOR COMMON 
KEYWORD: CULTURAL CAPITAL, GRAPHIC DESIGN, EVENTS 
 PHONGSATHORN KHRUEAFA: GRAPHIC DESIGN FOR EVENTS BY APPLYING 

CULTURAL CAPITAL: A CASE STUDY OF RATCHABURI PROVINCE.  
ADVISOR: ASSOC. PROF. ARAYA SRIKANLAYANABUTH 

  
This research on graphic design for events by applying cultural capital of Ratchaburi 

province aimed to 1) identify the cultural capital of Ratchaburi province, 2) find out the main 
elements of graphic design for events, and 3) to design the criteria for the use of the graphic 
elements for events by using the cultural capital of Ratchaburi province to create activities for 
tourism business in Ratchaburi province. 

The researcher selected the area of Ratchaburi province due to the potential of being a 
secondary city with a long tradition of culture in Thailand. The city also has var ious events and 
tourism activities. Both qualitative and quantitative research methods were conducted. The results 
showed that Ratchaburi province consists of 4 cultural capitals which are 1) cultural capital in 
performing arts; 2) cultural capital in traditional craftsmanship; 3) cultural capital in social 
practices, rituals, and festivals; and 4) cultural capital of the ancient sites, antiques, and artifact 
objects. 

The researcher also found the 4 cultural capitals appear in 10 sources. They are  
1) a shadow play called “Nubg Yai” at Wat Khanon, 2) “Pha Teen Jok” weaving, 3) glazed water 
jar with a dragon pattern, 4) Mon’s tradition of Khao Chae, 5) Mon’s traditional game called 
“Saba”, 6) Wat Mahathat  Worawihan, 7) Wat Tham Ruesi Khao Ngu, 8) Wat Aranyikawas,  
9) Wat Khongkharam, and 10) Wat Ko Si Na Rai. 

The results obtained were applied to form graphic design directions for events consist 
of four factors: 32 types of appeal, 31 graphic design styles, 9 color principles, and 8 
shape relationships. The results were then evaluated by experts in graphic design to conclude 10 
sets of criteria of graphic design directions for applying the cultural capital of Ratchaburi province 
that suitable for all kinds of event activities. 
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กิตติกร รมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคณุมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม เป็นอย่างสงูที่ไดใ้หท้นุสนับสนนุในการพฒันา
บุคลากร เพ่ือการศึกษาในปริญญาศิลปกรรมศาสตรดษุฎีบณัฑิต ในครัง้นี ้

ผูวิ้จัยขอกราบขอบพระคุณส านักงานคณะกรรมการการวิจยัแห่งชาติ  เป็นอย่างสูงที่ไดใ้หทุ้นสนับสนุน
การศึกษาวิจยัประเภทบณัฑิตศึกษา ระดบัปริญญาเอก ในการศึกษาวิจยั ครัง้นี ้

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ  สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์  คณะมนุษยศาสตรแ์ละสังคมศาสตร  ์
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ที่ไดค้วามช่วยเหลือสนับสนุนโอกาสในการศึกษาพัฒนาองคค์วามรูท้ี่มากขึน้  และ
ขอบพระคณุคณาจารยใ์นสาขาวิชาฯ ทกุท่านที่รบัภาระงานเพ่ิมขึน้ในขณะที่ผูวิ้จยัก าลงัศึกษาต่อ 

ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ์อารยะ ศรีกลัยาณบุตร อาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธท์ี่ได้
กรุณาใหแ้นวทางการท าวิจัย ขอ้เสนอแนะใหก้ับลูกศิษย์ อีกทั้งยังเป็นแรงผลักดัน ใหก้ าลังใจในการศึกษาวิจัยไป
จนถึงหลกัการใชช้ีวิต จนสามารถท าใหก้ระบวนการศึกษาวิจยัส าเร็จลลุ่วงไดเ้ป็นอย่างดี ขอขอบพระคณุอย่างสงู 

ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคณุรองศาสตราจารย ์ดร.ศภุกรณ์  ดิษฐพนัธุ ์ที่ไดอ้บรมสั่งสอนหลกัการแนวทาง
ทฤษฏี ในการศึกษาวิจัยใหก้บัลูกศิษยค์นนี้ เพ่ือเป็นประโยชนใ์นการสรา้งองคค์วามรูใ้หแ้ก่ผูวิ้จัยไดอ้ย่างมากมาย 
ขอขอบพระคณุเป็นอย่างสงู 

ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคณุผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ยอดขวัญ สวสัด ีที่กรุณาใหค้ าแนะน าแนวทางในการ
ปรบัปรุงพฒันาการศึกษาวิจัยใหมี้คณุภาพดียิ่งขึน้ ในการพฒันาองคค์วามรูต้่อไป ขอกราบขอบพระคณุอย่างสูง 

ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคุณผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.เพ่ิมศกัด์ิ สวุรรณทตั และอาจารย ์ดร.ปวินท ์บุนนาค 
ที่ให้ความอนุเคราะห์ ในการเป็นคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ซึ่งได้กรุณาให้ค าแนะน า ชี้แนะแนวทางการ
ออกแบบสรา้งสรรค์ผลงานในการสรา้งองค์ความรูใ้ห้แก่ผู้วิจัย   และตรวจแก้ไขวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ให้ ถูกต้อง
สมบูรณจ์นส าเร็จลลุ่วงไดด้ว้ยดี ขอกราบพระคณุอย่างสงู มา ณ โอกาสนี ้

ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคุณผูส้นบัสนนุในการสรา้งชีวิตโอกาสและก าลังใจที่ส าคัญ  คุณพ่อสินเธาวแ์ละ
คณุแม่ระวิรรณ เครือฟ้า ที่คอยห่วงใยใหก้ าลังใจเคียงขา้งเสมอมาท าใหเ้กิดความส าเร็จในดา้นการศึกษาและการ
ใชช้ีวิตจนทกุวนันี ้

ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคุณผูเ้ชี่ยวชาญและผูท้รงคุณวุฒิทกุท่านที่ใหค้  าแนะน า ขอ้เสนอแนะแก่ผูวิ้จยัใน
ศึกษาคน้ควา้และออกแบบครัง้นี ้ และที่ส าคัญก าลังใจจากเพ่ือน ๆ พ่ี ๆ ความช่วยเหลือจาก MFA และ DFA ทุก
ท่าน รวมไปถึงพ่ีนอ้งชาวจงัหวดัราชบุรี ที่ใหก้ารสนบัสนนุผูวิ้จยัจนท าส าเร็จผ่านมาไดด้ว้ยดี 

ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคุณบณัฑิตวิทยาลยั เจา้หนา้ที่คณะศิลปกรรมศาสตร ์ จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย 
ที่ใหค้วามช่วยเหลือผูวิ้จัยในการอ านวยการประสานงาน ในการท าเอกสารวิทยานิพนธ์ครัง้นีจ้นส าเร็จไปไดด้ว้ยดี
ขอขอบพระคณุเป็นอย่างสงู 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

จังหวัดราชบุรีเป็นพืน้ท่ีท่ีไดร้บัอิทธิพลทางพระพุทธศาสนาตัง้แต่สมัยทวารวดีเป็นประตู
การค้า ซึ่งในอดีตเป็นเมืองท่าการคา้ท าให้เกิดพัฒนาการมาเรื่อย ๆ ตั้งแต่สมัยทวารวดี สุโขทัย 
อยุธยา จวบจนรตันโกสินทรค์วามเป็นเมืองของราชบุรีก็ยงัคงอยู่  มีการสะสมทางวัฒนธรรมเป็น
อย่างมาก ในสมัยอยุธยาตอนปลายไดม้ีการอพยพกลุ่มชาติพันธุ์มาท่ีเมืองราชบุรี ท าใหก้ลุ่มชาติ
พนัธเ์มืองราชบุรีมีความหลากหลาย เพราะเป็นท่ีราบลุ่ม แม่น า้ มีเทือกเขาตะนาวศรีสลบัซับซอ้น  
อย่างไรก็ตามแมจ้ังหวดัราชบุรีจะมีประวติัศาสตรม์ายาวนาน แต่ช่วงเวลาของประวัติศาสตรท่ี์ท า
ใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงมากท่ีสดุ คือ ช่วงเวลาท่ีสมเด็จพระพทุธยอดฟ้าจฬุาโลกมหาราชมีพระราช
บญัชาให ้   แม่ทัพนายกองของไทยตัง้รบัศึกสงครามในช่วงท่ีมีกองทัพจากพม่ายกมาตีทัพไทยท่ี
รูจ้ักในชื่อ “สงคราม ๙ ทัพ” เหตุท่ีมีความส าคัญกับประวัติศาสตรจ์ังหวัดราชบุรี เน่ืองจากเป็น
เหตกุารณท่ี์ท าใหก้ลุ่มชาติพนัธุก์ลุ่มต่าง ๆ ยา้ยถิ่นฐานมาอยู่ในพืน้ท่ีนีม้ากขึน้   สงครามเป็นปัจจัย
ส าคญัปัจจัยหน่ึงท่ีท าใหเ้กิดการอพยพโยกยา้ยถิ่นฐาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งสงครามท่ีแสวงหาการ
ไดม้าซึ่งอ านาจในสมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช  ผูป้กครองท่ีต้องการ
ก าลังคนในช่วงท่ีถูกเรียก ขานว่า “ยุคเก็บผักใส่ซา้ เก็บขา้ใส่เมือง” จ าตอ้งท าสงครามไม่ว่าจะเป็น
สงครามท่ีไปตีหัวเมืองลา้นนาท่ีท าใหร้ชักาลท่ี ๑ ไดไ้พรพ่ลในลักษณะกวาดตอ้นแบบเทครวั  จาก
หัวเมืองเหนือเป็นชาว “ยวนหรือโยนก”, สงครามกับอาณาจักรล้านช้างท่ีท าให้ได้ชาวลาวเวียง 
และชาวโซ่ง, สงครามกบัเมืองพระตะบองท่ีท าใหไ้ดช้าวเขมร และสงครามกบัพม่ารามญัท่ีท าใหไ้ด้
ชาวมอญและชาวกะเหรี่ยง 

เมืองราชบุรีจึงเป็นเสมือน “บ้านคุ้มเหง้า เงาคุ้มร่าง” ท่ีไพร่พลซึ่งถูกกวาดต้อนมาจาก
สงครามแสวงหาท่ีพักพิงประกอบกับเป็นเมือง ท่ีมีจุดเด่นเรื่อง  ความอุดมสมบูรณ์ของ
ทรพัยากรธรรมชาติ ไดแ้ก่ การเป็นเมืองท่ีมีดินดี ดินท่ีเกิดจากตะกอนทับถมกันย่อมมีความอุดม
สมบูรณ์ของแร่ธาตุเอือ้อ  านวยต่อ   การท าการเกษตร  เลีย้งสัตวแ์ละป้ันโอ่งได้ดี พรอ้มกับการมี
แหล่งน า้ท่ีดี  มีทัง้หว้ย หนอง บึง และแม่น า้ท่ีไหลลงสู่ปากอ่าวไทยท าใหม้ีสตัวน์ า้ท่ีเป็นอาหารปาก
อาหารทอ้งแก่ชนกลุ่มต่าง ๆ ควบคู่กบัการมีป่าไมดี้ ย่อมท าใหม้ีไมม้ากพอเพียงท่ีจะใชใ้นการสรา้ง
บา้นเรือน ดว้ยเหตนีุเ้มืองท่ีมีรากแกว้ท่ีมั่นคงอย่างราชบุรีย่อมท าใหผู้ค้นจากต่างถิ่นแสวงหา “บา้น
คุม้เหงา้ เงาคุม้รา่ง”ดว้ยเช่นกนั อตัลกัษณห์รือลกัษณะเฉพาะหรือความโดดเด่นท่ีแสดงความเป็น
ตัวตนของกลุ่มชนกลุ่มต่าง ๆ ในจังหวัดราชบุรี ทั้งสิน้  8 กลุ่มชาติพันธุ์ประกอบด้วย  1.มอญ
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ราชบุรีมีอัตลักษณ์ในเรื่องภาษาและวัฒนธรรมเป็นของตนเอง ในส่วนของอัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมของชาวมอญท่ียังคงด ารงอยู่ ไดแ้ก่ วัฒนธรรมการแต่งกาย, วัฒนธรรมการละเล่นผี 
นางดง้และโยนลูกช่วงในเทศกาลแห่ปลา, วัฒนธรรมอาหารโดยเฉพาะการกิน ขา้วแช่ในเทศกาล
สงกรานต์  2. โซ่งราชบุรี  มีอัตลักษณ์ทั้งในเรื่องภาษาและวัฒนธรรมเป็นของตนเอง  ในส่วน
ของอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชาวไทยโซ่งท่ียังคงด ารงอยู่ ได้แก่ การเสนเรือน ,การร  าแคนใน
เทศกาลอิ่นก๊อนฟ้อนแคน,วัฒนธรรมอาหาร  3.กะหรี่ยงราชบุรี มีอัตลักษณท์ัง้ในเรื่องภาษาและ
วัฒนธรรมเป็นของตนเองและมี ประเพณีก่อพระทรายและเวียนเจดีย์ในช่วงเทศกาลสงกรานต์, 
ประเพณีแห่ฉัตร,ไหว้ต้นไม้, สรงน ้าหลวงพ่อนวม-เหยียบหลังกะเหรี่ยง, ประเพณีกินข้าวห่อ
กะเหรี่ยง นอกจากนีย้ังมีการแต่งกายแบบดัง้เดิมท่ียงัคงด ารงอยู่ในช่วงงานเทศกาลควบคู่กับการ
ฟ้ืนฟูผลิตภัณฑ์เม็ดเงิน“ไน้ไถ้ไต่จี”  4. เขมรราชบุรีเป็นกลุ่มชนท่ีเกิดการสูญเสียอัตลักษณ์ของ
ตนเองไปแลว้ในช่วงเวลาปัจจุบัน เขมรเป็นกลุ่มชนเพียงกลุ่มเดียวในจังหวดัราชบุรีท่ีอยู่ในภาวะ
ทิง้อัตลักษณ์ทั้งทางภาษาและวัฒนธรรม  และเกิดก่อนชนชาติอื่น ๆ ในพื ้นท่ีจังหวัดราชบุรี ดัง
ปรากฏหลักฐานการสรา้งพระปรางคว์ดัมหาธาตุวรมหาวิหาร จังหวดัราชบุรี ในสมัยพระเจา้ชัยวร
มนัท่ี 2  5. ยวนราชบุรี เป็นกลุ่มชาติพนัธุท่ี์มีอตัลกัษณท์ัง้ทางภาษาและวฒันธรรม ภาษายวนมีอตั
ลกัษณท์ัง้ภาษาพูดและภาษาเขียนท่ีคลา้ยคลึงกับภาษาไทยถิ่นเหนือและมีการใชรู้ปอักษรธรรม
ลา้นนาในการบันทึกคัมภีรท์างพุทธศาสนา โดยเฉพาะคัมภีรใ์บลานของพระครูสิริคณาภรณ์ เจา้
อาวาสวัดนาหนอง  ในส่วนของอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของยวนท่ียังคงด ารงอยู่ คือ  ภาษาพูด
และการทอซิ่นตีนจก  6. ไทยพืน้ถิ่นราชบุรี  มีอัตลักษณ์ทัง้ทางภาษาและวัฒนธรรม  อัตลักษณ์
ทางวฒันธรรมท่ียงัคงด ารงอยู่คือ ประเพณีการวิ่งววัลาน ความน่าสนใจของชนกลุ่มนี ้คือ การเป็น
ชมุชนท่ีน่าจะเป็นแหล่งอารยธรรมไทย ในยุคเร่ิมแรกประมาณ 1,000 ปีล่วงมาแลว้  7. ลาวเวียง
ราชบุรี คนในชุมชนให้ความส าคัญในการสืบสานวัฒนธรรม โดยเฉพาะพระครูโพธารามพิทักษ์
และคุณรงัสรรค ์เสลาหลกั และหน่วยงานภายนอก ไดแ้ก่ กระทรวงวัฒนธรรมและแหล่งเรียนรู ้TK 
Park มารว่มกนัสรา้งหอวฒันธรรมลาวเวียง และหอ้งสมดุชมุชน  8. จีนราชบุรี เป็นกลุ่มชาติพนัธุ์ท่ี
มีอัตลกัษณท์ัง้ทางภาษาและวัฒนธรรม ชาวจีนในจังหวัดราชบุรีมีจ  านวนมากกว่าประชากรกลุ่ม
อื่น ๆ ส าหรบัการสืบสานอตัลักษณข์องชาวจีนท่ียังด าเนินอยู่คือ การเรียนภาษาจีน มีโรงเรียนสอน
ภาษาจีนตัง้แต่ระดับประถมศึกษาถึงระดับอุดมศึกษา และมีการสืบสานศิลปะการแสดง“เอ็งกอ 
พะบู” (ปณุยจ์รีย ์สรสีสม,2555)   

กลุ่มชนท่ีน่าจะเป็นกลุ่มชนดั้งเดิมในยุคแรกเริ่ม คือ กลุ่มชนไทยพื ้นถิ่น  โพหักในช่วง
อาณาจักรทวารวดีและกลุ่มชนเขมร (ขอม) ซึ่งอารยธรรมขอม  นักวิชาการไทยยอมรับว่า 
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อาณาจกัรเจนละของขอมเรืองอ านาจในบริเวณลุ่มแม่น า้เจา้พระยาเรื่อยไปจนถึงประเทศกัมพูชา
ก่อนท่ีจะเกิดการรวมอ านาจจนสรา้งบ้านเมืองเป็นอาณาจักรสุโขทัย และรักษาอ านาจเรื่อยมา
จนถึงอาณาจักรอยุธยากลุ่มคนท่ีน่าจะเข้ามาติดต่อคา้ขายและเข้ามาสรา้งความเจริญในพืน้ท่ี
จงัหวัดราชบุรีกลุ่มต่อมา คือ คนจีน เกิดการผสมผสานทางชาติพันธุ์ผ่านการแต่งงานของกลุ่มชน
ทัง้ 3 กลุ่มในช่วงเวลาดังกล่าวจนถึงสมัยอาณาจกัรอยุธยาตอนกลาง กลุ่มชาติพันธุ์มอญเริ่มเขา้
มาตัง้ถิ่นฐานในจังหวัดราชบุรีโดยเฉพาะในพืน้ท่ีท่ีติดกับจังหวัด กาญจนบุรี ในลักษณะการถูก
กวาดตอ้นในการท าสงครามระหว่างไทยกับพม่า รามญั เมื่อถึงช่วงสมัยอยธุยาตอนปลาย กลุ่มชน
ท่ีถกูกวาดตอ้นจากการท าสงครามโดยบุคคลท่ีรูจ้กัในชื่อหลวงยกกระบัตรเมืองราชบุรีหรือลน้เกลา้
รชักาลท่ี 1  เป็นผูบ้ัญชาการรบ ท าให้กลุ่มชนท่ีเป็นชาวลาวเวียง  ไทยวน กะเหรี่ยง เขมร  (จาก
เมืองพระตะบอง) และไทยโซ่งเขา้มาในลักษณะเทครวัในพืน้ท่ีจงัหวดัราชบุรี  สระบุรี และเพชรบุรี  
สรุินทร ์เหลือลมัย (2547) และจากการศึกษาวิจัยของ สภุาภรณ ์จินดามณีโรจน ์(2536) ไดศึ้กษา
ประวัติศาสตรท์อ้งถิ่นเกี่ยวกับประวัติความเป็นมา พัฒนาการทางสังคมและวัฒนธรรมของกลุ่ม
ชนต่าง ๆ ลุ่มน า้แม่กลอง บา้นโป่ง บา้นเจ็ดเสมียน  จงัหวดัราชบุรี  โดยมุ่งเนน้ศึกษาประวติัศาสตร์
จากภายในเฉพาะเร่ืองราวของคนทอ้งถิ่นท่ีไม่ปรากฏในเอกสารส่วนกลาง ซึ่งผลการศึกษาก็พบว่า 
จากความอดุมสมบูรณข์องลุ่มน า้แม่กลอง และการเป็นเสน้ทางการคา้ขายทัง้ภายในและภายนอก 
ท าใหก้ลุ่มคนต่าง ๆ ทัง้กลุ่มคนมอญ ลาว เขมร ไทยวน กะเหรี่ยง และจีนอพยพเขา้มาอยู่บริเวณนี้
ตั้งแต่สมัยทวารวดี ลพบุรี อยุธยา ธนบุรี  และรัตนโกสินทร์  จะเห็นได้ว่าจากการศึกษา
ประวัติศาสตร์เมืองราชบุรีจะพบว่ามีกลุ่มชาติพันธุ์ท่ีหลากหลาย แต่ละกลุ่มชาติพันธ์จะมี
วฒันธรรมเป็นของตนเองท่ีโดดเด่นดังท่ีกล่าวมาแลว้ขา้งตน้  ซึ่งปัจจบุันวัฒนธรรมดังกล่าวยังคง
อยู่บางส่วนใหเ้ป็นตน้ทนุวฒันธรรมของจงัหวดัราชบุรีในการบอกเล่าเร่ืองราว  ดงันั้นผูว้ิจยัเล็งเห็น
ความส าคญัของทนุวัฒนธรรมท่ีมีความหลากหลาย ท่ียงัคงอยู่และบางส่วนก าลังถกูลืมเลือน มา
สรา้งอตัลกัษณข์องจงัหวดัราชบุรีโดยประยกุตใ์ชท้นุวฒันธรรม  

ความส าคญัของทนุทางวฒันธรรม คือ สายใยของความหมายท่ีถกัทอขึน้ในตวัมนษุย ์การ
วิเคราะห์วัฒนธรรมจึงไม่ใช่การวิเคราะหห์ากฎเกณฑ์ต่าง ๆ  โดยการทดลองแบบวิทยาศาสตร์
กายภาพแต่เพียงอย่างเดียว หากแต่เป็นการเสาะหาความหมายและการตีความหมายเพื่อคน้หา
คณุค่าท่ีแทจ้ริงของวฒันธรรมนัน้ ๆ ท่ีเป็นพลังส าคญัในการขับเคล่ือนสงัคม ชุมชน กลุ่มชาติพันธุ์
ต่าง ๆ สู่ความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตอ้งการ เหมือนเช่นแมงมมุท่ีเป็นตาข่าย เป็นเครื่องมือในการ
เขา้ถึงเป้าหมายท่ีเป็นความตอ้งการของวัฒนธรรม โดยทุนวฒันธรรมดังกล่าวมีการเปล่ียนแปลง 
ผกผันไปตามการเปล่ียนแปลงทางวัฒนธรรมท่ีเกิดขึน้ในแต่ละพื ้นท่ีในยุคสมัยต่าง ๆ (คลิฟ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 4 

ฟอรดร์ซ ์,อา้งถึงใน อคิน รพีพัฒน:์ 2540) ซึ่งกรมส่งเสริมวัฒนธรรม กระทรวงวฒันธรรม (2555) 
ได้แบ่งทุนวัฒนธรรมเป็น 7 ประเภทดังนี ้1) ภาษา 2)วรรณกรรมพืน้บ้าน  3) ศิลปะการแสดง  
4) แนวทางปฏิบัติทางสังคม พิธีกรรม และงานเทศกาล  5)งานช่างฝีมือดัง้เดิม  6)ความรูแ้ละแนว
ปฏิบติัเกี่ยวกบัธรรมชาติและจกัรวาล 7) กีฬา ภมูิปัญญาไทย โบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุ 
ซึ่งผู้วิจัยได้สังเคราะห์ทุนวัฒนธรรมจากกลุ่มชาติพันธุ์ในจังหวัดราชบุรี  โดยเลือกศึกษาทุน
วฒันธรรมตัง้แต่สมยัทวารวดีจนถึงรตันโกสินทร ์เพื่อน ามาศึกษาวิจยัครัง้นี ้  

จากการท่ีกระทรวงวัฒนธรรมไดร้า่งกรอบทิศทางยุทธศาสตร ์20 ปี ดา้นวฒันธรรม ตาม
กรอบทิศทางยทุธศาสตรช์าติ ระยะ 20 ปี กรอบทิศทางตามนโยบายการพฒันาสู่ประเทศไทย 4.0 
กรอบทิศทางตามแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) รวมทัง้
ข้อคิดเห็นจากสภาขับเคล่ือนการปฏิรูปประเทศ  ท่ีเกี่ยวข้องด้านวัฒนธรรม และบริบทการ
เปลี่ยนแปลงทัง้ทางดา้นการเมือง เศรษฐกิจและสังคมวัฒนธรรม ทัง้ภายในและภายนอกประเทศ    
โดยกระทรวงวัฒนธรรมร่วมกับภาคีเครือข่ายทางวัฒนธรรมทุกระดับจะด าเนินการพัฒนาการ
ด าเนินงานดา้นวฒันธรรม โดยมีเป้าหมายใหป้ระเทศไทยเป็นศนูยก์ลางการแลกเปลี่ยนเรียนรูท้าง
ศิลปวัฒนธรรมในระดบันานาชาติมีภาพลกัษณ ์ความสัมพนัธท่ี์ดี และไดร้บัการยอมรบัในเวทีทาง
วฒันธรรมระดบัสากล ผลักดนั สงัคมไทยใหเ้ป็นสงัคมแห่งคนดี มีคุณธรรม จริยธรรม เอือ้อาทร มี
ความปรองดองสมานฉันทเ์พิ่มมากขึน้ รวมทัง้ส่งเสริมสนบัสนนุใหป้ระเทศไทยมีรายไดแ้ละความ
มั่ งคั่ งจากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และบริการ  ทางวัฒนธรรมเพิ่มมากขึ ้น ภายใต้แนวคิด 
“วฒันธรรมสรา้งคนดี สงัคมดี สรา้งรายได ้สรา้งภาพลกัษณแ์ละ เกียรติภมูิประเทศไทยในเวทีโลก” 
โดยมีเป้าหมายของกรอบทิศทางยทุธศาสตรด์า้นวฒันธรรมระยะ 20 ปี ประกอบดว้ย  

1. คนดีท่ีสังคมคาดหวัง: มีคุณธรรม จริยธรรม ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย มีความรบัผิดชอบ
ส านึกรกับ้านเกิด หวงแหนแผ่นดิน เทิดทูนชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ รกัและภาคภูมิใจใน
วัฒนธรรมไทย  และเป็นพลเมื องดีของชาติ  เด็กและเยาวชนไทยเล่นดนตรี นาฏศิลป์ 
ศิลปะการแสดง อย่างนอ้ย 1 อย่าง  

2. สังคมดีท่ีคาดหวัง: มีน า้ใจไมตรี เอือ้อาทร สามัคคี ปรองดองสมานฉันท์ เคารพและ
ยอมรบัความแตกต่างหลากหลายทางวัฒนธรรม ปลอดภยัและสนัติสขุ  

3. สรา้งรายไดจ้ากฐานวฒันธรรม: ตน้ทุน มรดก ภมูิปัญญาและทรพัยากรทางวัฒนธรรม 
สรา้งอาชีพ สรา้งรายได ้ใหแ้ก่ประชาชน ชมุชนทอ้งถิ่นและประเทศชาติ  
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4. วฒันธรรมน าความเป็นไทยสู่สากล: ประเทศไทยเป็นศูนยก์ลางแลกเปล่ียนเรียนรู้ ทาง
ศิลปวฒันธรรมระดับนานาชาติ สรา้งภาพลักษณ ์ความสัมพันธ์ท่ีดีและเกียรติภูมิของไทยในเวที
โลก (ส านกันโยบายและยทุธศาสตร ์ส านกังานปลดักระทรวงวฒันธรรม, 2558) 

จะเห็นได้ว่าทิศทางตามนโยบายการพัฒนาสู่ประเทศไทย 4.0 กรอบทิศทางตาม
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) มุ่งเนน้ดา้นทนุวฒันธรรม
ของแต่ละชุมชน แต่ละพืน้ท่ี  ซึ่งจังหวัดราชบุรีจัดได้ว่าเป็นพืน้ท่ีท่ีสะสมทุนวัฒนธรรมมาอย่าง
ยาวนาน หากได้รับการศึกษาและน าต้นทุนทางวัฒนธรรมมาพัฒนาจังหวัด จะช่วยส่งเสริม
ภาพลักษณ์และอัตลักษณ์แก่จังหวัดราชบุรีได้เป็นอย่างดี  ซึ่งปัจจุบันจังหวัดราชบุรีไดม้ีการน า
วัฒนธรรมจากกลุ่มชาติพันธุ์ อันเป็นต้นทุนท่ีน ามาใช้ในการพัฒนาความเป็นอยู่ทั้งด้านอาชีพ 
รายได้ การท่องเท่ียว เช่น ชาวไทยเชือ้สายจีน ในสมัยอดีตมีการใช้ภูมิปัญญาศิลปะการป้ันโอ่ง
มังกร และมีการน าลงเรือเพื่อส่งขายทั่วไป ภูมิปัญญาดังกล่าวน ามาสู่การพัฒนาการสรา้งอาชีพ  
การเป็นเมืองแห่งการคา้ขาย และการเป็น 1 ใน 12 เมืองตอ้งหา้มพลาดดา้นศิลปะ“ราชบุรี ชมุชน
คนอารต์”มาจนถึงปัจจบุนั   

ปัจจุบันจังหวัดราชบุรีมีการเติบโตทางเศรษฐกิจอัตรา  3.79  โดยมีสินค้า สถานท่ีท่ี
ท่องเท่ียว โรงแรมท่ีพกั กิจกรรมเทศกาลต่าง ๆ ท่ีขึน้ชื่อและเป็นท่ีนิยม ดงันี ้ 

ประเภทสินคา้ อาทิ  เครื่องป้ันดินเผา,ผา้ทอตีนจก, โอ่ง, เคก้มะพรา้ว, เคก้โอ่ง, ไชโป้หวาน
, ตุ๊กตาบา้นสิงห ์เทียนหอม, นมแกะ เป็นตน้ 

ประเภทกิจกรรม งานอีเวนตเ์ทศกาล อาทิ  งาน "All About Arts" สืบสานงานศิลป์ ภูมิ
ปัญญาคนของแผ่นดิน, งานนิทรรศการศิลปะ, งานสักการะเจา้พ่อหลักเมือง, ปกติศิลป์ ,เทศกาล
ดนตรีฤดูหนาว, งานประเพณีไทยตะนาวศรี ,เทศกาลหนังใหญ่วัดขนอน, งานนิทรรศการศิลปะ
เครื่องป้ันดินเผา 

ประเภทสถานท่ีท่องเท่ียว  อาทิ  ตลาดน า้ด าเนินสะดวก, แก่งสม้แมว (สวนป่าสมเด็จพระ
นางเจา้สิริกิต์ิ), ธารน า้รอ้นบ่อคลึง, เขากระโจม, เดอะซีนารี่ วินเทจฟารม์  บา้นหอมเทียน บูราโน่ 
เวนเนตโต,้ อินเลยา, วดัขนอนหนงัใหญ่, วดัคงคารามและจิตรกรรมฝาผนังวดัคงคาราม, สระน า้โก
สินารายณ,์ น า้ตกเกา้โจน, เขาช่องพราน, อทุยานหินเขางู, พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติราชบุรี, พระ
ปรางคว์ดัพระศรีรตันมหาธาตวุรวิหาร,เมืองโบราณคบูัว, อทุยานหุ่นขีผึ้ง้สยาม, เถา้ฮงไถ่เซรามิค, 
ตลาดเก่าโพธาราม, วดัหนองหอย เป็นตน้ 

ดังนั้นจังหวัดราชบุรี จึงได้จัดท าแผนยุทธศาสตรแ์ละแผนพัฒนาจังหวัดราชบุรี 4 ปี 
(2561-2564) ได้ก าหนดประเด็นยุทธศาสตรท่ี์  2 ท่ีส่งเสริมและพัฒนาเชื่อมโยงกิจกรรมการ
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ท่องเท่ียว พฒันาการท่องเท่ียวใหเ้ป็นเสน้ทางการท่องเท่ียวเพื่อการเรียนรูส้รา้งสรรคส์งัคมท่ีบูรณา
การศิลปะ วฒันธรรม ส่ิงแวดลอ้ม การท่องเท่ียวเชิงนันทนาการ และเชิงเกษตรสู่ความมั่งคั่งอย่าง
ยั่งยืนดงันัน้การพฒันาจะเป็นสองรูปแบบ ดงันี ้ 

1.พัฒนาการท่องเท่ียวเชิงอนุรกัษ์ เป็นศูนย์กลางการท่องเท่ียวดา้นประวัติศาสตรม์รดก
ไทยหวัใจแผ่นดิน (เมืองคูบวั) เสน้ทางการท่องเท่ียวเชิงธรรมชาติ (สวนผึง้, จอมบึง, บา้นคา, บาง
แพ) เสน้ทางท่องเท่ียวเชิงเกษตรและวิถีไทยวิถีถิ่นสายน า้ (ด าเนินสะดวก) ท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม
ชมุชนไทยดัง้เดิม (บา้นโพหกั, ไทยพืน้ถิ่น)   

2.พฒันาการท่องเท่ียวในกลุ่มเป้าหมายคนรุน่ใหม่วยัท างาน เพื่อเนน้กิจกรรมการพักผ่อน
ในเชิงการเรียนรู ้สรา้งสรรค ์เช่น การท่องเท่ียวเชิงนันทนาการเพื่อการพักผ่อนบริเวณอ าเภอสวน
ผึง้ บา้นคา และกิจกรรมท่องเท่ียวเชิงเกษตร เช่น อุทยานกลว้ยไม้ หมู่บา้นผลิตเกษตรปลอดภัย 
หมู่บา้น OTOP เป็นตน้  

จากยุทธศาสตรก์ระทรวงวัฒนธรรม ยุทธศาสตรจ์ังหวัด และต้นทุนทางวัฒนธรรมของ
จังหวัดท่ีมีคุณค่าและมีความส าคัญ  ผู้วิจัยจึงมีความสนใจและต้องการท่ีจะศึกษาเรื่อง การ
ออกแบบชดุเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต ์โดยการประยุกตใ์ชทุ้นวัฒนธรรมของจังหวัดราชบุรี  เพื่อ
น าชุดเรขศิลป์ท่ีไดม้าประยุกตใ์ช้ในการพัฒนา ธุรกิจการคา้ กิจกรรม การท่องเท่ียวของจังหวัด
ราชบุรีให้มีภาพลักษณ์โดดเด่นและมีเรื่องราวของวัฒนธรรมบอกเล่าความเป็นมาของจังหวัด
ราชบุรีอย่างแทจ้ริง   อีกทัง้ยงัเป็นการส่งเสริมวฒันธรรมเพื่อสรา้งมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ พฒันา
วิสาหกิจชุมชนโดยใชทุ้นและทรพัยากรทางวัฒนธรรมท่ีได้เปรียบจากพืน้ท่ีอื่น พัฒนาศักยภาพ
แหล่งศิลปวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม พัฒนาศักยภาพสินค้าและบริการ
ทางวัฒนธรรม ทัง้ในระดับทอ้งถิ่น ระดบัชาติและนานาชาติ โดยใชม้ิติทางวฒันธรรมท่ีสอดคลอ้ง
กบับริบทของสังคมไทย เป็นการสรา้งสมดุลระหว่างทุนทางธรรมชาติและทนุทางวัฒนธรรมสู่การ
ท่องเท่ียวในบริบทสากล 

 
1.2 วัตถุประสงคข์องงานวจิัย 

1. เพื่อศึกษาและระบุทนุทางวฒันธรรมของจงัหวดัราชบุรี 
2. เพื่อหาองคป์ระกอบทางเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต ์ 
3. เพื่อออกแบบเกณฑ์ในการน าองค์ประกอบเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต์ โดยการ

ประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมของจังหวัดราชบุรี มาใช้ออกแบบกิจกรรม ธุรกิจการท่องเท่ียวใน
จงัหวดัราชบุรี 
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1.3 ค าถามของการวิจัย 
1.จงัหวัดราชบุรี มีทุนทางวัฒนธรรมใดบา้ง ท่ีสามารถประยกุตเ์ป็นองคป์ระกอบทางเรข

ศิลป์ส าหรบังานอีเวนต ์
2.เกณฑ์ในการน าชุดเรขศิลป์มาออกแบบส าหรบังานอีเวนต์ มาประยุกตใ์ช้ในกิจกรรม 

ธุรกิจจงัหวดัราชบุรี มีลกัษณะอย่างไร 
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 งานวิจัยนีจ้ะศึกษาทฤษฎีทางวัฒนธรรม และขอ้มูลของจังหวัดราชบุรี โดยท าการศึกษา
จากบริบททางประวัติศาสตร ์ตัง้แต่สมัยทวารวดีถึงรตันโกสินทร ์และกลุ่มชาติพันธุ์ต่าง ๆ ในเขต
พืน้ท่ีจงัหวดัราชบุรี   เพื่อระบุทนุทางวฒันธรรมของจังหวดัราชบุรี  และเชื่อมโยงทนุทางวัฒนธรรม
กับองค์ประกอบเรขศิลป์  น าชุดขอ้มูลทุนวัฒนธรรมท่ีไดอ้อกแบบชุดเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต ์
โดยการประยุกตใ์ชท้นุวัฒนธรรมท่ีมีอิทธิพลต่อการออกแบบ  จากนัน้ศึกษาเกณฑว์ิธีการเลือกใช้
ชุดเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต ์โดยการประยุกตใ์ช้ทุนวัฒนธรรมท่ีหาได้นั้น น าไปใชก้ับกิจกรรม 
ภาพลกัษณ ์ธุรกิจ การท่องเท่ียวของจงัหวดัราชบุรีได ้

ใชว้ิธีกระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ  ในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการ
สมัภาษณ ์ผูม้ีความรูท้างประวติัศาสตรจ์งัหวดัราชบุรีประเด็นทนุทางวฒันธรรมใดท่ีสะทอ้นตวัตน
ราชบุรี   ส ารวจความคิดเห็นของนักออกแบบในการคาดการณ์เกี่ยวกับรูปลักษณ์ของงาน
องคป์ระกอบเรขศิลป์ โดยเป็นการศึกษาการออกแบบเรขศิลป์ในงานอีเวนตแ์ละไม่ไดมุ้่งศึกษาการ
ออกแบบอีเวนต ์จึงไม่ไดค้รอบคลมุการออกแบบในสาขาอื่น เช่นการออกแบบเสียง แสง การแสดง
ต่าง ๆ หรือโครงสรา้งต่าง ๆ และศึกษาออกแบบเกณฑ์การน าเรขศิลป์ไปใช้ในการส่งเสริมการ
ท่องเท่ียว 
  
1.5 ทฤษฎี สมมติฐาน และกรอบแนวความคิดของการวิจัย 
 เพื่อก าหนดขอบเขตของวิจัยและใหไ้ดค้ าตอบท่ีตอ้งการ ผูว้ิจัยจึงไดท้ าการก าหนดกรอบ
แนวความคิดมาเป็นเครื่องมือท่ีส าคญัในการน าไปสู่การวิเคราะห ์ สงัเคราะห ์เปรียบเทียบ ก าหนด
ทิศทางในงานวิจยั ซึ่งประกอบไปดว้ย 
 1. กรอบความคิดทางด้านทุนทางวัฒนธรรมการศึกษาข้อมูลร่องรอยของทุนทาง
วัฒนธรรมท่ีมีความเกี่ยวขอ้งท่ียังปรากฏอยู่ ในการสกัดและระบุทุนทางวัฒนธรรมของจังหวัด
ราชบุรี 
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 2. กรอบความคิดในการศึกษาทฤษฎี และแนวคิดทางด้านการออกแบบและทฤษฎีท่ี
เหมาะสมส าหรบัการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัการจดัอีเวนต ์
 3. กรอบความคิดในการออกแบบอีเวนต ์และกิจกรรมส่งเสริมภาพลกัษณ ์
  
1.6 วิธีการด าเนินการวิจัย 
1.การศึกษาขอ้มลูเบือ้งตน้ แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 การวิจัยใช้วิธีการแบบเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)ผสมกับแบบเชิงปริมาณ
(Quantitative Research) โดยมุ่งเนน้การศึกษาทนุทางวฒันธรรมท่ีปรากฏอยู่ในจงัหวดัราชบุรี ใน
การหารูปแบบองค์ประกอบแนวคิดทางเรขศิลป์ท่ีประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมด้วยวิธีการ
สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) กับผู้เชี่ยวชาญโดยตรง ซึง้การสืบหาท่ีมาของข้อมูล
ทัง้หมดไดแ้บ่งขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยั ดงันี ้
  1.1 วิเคราะหแ์นวคิดและประเภทของทุนวัฒนธรรม โดยศึกษาจากแหล่งข้อมูลประเภท
เอกสาร ได้แก่ หนังสือ ต าราประวัติศาสตรจ์ังหวัดราชบุรี งานวิจัยเกี่ยวกับทุนวัฒนธรรมและ
กิจกรรมการท่องเท่ียวของจงัหวดัราชบุรี 

1.2 ส ารวจแนวคิดและรูปแบบการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับงานอี เวนต์ โดยการ
ประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรม  โดยศึกษาจากแหล่งข้อมูลประเภทบุคคลจากการสัมภาษณ์ ได้แก่ 
อาจารย ์นกัวิชาการและนกัออกแบบ 
  1.3 หาเกณฑ์วิธีการน าองค์ประกอบทางเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์ ท่ีประยุกต์ใช้ทุน
วฒันธรรมไปใชใ้นงานออกแบบส าหรบัอีเวนต ์

2.การเก็บขอ้มลู  
 2.1 ศึกษาข้อมูลประเภทเอกสาร บทความ ต ารา วิจัยท่ีมีความเกี่ยวข้องกับทุนทาง
วฒันธรรม  
 2.2 การเขียนแบบสัมภาษณ์ในการสอบถามผู้เชี่ยวชาญทางด้านประวัติศาสตร ์
ศิลปวฒันธรรม ทนุทางวฒันธรรมของจงัหวดัราชบุรี ท่ีมีความเชื่อมโยงต่อกนั  
 2.3 การเก็บขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลูจากการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการออกแบบ
เรขศิลป์ นกัวิชาการ อาจารย ์และกลุ่มเป้าหมาย 
3. การสรา้งสรรคผ์ลงานการออกแบบอีเวนตต์น้แบบ และสรุปผลการวิจยั 
 3.1 การออกแบบสรา้งสรรคผ์ลงานต้นแบบจากองคป์ระกอบแนวคิดทางเรขศิลป์ ตาม
แนวคิดทางทฤษฎีของงานวิจยั ออกมาเป็นชดุ 4 แนวทาง 
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 3.2 ทดลองการใช้เกณฑ์ในการน าชุดเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์ โดยการประยุกตใ์ชทุ้น
ทางวัฒนธรรมของจังหวัดราชบุรีท่ีไดม้า มาใชใ้นการทดลองจดักิจกรรม เสริมธุรกิจการท่องเท่ียว
จงัหวดัราชบุรี 
 3.3 การสรุปอภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ หลังการออกแบบสรา้งสรรค์ผลงาน
ตน้แบบ และประเมินความพึงพอใจผลงานตน้แบบ น ามาสรุปอภิปรายผลและเป็นขอ้เสนอแนะ
ปรบัปรุงน าไปใชใ้นการแกแบบแสดงชิน้งานจริงและประกอบการท าวิจยัครัง้ต่อไป 
 
Concept Framework  

 
แผนภาพที่ 1 ผงัแสดงแนวคิดกระบวนการด าเนินงานวิจยั 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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1.7 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 
1. สามารถระบุทนุทางวฒันธรรมของจงัหวดัราชบุรีได ้
2. สามารถหาองคป์ระกอบทางเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนตไ์ด ้
3. สามารถออกแบบเกณฑใ์นการน าทนุทางวัฒนธรรมมาประยุกตใ์ช้ออกแบบกิจกรรม ธุรกิจการ
ท่องเท่ียวในจงัหวดัราชบุรีได ้
 
1.8 ค าจ ากัดความ 
เรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต ์โดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมของจงัหวดัราชบุรี 
เรขศิลป์ (Graphic Design)  การออกแบบส่ือสญัลกัษณท่ี์มองเห็นดว้ยตา ท าหนา้ท่ี 

เพื่อการส่ือความหมายตามวตัถปุระสงคข์องผูอ้อกแบบ 
 

อีเวนต ์(Event)   กิจกรรมพิเศษท่ีจ าลองขึน้ ดว้ยการสรา้งประสบการณร์ว่มใหก้บั 
ผูท่ี้เขา้รว่มงานเพื่อใชใ้นการส่งเสริมภาพลกัษณท์างการตลาด 
 

ทนุทางวฒันธรรม (Cultural capital) ทรพัยสิ์นมรดกทางวฒันธรรม เปรียบเหมือนทรพัยากร 
ทางวฒันธรรม ประกอบไปดว้ยวฒันธรรมเชิงรูปธรรม อาทิ ท่ีอยู่
อาศยั อาคาร งานศิลปะ เอกสาร งานหัตถกรรม เครื่องมือ และ 
มรดกทางวัฒนธรรมเชิงนามธรรม ขนบธรรมเนียม พิธีกรรม 
เทศกาล การแสดง ภูมิปัญญาความรู  ้ทักษะต่าง ๆ ของชุมชน
นัน้ ๆ 
 

จงัหวดัราชบุรี  ตัง้อยู่บริเวณภาคกลางดา้นตะวันตก เป็นดินแดนแห่งวัฒนธรรม
ติดลุ่มน า้แม่กลองและเขาตะนาวศรี มีผูค้นหลากหลายชาติพนัธุ ์
มีประวัติศาสตร ์ศิลปะ วัฒนธรรม และประเพณี มีสถานท่ีและ
กิจกรรมแหล่งท่องเท่ียว  ทั้งโบราณสถาน โบราณวัตถุ งาน
หตัถกรรม และการแสดง  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

ในบทนี้เป็นการน าเสนอ แนวความคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการ

ศึกษาวิจัยเรื่องการออกแบบเรขศิลป์โดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวัฒนธรรมกรณีศึกษา จงัหวัดราชบุรี 

เพื่อให้เกิดความเขา้ใจในความหมายและรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีเป็นเนือ้หาสาระส าคัญท่ีใช้เป็น

แนวทางในการวิเคราะห ์ตามวัตถุประสงคแ์ละก าหนดขอบเขตของการวิจัย ผูว้ิจัยไดแ้บ่งเนือ้หา

ออกเป็นหวัขอ้ส าคญั ๆ ดงันี ้

 2.1 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกบัทนุทางวฒันธรรม 

2.2 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎเีกี่ยวกบัการส่ือสารเชิงวฒันธรรม 

2.3 ศึกษาขอ้มลูเกี่ยวกบัทนุทางวฒันธรรมจงัหวดัราชบุรี  

 2.4 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎเีกี่ยวกบักิจกรรมอีเวนต ์

 2.5 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกบัอตัลกัษณอ์งคก์ร Corporate Identity (CI) 

 2.6 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกบัแรงจงูใจ (Appeals)  

 2.7 ศึกษารูปแบบเกี่ยวกบัสไตล ์(Style) 

2.8 ศึกษารูปแบบประเภทของสี (Color Schemes) 

2.9 ศึกษารูปแบบของรูปรา่งรูปทรง (Shape) 
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2.1 แนวคิดเก่ียวกับทุนทางวัฒนธรรม 
 ในการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมของผูว้ิจัยในส่วนนี ้โดยวัตถุประสงค์เพื่อ

เป็นการศึกษาเป็นองคค์วามรูป้ระกอบกับน าขอ้มูลท่ีไดน้ าไปสังเคราะหแ์ละน ามาสรุปโดยผูว้ิจัย 

เพื่อจะน าใช้ในการสรา้งเครื่องมือวิจัยชุดท่ี 1 ประกอบการสรา้งและออกแบบเครื่องมือประเด็น

ค าถามในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านทุนทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตรข์องจังหวัด

ราชบุรี ในการสรา้งองคค์วามรูใ้นการแสดงใหเ้ห็นถึงศักยภาพทางดา้นวฒันธรรมที่ยงัหลงเหลือสืบ

ทอดมาจนถึงปัจจบุนันัน้ จะเป็นทนุทางวฒันธรรมท่ีผูว้ิจยัจะน าไปใชต่้อยอดได ้

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับท่ี  11 (2555-2559) ได้มุ่งนโยบายท่ีมี
ความส าคัญเกี่ยวกับเร่ืองทุนของชาติท่ีมีผลต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศซึ่งได้อธิบายถึง
องค์ประกอบท่ีประกอบไปด้วยทุนทั้งหมด 6 ทุนท่ีน่าสนใจ คือ ทุนธรรมชาติ ทุนกายภาพ  ทุน
สังคม ทุนมนุษย์ ทุนการเงินและทุน โดยจากการศึกษาทางด้านวัฒนธรรมในประเทศโดยหลัก
มักจะมีทุนวัฒนธรรมเป็นหัวใจท่ีส าคัญในการพัฒนา การท าให้นักท่องเท่ียวได้เข้ามาสัมผัส
ประเทศเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ในประเทศท่ีเป็นจุดศูนย์กลางท่ีเชื่อมโยงกับทุนอื่น ๆ ได้อย่างเป็น
ระบบระเรียบแบบแผน โดยสามารถใชว้ิธีการจัดรวบรวมไปกับ “การส่งออกวัฒนธรรม” เป็นการ
ส่งออกเพื่อมุ่งหวังให้ผู้บริโภครบัหรือซึมซับวัฒนธรรมประเทศให้เป็นท่ีรูจ้ัก น าไปสู่การบริโภค
สินคา้ บริการ อาหาร ท่ีมีความเป็นเอกลักษณข์องชาติแฝง หรืออาจเป็นกิจกรรมทางวัฒนธรรม 
การแสดง ส่ือบันเทิง กราฟิก มาสคอส ท่ีมีส่วนช่วยในการส่งเสริมภาพลักษณ์การท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรม เชิงกิจกรรม นนัทนาการ  

โดยหน้าท่ีหลักของหน่วยงานในการสนับสนุนแนวคิดนี้ อย่างกระทรวงวัฒนธรรมท่ีได้มี
การพยายามผลกัดนัภาพลกัษณก์ล่ินไอของความเป็นวฒันธรรมไทย กระทรวงพาณิชยช์่วยในการ
สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจการส่งออกสินค้าทางวัฒนธรรมในรูปแบบ ต่าง ๆ และกระทรวง
ต่างประเทศในการประสานงานสรา้งความสมัพันธ์อนัดีทางวัฒนธรรมกับประเทศต่าง ๆ ใหเ้ป็นท่ี
รูจ้ักแนบแน่นใน “การส่งออกวัฒนธรรม” Export Culture ท่ีประกอบไปด้วยทุนทั้ง 6 ทุนดังท่ีได้
กล่าวมาแลว้ขา้งตน้ 

กระทรวงวัฒนธรรม (2553) นโยบายและแผนงานทางวัฒนธรรมของกระทรวงวฒันธรรม 
เพื่อการดูแลและฟ้ืนฟูทุนวฒันธรรม โดยการฟ้ืนฟู ปรบัปรุง อนรุกัษ์ รกัษาทรพัยสิ์นมรดกท่ีสัมผัส
ไดแ้ละท่ีรูสึ้กได ้ทางศิลปวฒันธรรมของชาติ ดว้ยการน าไปสรา้งคณุค่า ภาพลกัษณแ์ละมลูค่าทาง
เศรษฐกิจออกแบบพัฒนาส่งเสริมทางทุนวัฒนธรรม ท่ีมีอยู่จนสามารถน ามาเพิ่มมลูค่าของสินคา้
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และทางเศรษฐกิจ  ผ่านทางกระทรวงหรือหน่วยงานอื่น ๆ เช่น กระทรวงท่องเท่ียวและกีฬา 
กระทรวงพาณิชย ์กรทรวงคมนาคม เป็นตน้ 

การพัฒนาส่งเสริมมรดกศิลปวัฒนธรรม โดยการน าทุนวัฒนธรรมในการส่งเสริมด้าน
อตุสาหกรรมท่ีมีวฒันธรรม จนเป็นส่วนหน่ึงในพันธะกิจของกระทรวงวัฒนธรรม และในอยู่ในแผน
แม่บทวฒันธรรมแห่งชาติ (2550-2559) อีกดว้ย 
 
ความหมายทุนวัฒนธรรม 

ความหมายค าว่า “ทุน” ในพจนานุกรมภาษาไทยฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ได้
กล่าวไวว้่า “ของเดิมหรือเงินเดิมท่ีมีไว ้ลงไว ้ก าหนดไว ้จัดตัง้ไว ้เพื่อประโยชน์ใหง้อกงาม เช่น มี
ความรูเ้ป็นทุน มีเงินเป็นทุน” จนท าใหเ้กิดแนวคิดในความหมายโดยภาพรวมซึ่งเกี่ยวกับแนวคิด
เรื่อง “ทุน” นั้นไม่จ  าเป็นต้องมีความหมายเป็นตัวเงินทุนเชิงเศรษฐกิจท่ีมีการเจริญเติบโตหรือ
สญูเสีย เพื่อเกิดประโยชนท์างดา้นในส่ิงท่ีมีอยู่แต่ดัง้เดิมอยู่แลว้ หรือสืบถ่ายทอดกนัต่อมา คือทนุท่ี
เป็นความรู ้ความสามารถ ท่ีแฝงอยู่ในกาย อย่างเช่น ทนุทางปัญญา ทนุท่ีเป็นความรูสื้บทอดกัน
มา ทุนทางสภาพแวดล้อมพื ้นท่ี ทุนด้านทรัพยากร ทุนทางสังคม โดยสามารถใช้ค าว่า “ทุน”  
ท่ีความหมายดงัท่ีไดก้ล่าวในการสรา้งความท่ีชดัเจนกบัความหมายอื่นดว้ยเช่นกนั  

ความหมายค าว่า “วัฒนธรรม” ในพจนานุกรมภาษาไทยฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 

2525 ไดก้ล่าวไวว้่า “น. ส่ิงท่ีสรา้งความเจริญงอกงามใหแ้ก่หมู่คณะเช่น วฒันธรรมไทย วฒันธรรม

ในการแต่งกาย วิถีชีวิตของหมู่คณะเช่น วฒันธรรมพืน้บา้นวฒันธรรมชาวเขา”                                                                                    

ความหมายค าว่า “วฒันธรรม” ในพจนานกุรมแปล ไทย-ไทย (อาจารยเ์ปลือ้ง ณ นคร) ได้

กล่าวไวว้่า “น. ส่ิงแสดง ว่าเป็นผูเ้จริญ ภาวะความเป็นอยู่ ขนบประเพณี ความเชื่อ ตลอดจนภาษา

ของชนชาติหน่ึงชาติใด” ท่ีสามารถแสดงให้เห็นถึงการด าเนินชีวิตอย่างมีระเบียบแบบแผนของ

สงัคมท่ีอาศัยอยู่ ณ ทอ้งถิ่นเกิดการยอมรบัในสถานท่ีนัน้ ๆ ท่ีเรียกว่า “ขนบ” อย่างมีระเบียบแบบ

แผน เป็นตน้ 

ในพระราชบญัญัติวฒันธรรม พ.ศ. 2485 หมายถึงลกัษณะท่ีแสดงถึงความเจริญงอกงาม 
ความเป็นระเบียบเรียบรอ้ย ความกลมเกลียวกา้วหนา้ของชาติ และศีลธรรมอันดีของประชาชน , 
ทางวิทยาการ หมายถึงพฤติกรรมและส่ิงท่ีคนในหมู่ผลิตสรา้งขึน้ด้วยการเรียนรูจ้ากกันและกัน 
และร่วมใชอ้ยู่ในหมู่ของตน"  โดยปรกติการใชช้ีวิตของคนในสงัคมก็ไดใ้ชว้ัฒนธรรมเป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการควบคุมความเป็นไปช่วยให้คนในสังคมสามารถสืบทอดทักษะทางวิทยาการ 
ความรูสึ้กนึกคิด ความเจริญงอกงามของวัตถแุละคุณค่าท่ีส่งผลต่อจิตใจ ผ่านการแสดงออกทาง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 14 

พฤติกรรม ให้เกิดการควบคุมการด าเนินชีวิตอยู่ร่วมกันของผู้คนในสังคมวัฒนธรรมท่ีสรา้งขึน้
เพื่อใหเ้กิดการรบัรูเ้ขา้ใจตรงกนั  จนเกิดเป็นแหล่งท่ีมาของวฒันธรรม (Source of Culture) ในการ
ด ารงอยู่ ในเจตคติผลผลิตทางความคิดและความคติความเชื่อถือของกลุ่มบุคคล  อาศัยอยู่บน
ค่านิยมของพืน้ฐานทางสงัคม โดยประเภทของวฒันธรรมสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงันี ้

1. วัฒนธรรมทางวัตถุ (Material culture) หมายถึง วัฒนธรรมท่ีประกอบไปด้วย ส่ิงของ
ส่ิงประดิษฐ์ ท่ีเป็นโครงสรา้งท่ีสามารถจับตอ้งได ้เครื่องมือเครื่องใช ้เป็นวัตถุ อันเกิดจากปัญญา
การคิดคน้ประกอบสรา้งสรรคม์า เพื่อการใชใ้นการด ารงชีวิตของมนษุยสื์บทอดในสงัคมนัน้ 

2. วฒันธรรมทางจิตใจ (Psychic culture) หมายถึง ส่ิงถกูก าหนดสรา้งขึน้เป็นท่ียึดเหน่ียว

จิตใจเพื่อใชใ้นการน าจิตวิญญาณจากความรูสึ้กของมนุษย์ท่ีแสดงออกผ่านทางขนบธรรมเนียม

ประเพณี ความเชื่อยึดถือ ยอมรบัปฏิบัติท่ีได้รบัการสืบต่อกันมา เกิดปัญญาความเชื่อส่งผลต่อ

จิตใจใหเ้กิดงดงามในเชิงบวก ในความรูสึ้กทางดา้นทางศีลธรรมจรรยา คติธรรม ความคิดเครารพ 

ตลอดจนทัศนศิลป์ วรรณศิลป์ วรรณกรรม และระเบียบแบบแผนของขนบธรรมเนียมประเพณีท่ี

สามารถส่งผลท่ีชดัเจนต่อรูสึ้กไดเ้ขา้ใจตรงกนัของคนในสงัคมไดป้รกติสขุ 

ทนุวัฒนธรรมในความหมายของ ดิเรก ปัทมสิริวฒันแ์ละคนอื่น ๆ (2547)  ทุนวัฒนธรรม
เป็นรูปแบบของทุนอีกรูปแบบหน่ึง ทุนวัฒนธรรมเป็นส่ิงท่ีเกี่ยวขอ้งกับคุณค่าความรู ้ภูมิปัญญา
และงานสรา้งสรรคท่ี์เกิดจากการคน้พบโดยผูท้รงความรูใ้นทอ้งถิ่น  

ค านิยามของ รงัสรรค ์ธนะพรพันธ์ (2546) ทุนวัฒนธรรม (Cultural Capital) คือ ทุนท่ีใช้
ไปในการผลิตสินคา้และบริการท่ีมีนัยทางวฒันธรรม ทุนวัฒนธรรมจะเติบใหญ่กลา้แข็งไดม้าจาก
การเติบโตของอตุสาหกรรมสินคา้วัฒนธรรม เป็นสินคา้และบริการท่ีวฒันธรรมฝังตัวในสินคา้หรือ
บริการนัน้โดยไดแ้บ่งออกเป็น 2 นิยามท่ีชดัเจน คือ 

1. มรดก ทางวฒันธรรมที่เป็นรูปธรรม (Tangible Cultural Heritage) คือส่ิงท่ีมนษุยไ์ด้

สรา้งขึน้ เช่น สถานท่ี อาทิ ท่ีอยู่อาศยั ชมุชน อาคาร รวมถึง งานฝีมือ วสัด ุอปุกรณ ์เครื่องมอื เป็น

ตน้  

2. มรดกทางวฒันธรรมท่ีเป็นนามธรรม (Intangible Cultural Heritage) รวมถึง ประเพณี 
ขนบธรรมเนียม ภาษา เพลง พิธีกรรม เทศกาล ทักษะพิเศษ ภาษา เพลง พิธีกรรม เทศกาล ทกัษะ
พิเศษ 

ในส่วนของการใหค้วามรูท้างทุนวฒันธรรมของ ปิแยร์ บูรดิ์เยอ Pierre Bourdieu (2000) 
กล่าวไวว้่า “ทนุวฒันธรรม หมายถึง คณุค่าท่ีบุคคลไดร้บัจากกระบวนการหล่อหลอมทางสงัคม จน
กลายเป็นคุณสมบัติติดตวัท่ีเอือ้ใหบุ้คคลสามารถน าไปเพิ่มพูนมลูค่าของตนได”้ โดยค ากล่าวนีไ้ด้
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ถกูขยายความออกมาใหเ้ขา้ใจไดล้ะเอียดมากยิ่งขึน้จากการท่ีทนุทางวฒันธรรมถกูกระท าใหไ้ปใน
ทิศทางใดบา้งตามความเขา้ใจของบูรดิ์เยอ ประกอบไปดว้ย 

1.ทุนท่ีถูกท าให้อยู่ในรูปท่ีเป็นรูปธรรม (Objectified Form) ได้แก่ทุนวัฒนธรรมท่ีอยู่ใน

รูปแบบของวัตถท่ีุปัจเจกบุคคลครอบครองเป็นเจา้ของ เช่น หนงัสือ งานเขียน อนสุาวรีย ์เครื่องมือ 

รูปภาพ 

2.ทนุท่ีถูกท าใหเ้ป็นสถาบัน (Institutionalized Form) ดว้ยวิธีการอา้งอิงถึงคุณสมบัติ คือ

การรบัประกนัโดยแสดงออกในรูปของประกาศนียบตัร เอกสารหนงัสือรบัรองและการสอบ เช่นการ

มาในลกัษณะของคณุภาพ ชื่อเสียงของสถาบนั 

3.ทุนท่ีรวมอยู่ในฮาบิทัส เป็นทุนท่ีอยู่ในรูปของการแสดงออกของร่างกายและจิตใจท่ี

คงทนถาวร เช่น ความสามารถ สนุทรียภาพ การมีบุคลิกท่ีสง่างาม ท่าทางงดงาม 

หากจะกล่าวถึงทนุวัฒนธรรมในความหมายของ คลิฟ ฟอรดร์ซ ์(อา้งถึงใน อคิน รพีพฒัน)์ 
ทนุวัฒนธรรม คือ สายใยของความหมายท่ีถักทอขึน้ในตวัมนษุย์ การวิเคราะหว์ัฒนธรรมจึงไม่ใช่
การวิเคราะห์หากฎเกณฑ์ต่าง ๆ โดยการทดลองแบบวิทยาศาสตรก์ายภาพแต่เพียงอย่างเดียว 
หากแต่เป็นการเสาะหาความหมายและการตีความหมายเพื่อคน้หาคุณค่าท่ีแทจ้ริงของวัฒนธรรม
นั้น ๆ นั่นท่ีเป็นพลังส าคัญในการขับเคล่ือนสังคม ชุมชน กลุ่มชาติพันธุ์ต่าง ๆ สู่ความส าเร็จตาม
เป้าหมายท่ีตอ้งการ เหมือนเช่นแมงมุมท่ีเป็นตาข่าย เป็นเครื่องมือในการเขา้ถึงเป้าหมายท่ีเป็น
ความต้องการของวัฒนธรรม  โดยทุนวัฒนธรรมดังกล่าวมีการเปล่ียนแปลง  ผกผันไปตามการ
เปลี่ยนแปลงทางวฒันธรรมที่เกิดขึน้ในแต่ละพืน้ท่ีในยคุสมยัต่าง ๆ 

การอธิบายแนวคิดทุนทางวัฒนธรรมในความหมายของ  Storey John (1999) เป็นการ
สะสมทุนทางวัฒนธรรมของดา้น ความรู ้ความคุน้เคย และความรูสึ้กของแต่ละบุคคลในเร่ืองภูมิ
หลังครอบครวั การลงทุนทางดา้นการศึกษา และสถานภาพทางสังคมซึ่งส่งผลต่อความส าเร็จใน
ชีวิตท่ีแตกต่างกันทุนทางวัฒนธรรมท่ีแต่ละบุคคลสะสมมาจะมีอิทธิพลต่อพื ้นฐานการรับรู ้
วฒันธรรมที่ครอบง าหรืออ านาจท่ีมีอิทธิพลเกิดในสงัคมแลว้ยอมรบัจนรูสึ้กว่าเป็นเร่ืองธรรมดา 

ทนุวฒันธรรมในความหมายของ Throsby (2001; 46) ไดนิ้ยามทนุวฒันธรรม ว่าหมายถึง 
สินทรัพย์ท่ีมีการฝังตัว  (Embodies) สะสม สั่งสม (Stores) และการให้ (Provides) คุณค่าทาง
วัฒนธรรมท่ีเกินออกนอกเหนือจากมูลค่าทางเศรษฐกิจของสินทรพัยน์ั้น  ซึ่ง Throsby ได้จ  ากัด
นิยามจ าแนกความหมายใหญ่ ๆ ไว ้2 ประเภท ดงันี ้

1. ทุนวัฒนธรรมท่ีสัมผัสได ้(Tangible Culture) เป็นลักษณะของการมองเห็นสัมผัสทาง
กายได ้เช่นโบราณสถาน โบราณวตัถุ วัด ผลงานสรา้งสรรคท์างศิลปะ ภาพวาดเขียน รูปหล่อปูน
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ป้ัน เครื่องแต่งกาย ลักษณะของทุนทางวัฒนธรรมท่ีสัมผัสได้นีไ้ม่ได้ถูกจ ากัดในรูปแบบเฉพาะ
มรดกทางวัฒนธรรมเท่านั้น แต่ยังรวมไปถึงทุนกายภาพ หรือส่ิงท่ีมนุษยส์รา้งขึน้ อย่างเช่น ตัว
อาคารสถานท่ี ส่ิงประดิษฐ์ ทุนวฒันธรรมรูปแบบนีส้รา้งขึน้แลว้นานวันย่อมสามารถสึกหรอ ผุผัง
ได้ ถา้ไม่ได้รบัการดูแลรกัษา โดยท่ีเราสามารถวัดมูลค่าในรูปของเงินไดไ้ม่ว่าจะเป็นตัววัตถุเอง 
หรือการบริการที่ใชว้ตัถท่ีุสมัผสัจบัตอ้งไดน้ัน้เป็นส่วนหน่ึงของการใหบ้ริการทางวฒันธรรม 

2. ทุนวัฒนธรรมท่ีสัมผัสไม่ได้ (Intangible Culture) เป็นทุนท่ีอยู่ในรูปของทรพัย์สินทาง
ความคิดท่ีเกิดจากการใชปั้ญญา หรืออาจเรียกว่าวฒันธรรมท่ีไม่ใช่วัตถุ (Nonmaterial Culture) 
ไดแ้ก่ ความรูสึ้กนึกคิด การปฏิบติัความเชื่อและค่านิยมบางอย่างท่ีสามารถแบ่งปันระหว่างสมาชิก
ในสงัคมชมุชน เช่น ขนบธรรมเนียมประเพณี พิธีกรรม ศิลปะการแสดง เพลง งานวรรณกรรม บท
ประพนัธ ์นิทาน ต านานพืน้บา้น ดนตร ีเป็นตน้  

จากความหมายของทุนทางวัฒนธรรมท่ี Throsby กล่าวในภาพรวมข้างต้นนั้น แม้ทุน
วัฒนธรรมจะแบ่งออกเป็นทุนวัฒนธรรมท่ีสัมผัสได้  และทุนวัฒนธรรมท่ีสัมผัสไม่ได้ แต่ทุน
วฒันธรรมทั้งสองประเภทนีม้ีความสัมพันธ์กันเน่ืองจากส่ิงท่ีสัมผัสได้ มักมีความหมายแฝง หรือ
การให้คุณค่าอยู่เบือ้งหลัง ซึ่งมีมูลค่าทางเศรษฐศาสตร ์เชิงพาณิชย์ เกิดคุณค่าทางวัฒนธรรม 
นอกจากนีท้นุวฒันธรรมในสองรูปแบบนีส้ามารถปรากฏไดท้กุท่ีตลอดเวลา 

ชัยอนันต์ สมุทวณิช  (2540) ได้ให้ความหมายท่ีเกี่ยวทุนวัฒนธรรม  ทุนคงคลังนี้ว่า 
วฒันธรรมคงคลงั (Cultural Stock) โดย Bourdieu (1986) อธิบายว่า ทนุวฒันธรรมอาจจะปรากฏ
ได้ในรูปแบบใดรูปแบบหน่ึงใน 3 รูปแบบคือ 1) เป็นส่ิงท่ีฝังรากในตัวคนหรือเบือ้งลึกทางจิตใจ 
(Embodied as state of mind/body) เช่น ความคิด ความเชื่อ 2) เป็นส่ิงท่ีเป็นตัวตนจับต้องได ้
(Objectified) ซึ่งจะอยู่ในรูปแบบของสินคา้วฒันธรรม เช่น ส่ิงประดิษฐ์ สถาปัตยกรรม ส่ิงก่อสรา้ง 
ภาพวาด ฯลฯ และ 3) ความเป็นสถาบนั(Institutionalized) หมายถึงกติกาความเชื่อ การยอมรบัท่ี
หลายคนเห็นรว่มกัน อาทิ สถาบันศาสนา สถาบันการศึกษา โดยทุนวัฒนธรรมในรูปแบบท่ีฝังใน
ตวัคน หรือจิตใจ เป็นรูปแบบท่ีส าคญัท่ีสดุ 

จากการใหค้วามส าคัญคุณค่ากับทุนทางวัฒนธรรมของ  ICOMOS (1999) โดยมีความ

ตอ้งการใหเ้กิดการรบัความรูค้วามเขา้ใจและสามารถการเขา้ถึงคุณค่าของทุนทางวฒันธรรมท่ีมี

ความแตกต่างทัง้ทางดา้นกายภาพ เจตนารมณ ์ การใชส้ติปัญญา ใหเ้กิดความเสมอภาคและเกิด

การใหค้วามส าคญัทางวฒันธรรมต่อกนัในพืน้ท่ีนัน้ซึ่งจะพิจารณาผ่าน 4 คุณค่าทางวัฒนธรรมซึ่ง

ประกอบด้วย คุณค่าทางสุนทรียภาพ (Aesthetic value), คุณค่าทาง ประวัติศาสตร ์(Historic 
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value),  คณุค่าทางวิทยาการ (scientific value) และคณุค่าทางสงัคม (social value) มาเป็นส่วน

ส าคญัของการก าหนดคณุค่าของทนุทางวฒันธรรม 

จากการนิยามของทุนทางวัฒนธรรมโดย กรมส่งเสริมวัฒนธรรม กระทรวงวัฒนธรรม 
(2555) ได้แบ่งทุนวัฒนธรรมเป็น 7 ประเภทท่ีมีความสอดคล้องเหมาะกับสมกับบริบทสังคม
ประเทศไทย มีดังนี ้1) ภาษา 2) วรรณกรรมพืน้บ้าน  3) ศิลปะการแสดง 4) แนวทางปฏิบัติทาง
สังคม พิธีกรรม และงานเทศกาล  5) งานช่างฝีมือดั้งเดิม  6 )ความรูแ้ละแนวปฏิบัติเกี่ยวกับ
ธรรมชาติและจกัรวาล 7) กีฬา ภมูิปัญญาไทย โบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถุ  

จะเห็นได้ว่าการเข้าใจในความหมายของ  ทุนวัฒนธรรมส่วนใหญ่นั้นจะเป็นส่ิงท่ีมี
ความสมัพันธ์ส่ิงท่ีเกี่ยวขอ้งกับการใชคุ้ณค่าของภมูิปัญญาความรูแ้ละงานสรา้งสรรค์ ท่ีไดร้บัการ
หล่อหลอมทางสงัคมฝังตวัอยู่ในพืน้ท่ีนั้น ๆ ผ่านเปล่ียนแปลงทางวฒันธรรมในยุคสมัยต่าง ๆ ของ
ชาติพันธุ์ ความเป็นอยู่ พิธีกรรม งานฝีมือ การสืบทอดความรูท้างวิทยาการดา้นศิลปะท่ีไดถู้กสืบ
ทอดต่อมาอย่างมีนยัส าคญั หากแต่ทนุวฒันธรรมเป็นส่ิงท่ีมีความสมัพนัธก์นักบัคณุค่าความรู ้ภูมิ
ปัญญา จนพัฒนาไปสู่งานสรา้งสรรค์งานศิลปะ ซึ่งผู้ผู้วิจัยมีความเห็นว่าการพิจารณาแบ่งทุน
วฒันธรรมทางดา้นความแตกต่างนัน้จะไม่ไดม้ีความแตกต่างกันชัดเจนมากนกั แต่ท่ีท่ีเกิดขึน้ลว้น
เกิดจากส่ิงต่าง ๆ รอบตัวท่ีมนุษยน์ั้นไดส้ั่งสมมายาวนานทัง้สิน้ จนเกิดเป็นส่ิงท่ีถือกระท าปฏิบัติ
เป็นมรดกสืบทอดต่อกนัมาฝังรากลึกถึงจิตวิญญาณ ทัง้ในส่วนดา้นวตัถแุละดา้นจิตใจอย่างเห็นได้
ชดั การท่ีคนในชมุชนไดร้บัรูถ้ือปฏิบติัสืบกันมาและเป็นท่ียอมรบัของกลุ่มคนในพืน้ท่ีทอ้งถิ่นสงัคม
นัน้ท่ีเห็นพอ้งตอ้งกันว่าดีงาม ซึ่งผูว้ิจัยมีความเห็นว่าขอ้มูลเหล่านีส้ามารถเป็นประโยชนต่์อผูว้ิจัย
ในการศึกษาเชิงลึก  

เน่ืองจากแนวคิดของทุนทางวัฒนธรรมจะเห็นได้ชัดจากปริบทท่ีสอดคลอ้งกับความเป็น
วัฒนธรรมไทยมากท่ีสุดนั้นจะมาจากนิยามของทุนทางวัฒนธรรมโดย กรมส่งเสริมวัฒนธรรม 
กระทรวงวฒันธรรม ท่ีไดใ้หแ้นวคิดการแบ่งทุนไดม้ีความเป็นคุณค่าของบริบทไทยจึงไดน้ าแนวคิด
ทุนทางวัฒนธรรมทั้งหมดท่ีไดว้ิเคราะหนี์ม้าประกอบขอ้มูลการสรา้งเครื่องมือส าหรบัสัมภาษณ์
ต่อไป 
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2.2 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการสื่อสารเชิงวัฒนธรรม  
ในการศึกษ าแนว คิดและทฤษฎี เกี่ ย วกับ การ ส่ื อสารเชิ งวัฒ นธ รรม  (Cultural 

Communication) เพื่อเป็นความรูพ้ืน้ฐานใหผู้ว้ิจัยไดใ้ชใ้นการประกอบการสรา้งเครื่องมือในการ
วิจยั ในการวิเคราะหห์าสาเหตจุ าแนกความสอดคลอ้งเป็นไปของคนในสงัคมท่ีมีความเกี่ยวขอ้งกับ
การส่ือสารการใชช้ีวิต การด าเนินชีวิต โดยเป็นลักษณะของการแสดงออกอย่างมีโครงสรา้งเชิง
สัญลักษณ์ จนท าให้ก่อเกิดเป็นกิจกรรมท่ีเกิดร่วมกันในสังคมออกมาได้อย่างมีนัยส าคัญ การ
ส่ือสารเพื่อการรบัรูร้่วมกันเกิดขึน้บนพืน้ฐานความคิดเด่ียวกัน คือ “วัฒนธรรม” โดยท่ีกลุ่มคนใน
สังคมนั้นเห็นร่วมกัน เพื่อใหผู้ว้ิจัยสามารถน าไปท าใหเ้กิดการประยุกต์ปรบัเปล่ียนไดต้ามบริบท
วฒันธรรมที่แปรเปลี่ยนไป 

การการศึกษาในเบือ้งตน้นัน้ท าใหผู้ว้ิจัยไดท้ราบถึงผลผลิตท่ีเกิดจากแนวคิดทางวฒันธรรม
ท่ีผ่านการกระท าผ่านการสรา้งสรรค ์ดว้ยการประดิษฐ์ขึน้มา เพื่อความงอกงามทางจิตใจดว้ยการ 
แสดงใหเ้ห็นรบัรูเ้ห็นรูสึ้กไดผ่้านงานทัศนศิลป์ประเภทความรูค้วามสามารถทางดา้นการแต่งกาย 
วรรณกรรม จิตรกรรม สถาปัตยกรรม ประติมากรรม นาฏศิลป์ พิธีกรรม ศาสนา เหล่านีท้ าใหเ้กิด
การหล่อหลอมนิยามขึน้มาเป็น ค าว่า “วฒันธรรม” ท่ีแฝงอยู่บริบทของทกุวฒันธรรมทั่วโลก 

เสกสรร ทายะรงัษี (2556) ไดก้ล่าวถึง เรยม์อน วิลเล่ียม (Raymond Williams) นักทฤษฎี
ทางดา้นวฒันธรรมศึกษาชาวองักฤษไดใ้หค้ าจ ากดัความของวฒันธรรมว่าเป็นรูปแบบของวิถีชีวิต
ท่ีแสดงออกให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของผู้คนในสังคมซึ่งในแต่ละสังคมก็มีความแตกต่างของ
รูปแบบการด าเนินชีวิตของผูค้นมากมายซึ่งเกี่ยวโยงเร่ืองของกลุ่มคน ชนชัน้ ภาษา ชาติพนัธุ์ เร่ือง
เพศสภาวะ ฯลฯ วัฒนธรรมจึงเป็นอะไรท่ีเราสัมผัสได ้ไม่เป็นอะไรท่ีนามธรรมจนสุดโต่ง แต่ใน
รูปแบบของรูปธรรมเป็นส่ิงท่ีเห็นและสัมผัสได ้แต่ก็จะเป็นอะไรท่ีมีความ เปล่ียนแปลงอย่างค่อย
เป็นค่อยอยู่เสมอ จากแนวคิดทางดา้นวัฒนธรรมศึกษา เรยม์อนดว์ิลเลียมส ์มานั้นเขาไดท้ าการ
จ าแนกเกี่ยวกบัแนวคิดทางวฒันธรรมออกเป็นเป็น 4 ยคุ ไดด้งันี ้
         1. ยคุแรกเริ่ม ยคุวฒันธรรมชั้นสงูกบัวฒันธรรมชัน้ล่าง โดยจ าแนกวิธีคิดเป็น 2 แนวทาง คือ 

วัฒนธรรมชั้นล่างท่ีเป็นชาวนาชาวไรผู้ท่ีเกี่ยวขอ้งกับการท าการเกษตร กลุ่มคนท่ีใชแ้รงงานและ 

ส่วนวฒันธรรมชัน้สูงจะท าการแบ่งแยกตัวเองออกจากกิจกรรมทางการการเกษตร โดยเลือกท่ีจะ

กระท าท่ีแสดงตนออกผ่านกิจกรรมท่ีใชค้วามคิดมากกว่า ดว้ยยคุวฒันธรรมชัน้สงูกับวฒันธรรมชั้น

ล่าง เป็นสงัคมแบ่งชนชัน้ ท าใหแ้สดงใหเ้ห็นความแตกต่างไดช้ดัว่าคนท่ีมีวฒันธรรมก็ถือว่าเป็นคน

ชัน้สงู ส่วนในทางตรงกนัขา้มคนชัน้ล่างกลบัถกูใหม้องเป็นผูไ้ม่มีวฒันธรรม 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
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         2. ยคุล่าอาณานิคม  มาถึงช่วงท่ีวฒันธรรมตะวันตกไดเ้ขา้มาจากการเขา้มายึดครองอ านาจ

ท าใหเ้กิดความเปล่ียนแปลงในหลายดา้น โดยวฒันธรรมชัน้สงูไดเ้ปล่ียนความคิดใหม่ โดยมองว่า

การเลียนแบบพฤติกรรมการกระท าอย่างอารยะธรรมตะวนัตก ก็จะถูกเรียกว่า เป็นผูท่ี้มีวฒันธรรม 

ผ่านการแสดงออกทางรูปธรรม การแต่งกาย การกิน การใชช้อ้นสอ้ม ของใช้ต่าง ๆ  รวมไปถึงการ

คิดการพูด การนับถือศาสนาตามแบบยุโรปอารยะแถบตะวันตก ถูกมองว่าเป็นวัฒนธรรมชั้นสูง 

ส าหรบัในประเทศไทยในช่วงรฐับาลจอมพล ป.พิบูลสงคราม ก็ไดน้ าเอาวฒันธรรมตะวนัตกเขา้มา

เป็นวฒันธรรมของชาติ โดยใชค้ าว่า “Civilization” หรือความมีอารยธรรมเขา้มาใชเ้ป็นหลกัในการ

บริหารประเทศท่ีกลายมาเป็นค าไทยว่า “ความศิวิไล”  ท าใหท้กุคนอยากไดค้วามเป็นศิวิไลจนตอ้ง

มีการส่งคนรุ่นใหม่ไปศึกษาต่อในประเทศโดยเฉพาะประเทศมหาอ านาจ โดยรบัเอาแนวคิดทาง

โลกทางตะวันตก ค่านิยมทางวัตถุ ค่านิยมทางความคิดปฏิบัติ เป็นการเปิดโลกทัศน ์และการรบั

เอาวัฒนธรรมในด้านชีวิตความเป็นอยู่แบบอย่างตะวันตกเขา้มา  ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงใน

หลายดา้น รวมไปถึงมีการเปล่ียนชื่อประเทศจาก “สยาม” ในอดีตมาเป็น “ประเทศไทย” จนมาถึง

ปัจจบุันและ ไดเ้ปล่ียนวนัขึน้ปีใหม่จากวนัท่ี 1 เมษายน ตามโบราณราชประเพณีพระราชจักรีวงศ ์

เป็นวนัท่ี 1 มกราคมของทกุปี เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัหลกัสากลโลกตะวนัตกในสมยันัน้ 

       3. ยุควัฒนธรรมมีความเสมอภาค  สืบเน่ืองมาจากยุคแรกเริ่มยุควัฒนธรรมชั้นสูงกับ

วฒันธรรมชัน้ล่าง เกิดการแบ่งชนชั้นแบ่งรสนิยมอย่างชดัเจนท่ีส่งผลใหว้ัฒนธรรมท าใหเ้กิดความ

ไม่เสมอภาค บ่อยครัง้ท่ีเกิดการเอารดัเอาเปรียบอย่างไม่เป็นธรรมจึงก่อเกิดท าใหอ้ีกฝ่ังลุกขึน้มา

เรียกรอ้งความเสมอภาคตามหลักทฤษฎีหน้าท่ีนิยม ยุควัฒนธรรมท่ีมีความเสมอภาคนีส้ามารถ

ตอบสนองความต้องการเรื่องของสิทธิเสรีภาพมนุษย์ได้ จึงท าให้ก่อเกิดแนวคิดของความเป็น

วฒันธรรมแบบชาตินิยมเขา้มาเป็นส่วนผสม  จึงเกิดการมองวฒันธรรมดว้ยความเสมอภาคจะมอง

ว่าการใชช้ีวิตแบบไหนจะสนองความตอ้งการของตนไดดี้กว่ากนั 

      4. ยุควัฒนธรรมกลุ่ม เป็นยุคท่ีเน้นการเรียกรอ้งไปท่ีแนวคิดของกระบวนการผลิตซ า้ทาง

วัฒนธรรม โดยหลักการจะต้องมีกระบวนการนีไ้ปใช้ในการสืบต่อเพื่อการถ่ายทอดวัฒนธรรม 

(Reproduction for Culture Transmission) ในมุ มมอ งขอ งวอล เตอ ร์ เบ นจามิ น  (Walter 

Benjamin) จากหนังสือ The Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction ไดม้องเห็น

ว่าการเปิดกว้างทางวัฒนธรรมท าให้ทุกชนชั้นนั้นสามารถเข้าถึง ความเป็นประชาธิปไตยทาง

วฒันธรรมได ้โดยใชห้ลกัการคิดแบบการใชเ้ทคโนโลยีอตุสาหกรรม มาสนับสนนุกับความกา้วหนา้
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ทางการผลิต ผ่านกระบวนทัศนข์องการมองผ่านศิลปะและวัฒนธรรมท่ีหลากหลายมากขึน้ ส่งผล

ใหบุ้คคลทั่วไปไดม้ีโอกาสเขา้ถึงงานศิลปะและการสามารถเขา้ถึงวัฒนธรรมดว้ยการผลิตซ า้มาก

ขึน้ซึ่งช่วยในการแพรก่ระจายออกไปได ้ดว้ยการกระท าดงักล่าวท าใหว้ัฒนธรรมนั้นไดป้รบัเปล่ียน

ไปตามยคุสมยั ตามท่ีเกิดขึน้อย่างน่าสนใจ กล่าวคือคือ วัฒนธรรมนั้นไดก้ลบักลายถกูปรบัใหแ้ปร

เปล่ียนเป็นสินคา้มากขึน้ โดยไม่ไดใ้ชใ้นการแลกเปล่ียนหรือเผยแพร่อย่างเดียวเหมือนในอดีตอีก

ต่อไป ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Cultural Industry) ของธีโอดอรอ์ดอรโ์น 

(Theodor Adorno) จากการมาวิเคราะหม์มุมองทางวัฒนธรรมเป็นส่วนหน่ึงของอตุสาหกรรมและ

ใช้วิถีการผลิตในปริมาณท่ีมากจึงส่งผลท าให้คุณค่าของวัฒนธรรมท่ีถูกผลิตมีความส าคัญลด

นอ้ยลง แต่ในทางกลบักันท าใหเ้กิดการสรา้งมูลค่าทางเศรษฐกิจมากขึน้ผ่านคณุค่าทางวฒันธรรม

ท่ีปรากฏในวฒันธรรมบริโภคนิยมมากขึน้ 

จากแนวคิดทางดา้นวัฒนธรรมศึกษา เรยม์อนดว์ิลเลียมส์ ท่ีกล่าวถึงความสัมพันธ์ของ

ผูค้นในสงัคมซึ่งในแต่ละสังคมก็มีความแตกต่างของรูปแบบการด าเนินชีวิตของท่ีมีความเกี่ยวโยง

เร่ืองของกลุ่มคน ชนชั้น ภาษา ชาติพันธุ์ได้อย่างน่าสนใจ เพราะส่งผลถึงการแบ่งแยกระหว่าง

วัฒนธรรมชั้นสูงกับวัฒนธรรมชั้นล่างท่ีมีความแตกต่างกันทางความคิดและการปฏิบัติ จนเขา้สู่

ช่วงสมัยของความความเท่าเทียมกันทางวัฒนธรรมในการท่ีจะแสดงออกถึงความเป็นผู้ท่ีมี

วัฒนธรรม ดว้ยการแสดงออกทางรูปธรรม อย่างการแต่งกาย การกินการใช้ชีวิตอย่างมีอารยะ

อย่างตะวันตก โดยถูกมองว่าเป็นผู้มีรสนิยมสูงและดูทันสมัย   ด้วยความก้าวหน้าเทคโนโลยี

อตุสาหกรรมทางการผลิตท าใหเ้กิดกระบวนการผลิตซ า้ทางวฒันธรรมขึน้ และแพร่กระจายออกไป 

วอลเตอร ์เบนจามิน ให้ความหมายว่า เกิดความเป็นประชาธิปไตยทางวัฒนธรรม ท่ีทุกคน

สามารถเขา้ถึงได ้และ จากแนวคิดของของ ธีโอดอรอ์ดอรโ์น ว่าท าใหเ้กิดเป็นวฒันธรรมแบบการ

บริโภคนิยม ส่งผลใหว้ฒันธรรมมีคณุค่าท่ีลดลงอย่างน่าเสียดาย 

กาญจนา แก้วเทพ (2553) กล่าวว่า ในสังคมก่อนหน้ายุคปัจจุบันนั้นการสรา้งสรรค์

วฒันธรรม(Cultural Production) นั้นจะมีการด าเนินการโดยปัจเจกบุคคล (ศิลปิน) หรือเป็นกลุ่ม

บุคคล (กลุ่มช่างฝีมือ) ท่ีมีลักษณะเป็นงานหัตถกรรม  ศิลปกรรม นาฏกรรม ประติมากรรม ฯลฯ 

เป็นงานท่ีท าอย่างมีแรงบันดาลใจของบุคคล ท่ีมีความสามารถเฉพาะตัวเฉพาะดา้นขึน้มา  เป็น

จดุเร่ิมตน้ท่ีเกิดจากเนน้คณุค่าเชิงสนุทรียะ การมองเห็นจากความงดงาม แสดงใหเ้ห็นถึงความเป็น

จริงของชีวิต ใชร้ะยะเวลาท่ีไม่ตายตัวในการสรา้งสรรคข์ึน้มา ซึ่งแนวคิดจะตรงกันขา้มกับแนวคิด
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ทฤษฎีกระบวนการผลิตซ า้ทางวฒันธรรม ในยุคอตุสาหกรรมสรา้งวฒันธรรม ซึ่งไดน้ าเอารูปแบบ

กระบวนการผลิตสินค้าในโรงงาน ท่ีเรียกกว่า “ระบบสายพาน” มาใช้โดยมีการแบ่งขั้นตอนของ

งาน ลดคุณค่าเชิงสุนทรียะ มีการก าหนดระยะเวลาตายตัว เป็นการผลิตวัฒนธรรมในทางธุรกิจ

มากกว่า 

จากแนวคิดของ กาญจนา แก้วเทพ ให้ความหมายท่ีสอดคล้องกันถึงความเป็นปัจเจก

บุคคลท่ีมีฝีมือทางศิลปกรรมในการออกแบบสรา้งสรรคผ์ลงานท่ีแสดงถึงความเป็นจริงดา้นความ

งามของชีวิตมากกว่า ก่อเกิดเป็นวฒันธรรมคุณค่าทางสนุทรียะท่ีมีความเฉพาะตวัเกิดขึน้ ก่อนเขา้

สู่ยุคอตุสาหกรรมสรา้งวัฒนธรรมท่ีใชก้ระบวนการผลิตซ า้จะเกิดเป็นผลผลิตท่ีมีคุณค่าลดนอ้ยลง 

เพื่อตอบโจทยธ์ุรกิจท่ีน ามาเป็นตวัชีว้ดัเป็นหลกั 

ผูว้ิจัยสามารถกล่าวโดยสรุปไดว้่าส่วนประสมของการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ
การส่ือสารเชิงวัฒนธรรม (Cultural Communication) มีจุดเริ่มการด าเนินชีวิตในทอ้งถิ่นท่ีมีการ
ส่ือสารผ่าน ลกัษณะของการแสดงออกอย่างมีโครงสรา้งเชิงสญัลกัษณ์ทางวฒันธรรม เฉกเช่นการ
แสดงออกถึงความเป็นผูท่ี้มีวฒันธรรม ดว้ยการแสดงออกดา้นการแต่งกาย การกินการใชช้ีวิต การ
ใชผ้ลิตภณัฑสิ์นคา้ ท่ีแสดงค่านิยมของผูม้ีรสนิยม 

ดงันั้น จะสังเกตเห็นไดว้่าการใหค้ณุค่าของศิลปวัฒนธรรม ท่ีน าไปสู่การแพรก่ระจายผ่าน
การเลียนแบบพฤติกรรมการดว้ยค าว่า “อารยะธรรม” จนเกิดการมองการเสพงานศิลปะและมอง
วฒันธรรมเป็นส่วนหน่ึงของอุตสาหกรรมการผลิตเพื่อปวงชนท าใหคุ้ณค่านัน้ลดลงอย่างน่าตกใจ
จนกลายเป็นวฒันธรรมบริโภคนิยมเกิดการส่ือสารท่ีสามารถเขา้ถึงไดอ้ย่างไม่ยากเย็นนกั 

 
2.3 ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับทุนทางวัฒนธรรมจงัหวัดราชบุรี  
 ในส่วนนี้ ผู้วิจัยต้องการศึกษาข้อมูลท่ีส าคัญทางกายภาพเชิงพื ้นท่ีและข้อมูลบริบท

สภาพแวดลอ้มทางสังคม วฒันธรรม กลุ่มชาติพนัธุ์ต่าง ๆ ท่ีมีความเกี่ยวกบัจังหวัดราชบุรีมาเป็น

กรณีศึกษา เพื่อจะน าผลของข้อมูล องค์ความรูท่ี้ผู้วิจัยได้มาจากส่วนนี้น าไปใช้ประกอบการ

สมัภาษณก์บัผูเ้ชี่ยวชาญทางวฒันธรรมและประวัติศาสตรใ์นบริบทของจงัหวัดราชบุรีและเพื่อน า

ผลขอ้มลูท่ีไดม้าน าไปเขียนสรุปในส่วนของบทท่ี 4 ต่อไป 

ส านักงานวัฒนธรรมจังหวัดราชบุรี (2559) ได้ให้การนิยามความรู้ความเข้าใจถึง

ความหมายเกี่ยวกับจังหวัดราชบุรีเอาไว้คือ ค าว่า “ราชบุรี” ชื่อเป็นมงคลยิ่ง หมายถึง “เมือง

พระราชา” เป็นเมืองเก่าแก่เมืองหน่ึงของประเทศไทย จากการศึกษาและขุดค้น  ของนัก
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ประวติัศาสตร ์นกัโบราณคดี พบว่าดินแดนแถบลุ่มแม่น า้แม่กลองแห่งนี ้ซึ่งเป็นถิ่นฐานท่ีอยู่อาศัย

ของคนหลายยุคหลายสมัย และ  มีความรุ่งเรืองมายาวนานตั้งแต่อดีต จากหลักฐานทาง

โบราณสถานและ โบราณวัตถุจ  านวนมาก ท าใหเ้ชื่อไดว้่ามีผูค้นตัง้ถิ่นฐานอยู่ในบริเวณนี้มาโดย

ตลอด ตั้งแต่ยุคหินกลาง ตลอดจนไดค้้นพบเมืองโบราณสมัยทวารวดีท่ี ต าบลคูบัว อ าเภอเมือง

ราชบุรี พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช ปฐมกษัตริยแ์ห่งราชวงศ์จักรี ได้เคย

ด ารงต าแหน่ง หลวงยกกระบัตรเมืองราชบุรีในสมยักรุงศรีอยุธยาตอนปลาย ซึ่ง ในช่วงปลายสมัย

กรุงศรีอยุธยาและตอนตน้กรุงรตันโกสินทรป์รากฏหลักฐานทางส าคัญทางประวติัศาสตรว์่าเมือง

ราชบุรีเป็นเมืองหน้าด่านท่ีส าคัญ  ครั้งในอดีตเคยเป็นสมรภูมิการรบมาหลายยุคหลายสมัย 

โดยเฉพาะในช่วงสมัยสมเด็จพระพุทธยอดฟ้า จุฬาโลกมหาราช ทางไดย้กทพัมาตัง้รบัศึกกับพม่า 

ในเขตราชบุรีหลายครัง้ โดยจากหลกัฐานทางประวติัศาสตรม์ีครัง้ท่ีส าคญัท่ีสดุ คือ สงครามเกา้ทัพ 

โดยต่อมา พ.ศ. 2360 ในสมัยพระบาทสมเด็จพระ พุทธเลิศหลา้นภาลัย ได้ โปรดเกลา้ฯ ใหส้รา้ง

ก าแพงเมืองใหม่ทางฝ่ังซา้ยของแม่น า้แม่กลองขึน้มา(ต่อมาเป็นท่ีตัง้กรมการทหารช่าง ค่ายภาณุ

รงัสี) จนถึงปัจจุบนั ครัน้ถึงสมัย พระบาทสมเด็จพระจลุจอมเกลา้เจา้อยู่หวั ใน พ.ศ. 2437 ไดท้รง

เปล่ียนการปกครองส่วน ภมูิภาค โดยรวมหวัเมืองต่าง ๆ ท่ีอยู่ใกลช้ิดกนัตัง้ขึน้เป็นมณฑล และได้

ท าการรวมเมืองราชบุรี เมืองกาญจนบุรี เมืองสมุทรสงคราม  เมืองเพชรบุรี เมืองปราณบุรี เมือง

ประจวบคีรีขันธ์ รวม 6 เมือง ตัง้ขึน้เป็นมณฑลราชบุรี โดยตัง้ท่ีบัญชาการ มณฑล ณ เมืองราชบุรี 

ทางฝ่ังขวาของแม่น า้แม่กลอง (ต่อมาเป็นท่ีตัง้ของศาลากลางจังหวดัราชบุรีหลงัเก่า ซึ่งในปัจจบุัน

เป็นท่ีตั้งของพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติราชบุรี) ต่อมาในปี พ.ศ. 2440 ได้ย้ายท่ีบัญชาการเมือง

ราชบุรี จากฝ่ังซา้ยกลบัมาตัง้รวมอยู่แห่ง เดียวกบัศาลาว่าการมณฑลราชบุรี ทางฝ่ังขวาของแม่น า้

แม่กลอง จนถึง พ.ศ. 2476 เมื่อไดม้ีการยกเลิกการ ปกครองแบบมณฑลทัง้หมด มณฑลราชบุรีจึง

ถกูยกเลิกและคงฐานะเป็นจงัหวดัราชบุรีตราบจนถึงปัจจบุนั 

สภาพทั่วไปของท่ีตัง้และอาณาเขตของจังหวัดราชบุรีในปัจจุบันตัง้อยู่ในพืน้ท่ีภาคกลาง

ด้านทิศตะวันตก ห่างจากกรุงเทพมหานครประมาณ  100 กิโลเมตร มีพืน้ท่ี 3,247 ล้านไร่ หรือ 

5,196 ตารางกิโลเมตร คิดเป็นรอ้ยละ 11.27 ของเนือ้ท่ีภาค ตะวนัตก 8 จงัหวดั มีพืน้ท่ีชายแดนติด

กบัสาธารณรฐัแห่งสหภาพเมียนมาร ์โดยมีเทือกเขาตะนาวศรีเป็นแนว  พรมแดนสันปันน า้ ระยะ

ความยาว 73 กิโลเมตร  
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จังหวัดราชบุรี แบ่งเขตการปกครองแบ่งออกเป็น 10 อ าเภอ ประกอบด้วย อ าเภอเมือง 

อ าเภอโพธาราม อ าเภอบา้นโป่ง อ าเภอด าเนินสะดวก อ าเภอปากท่อ อ าเภอจอมบึง อ าเภอบาง

แพ อ าเภอวดัเพลง อ าเภอสวนผึง้ อ าเภอบา้นคา โดยอ าเภอท่ีมีแม่น า้แม่กลองเป็นแม่น า้สายหลัก

ไหลผ่านจังหวัดราชบุรีในเขตพืน้ท่ีอ  าเภอบ้านโป่ง โพธาราม และอ าเภอเมืองราชบุรี รวมเป็น

ระยะทาง 67 กิโลเมตร และมีอาณาเขตติดต่อ ดังนี  ้ทิศเหนือ ติดต่อกับจังหวัดกาญจนบุรี ทิศใต ้

ติดต่อกบัจังหวดัเพชรบุรี ทิศตะวนัออก ติดต่อกบัจังหวดันครปฐม สมทุรสาคร และ สมุทรสงคราม 

ทิศตะวนัตก ติดต่อกบัสาธารณรฐัแห่งสหภาพเมียนมาร ์ 

จากขอ้มูลส านกังานวัฒนธรรมจงัหวดัราชบุรีท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้นั้น จะท าใหเ้ห็นว่าพืน้ท่ี

ของจังหวัดราชบุรี แต่เดิมเป็นดินแดนแถบลุ่มแม่น า้แม่กลอง ซึ่งในอดีตไดม้ีกลุ่มชนต่าง ๆ เขา้มา

อาศยัอยู่จ  านวนมากผ่านหลายยคุหลายสมัย และ มีความรุง่เรืองมาตัง้แต่สมยัทวาราวดี จนมาถึง

ในช่วงปลายสมัยกรุงศรีอยุธยาและตอนต้นกรุงรตันโกสินทรพ์บหลักฐานทางประวัติศาสตรว์่า

เมืองราชบุรีเป็นเมืองหนา้ด่านท่ีส าคญั ท่ีเกิดเรื่องราวครัง้ส าคัญเกิดขึน้อยู่มากมาย ซึ่งจากขอ้มูล

เหล่านีผู้ว้ิจยัเห็นว่าปัจจยัเหล่านีล้ว้นเกิดจากความเป็นมาของบริบทกลุ่มชาติพนัธุท่ี์ไดย้า้ยถิ่นฐาน

เขา้มาอยู่อาศัยในอดีตผ่านหลายยุคสมัย เป็นผลท่ีท าใหส้ามารถท่ีจะเกิดทนุทางวฒันธรรมขึน้มา

ไดอ้ย่างชดัเจนจึงไดท้ าการศึกษาขยายเพิ่มเติมในส่วนถดัไป 
 

กลุ่มชาติพนัธุท์ี่ปรากฏในจังหวดัราชบุรี 

ส านกังานวัฒนธรรมจงัหวัดราชบุรี (2559) ไดใ้หข้อ้มูลเกี่ยวกบัประชากรในจงัหวดัราชบุรี

ท่ีมีความหลากหลายทางเชือ้ชาติและเผ่าพนัธุ์ท่ีมีลักษณะ เด่นของจังหวดัท่ีสืบทอดมาแต่โบราณ

กาล เพราะสภาพภูมิประเทศท่ีเสริมให้เมืองราชบุรีเป็นอู่รวมทาง วัฒนธรรม เป็นเมืองท่ีผูค้นทั้ง

จากดินแดนโพน้ทะเลและชาวพืน้เมืองอีกหลายกลุ่มท่ีอยู่อาศัยบริเวณชายแดน ระหว่างไทยและ

สาธารณรฐัแห่งสหภาพเมียนมารอ์พยพเขา้มาตัง้รกราก เมืองราชบุรีจึงประกอบดว้ยชนหลาย เชือ้

ชาติ แต่ละเชือ้ชาติมีความแตกต่างกนัทางวฒันธรรมและประเพณี โดยแบ่งได ้8 ชาติพนัธุ ์ดงันี ้

  1. ไทยพืน้ถิ่นราชบุรี ยงัไม่มีหลักฐานยืนยันไดว้่าชาวไทยพืน้ถิ่นราชบุรีอพยพโยกยา้ยมา

จากพืน้ท่ีใด ทราบแต่เพียงคา้บอกเล่าว่า บรรพบุรุษของตนเกิดและเติบโตในทอ้งถิ่นนีม้ายาวนาน 

มีขอ้สนันิษฐานถึงประวติัของชาวไทยพืน้ถิ่นราชบุรี ซึ่งอาจเป็นไปไดว้่าในอดีตนั้น ชาวต าบลโพหัก 

อาจจะเป็นชาวไทยเก่ารุน่กรุงศรีอยธุยาสมยัยังคงเป็นราชธานี แลว้หนีภยัสงครามพม่า โดยยกกัน

มาเป็นกลุ่มใหญ่ แต่ส่ิงท่ีเป็น หลักฐานทางวิชาการน่าเชื่อถือ คือ ในบริเวณพืน้ท่ีเขตต าบลโพหัก 
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อ าเภอบางแพ ปรากฏพบแหล่ง โบราณท่ีคนยุคก่อนประวัติศาสตรห์รือระยะเวลาประมาณ  

1,000 - 5,000 ปี มาแลว้ไดอ้ยู่อาศยัพบเครื่องมือเครื่องใชเ้ช่น เครื่องประดบัโบราณ ภาชนะดินเผา 

เนือ้หยาบ ก าไลเปลือกหอย ขวานหินขัด ลูกปัดต่างหูหิน แต่ก็ไม่อาจระท่ีจะบุไดว้่า กลุ่มคนท่ีเคย

อาศัยอยู่ในบริเวณดังกล่าวนัน้ เป็นคนกลุ่มใด พดูภาษาใด ในขัน้ตน้จึงสามารถระบุไดแ้ต่เพียงว่า 

ดินแดนอนัเป็นท่ีอยู่ของชาวไทยพืน้ถิ่นราชบุรีในปัจจุบัน เคยมีผูค้นอยู่อาศัยมาก่อนแลว้ ชาวไทย

พื ้นถิ่นราชบุรีได้อาศัยอยู่ในพื ้นท่ี อ าเภอบางแพ ได้แก่ ต าบลโพหัก ต าบลวังเย็น และอ าเภอ 

วดัเพลง ไดแ้ก่ ต าบลวดัเพลง และต าบลจอมประทดั 

  2. จีนราชบุรี เป็นเร่ืองยากหากจะระบุถึงปีท่ีชาวจีนมาอยู่ในผืนแผ่นดินราชบุรี ถา้ถือเอา 

หลักฐานการพบเครื่องถว้ยจีนสมยัราชวงศส์ุง้ใตห้รือเมื่อประมาณกว่า 800 ปีถว้ยสงัคโลกอนัเป็น

วฒันธรรมจีนท่ีมีอิทธิพลต่อคนในสมยัยคุสโุขทยั รวมถึงเหรียญกษาปณจ์ีนสมยัต่าง ๆ ในแม่น า้แม่

กลองช่วงท่ีไหลผ่านราชบุรี พอจะสันนิษฐานในชั้นต้นได้แต่เพียงว่า ดินแดนถิ่นนี้มีการติดต่อ

สัมพันธ์กับจีนในเร่ืองการคา้ขายมาแลว้ โดยชาวจีนส่วนใหญ่เดินทางมาจากบริเวณตะวันออก

เฉียงใตข้องประเทศ ชาวจีนฮกเกีย้นเป็นพวกแรกท่ีเดินทางเขา้มาตัง้หลกัแหล่งในสยามสมยักรุงศรี

อยุธยา ชาวจีนกลุ่มนีม้ีความช านาญในด้านการคา้และการเดินเรือส าเภา (กรมศิลปากร 2544  

น. 126) และมีชาวจีนราชบุรีส่วนหน่ึง มีบรรพบุรุษท่ีเดินทางมา เมื่อรชัสมัยพระเจา้กรุงธนบุรี แต่

ส่วนใหญ่มาช่วงตน้รตันโกสินทร  ์ประวัติศาสตรท่ี์กล่าวถึงชาวจีนในประเทศไทยมักมีเหตุการณ์

และความเป็นมา ในลักษณะเดียวกัน คือ อพยพจากเมืองจีน แลว้มาตัง้หลักแหล่งท ามาหากินใน 

เมืองไทย เป็นประชาชนชาวไทย ซึ่งชาวจีนราชบุรีก็มีบรรพบุรุษท่ีมีประวติั ความเป็นมาไม่ต่างจาก

หวัเมืองสยามในอดีต ซึ่งชาวจีนราชบุรีคลา้ยกบัชาวจีน ทอ้งท่ีอื่น ๆ ในประเทศไทย คือ นบัถือเทพ

เจา้ เคารพผีบรรพบุรุษ ขณะเดียวกนั ก็รว่มทา้บุญในพทุธศาสนา  

โดยชาวจีนจังหวัดราชบุรีในปัจจุบัน ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มชาวจีนแต่จิ๋ว ท่ีตัง้ถิ่นฐานได้แก่ 

อ  าเภอเมืองราชบุรี อ  าเภอโพธาราม อ าเภอบา้นโป่ง และอ าเภอด าเนินสะดวก ซึ่งชาวจีนราชบุรีนั้น 

มกัอาศัยอยู่ในพืน้ท่ีเขตเมืองหรือตลาด คือ ย่านท่ีการคมนาคม สะดวกในอดีตไดย้ึดท าเลอยู่ตาม

ชมุชนลุ่มแม่น า้แม่กลอง และอาศยัอยู่ปะปนกับชาวทอ้งถิ่นอื่น ๆ ชมุชนของชาวจีนท่ีอาจเทียบได้

ว่าเป็น “ไชน่าทาวนแ์ห่งราชบุรี” ไดแ้ก่ ในเขตเทศบาลเมืองราชบุรี เขตเทศบาลอ าเภอบา้นโป่ง และ

เขตเทศบาล อ าเภอโพธาราม นอกจากนีย้งัมีสถานท่ีอนัเป็นศนูยร์วมกิจกรรมความเชื่อ จนเรียกว่า

เป็นประเพณีมีหลายแห่ง ด้วยกัน เช่น ศาลเจ้าพ่อกวนอู (กวนกง) ทั้งในอ าเภอโพธาราม และ
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อ าเภอเมืองราชบุรีศาลเจา้แม่ทับทิม (จุย้ โบ่วเนีย้) ในอ าเภอเมืองราชบุรี บา้นโป่ง ด าเนินสะดวก 

และอ าเภอโพธาราม 

3. เขมรราชบุรี ความเป็นมาของชมุชนชาวเขมรราชบุรี ไม่มีเอกสารกล่าวถึงมากเท่าท่ีควร 

แต่คนบุคลทั่วไป ท่ีอาศัยอยู่ในทอ้งท่ีราชบุรี มักจะรูก้ันว่า “ราชบุรีก็มีเขมรเหมือนกัน” ซึ่งปรากฏ

ถอ้ยค าในพงศาวดารมีกล่าวถึงโดยตรงก็คือ เหตุการณใ์นช่วงตน้รชักาลพระเจา้ตาก สินมหาราช 

พ.ศ. 2314 กองทพัไทยไปตีเขมร ความว่า  

“ครัง้นัน้ ครัน้กองทพัไทยเลิกกลบัมา สมเด็จพระนารายณ์ราชาก็พากองทพัญวน ขึน้มา

รกัษาเมืองดงัเก่า เจา้พระยาจักรีเดินทพักลบัมากลางทาง ทราบว่าญวนขึ้นมาช่วยเขมร ก็กวาด

ตอ้น ครอบครวัเมืองบาราย เมืองโพธิสตัว์ และจบัไดขุ้นนางเขมร คือ พระยายมราช ชื่อควร พระ

ยารามเดชะ ชื่อมู พระ ยาไกร ชื่อลาย รวมกบัครอบครวัครัง้นัน้ไดห้มื่นเศษ ส่งเขา้มากรุงธนบุรี 

แลว้ยึด เอาเมืองพระตะบอง เมืองนครเสียมราฐรกัษาไว ้ครอบครวัเขมรที่เขา้มาครัง้นัน้ เจา้กรุง

ธนบุรี โปรดให้ตัง้บ้านเรือนอยู่เมืองราชบุรี” (พระราชพงศาวดารกรุงรัตนโกสินทร ์รชักาลท่ี 1  

2545 น. 8)  

ภาษาเขมรราชบุรีมีค าศัพทล์าวปนอยู่มาก ดว้ย เหตุนีจ้ึงไดม้ีผูเ้รียกว่า เขมรลาวเดิม คือ

มิใช่ภาษาลาวเสียทีเดียว หรือมิใช่ ภาษาเขมรลว้น ๆ หากแต่พดูคละค าศพัทก์ันไป กบัอีกกลุ่มหน่ึง

เรียกว่า เขมรเมือง คือ ไม่มีภาษาลาว-ไทย เจือมากเท่ากลุ่มแรก ในพงศาวดารท่ีกล่าวถึงเขมรท่ี

ตอ้งมาอยู่ในราชบุรีจากเหตุของสงคราม ก็มิไดม้ีค า เสริมสรอ้ยเรียกว่า เขมรลาวเดิม หรือ ลาว

เขมรเดิม แต่ประการใด แต่ใชว้่า ชาวเขมร ดงันัน้ จึงเรียกชาวเขมรใน จงัหวดัราชบุรีว่า เขมรราชบุรี

อันหมายถึงชาวไทยท่ีเป็นประชากรจังหวัดราชบุรีซึ่งเคยมีบรรพบุรุษพูดเขมรแต่กาลก่อน  และ

ปรากฏชาวเขมรราชบุรี อาศยัอยู่ในพืน้ท่ีต่าง ๆ ดงันี ้ 

- อ าเภอเมืองราชบุรี ได้แก่ ต าบลหน้าเมือง, ต าบลห้วยไผ่, ต าบลคุ้งกระถิน, ต าบลคุ้ง

น า้วน และ ต าบลพงสวาย 

 - อ าเภอปากท่อ ได้แก่ ต าบลปากท่อ, ต าบลยางงาม, ต าบลดอนทราย, ต าบลบ่อ

กระดาน และ หนองกระทุ่ม  

- อ าเภอโพธาราม ไดแ้ก่ ต าบลบางโตนด และต าบลเจ็ดเสมียน  

- อ าเภอบางแพ ไดแ้ก่ ต าบลบางแพ วดัแกว้ วงัเย็น และต าบลหวัโพ  

- อ าเภอวดัเพลง ไดแ้ก่ ต าบลวดัเพลง และต าบลเกาะศาลพระ 
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 บรรดาบุตรหลานท่ีมีบรรพบุรุษเป็นชาวเขมรตามทอ้งท่ีดงักล่าวนีม้ีสถานภาพ เป็นคนไทย

โดยสมบูรณ ์ไดร้บัการศึกษาและรบัวัฒนธรรมขนบประเพณีหลายอย่างตามแบบแผนสังคมไทย  

กระนั้นก็ดี ชาวเขมรราชบุรียังมีความภาคภูมิใจท่ีไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของความหลากหลายทางชาติ

พันธุ์ เพิ่มสีสัน ใหก้ับสังคมราชบุรี ให้น่าท่องเท่ียวและศึกษาเรียนรู ้อย่างนอ้ยท่ีสุด สามารถเป็น

ตวัอย่างของการเปลี่ยนแปลงทาง ภาษาและวฒันธรรมใหช้นกลุ่มอื่น ๆ ไดต้ระหนกัว่า หากภาษา

และวฒันธรรมเปล่ียนแปลงไปมากแลว้ โอกาสท่ี จะหวนคืนดงัเดิมนัน้เป็นไปไดย้าก  

4. กะเหรี่ยงราชบุรี ชาวกะเหรี่ยงเป็นชนพืน้ถิ่นทางเทือกเขาตะนาวศรี หากขา้มเขาลกูนีไ้ป

ทาง ทิศ ตะวนัตก ก็คือรฐัมอญและรฐักะเหรี่ยง ท่ีเป็นอาณาเขตของสาธารณรฐั แห่งสหภาพเมียน

มาร ์หรือประเทศพม่า ชาวกะเหรี่ยงไดอ้าศยัท ามาหากินอยู่ในบริเวณเทือกเขาตะนาวศรี นีม้าชา้

นาน ดังนั้น โอกาสท่ีชาวกะเหรี่ยงจะเคล่ือนยา้ยไปมา ข้ามเทือกเขาตะนาวศรี ย่อมจะเป็นไปได้

มาก อีกทัง้มีเหตุการณส์ูร้บและ ปราบปรามชนกลุ่มนอ้ยในพม่า ยิ่งมีส่วนกระตุน้ใหช้าวกะเหรี่ยง

เคล่ือนยา้ยมา ดินแดนสยามมากยิ่งขึน้ กล่าวโดยเนือ้แทแ้ลว้ ชาวกะเหรี่ยงราชบุรี ก็คือประชากร

ประจ าทอ้งท่ี ท่ีมีบรรพ บุรุษเคยเคล่ือนยา้ยไปมา มีความสัมพันธ์กบัชนกลุ่มอื่น ๆ โดยการน าของ

ป่ามาแลกเปลี่ยนกบัชาวเมืองราชบุรี มีวิถีการด ารงชีพดว้ยการท าไร ่ท านาและหาของป่า มีภาษา

พูดเป็นของกลุ่มตนเอง ญาติมิตรของชาวกะเหรี่ยง  ท่ีตั้งภูมิล าเนาอยู่นอกดินแดนสยามจึง

กลายเป็นคนอื่น ส่วนชาวกะเหรี่ยงท่ีตั้งภูมิล าเนาในดินแดนสยาม เรียนรู ้ภาษาไทย ปฏิบัติตาม

กฎหมายไทย จึงเป็นคนไทยในกาลต่อมา โดยมีวฒันธรรมกะเหรี่ยง (เช่น ภาษา ประเพณี พิธีกรรม 

ความเชื่อ การกระท า) เป็นแม่แบบของการเริ่มเรียนรูส่ิ้งรอบตัว อย่างไรก็ดี ชาวกะเหรี่ยงราชบุรี

เรียกตนเองว่า หละโผล่ง หรือ เหลอะโผล่ง มีความหมายว่า คน หรือ มนุษย์ แต่บางเอกสารท่ี

กล่าวถึงกะเหรี่ยงราชบุรี ใช้ว่า กะโพล่ง โพล่ง โพล่ว โปว์ หรือ โป ก็มี ขึน้อยู่กับการตีความจาก

เสียงท่ีไดฟั้ง อีกทั้งขอ้จ ากัดของอักษรไทยไม่สามารถเขียนแทนเสียง ทุกภาษาได้ จึงท าใหม้ีการ

เขียนชื่อและเรียกชื่อกะเหรี่ยงราชบุรีเป็นหลายแบบ และเรียกว่า กะหร่าง ก็มี  และปรากฏชาว

กะเหรี่ยงราชบุรี อาศยัอยู่ในพืน้ท่ีต่าง ๆ ดงันี ้ 

- อ าเภอสวนผึง้ ไดแ้ก่ ต าบลสวนผึง้ และต าบลตะนาวศรี  

- อ าเภอบา้นคา ไดแ้ก่ ต าบลบา้นคา และต าบลบา้นบึง 

- อ าเภอปากท่อ ไดแ้ก่ ต าบลยางหกั 
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5. มอญราชบุรี มอญปัจจบุันเป็นผลจากการท่ีบรรพบุรุษเคล่ือนยา้ยมาจากพม่า เป็นช่วง

ท่ี พระเจา้ตะเบงชเวตีตี้เมืองหงสาวดีและเมืองเมาะตะมะแตก ท าใหม้ีชนชั้น ผูน้  าและพลเมือง

มอญอพยพเขา้มาดินแดนสยาม แลว้มีการเดินทางเขา้มา อีกหลายระลอกช่วงสมยัอยุธยา ธนบุรี 

จนถึงตน้รตันโกสินทร  ์ครัน้เมื่อมาอยู่ในดินแดนสยาม พระเจา้อยู่หัวก็ โปรดฯ ให้ตัง้ถิ่นพ านักอยู่

หลายแห่ง ส่วนใหญ่มกัอยู่ใกลแ้ม่น า้ ดงัขอ้สงัเกต จากค าคลอ้งจองท่ีว่า “ลาวอยู่ดอน มอญอยู่น า้” 

ท่ีอยู่ริมแม่น ้าเจ้าพระยาเหนือกรุงเทพฯ เช่น ท่ีเกาะเกร็ด  จังหวัดนนทบุรี ท่ีสามโคก จังหวัด

ปทุมธานี หรือท่ีลุ่มน า้แม่กลอง ท่ีอ าเภอบา้นโป่ง และอ าเภอโพธาราม จงัหวดัราชบุรี เป็นตน้ ชาว

มอญ นับถือพระพุทธศาสนาตั้งแต่ยังอยู่ในประเทศพม่า ครั้นเมื่อย้ายถิ่นหนี  ภัยมาอยู่ในแดน

สยาม ก็มกัจะสรา้งวดัเป็นศนูยร์วมใจ เช่นเดียวกบัชาวมอญลุ่มน า้แม่กลอง หลกัฐานการสรา้ง วัด

ม่วงของชมุชนมอญ อ าเภอบา้นโป่ง - โพธาราม ว่ามีการสรา้งเมื่อปี พ.ศ. 2223 ต่อมาพบหลกัฐาน

จารกึใน คมัภีรห์มายเลข 321 ขึน้ท่ีวดัม่วง ความนัน้ว่า ผูจ้ารชื่อ อุตตมะ เป็นชื่อขณะท่ียังเป็นพระ 

จารเอาไว้ในวัดม่วง แลว้เสร็จเมื่อตะวันบ่าย วันศุกร ์แรม 6 ค ่า เดือน “ศักราช 1000” หรือ พ.ศ. 

2181 ตวัเลขศักราชท่ีเป็น ทางการว่าวดัม่วงสรา้งเมื่อ พ .ศ. 2223 กบัท่ีคน้พบใหม่คือ พ .ศ. 2181 

นัน้ต่างกนั หากศกัราชใหม่เป็นจริง แสดงว่า วัดม่วงบา้นโป่ง ตอ้งสรา้งมาก่อนปี พ.ศ. 2181 เพราะ

อย่างนอ้ยตอ้งมีวัดมาแลว้ ก่อนท่ีจะมีพระภิกษุ ชื่ออตุตมะมาจารเรื่องราวไวใ้นใบลาน โดยมีชาว

มอญราชบุรี อาศยัอยู่ในพืน้ท่ีต่าง ๆ ดงันี ้ 

- อ าเภอบา้นโปงุ ไดแ้ก่ ต าบลบา้นม่วง ต าบลคุง้พะยอม และต าบลนครชมุน ์ 

- อ าเภอโพธาราม ไดแ้ก่ ต าบลคลองตาคต, ต าบลสรอ้ยฟ้า, ดอนกระเบือ้ง และต าบลโพ

ธาราม  

6. โสง้ (โซ่ง) ราชบุรี โสง้ เป็นค าศัพทภ์าษาลาว แปลว่า กางเกง ไทโสง้ด า แปลอย่างไทย

ปัจจุบนั หมายความว่า กลุ่มคน (ผูนุ้่ง) กางเกงด า (ไท แปลว่า คน, โสง้ แปลว่า กางเกง) บางครัง้

เรียกอย่างรวบค าว่า ไทด า ซึ่งในความเป็นจริง คนโสง้ดัง้เดิมก็เรียก ตนเองว่า ไทด า การเขียนชื่อ

และการออกเสียงใหใ้กลเ้คียงภาษาเดิมตอ้งเขียนว่า ไตหล า ชาวโสง้ท่ีเป็นประชากรเมืองแถง (ซึ่ง 

รบัทราบกันต่อมาว่าคือเมืองเดียนเบียนฟู ประเทศสาธารณรฐัสังคม  นิยมเวียดนาม) และเมือง

ต่าง ๆ ในบริเวณตะเข็บรอยต่อกบัสาธารณรฐั ประชาธิปไตยประชาชนลาว และอีกส่วนหน่ึงก็อยู่

ในอาณาจกัรลา้นชา้ง หรือเป็นชาวลาว อพยพมาดว้ยเหตขุองสงคราม พลดับา้นเกิดเมือง นอนมา

อยู่ท่ีดินแดนสยาม และไดร้บัการเรียกขานว่า ลาวโสง้ ไทโสง้ และชื่ออื่น ๆ ในหลายจงัหวดั รวมทัง้
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ท่ีจังหวัดราชบุรี นับได้ว่าเป็น กลุ่มชนท่ีมีเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมโดดเด่นหลายประการ ทั้ง

รูปแบบการแต่งกาย รูปทรงบา้นเรือน และ ประเพณีพิธีกรรมทางความเชื่อท่ีกระท าสืบเน่ืองกันมา 

ชาวโสง้บอกเล่าใหล้กูหลานฟังเป็นเกร็ดประวัติศาสตรท่ี์สืบทอดดว้ยวาจากันมาว่า  สมัยท่ีเขา้มาสู่

ประเทศสยาม พระเจา้กรุงธนทรงโปรดใหช้าวโสง้อยู่ฝ่ังเมืองธนบุรีแต่ชาวโสง้เห็นว่า ธนบุรีอยู่ใกล้ 

แม่น า้เจ้าพระยา “เกรงลูกหลานจะตกน า้ตาย” ผู้น าชาวโสง้จึงขอพระราชทานพระกรุณา โปรด

เกล้าฯ ให้ขยับ ขยายไปใหห่้างจากน า้เจ้าพระยา สุดทา้ยจึงโปรดเกล้าฯ ให้พ านักตั้งหลักแหล่ง

อาศัยอยู่ท่ีเมืองเพชรบุรีดังท่ีทราบ กันทั่วไป เมื่อชาวโสง้ไดสื้บลกูหลานจ านวนมากขึน้ พืน้ท่ีท ากิน

สมยัธนบุรีมีไม่เพียงพอ บางส่วนจึงขยบัขยายยา้ย ถิ่นท าเลไปโดยรอบเมืองเพชรบุรี เช่น ปรากฏว่า

มีชาวโสง้อยู่ในจังหวัดประจวบคีรีขันธ์ นครปฐม และราชบุรี เป็นตน้ ต่อมาไดข้ยบัขยายแยกยา้ย

ถิ่นไปอยู่ในบางต าบลของจงัหวัดสุพรรณบุรีพิจิตร พิษณุโลก และนครสวรรค์ ชาวโสง้เหล่านีล้ว้น

แต่มีเครือญาติชัน้ตน้อยู่ท่ีเมืองเพชรบุรีดว้ยกันทัง้นั้น ชาวโสง้ท่ีเป็นประชากรไทยในจังหวดัราชบุรี

ปัจจุบันนี ้ส่วนใหญ่เคล่ือนยา้ยมา จากจังหวดัเพชรบุรีและบางส่วนมาจากจังหวัดนครปฐม โดย

ชาวโสง้ (โซ่ง) ราชบุรี ไดอ้าศยัอยู่ในพืน้ท่ีต่าง ๆ ดงันี ้

- อ าเภอด าเนินสะดวก ไดแ้ก่ ต าบลดอนคลงั และต าบลบวังาม 

- อ าเภอปากท่อ ไดแ้ก่ ต าบลหว้ยยางโทน  

- อ าเภอจอมบึง ไดแ้ก่ จอมบึง  

- อ าเภอบางแพ ไดแ้ก่ อ  าเภอดอนคา 

7. ไทยยวนราชบุรี ชาวไทยยวน หรือ ไตยวน มีถิ่นฐานอยู่ในแควน้ลา้นนา โดยเฉพาะท่ี

เมืองเชียง แสน-เชียงราย ซึ่งในอดีตเคยเป็นอาณาจกัร มีกษัตริยป์กครอง เหตุท่ีชาวไทยยวนไดม้า

อยู่ในดินแดนเมือง ราชบุรีนัน้ สืบเน่ืองจากพระบาทสมเด็จพระพทุธยอดฟ้าจฬุาโลกมหาราช โปรด

ฯ ใหแ้ม่ทพัทัง้ไทยและลาว โดยมีเจา้อนวุงศ ์เป็นตน้ ในการไปตีเมืองเชียงแสน เมื่อตีขบัไล่พม่าซึ่ง

ปกครองเมืองเชียงแสนไปแลว้ก็เกรงว่าพม่าจะหวนกลบัมา ครอบครองเมืองนีอ้ีก จึงรือ้ก าแพงเผา

ท าลายเมือง แลว้น าพลเมืองนับได ้คราวนั้นประมาณ  23,000 ครวัเรือน แบ่งกระจายใหไ้ปเป็น

พลเมืองของ เมืองต่าง ๆ 6 เมือง ไดแ้ก่ เมืองเชียงใหม่ เมืองน่าน เมืองล าปาง เมือง เวียงจันทน์

ส่วนอีก 2 เมือง พระเจา้อยู่หัว รชักาลท่ี 6 โปรดเกลา้ฯ ใหอ้ยู่ท่ีเมือง สระบุรีและเมืองราชบุรี ไทย

ยวนราชบุรีหมายความว่า เป็นประชากรไทย ผูม้ีวัฒนธรรมอย่างคนลา้นนา ในสมัยอดีต และตั้ง
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ภมูิล าเนาอยู่ในจังหวดัราชบุรีในปัจจบุัน มิใช่คนไทยนอกประเทศซึ่งเป็นประชากรของ ประเทศอื่น 

ชาวไทยยวนราชบุรีกระจายอยู่ในพืน้ท่ีอ  าเภอต่าง ๆ ดงันี ้ 

- อ าเภอเมืองราชบุรีไดแ้ก่ ต าบลคบูวั, ต าบลหว้ยไผ่, ต าบลดอนตะโก, ต าบลอ่างทอง, 

ต าบลเจดียห์กั, ต าบลหินกองและ ต าบลดอนแร ่ 

- อ าเภอโพธาราม ไดแ้ก่ ต าบลหนองโพ  

- อ าเภอบา้นโปงุ ไดแ้ก่ ต าบลหนองปลาหมอ และต าบลหนองออ้  

- อ าเภอปากท่อ ไดแ้ก่ ต าบลอา่งหิน ทุ่งหลวง และต าบลบ่อกระดาน 

- อ าเภอจอมบึง ไดแ้ก่ ต าบลรางบวั 

- อ าเภอบางแพ ไดแ้ก่ ต าบลวดัแกว้  

- อ าเภอสวนผึง้ ไดแ้ก่ ต าบลป่าหวาย และต าบลท่าเคย  

8. ลาวเวียงราชบุรี  จากค าบอกเล่าสืบต่อกันมาถึงลูกหลานเหลนว่า บรรพบุรุษชาวลาว

เวียงราชบุรี สืบเชือ้สายจากชาวเวียงจันทนแ์ละเมืองท่ีใกลเ้คียง ยา้ยมาอยู่ท่ีภาคกลางของสยาม

ประเทศดว้ยเหตุของ สงครามระหว่างสยาม-ลาว แต่เป็นช่วงปีใดไม่ปรากฏแน่ชดั ชาวราชบุรีท่ีมี

วฒันธรรมลาว เรียกตนเองว่า ลาวเวียง โดยหมายถึงผูม้ีวฒันธรรมลาว มีภาษาพดูของบรรพบุรุษ

พอ้งกับลาวถิ่นเวียงจันทน์ ซึ่งต่าง จากลาวพวน และลาวโส้ง (ภาษาทั้ง 3 กลุ่มจะไม่เหมือนกัน 

โดยเฉพาะเสียงวรรณยุกต)์ โดยค าพดูลงทา้ยบางประโยคของ ชาวลาวเวียงมกัลงทา้ยว่า ติหรือ ตี ้

มีหมายความว่า อย่าง นัน้หรือ เช่นนีห้รือ หรือไม่ เช่นกล่าวว่า 

บ่ไปน ากนัติ หมายถึง ไม่ไปดว้ยกนัหรือ  

กินเขา้แลว้ติ หมายถึง กินขา้วแลว้หรือ, กินขา้วหรือยงั  

ไปซะตี ้หมายถึง ไปเสียซ ิ 

ดว้ยเหตุนีจ้ึงมีคนเรียกลาวเวียงอีกชื่อหน่ึงว่า ลาวตีโ้ดยใช้ค าลงทา้ยในภาษาพูด มาเป็น

ชื่อเรียก ซึ่งชื่อนีม้ีเรียกกันอยู่บา้งเฉพาะในประเทศไทย แต่ไม่เกี่ยวขอ้งกับความเป็นชาติพันธุล์าว 

อีกทัง้ ไม่เคยมีกลุ่มผูค้นลาวตีใ้นทอ้งถิ่นใด ๆ ของประเทศสาธารณรฐัประชาธิปไตยประชาชนลาว  

โดยชาวลาวเวียงราชบุรี ไดอ้าศยัอยู่ในพืน้ท่ีต่าง ๆ ดงันี ้ 

- อ าเภอเมืองราชบุร ีไดแ้ก่ ต าบลเขาแรง้  

- อ าเภอโพธาราม ไดแ้ก่ ต าบลบา้นสิงห ์บา้นฆอ้ง บา้นเลือก และต าบลดอนทราย  

- อ าเภอบา้นโป่ง ไดแ้ก่ ต าบลกรบัใหญ่ หนองกบ ปากแรต หนองออ้ และต าบลท่าผา  
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- อ าเภอจอมบึง ไดแ้ก่ ต าบลจอมบึง และต าบลปากช่อง 

 จะเห็นไดว้่าจงัหวดัราชบุรีมีกลุ่มชาติพนัธุค์วามสมัพนัธท่ี์ยงัปรากฏอยู่ถึง  8 กลุ่มชาติพนัธุ ์
ดว้ยกันประกอบด้วย 1) มอญราชบุรี 2) โซ่งราชบุรี  3) กะหรี่ยงราชบุรี 4) เขมรราชบุรี 5) ยวน
ราชบุรี 6) ไทยพืน้ถิ่นราชบุรี 7) ลาวเวียงราชบุรี 8) จีนราชบุรี ลว้นเป็นกลุ่มชาติพนัธุท่ี์มีอัตลกัษณ์
ทัง้ทางภาษาและวัฒนธรรมเป็นของตนเอง ตัง้แต่สมัยทวารวดี สุโขทัย อยุธยา และรตันโกสินทร ์
ท าใหค้วามเป็นเมืองของราชบุรีก็ยงัคงอยู่  ก่อเกิดวฒันธรรมท่ีสะสมไวอ้ย่างมาก สมยัอยุธยาตอน
ปลายไดม้ีการอพยพกลุ่มชาติพนัธุม์าท่ีเมืองราชบุรี ยา้ยถิ่นฐานมาอยู่ในพืน้ท่ีนีม้ากขึน้  ท าใหก้ลุ่ม
ชาติพนัธุเ์มืองราชบุรีมีความหลากหลาย เพราะพืน้ท่ีเป็นท่ีราบลุ่ม มีแม่น า้แม่กลองเป็นสายใยหลัก  
จนเกิดเป็นกลุ่มชนกลุ่มต่าง ๆ ในจงัหวัดราชบุรีสืบต่อยาวนานจนถึงปัจจบุนั ส่งผลใหผู้ว้ิจยัเลือกท่ี
จะศึกษาข้อมูลในส่วนนี้มาประกอบสร้างองค์ความรู้ และใช้เพื่อเป็นการเก็บข้อมูลน าไป
ประกอบการสมัภาษณใ์นการยืนยนัความชดัเจนของขอ้มลูท่ีปรากฏในจงัหวดัราชบุรีต่อไป 
 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับกิจกรรมอีเวนต ์

ในการศึกษาแนวคิดเกี่ยวหลักการจัดกิจกรรมอีเวนตข์องผูว้ิจัยในส่วนนี ้มีวัตถุประสงค์

เพื่อเป็นการศึกษาขอ้มูลเพื่อน ามาใชเ้ป็นองคค์วามรูใ้นส่วนประกอบโครงสรา้งความหมายต่าง ๆ 

ท่ีใชส้ าหรบัออกแบบจดักิจกรรมอีเวนตห์รือกิจกรรมส่งเสริมทางการตลาด ซึ่งจดัไดว้่าเป็นกลยุทธ์

หน่ึงท่ีมีบทบาทส าคญัในการส่ือสารขอ้มลูต่าง ๆ ใหเ้กิดประโยชนแ์ละเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายออกมา

อย่างเป็นรูปธรรมไดเ้ป็นอย่างดีท่ามกลางความแปรปรวนในการปรบัเปล่ียนยทุธวิธีทางการตลาด

ท่ีเกิดขึน้อยู่ตลอดเวลา เพื่อเป็นช่องทางในการเปิดโอกาสให้กลุ่มเป้าหมายได้มีโอกาสสัมผัส

ทดลองทดสอบคุณภาพสินคา้และบริการช่วยในการกระตุน้ยอดขายส าหรบัผูป้ระกอบการสินคา้

ผ่านการจัดแสดง (Stage)ใหเ้ห็นผ่านการรบัรูท้างสายตารบัรูด้ว้ยความน่าสนใจ ลกัษณะของการ

จดักิจกรรม (Event Marketing) ใชเ้ป็นเครื่องมือท่ีส าคญัทางการตลาดท่ีมีระสิทธิภาพ ดว้ยการจัด

กิจกรรมในรูปแบบของการแสดงจ าลองสถานการณใ์นการประชาสัมพันธ์สินคา้และบริการ เป็น

การสรา้งสถานการณ์ขึน้ดว้ยการใหโ้อกาสใหก้ับกลุ่มเป้าหมายได้เขา้มาสัมผัสผ่านกิจกรรมการ

ช่วยในการดึงดดูเขา้มาไดอ้ย่างใกล้ชิด เน่ืองจากการตลาดเชิงกิจกรรมไม่ไดม้ีเพียงแต่เพื่อการคา้

การขายเท่านัน้แต่ทัง้ยงัเป็นการจดัแสดงเพื่อใชใ้นการส่งเสริมภาพลักษณท์างดา้นการองคก์ร การ

สรา้งความน่าเชื่อถือในคุณสมบัติของหัวใจหลัก หรือใช้ในการสรา้งกระแสส าหรบัส่งเสริมการ
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ท่องเท่ียวท่ีมีกิจกรรมพิเศษให้กับพื ้นท่ีเฉพาะบริเวณนั้นให้กลุ่มเป้าหมายได้เข้าถึงสินค้าและ

บริการไดเ้ท่าทนัต่อการเปล่ียนแปลงในปัจจบุนั 

Leonard Hoyle (2002) ไดก้ล่าวไวใ้น Event marketing: how to successfully promote 

events, festivals, conventions, and expositions ถึงหวัใจหลกัของกิจกรรมพิเศษส่งเสริม

การตลาด (Event Marketing) ดว้ยการก าหนดขอบเขตของกิจกรรมส าหรบักลุ่มเป้าหมายในการ

เรียนรูเ้ขา้ใจความตอ้งการดว้ยวิธีการแตกต่างอย่างน่าจดจ า ในงบประมาณและสถานท่ีท่ีแตกต่าง

กนัออกไปโดยตอ้งค านึงถึงคณุลกัษณะส าคญั 3 ส่วน ดงันี ้

 1. Entertainment คือ การเสนอการให้เกิดความบันเทิงท่ีแตกต่างไม่เหมือนเดิม เป็น

คุณลักษณะของการสรา้งแรงจูงใจต่อกลุ่มเป้าหมายให้เห็นถึงกิจกรรมอีเวนต์ท่ีจะได้รับอะไรท่ี

มากกว่าแค่อยู่กับบา้นดว้ยการดูหนังฟังเพลง เล่นคอมพิวเตอรค์วามบันเทิงท่ีอยู่แต่ในบา้นทั่วไป 

ดว้ยการจงูใจใหอ้อกไปสมัผสัความรูสึ้กท่ีพิเศษกว่าเดิมดว้ยอะไรใหม่ ๆ ภายนอกบา้ง 

2. Excitement คือ เป็นการเชือ้เชิญใหอ้ยากด้วยส่ิงท่ีแตกต่างคือการเสนอความบันเทิง

แบบพิเศษ จนกลุ่มเป้าหมายต้องเดินทางออกจากบ้านไปสัมผัสกับส่ิงท่ีต่ืนเตน้ท่ีน่าจดจ าและ

แปลกหแูปลกตาออกไปจากท่ีเป็นอยู่ใหไ้ด ้

3. Enterprise คือ การทา้ทายความรูสึ้กใหอ้ยากทดลองเปิดประสบการณอ์ะไรใหม่ ๆ กับ

ส่ิงท่ีกลุ่มเป้าหมายไม่เคยท ามาก่อนด้วยความเต็มใจ จากข้อเสนอสุดพิเศษต่าง ๆ โดยเฉพาะ

ส าหรบักลุ่มเป้าหมายหรือสมาชิกเท่านัน้ 

พิมพล์ดา เรืองไรวินทร ์(2553) ได้สรุปการลักษณะของการจัดกิจกรรมทางการตลาดว่า 

เป็นอีกทางเลือกหน่ึงท่ีขาดไม่ไดส้ าหรบัผูป้ระกอบการ เพราะนอกจากจะเป็นการประชาสัมพันธ์

สินคา้หรือบริการแลว้ยังเป็นการกระตุน้ยอดขายหรือสรา้งกระแสใหเ้กิดขึน้ ในเวลาช่วงใดช่วงหน่ึง 

ท าใหสิ้นคา้หรือกิจกรรมที่จดัขึน้ไดร้บัการกล่าวถึงอยู่เสมอ  

กฤษติกา คงสมพงษ์ (2558) ความหมายเกี่ยวกับ Event Marketing หรือกิจกรรมทาง

การตลาด ได้กล่าวไวว้่า การจัด Event Marketing จะเป็นประโยชน์อย่างมากส าหรบัแบรนด์ท่ี

ตอ้งการขายสินคา้และบริการ เน่ืองจากงานดังกล่าวมักจะมีการจัดโปรโมชั่นพิเศษ การน าเสนอ

สินคา้ราคาพิเศษ หรือเงื่อนไขต่าง ๆ ขอ้ดีของการจัดอีเวนต ์คือการเปิดโอกาสใหผู้บ้ริโภคไดส้มัผัส

กบัแบรนดโ์ดยตรง เช่น ทดลองใชแ้ละไดช้ิมรสชาติของอาหาร ท าใหเ้กิดความประทับใจและรบัรู ้

ได้ถึงความโดดเด่นของคุณสมบัติของสินค้าและบริการแต่ละประเภท ท่ีสามารถท าให้ลูกค้า
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ตดัสินใจซือ้ไดภ้ายในงานบางธุรกิจเลือกท่ีจะจัดงานการตลาดเชิงกิจกรรมขนาดเล็ก ๆ ไม่ตอ้งใช้

งบประมาณมากนกั และ ”เกิดการตดัสินใจซือ้ของผูบ้ริโภค” หรือ “การบอกต่อถึงความประทบัใจที่

ไดร้บัจากประสบการณต์รงในการเขา้รว่มกิจกรรมทางการตลาดนัน้ ๆ  

 แต่เพิ่มความถี่ในการจัดและกระจายงานไปยังสถานท่ีต่าง ๆ ซึ่งอยู่ใกลก้ับลูกค้า หรือ

ลกูคา้เดินทางมารว่มงานไดอ้ย่างสะดวก การจดั Event Marketing ส่งเสริมการตลาดท่ีดีจะตอ้งมี

การก าหนดแผนการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ทั้งก่อนงานและหลังการจัดงาน ทัง้นีเ้พื่อใหเ้กิด

ประสิทธิภาพในการส่ือสารออกไปไดส้งูสุด ซึ่งโดยส่วนใหญ่มีการเชิญส่ือมวลชนแขนงต่าง ๆ ท่ีมี

ความเกี่ยวข้องเข้ามาร่วมงาน เพื่อต้องการเผยแพร่ข่าวสารขององค์กรออกไปในหลากหลาย

ช่องทางใหไ้ดม้ากท่ีสดุ  

ความส าคัญของการการจัดกิจกรรมทางการตลาด Event Marketing พอจะเข้าใจไดว้่า

เป็นการจ าลองการให้สัมผัสความรูสึ้กต่อกิจกรรมนั้นได้โดยตรง เช่น จากการแต่งกาย การจัด

แสดง (Display) การใหท้ดสอบทดลองสัมผัส (Touch) จนกลุ่มเป้าหมายเกิดความประทับใจและ

รบัรูไ้ดอ้ย่างรวดเร็ว ถึงคุณสมบติัเด่นของสินคา้และบริการ จนน าไปสู่การตดัสินใจซือ้หรือบอกต่อ

ไดใ้นระยะเวลาไม่นาน ในอีกส่วนหน่ึงของการออกแบบ การค านึงถึงบุคลิกภาพในภาพรวมของ

งานกิจกรรม Event Marketing นั้นควรท่ีจะมีความสอดคล้องเป็นไปในทิศทางเด่ียวกันกับ

ภาพลักษณ์ของสถานท่ีแห่งนั้นหรือ ตราสินคา้การจัดกิจกรรมในแต่ละกิจกรรม จะตอ้งมีการใช้

จุดเด่น ท่ีเป็นตราสัญลักษณ์ของงาน ตราสัญลักษณข์องสินค้าออกมา ใชใ้นการสรา้งการจดจ า 

ของกิจกรรมขึน้มาซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ กฤษติกา คงสมพงษ์ (2558) ท่ีได้กล่าวไว้ใน 

Marketeer Magazine Online  ไวว้่า “งาน Event Marketing ท่ีดีจ  าเป็นตอ้งค านึงถึงเร่ืองลกัษณะ

ของงานและกิจกรรม ซึ่งต้องสอดคลอ้งกับบุคลิกของตราสินคา้ รวมทั้งเร่ืองความเหมาะสมของ

สถานท่ี วนัและเวลาท่ีจะจดัดว้ย ” เป็นตน้ 

เกรียงไกร กาญจนะโภคิน (2550) ไดใ้หค้วามหมายเกี่ยวกบัการตลาดเชิงกิจกรรมว่า เป็น

เครื่องมือทางการตลาดในรูปแบบกิจกรรม ท่ีแต่ละผลิตภัณฑ์จะคิดขึ ้นมา เพื่อดึงดูดลูกค้า

เป้าหมายใหม้าไดม้าพบกบัสินคา้จริง และช่วยบริษัทสามารถสรา้งยอดขาย ณ บริเวณจดังานได้

ทนัที ดว้ยการท ากิจกรรมมีหลากหลายรูปแบบ อาทิเช่น การจดัประกวด การจดัการแข่งขนั การจดั

งานฉลอง การท ากิจกรรมแรลล่ี การจดังานสมัมนา เป็นตน้  
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จากนิยามดังท่ีได้กล่าวมาในความหมายเกี่ยวกับการด าเนินกิจกรรมทางการตลาด ซึ่ง
ผูว้ิจยัสามารถสรุปไดว้่ากิจกรรมในรูปแบบการตลาดเชิงกิจกรรมจัดเป็นเครื่องมือทางการตลาดท่ี
นิยมใช้กันเป็นจุดขายหลักในยุคปัจจุบันเสมอส าหรับในการสรา้งสถานการณ์หรือเหตุการณ์
ส าหรบัใชใ้นการดึงดดูความสนใจสายตาของผูค้นของกลุ่มเป้าหมายท่ีมีความสอดคลอ้งกบับุคลิก
ของตราสินค้า (Brand Image) มีการเน้นกิจกรรมทางการตลาดท่ีมีความแปลกใหม่ท่ีน่าสนใจ
ออกมาอยู่สม ่าเสมอ โดยจะมีวัตถุประสงคเ์พื่อการส่งเสริมภาพลักษณ์ทางดา้นการองค์กรและ
สรา้งยอดขาย งานกิจกรรมพิเศษ โดยการจ าลองเหตุการณ์ให้เกิดขึน้ในเวลาสถานท่ีอย่าง
เหมาะสมท าใหผู้ท่ี้เขา้ชมงานหรือกลุ่มเป้าหมายเกิดความสนใจ อาจมีความแตกต่าง หรือบางครัง้
จ  าเป็นตอ้งใชก้ลยุทธ์แบบเดิมท่ียังคงนิยมกัน เช่น งานเทศกาลประจ าปี งานเปิดตัวสินคา้ งานวัด 
งานประเพณี กิจกรรมการกุศล การประกวดแข่งขัน แม้กระทั่งการออกจัดแสดงในตามงานใน
แหล่งชมุชนสามารถสรา้งความสนใจใหก้บัผูบ้ริโภคไดเ้ป็นอย่างดีรวมถึงการออกแบบโฆษณาใหม้ี
ความเกี่ยวขอ้งกัน เป็นการสรา้งความประทับใจและรบัรูไ้ดอ้ย่างรวดเร็ว ท าใหเ้กิดกระแสของการ
จดักิจกรรมพิเศษ ในการแข่งขนัทางกลยทุธข์องสินคา้ดว้ยการบอกต่อ  

 หากลองพิจารณาในความเป็นจริงนั้นการจัดกิจกรรมทางการตลาดท่ีส่งผลใหผู้้บริโภค
สินคา้เพิ่มขึน้  ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพนั้น ตอ้งใชค้วามคิดสรา้งสรรค ์(Creative Idea) ท าออกมา
ไดต้ามงบประมาณท่ีก าหนดเหมาะสมตามความจ าเป็น ท่ีจะน าไปสู่การบรรลุตามวัตถุประสงค์
เป้าหมายท่ีวางเอาไวใ้หไ้ดม้ากท่ีสดุ  รวมทัง้วิธีการสรรหาวิธีการดึงดดูกบัผูบ้ริโภคเขา้มามีส่วนรว่ม
ในกิจกรรมทางการตลาด เพื่อสรา้งความรูจ้กั หรือประทบัใจในตราสินคา้ในตัง้แต่แรกพบ จนรูสึ้ก
ถึงความพอใจจนซือ้มาครอบครองในท่ีสุด ปัจจุบันท าให้เกิดรูปแบบการตลาดเชิงกิจกรรมแบบ 
(Integrated Marketing Communication) หรือ การเรียกว่าการท าการตลาดแบบเข้าหาลูกค้า
ควบการโฆษณา โดยได้ใหผ้ลลัพธ์ท่ีดีออกมาในหลายดา้น เช่น การท าใหรู้จ้ักสินคา้พรอ้มขอ้มูล
ตราสินคา้ควบคู่กัน โดยสามารถแทรกกิจกรรมสิทธิพิเศษท่ีเป็นการเสริมการตลาดได้ สามารถใช้
ขอ้มูลท่ีไดม้าน ามาปรบัปรุงสินค้า ท าใหไ้ดข้้อมูลส าคัญของผูบ้ริโภคท่ีไดม้ีประสบการณ์ร่วมกับ
สินคา้อย่างตรงไปตรงมาได ้ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิด เกษม พิพฒันเ์สรีธรรม (2551) ท่ีไดอ้ธิบายไว้
ว่าการจดักิจกรรมพิเศษเป็นส่วนหน่ึงของการประชาสมัพันธ์ แต่ไดผ้ลมากกว่าวิธีการอื่น ๆ เพราะ
เปิดโอกาสให้ลูกค้าเป้าหมายและบุคคลทั่วไปได้มีส่วนร่วมและเกิดการท ากิจกรรมร่วม หรือ
ด าเนินการส่งเสริมการขายไปพรอ้มกันดว้ย ท าใหส้ามารถวดัผลทางการตลาดไดข้ัดเจนกว่าการ
ประชาสัมพันธ์ทั่วไป รวมไปถึงการตลาดเชิงกิจกรรมเป็นกลยุทธ์การตลาดท่ีไดผ้ลทัง้ในดา้นการ
สรา้งการรบัรูข้องตราสินคา้และการสรา้งยอดขายหากมีการจัดการส่งเสริมการขายพรอ้มกนัดว้ย 
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จึงเป็นการใชง้บประมาณดา้นการตลาดท่ีเกิดประสิทธิภาพไดผ้ลกว่าการท าประชาสัมพันธ์ หรือ
การโฆษณา หากล่าวโดยสรุปในการจดัท าการตลาดกิจกรรมพิเศษตอ้งพิจารณาหลกัการต่อไปนี ้ 

1. กิจกรรมท่ีเลือกจัด ควรตอ้งมีลักษณะของภาพรวมท่ีมีความสอดคลอ้งกับบุคลิกภาพ

ของตราสินคา้ หรือ ตามแนวคิด บุคลิกภาพของลกัษณะงานกิจกรรมที่ตอ้งการของผูจ้ดั 

2. การใชช้ื่อของกิจกรรมที่จัด ควรมีการใชข้อ้ความท่ีเป็นค าส าคญั (Key massage) ท่ีส่ือ

ถึงงานไดอ้ย่างเขา้ใจง่ายชดัเจน และตอ้งมีชื่อของตราสินคา้ประกอบค าขวญัของงานรว่มอยู่ดว้ย 

3. มีการออกแบบเครื่องหมาย (Symbol) และป้ายสัญลักษณ ์(Signage) ต่าง ๆ ท่ีติดอยู่

บนส่ือส่ิงพิมพต่์างบริเวณรอบงานกิจกรรม  ตอ้งมีตราสัญลักษณ์ (Logo) ของตราสินคา้ร่วมอยู่

ดว้ยเสมอ ติดตัง้อยู่รอบในบริเวณงานอย่างทั่วถึง  

4. มีการออกแบบสัญลักษณ์ประจ างานท่ีเป็นตัวการต์ูนประเภท  (Mascot) เพื่อสรา้ง

ความน่าสนใจ สะดดุตา จดจ าไดง้่าย ดสูนกุสนานเป็นมิตร ส าหรบัภายในงานกิจกรรม  

5. ตอ้งมีการโฆษณาประชาสมัพนัธ์ ในปริมาณเพียงพอ ทัง้ก่อนและหลงัการจดักิจกรรม  

6. การเชิญผูม้ีชื่อเสียงหรือผูท่ี้เป็นท่ีรูจ้กัจากคนส่วนใหญ่ในสงัคมมารว่มกิจกรรมมาแสดง

ตนสรา้งสีสันในงาน บุคคลส าคัญในท่ีนีอ้าจหมายถึงบุคคลมีชื่อเสียง เช่น ดารา นักรอ้ง นักกีฬา 

นกัการเมืองทอ้งถิ่น เป็นตน้ 

7. การเชิญส่ือมวลชนมาร่วมท าประชาสัมพันธ์ของงานใหม้าก เพราะส่ือมวลชนจะช่วย

ประชาสมัพนัธง์านกิจกรรมใหก้่อนและหลงัการจดักิจกรรม  

8. ในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการตลาด จะตอ้งใชเ้ครื่องมือการส่ือสารการตลาดอื่น ๆ ท่ี

หลากหลายส่ือควบคู่ไปดว้ยกนั 

จากหลักการจัดท ากิจกรรมพิเศษท่ีไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ท าใหท้ราบไดว้่าองคป์ระกอบ

การส่วนประกอบการจดักิจกรรมพิเศษจะตอ้งมีความเขา้ใจเกี่ยวกบัภาพลกัษณข์อ้มลู บุคลิกภาพ 

แนวคิดของงานหรือสินคา้ท่ีจะตอ้งจัด การใชส่ื้อสารมวลชน และการใชป้ระชาสัมพันธ์ต่าง ๆ ใน

จงัหวะและปริมาณท่ีเหมาะสม การสรา้งค าวลีหรือสารในการส่ือสารใหง้่ายต่อการเขา้ใจและจดจ า 

การใชร้ะบบการออกแบบสภาพแวดลอ้มท่ีเป็นระบบป้าย รวมถึงสัญลกัษณ์ต่าง ๆ ท่ีจะปรากฏใน

บริเวณงาน ส่วนเสริมส าคัญยิ่งหรืออาจใจความคุ้นเคยความมีชื่อเสียงของศิลปินดารา นักรอ้ง 

นกัแสดง บุคคลท่ีมีชื่อเสียงในทอ้งถิ่นเขา้มาช่วยสรา้งความนิยมของงานกิจกรรมไดดี้ 
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การท่ีท าให้กิจกรรมทางการตลาดนั้นยังคงได้รับความนิยมอย่างต่อเน่ืองจากความ

ต้องการทางการตลาดของการรับส่ือโฆษณาท่ีมีความแตกต่าง รวมถึงรสนิยมพฤติกรรมของ

กลุ่มเป้าหมายท่ีมาความต่างกันหลากหลายด้านความต้องการทางการเงินพืน้ท่ีความจ าเพาะ

บุคคล จึงท าให้เกิดลักษณะของการจัดกิจกรรม (Event Marketing) ในการตอบสนองความ

ตอ้งการช่วยในการสรา้งโอกาสในการคา้ขายได้อย่างชัดเจนตรงไปตรงมาเกิดการสัมพันธ์กันใน

การตลาดเชิงรุกในการตดัสินใจซือ้ของผูบ้ริโภค 

 ลกัษณะของงานอีเวนตก์ารจดักิจกรรมพิเศษเพื่อการตลาดประชาสมัพนัธน์ั้น เป็นอีกส่วน

หน่ึงท่ีขาดไม่ได้อย่างยิ่งในการส่งเสริมภาพลักษณ์  เป็นส่ิงท่ีจะเกิดในภาพรวมใหญ่โดยมีหัวใจ

หลกัส าคัญในการสรา้งหรือตอกย า้ภาพลักษณ ์น าเสนอ เชิญชวน ท าความรูจ้ัก การพยายามใน

การสรา้งความเป็นมิตรดว้ยบรรยากาศท่ีเปรียบเสมือนอารมณค์วามรูสึ้กของผูท่ี้ไดเ้ขา้มารว่มงาน

จะไดร้บัความรูสึ้กอย่างไร แต่ในในความเป็นจริงแลว้รูปแบบของหวัใจหลกัในการแบ่งประเภทของ

กิจกรรมในการจดังานแต่ละงานมีความชดัเจนอยู่ในเนือ้หาของงานอีเวนต ์โดยผูว้ิจัยสามารถแบ่ง

ออกไดต้ามการเสนอเนือ้หาการจัดแสดงและภาพลักษณ์ของการส่ือสารของงานแต่ละงานท่ีจัด

ขึน้มาได ้5 ประเภท ดงันี ้

 1. กิจกรรมเสนอภาพลกัษณด์า้นวฒันธรรม (Culture Image Event) 

 การจัดกิจกรรมท่ีมีวตัถปุระสงคห์ลกัในการน าเสนอภาพลักษณท์างวัฒนธรรมของชมุชน 

ท้องถิ่น จังหวัดและประเทศนั้น เพื่อเป็นการตอบสนองในด้านการส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิง

วฒันธรรม และจะเป็นการส่งเสริมในการส่งออกศิลปวัฒนธรรมประจ าทอ้งถิ่นหรือประจ าชาติเป็น

หลัก โดยมุ่งเน้นการแสดงให้เห็นถึงรากเง้า ภูมิปัญญา ถิ่นฐาน ความเชื่อ การแสดง งานฝีมือ

ทอ้งถิ่น ผ่านการจัดแสดง (Stage) อีเวนตข์ึน้มาใหเ้ห็นถึงความน่าสนใจจนน าไปสู่การเดินทางไป

สมัผสับรรยากาศการท่องเท่ียวในสถานท่ีจริง ใหค้วามรูสึ้กดีงาม เช่น กิจรรมส่งเสริมการท่องเท่ียว

ต่าง ๆ กิจกรรมแสดงผลงานทางวฒันธรรมภมูิปัญญาทอ้งถิ่น เป็นตน้ 

2. กิจกรรมเสนอภาพลกัษณด์า้นกีฬาและนนัทนาการ (Sport-Recreation-Play Image Event) 

 รูปแบบกิจกรรมท่ีจัดส่งเสริมภาพลักษณ์ใหก้ับกิจกรรมประเภทกีฬาและนันทนาการขึน้

โดยเฉพาะ โดยสามารถรบัรูไ้ดถ้ึงพลงัความเคล่ือนไหว (Dynamic) ใหรู้สึ้กของความเป็นกิจกรรมท่ี

มีกระตุ้นความกระตือรือรน้ (Active activity) ท าให้ผู้ท่ีได้เข้าร่วมงานกิจกรรมรูสึ้กอยากจะท า 

อยากจะทดลองใชท้ดสอบ ทดลองซือ้ อยากเขา้มามีส่วนร่วมต่าง ๆ เพื่อความบันเทิง การแข่งขัน 
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รางวลั ตามแต่รูปแบบของกิจกรรมหรืออาจจดัขึน้มาเพียงเพ่ือนนัทนาการขององคก์รหน่อยงานใน

การสรา้งความสัมพันธ์ภายในเท่านั้น เช่น กิจกรรมการวิ่งมาราทอน กิจกรรมแข่งขันกีฬา Motor 

sport หรือกิจกรรมสานสมัพนัธข์องบุคลากรในองคก์ร เป็นตน้ 

 3. กิจกรรมเสนอภาพลกัษณด์า้นสินคา้และการบริการ (Product-Service Image Event) 

 เป็นกิจกรรมท่ีมีหัวใจหลักในสรา้งส่งเสริมประชาสัมพันธ์ในภาพลักษณ์ของตราสินค้า

(Branding) ตัวสินคา้(Product) และการบริการ (Service) กิจกรรมในมุมมองของทางการตลาด

(Event Marketing)เป็นส าคัญ มุ่งจัดกิจกรรมภายในงานใหดึ้งดูดความสนใจกับกลุ่มลูกคา้ การ

เปิดตวัสินคา้ใหม่ โปรโมชั่นต่าง ๆ โดยเฉพาะส าหรบัขาจรลกูคา้ใหม่ ๆ ท่ีเขา้มาโดยไม่ไดต้ัง้ใจ หรือ

กลุ่มลกูคา้ท่ีตัง้ใจมาร่วมงานเพราะยงัคงภัคดีต่อตราสินคา้นัน้เป็นการส่งเสริมการขาย น าไปสู่เพิ่ม

การรบัรูค้วามสนใจ ส าหรบัการคา้การขาย ดว้ยการเขา้มาชม การจองสินคา้เขา้มาไปจนถึงยอด

การซือ้ขายจริงไดด้ว้ย เช่น กิจกรรมเปิดตัวรถยนตรุ์่นใหม่ล่าสดุ งานจัดแสดงโปรโมชั่นส่งเสริมการ

ขายของผูป้ระกอบดา้นบริการจดัการท่องเท่ียว เป็นตน้ 

4. กิจกรรมเสนอภาพลกัษณด์า้นงานดนตรีรื่นเริง (Concert Image Event) 

 เป็นกิจกรรมท่ีมีการแสดงดนตรีสดร่วมสมัยโดยมีผู้เข้าร่วมชมผ่านการจ าหน่ายบัตร

ล่วงหนา้ หรือบางครัง้เป็นงานท่ีไม่เก็บค่าเขา้ชมแลว้แต่วตัถปุระสงคข์องผูจ้ดังาน โดยหลกัจะมีการ

เชิญศิลปินนกัรอ้งท่ีมีชื่อเสียงเป็นท่ีรูจ้กั หรือก าลังเป็นท่ีไดร้บัความนิยมในขณะนัน้ มารว่มรอ้งเล่น

ดนตรีบนเวทีใหช้ม งานกิจกรรมท่ีเน้นเสนอภาพลักษณ์ด้านงานดนตรีรื่นเริงนั้นจะมีการก าหนด

รูปแบบ (Theme) ของงานเอาไวอ้ย่าชดัเจน ในแต่ละงานกิจกรรมดนตรีนัน้จะสามารถปรบัเปล่ียน

ใหเ้หมาะสมตามความคิดสรา้งสรรคแ์ปลกใหม่ไดอ้ย่างเต็มท่ีกิจกรรมดา้นอื่น ๆ รวมถึงกิจกรรมท่ี

ท าใหก้ลุ่มเป้าหมายไดเ้ขา้มารว่มสนกุกบัส่ิงท่ีเกิดขึน้ในบริเวณงานไดอ้ีกดว้ย 

 5. กิจกรรมเสนอภาพลกัษณด์า้นงานเทศกาล (Festival Image Event) 

 กิจกรรมในส่วนของภาพลกัษณด์า้นงานเทศกาลจะเป็นกิจกรรมท่ีมีการด าเนินการจัดอยู่

อย่าสม ่าเสมอเป็นประจ าในเชิงของลักษณะธรรมเนียมปฏิบัติเพื่อเป็นเทศการแห่งความบันเทิง 

ความเป็นสิริมงคล ความเชื่อ ความรกั  สอดคลอ้งกบังานประเพณีวฒันธรรมของแต่ละประเทศนั้น 

เช่น เทศการลอยกระทง เทศกาลปีใหม่ไทยอย่างวันสงกรานต์ วันพ่อ วนัแม่ เป็นตน้ หรือกิจกรรม

เสนอภาพลกัษณด์า้นงานเทศกาล ท่ีไดร้บัอิทธิพลจากวัฒนธรรมจากประเทศอื่นเขา้มาผสมผสาน

จนเกือบจะนับว่าเป็นเทศกาลประจ าปีไป เช่น เทศกาลวันแห่งความรกั (Valentine Day) เทศกาล
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ปีใหม่สากล (Happy New Year) เทศกาลวันปล่อยผี (Halloween) เทศกาลวันตรุษจีน (Chinese 

New Year) เป็นตน้ 

 หากลองพิจารณาโดยรวมของประเภทของกิจกรรมทัง้หมดดงัท่ีผูว้ิจยัไดก้ล่าวมานัน้ ในทุก

งานกิจกรรมเสนอภาพลกัษณด์า้นต่าง ๆ ลว้นแฝงไปดว้ยการประชาสมัพนัธใ์นการส่งเสริมผลลพัธ์

ทางการตลาด เพราะในทุกกิจกรรมจ าเป็นต้องมีผู้สนับสนุนในการจัดจากผู้จัด บุคคลหรือ

หน่วยงานผูอ้อกทนุสนบัสนนุต่าง ๆ โดยวัตถุประสงคน์ั้นเพื่อความบันเทิงต่อผูท่ี้ไดเ้ขา้มาเยี่ยมชม

งานกิจกรรม และไดร้บัรูท้ราบขอ้มลูท่ีทางผูจ้ดัตอ้งการส่ือสารทางดา้นใดมาถึงกลุ่มเป้าหมายผูร้บั

สารว่าอย่างไร 

เกรียงไกร กาญจนะโภคิน (2555) ไดอ้ธิบายเกี่ยวกับแนวคิดของการจัดกิจกรรมทางการ

ตลาดใหอ้อกมาไดต้รงตามเป้าหมายมากท่ีสดุและส่ิงส าคญัท่ีนกัจดัจะตอ้งค านึงถึงนัน้ประกอบไป

ดว้ยอะไรบา้ง ดงันี ้

สถานการณท์างการตลาด ( Market Situation) เป็นส่ิงแรกท่ีผูจ้ัดตอ้งน ามาพิจารณาก่อน

เสมอในภาพรวมของสินคา้เราส่วนแบ่งทางการตลาดเป็นอย่างไรบา้ง แลว้ตอนนีอ้ยู่ส่วนไหนของ

การตลาดแล้ว สิน้ค้าเก่าหรือใหม่ท่ีน ามาใช้ในกิจกรรม ข้อมูลทั้งหมดนี้จะเป็นการช่วยให้เรา

สามารถบอกทิศทางไดว้่า ควรใชล้ักษณะของกิจกรรมประเภทใด อธิเช่นถา้เป็นการเปิดตัวสินคา้

ใหม่ตอ้งใหก้ลุ่มเป้าหมายนัน้สามารถทดลองใชสิ้นคา้จริง ทดสอบประสิทธิภาพไดด้ว้ยตนเอง ผล

ของการตอบรบัเป็นอย่างไรในขัน้แรกเพื่อน าขอ้มลูท่ีไดม้าศึกษาการตลาดต่อไป 

สถานการณ์ของตราสินค้า ( Brand Situation) เป็นการวิเคราะห์เจาะจงในส่วนของ

ศักยภาพตราสินคา้ ว่าตราสินคา้ของนั้นมีจุดเด่นใดท่ีสามารถใชใ้นการดึงดูดกลุ่มเป้าหมายหรือ

ส่ือมวลชนไดห้รือไม่ เช่นการใชจุ้ดเด่นท่ีเป็นสินคา้อย่างของคณุแอดนักรอ้ง น าวงดนตรีคาราบาว

เป็นภาพลักษณ์ในการประชาสัมพันธ์สินค้าเครื่องด่ืมบาวแดง หรือ อาจใช้วิธีการเชิญบุคลท่ีมี

ชื่อเสียงเข้ามารวมกิจกรรมสามารถช่วยในการเสริมแรงในงานอีเวนตไ์ด ้แต่ในบางครัง้ผู้จัดงาน

อาจใช้วิธีการอิงกับกระแสเหตุการณ์หรือบทบาทตัวละครดังในปัจจุบัน มาใช้ในการช่วยเป็น

แม่เหล็กเพิ่มจ านวนผูท่ี้จะเขา้มารว่มงานใหม้ากขึน้ไดเ้ป็นอย่างดี  

แนวทางของกิจกรรม ( Event Platform) เป็นการก าหนดลักษณะของทิศทาง รูปแบบ

กิจกรรม ส่ิงท่ีเกิดขึน้ ความมีคุณค่าหรือการแสดงถึงวัฒนธรรมองคก์รในการน าเสนอรูปแบบท่ีมี

ความเหมาะสมกับสินค้าหรือบริการนั้น เช่น การเปิดตัวรถกระบะประหยัดน า้มันด้วยการจัด



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 38 

กิจกรรมคาราวานขบัรถจากเหนือจรดใตด้ว้ยการเติมน า้มนัเพียงครัง้เดียว เพื่อเป็นแสดงใหเ้ห็นถึง

ศกัยภาพของสินคา้จริงดว้ยการทดสอบกบักลุ่มเป้าหมายใหเ้ห็นจริง เป็นตน้ 

คู่แข่งขัน ( Competitor) โดยปรกติแลว้นักการตลาดจะท าการศึกษาวิจัยพฤติกรรมคู่แข่ง

ซี่งเป็นการใชว้ิธีการส ารวจขอ้มลูของกิจกรรมทางธุรกิจเป็นหลกัตลอดในระยะเวลา 1-2 ปี รวมไป

ถึงกิจกรรมท่ีก าลังจะเกิดขึน้ในอนาคตว่าเป็นในลักษณะรูปแบบใดบา้งน ามาวิเคราะห ์โดยเฉพาะ

กลยุทธด์า้นการจัดกิจกรรม เพื่อเป็นขอ้มูลส าคัญส าหรบัองคก์รและนักการตลาดจะได้ออกแบบ

ปรบัแผนการกลยทุธใ์หม้ีความแปลกใหม่ทนัสมยัท่ีเรียกว่า “แปลกใหม่ใหญ่ดงั” เป็นตน้ 

ขอ้มูลลูกคา้เชิงลึก ( Consumer Insight) ในการขอ้มูลลูกคา้เชิงลึกมีส่วนส าคัญอย่างยิ่ง 

โดยจะเป็นการศึกษาพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมายอยู่เสมอว่ามีการปรบัเปล่ียนแปลงไปในทิศทางใด 

โดยส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึงคือความเขา้ใจผูบ้ริโภคของนกัการตลาดมากนอ้ยเพียงใด ว่ากลุ่มเป้าหมายมี

วิถีชีวิตอย่างไร ชอบหรือก าลงันิยมเกิดกระแสความสนใจอะไรกันอยู่ในขณะนั้น เพื่อนักการตลาด

จะใชข้อ้มูลเหล่านีใ้นการวางแผนสรา้งสรรคง์านกิจกรรมออกมาไดต้รงใจกลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมาย

ไดม้ากท่ีสดุ 

ในส่วนนีผู้ว้ิจัยมีความคิดเห็นเพิ่มเติมจาก เกรียงไกร กาญจนโภคิน มีส่วนส าคัญในการ

จัดกิจกรรมทางการตลาดให้ออกมาไดต้รงตามเป้าหมายมากท่ีสุดและส่ิงส าคัญท่ีนักจัดจะตอ้ง

ค านึงถึงหลกัในการเลือกสถานท่ีหรือท าเลท่ีท าการจดักิจกรรมที่ผูจ้ดัไม่อาจมองขา้มความส าคญันี้

ไปได ้

สถานท่ีจัดกิจกรรม (Event location) เป็นการเลือกสถานท่ีจุดท าเลท่ีตัง้ใหม้ีสะดวกสบาย

ความเหมาะสมกับภาพลักษณ์สินคา้ และกลุ่มเป้าหมาย ท่ีนักการตลาดตอ้งมองใหช้ัดหากเป็น

แหล่งในท่ีมีผู้คนจ านวนมากในท่ีร่มอย่างในห้างสรรพสินค้าหรือลานกลางแจง้บริเวณหน้าห้าง 

บางชัน้บางจดุในหา้งก็เป็นจุดท่ีไม่ค่อยมีผูค้น หากผูจ้ดัเนน้มีกิจกรรมรว่มสนุกควรจะใชพ้ืน้ท่ีท่ีใกล้

บนัไดเล่ือน ประตทูางสญัจรเขา้ออกมากท่ีสดุจึงจะเกิดประโยชนใ์นเชิงการตลาด เป็นตน้ 

จากแนวคิดหลักการและ วรรณกรรม ท่ีผูว้ิจัยได้น าเสนอมาขา้งตน้นั้นจะท าให้เห็นไดว้่า

กิจกรรมส่งเสริมการตลาดมีส่วนส าคัญในการช่วยสรา้งส่ิงท่ีน่าสนใจใหก้ับภาพลักษณต์ราสินคา้

เสริมแรงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งในมุมมองของนักออกแบบงานออกประชาสัมพันธ์ต่าง ๆ ท่ี

เกิดขึน้ภายในงานนั้นมีส่วนช่วยส าคัญในการสรา้งภาพลักษณ์นั้นใหอ้อกมาเป็นท่ีประทับใจต่อ

กลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างดีและสามารถตอบสนองความตอ้งการทางการมองเห็น รบัรูท้ดลองไดจ้ริง 
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อีกทัง้เป็นจดุกระตุน้ความสนใจในดา้นการตลาดท่ีมีต่อกลุ่มเป้าหมายไดดี้ เพื่อเป็นไปตามแนวคิด

ความตอ้งการของผูจ้ดังานวางเอาไวม้ากท่ีสดุ 

 

2.5 ศึกษาแนวคิดเก่ียวกับอัตลักษณอ์งคก์ร Corporate Identity (CI) 
 

ความหมายและความส าคัญของอัตลักษณอ์งคก์ร 

 ทินวงษ์  รักอิสสระกุล และธัญญธร อินทร์ฉ่าง  (2554: 50) อัตลักษณ์องค์กร 

(Corporate Identity) หมายถึง ภาพลักษณท่ี์แสดงออกและปรากฏใหเ้ห็นในสายตาผูอ้ื่น (Image) 

ท่ีสามารถส่ือภาพลักษณ์ขององค์กรนั้นอย่างเป็นระบบ มีความเป็นเอกลักษณ์ท่ีสามารถส่ือถึง

ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนัเกิดขึน้เป็นรูปธรรม และสามารถท าใหบุ้คลากรในองคก์าร และบุคคล

ทั่วไป สามารถเข้าใจถึงภาพลักษณ์ท่ีมีความเกี่ยวขอ้งกับองค์กรและมีความส าคัญอย่างในการ

แข่งขนั  

 ชลธิศา เท่ียวประดิษฐ์ (2550: 35-36) ไดอ้ธิบายสาเหตุของการใหญ่ท่ีมีความจ าเป็น

ในการสรา้งอัตลักษณ์องคก์รนั้น จะมีอยู่ 2 ประการ คือ ประการแรก องคก์รมีการจัดตั้งขึน้ใหม่

และมีจ านวนคู่แข่งมากจึงตอ้งสรา้งอตัลักษณเ์ฉพาะขององคก์รนั้น และประการท่ีสอง องคก์รนั้น

ก่อตั้งมานานพอสมควร จ าเป็นต้องมีการพัฒนาภาพลักษณ์ขององค์กรใหม่ใหท้ันสมัยมากขึน้ 

และกล่าวถึงดชันีบงชีว้่าเวลาใดควรปรบัเปลี่ยนเองลกัษณข์ององคก์ร ไดแ้ก่ 

 1. ชือ่และตราสญัลกัษณเ์กิดความลา้สมยั 

 2. มีความตอ้งการขยายองคก์ร 

 3. ปรบัยอ่ขยายธุรกจิบางส่วน 

 4. ตลาดคู่แข่งมีการเปล่ียนแปลง 

 5. ตราสญัลกัษณไ์ม่น่าจดจ าเท่าสินคา้และบริการ 

 6. กิจการมีก าไรที่ลดนอ้ยลง 

 7. บริษัทลกูตอ้งการความโดดเด่นท่ีชดัเจนมากขึน้ 

 8. เกิดการปรบัเปลี่ยนจากปัญหาภายในของบุคลากร 

 การปรบัเปลี่ยนภาพลักษณอ์งคก์รท่ีมาจากสาเหตใุดก็ตาม ซึ่งเป็นองคป์ระกอบหลกัท่ี

ส าคัญ ในการสรา้งอัตลักษณใ์หก้บัองคก์ร ท่ีจะสามารถเป็นประโยชนแ์ก่บุคลากรและธุรกิจ โดย
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อิงจากสถานการณ์ คู่แข่งทางการตลาดท่ีก าลังเกิดขึ ้นในเวลานั้น เพื่อปรับแผนให้มีความ

เหมาะสม เป็นท่ีรบัรูจ้ดจ าต่อกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสดุ เป็นตน้ 

ส านักงานราชบัณฑิตยสภา  (2550) ได้นิยามค าว่า อัตลักษณ์ (อ่านว่า อัด-ตะ-ลัก) 

ประกอบด้วยค าว่า อัต (อัด-ตะ) ซึ่งหมายถึง ตน หรือ ตัวเอง กับ ลักษณ์ ซึ่งหมายถึง สมบัติ

เฉพาะตัว  และค าว่า อัตลักษณ์  ตรงกับค าภาษาอังกฤษว่า  identity (อ่านว่า ไอ-เด็น-ติ-ตี ้) 

หมายถึง ผลรวมของลักษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหน่ึงซึ่งท าให้ส่ิงนั้นเป็นท่ีรูจ้ักหรือจ าได้ เพราะ

สงัคมในแต่ละสงัคมย่อมมีอตัลกัษณท์างวฒันธรรมของตนเอง 

 โดยปรกติแลว้ค าว่า อตัลกัษณ ์หรือ Identity มกัเป็นค าท่ีถกูกล่าวถึงอยู่เสมอซึ่งเป็นอตั

ลักษณ์มักปรากฏความเป็นมาอย่างมีความหมายบนคุณลักษณะเฉพาะตัว  เราจะเห็นไดว้่าใน

ความหมายของ ส านักงานราชบัณฑิตยสภา ท่ีกล่าวมาข้างต้นนั้นรวมหมายถึงความเป็นอัต

ลกัษณท์างสังคมท่ีหมายถึง บุคคล องคก์รหรือชุมชน  และรวมไปถึงการบ่งชีข้องสังคม เผ่าพันธุ ์

รากเงา้หรือตัวตน เกิดความเป็นมาท่ีเห็นชดัมีความโดดเด่นในแบบของตนจนอาจเกิดเป็นอ านาจ

ทางวฒันธรรมบางอย่างท่ีจบัตอ้งไดแ้ละไม่สามารถจบัตอ้งไดข้ึน้มา ในเรารูสึ้กนึกถึงได้ 

 โดยเมื่อค าว่า อัตลักษณ์  หรือ Identity ได้ถูกน ามารวมกับค าว่า  องค์กร หรือ 

Corporate จะเกิดความหมายท่ีมีความหนกัแน่นขึน้เมื่อหากไดเ้ขา้มาอยู่อย่างเป็นทางการดว้ยค า

ว่า Corporate Identity อย่างบริษัท สินค้า หรือองค์กรในการช่วยก าหนดรูปลักษณ์หน้าตาท่ี

แตกต่างชดัเจนขึน้มาไดอ้ย่างเป็นระบบ แต่อีกนยัหน่ึงคือเร่ืองของส่ิงท่ีตอ้งการส่ือสารออกไปอย่าง

เฉพาะตวัท่ีออกมาเป็นรูปธรรมสามารถน าไปใชใ้นทางธุรกิจ 

โดยจะถูกเรียกว่า “อัตลักษณ์องคก์ร” โดยค าย่อว่า “Ci” หรือ (Corporate Identity) ซึ่ง

เปรียบเสมือนขอ้บังคบัการปฏิบติัในดา้นการออกแบบ การน าเสนอภาพและเนือ้หาออกสู่สายตา

คนทั่วไป โดยหลกัแลว้จะน าไปใชใ้นการแสดงภาพลกัษณ์เป็นท่ีกล่าวขานจดจ าเขา้ไปในทกุบริบท

ของบริษัทองค์กรหรือตัวสินค้า ในความหมายของผู้วิจัยเพื่อการออกแบบเรขศิลป์ ส่ือสาร

ความหมายอัตลักษณอ์งคก์รนั้นจะหมายความถึงองคป์ระกอบท่ีอธิบายใหเ้ห็นภาพไดช้ดัเจนใน

ตวัตนไดเ้ป็นอย่างดี  
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วัตถุประสงคข์องการออกแบบอัตลักษณอ์งคก์ร 

วตัถปุระสงคข์องอตัลกัษณข์ององคก์ร เพื่อใชใ้นการส่ือสารมี 3 ปัจจยั ดงันี ้ 

1. เพื่อการส่ือสารทางจิตวิทยา (Psychological Communication) 

การส่ือสารทางจิตวิทยานัน้มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เป็นความตอ้งการท่ีจะส่ือสารถึง

กลุ่มเป้าหมายใหเ้ป็นท่ีรูจ้กัประทบัใจ เขา้ใจ เชื่อมั่นและเกิดการยอมรบั การเลือกชื่อมาใชก้็เช่นกัน

ท่ีสามารถใช้ความหมายโดยตรง การเล่นค า การตัดค าย่อ เพื่อส่ือสารออกมาเข้าใจได้โดยง่าย

นั่นเอง 

2. เพื่อใหเ้กิดภาพลกัษณ ์(Image)  

ในส่วนนีภ้าพลกัษณท่ี์เกิดขึน้ในใจของกลุ่มเป้าหมายจะมีความสัมพนัธก์ับทศันคติความ

พอใจชื่นชอบหรือไม่ชื่นชอบอะไรบางอย่างกับองคก์ร หรือสินค้า เช่น รา้นอาหารฟาสต์ฟู้ดอย่าง 

McDonald’s ท่ีมักถูกมองว่าเป็นอาหารขยะไม่มีประโยชนท์างโภชนาการ แต่ในบา้นเรากลับไดม้ี

การสรา้งภาพลกัษณท่ี์ใหรู้สึ้กว่ามีรสนิยมและดทูันสมยัหากไดลิ้ม้ลอง แถมก็ยงัไดร้บัความนิยมว่า

เป็นอาหารดูดีมีราคา เหล่านีม้าจากทัศนคติการสรา้งภาพลักษณ์ (Image) ท่ีมีสวนส าคัญส่งผล

กบัยอดขายสินคา้ 

3. เพื่อสนองทางดา้นพฤติกรรม (Behavior)  

สนองต่อดา้นพฤติกรรมเป็นเป้าหมายความตอ้งการของอตัลักษณข์ององคก์รในการสรา้ง

แรงจูงใจให้กลุ่มเป้าหมายแสดงออกทางด้านพฤติกรรมในการแสวงหาขอ้มูลเพื่อท าความรูจ้ัก 

อยากทราบถึงขอ้มลูรายละเอียดเกี่ยวกบัสินคา้บริการ จนกลายเป็นลกูคา้ท่ีใชสิ้นคา้บริการในท่ีสดุ 

   จดุประสงคข์องการออกแบบอัตลกัษณอ์งคก์รท่ีผูว้ิจยัไดเ้สนอมานัน้ โดยหลกัเพื่อแสดงให้

เห็นการส่ือสารเพื่อสรา้งทศันคติท่ีส่งผลต่อการตอบสนองในเชิงพฤติกรรมจากภาพลกัษณเ์กิดการ

ยอมรบัแสดงออกว่าตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของอตัลกัษณนี์ ้

กระบวนการออกแบบอตัลกัษณอ์งคก์ร 

 วรพล โสภนราพงษ์ (2561) ไดอ้ธิบายถึงทางเลือกในการจดัการเกี่ยวกบัการเขา้ใจกลยทุธ์

ตราสินค้าผลิตภัณฑ์ (Brand) กับการจัดการอย่างไรให้มีประสิทธิภาพเอาไว้ใน Brand Age 

Online ถึงการออกแบบอตัลกัษณอ์งคก์รนัน้จัดว่าเป็นการออกแบบความน่าเชื่อถือในขั้นตอนแรก

ดว้ยกระบวนการศึกษาค้นควา้วิจัยข้อมูลมาท าการวิเคราะห ์(Research and Analysis) ในการ
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ก าหนดเหตุผลของการออกแบบอัตลกัษณอ์งคก์รควรเป็นลักษณะอย่างไรที่เหมาะสมส าหรบัการ

ออกแบบภาพลกัษณข์ึน้มาประกอบไปดว้ย 4 กรณี ดงันี ้

กรณีท่ี 1 ออกแบบปรบัปรุงออกแบบภาพลกัษณจ์ากท่ีมีอยู่เดิมขึน้มาใหม่ (Rebranding) 

ซึ่งการปรับปรุงภาพลักษณ์จะมี 2 ลักษณะ คือ การวิวัฒนาการ (Revolution) หรือการเปล่ียน

ภาพลักษณ์ ตราสินค้า (Brand) ไปจากเดิมทั้งหมด โดยอาจเกิดในกรณีท่ีมีการควบรวมธุรกิจ 

(Business Combination) กนัขึน้มาเกิดอตัลักษณใ์หม่ท่ีน่าสนใจมากต่อกลุ่มผูบ้ริโภคขึน้ เช่น การ

ควบรวมธุรกิจของ บริษัทผลิตภาพยนตรใ์นประเทศไทยท่ีเกิดจากการควบรวมกนัของ บริษัท จีเอ็ม

เอ็ม แกรมมี่  จ  ากัด (มหาชน) และ บริษัท หับโห้หิ ้น บางกอก จ ากัด เกิดการวิวัฒนาการ

ภาพลกัษณใ์หม่ขึน้มาเป็น  บริษัท จีดีเอช หา้หา้เกา้ จ ากดั เป็นตน้ 

กรณีท่ี 2 ออกแบบจากพืน้ฐานโครงสรา้งเดิมเพิ่มเติมเป็นสินคา้ใหม่ หรือการขยายสาย

ผลิตภณัฑ ์(Line Extension Branding) เป็นการต่อยอดออกแบบพัฒนาในภาพลกัษณต์ราสินคา้

จากอัตลักษณ์เดิม ด้วยตัวผลิตภัณฑ์เดิม  (Single Brand) เป็นการขายตัวของภาพลักษณ์ตรา

สินค้าในด้านลึก (Brand Depth) มีลักษณะสินค้าชนิดเดียวกันท่ีมีความแตกต่างกันด้วยการ

ออกแบบลวดลายในผลิตภัณฑ์เดิม การปรบัสี ปรับขนาด แต่แสดงตนอยู่ในจุดขายเดิมภายใต้

ภาพลกัษณต์ราสินคา้อนัเดิม ดงันี ้ 
การออกรสชาติหรือกล่ินใหม่ (Latest Flavor) ลักษณะแบบนีอ้ยู่ในกรณีท่ีสินคา้ตอ้งการ

ขยับตัวเพื่อใหเ้กิดความน่าสนใจให้เกิดขึน้กับกลุ่มผู้บริโภคด้วยการออกรสชาติหรือกล่ินใหม่  ท่ี

แตกต่างจากเดิม เช่น สบู่พฤกษานกแก้วท่ีในช่วงระยะเวลาแรกได้ออกกล่ินของสบู่คือกล่ินของ

ดอกมะลิเพียงกล่ินเดียวมาตลอดระยะเวลาถึง 50 ปี แต่ในปัจจุบันเราจะไดเ้ห็นการปรบัตัวออก

กล่ินใหม่ออกมาถึง 8 กล่ินดว้ยกนั เพื่อตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูบ้ริโภคมากขึน้ เป็นตน้ 

การออกสูตรใหม่  (New Formula) โดยทั่ วไปแล้วการออกสูตรใหม่ของสินค้าแต่ละ

ประเภทจะมีความเป็นเอกลักษณเ์ฉพาะตัวอยู่แลว้และมีจดุแข็งท่ีมีกลุ่มผูบ้ริโภคใหค้วามภคัดีแต่

ยังตอ้งการปรบัปรุงสูตรของผลิตภัณฑเ์พื่อสรา้งความเหน่ียวแน่นดว้ยการออกสูตรใหม่ท่ีมีความ

พิเศษมากขึน้ เช่น ผลิตภัณฑย์าสระผมสูตรขจัดรงัแค  Head & Shoulders ท่ีไดท้ าการออกสูตรท่ี

ผสานเทคโนโลยี Micro Zinc ท่ีจะมีอนภุาคเล็กกว่าเดิมถึง 8 เท่า ช่วยใหส้ามารถเพ่ิมประสิทธิภาพ

ในการขจดัเชือ้ราและรงัแคออกไดดี้ยิ่งขึน้ จึงมีการเสริมภาพลักษณจ์ากอัตลกัษณเ์ดิมท่ีมีอยู่อย่าง

น่าสนใจต่อกลุ่มเป้าหมายเดิมและออกกล่ินใหม่เพิ่มเติมส ารบักลุ่มเป้าหมายใหม่อีกดว้ย เป็นตน้ 
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การปรบัขนาดใหม่ (New Size) ลักษณะของการปรบัขนาดใหม่ของสินค้าให้มีขนาดท่ี

ใหญ่ขึน้หรือเล็กลงตามความตอ้งการของกลุ่มผูบ้ริโภค เช่น กรณีเครื่องด่ืมประเภทชาเขียวอย่าง 

ชาเขียวเพียวริคุ  เกิดประสบปัญหาไม่สามารถท าใหก้ลุ่มผูบ้ริโภครบัรูไ้ดถ้ึงความแตกต่างของใบ

ชาขาวกับชาเขียวได ้ในช่วงแรก จึงปรับขนาดของสินค้าและต าแหน่งของภาพลักษณ์  ( Brand 

Positioning) มุ่งไปยังกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีเป็นกลุ่มวัยรุ่น พรอ้มทั้งปรบัขนาดสิน้คา้ให้เล็กลงและออก

รสชาติส่วนผสมของผลไม ้ใหม่ เพื่อความเหมาะสม เป็นตน้ 

กรณีท่ี 3 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ใหม่ (New Packaging) ในแง่ทางการตลาดท่ีท าให้

ส่งผลไปถึงงานออกแบบบรรจุภัณฑแ์บบใหม่ขึน้มาไดน้ั้น หากลองวิเคราะหจ์ะเป็นลักษณะของ

การเปล่ียนรูปลักษณ์ภายนอกขึน้มาใหม่ แต่ยังคงคุณค่าคุณภาพของสินค้าภายในเอาไว้

เหมือนเดิมคือต้องการปรับเปล่ียนส่ิงท่ีมองเห็นในสายตาของผู้บริโภคไปอย่างสิน้เชิงโดยการ

ออกแบบลักษณะรูปทรงของผลิตภัณฑ์ใหม่ แต่ยังต้องการรักษาเอกลักษณ์ของความเป็นอัต

ลกัษณเ์อาไว ้เช่น สมัยก่อนเราจะรูจ้กั “ผงหอมศรีจนัทร”์ ท่ีซึ่งมีกลุ่มของลกูคา้ส่วนใหญ่ในช่วงวัย 

35-40 ปีขึน้ไป เพื่อเป็นการหาช่องทางการจัดจ าหน่ายใหม่ มีความตอ้งการเพิ่มกลุ่มผูบ้ริโภคเป็น

กลุ่มวัยรุน่ และช่วงวัยท างานมากขึน้ จึงท าการออกแบบบรรจุภัณฑใ์หม่ ปรบัเปล่ียนผลิตภัณฑ์

ใหม่เป็น “SRICHAND” ท่ีมีบรรจุภัณฑแ์ป้งฝุ่ นในแบบท่ีสามารถใชง้านไดส้ะดวกมากขึน้ส าหรบั

ลกูคา้กลุ่มใหม่ เป็นตน้ 

กรณีท่ี 4 สรา้งอัตลักษณ์องค์กรขึน้ใหม่  (Branding) เป็นการออกแบบสรา้งอัตลักษณ์

องคก์รขึน้มาใหม่ทัง้หมดโดยอาศยัขอ้มลูรายละเอียดจากตวัผลิตภณัฑสิ์นคา้หรือบริการ หาวิธีการ

ท่ีมีความเหมาะสมอย่างไรในการสรา้งรูปรา่งหนา้ตาออกมาใหเ้ขา้ใจรูจ้ักไดง้่ายท่ีสุดกับต าแหน่ง

ของภาพลกัษณ ์ ( Brand Positioning) ในกลุ่มผูบ้ริโภคทางการตลาดของสินคา้มากท่ีสดุ  

 อินทิรา นาควัชระ ได้กล่าวถึงความส าคัญของตราสินคา้หรือตราสัญลักษณ์ใน เอกสาร

ประกอบการสอนรายวิชาการออกแบบเรขนศิลป์ 1 ไวว้่าตราสินคา้หรือตราสญัลกัษณเ์ป็นส่ิงท่ีเป็น

รูปธรรมส่ิงหน่ึงท่ีจะใช้เป็นตัวแทนเพื่อส่ือให้ผูช้มท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายรบัรูแ้ละจดจ าได้ โดยตรา

สินค้าตราสัญลักษณ์องค์กรจะเป็นส่ิงท่ี ขมวดรวมให้ส่ือถึงบุคลิกลักษณะของสินค้าหรือองคก์ร

นัน้ ๆ ท่ีเป็นดา้นดี (ซึ่งมกัเป็นลกัษณะนามธรรม) เช่น คณุภาพสินคา้ ประวติัความเป็นมา ต านาน 

การบริหารจดัการต าแหน่งในสงัคม  
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จากขอ้มลูดังกล่าวขา้งตน้นัน้เหตจุ  าเป็นต่อการพฒันาภาพลกัษณต์ราสินคา้ ท่ีเป็นสาเหตุ

หลักของการปรับปรุงเปล่ียนแปลงในการออกแบบอัตลักษณ์องค์กรควรค านึงถึงตามความ

ตอ้งการของกลุ่มผูบ้ริโภค ในการปรบัปรุงรสชาติ การออกแบบบรรจุภัณฑใ์หม่ หรือการออกตรา

สินคา้ใหม่ส่ิงท่ีเป็นหวัใจหลักนัน้เป็นการพฒันาการตนเองเพื่อความอยู่รอดทางธุรกิจ โดยผูว้ิจยัได้

ท าการศึกษาขอ้มูลในส่วนนีม้าเพื่อเป็นองคค์วามรูใ้นการน าไปใชป้ระโยชนใ์นการออกแบบพฒันา

ผลงานวิจยัต่อไป 

  

ตราสัญลักษณ ์(Logo) 

องคป์ระกอบตราสัญลักษณ์ (Logo Element) สามารถเรียกได้ว่าเป็นเครื่องหมายอย่าง

หน่ึงท่ีมีส่วนส าคัญในการสะทอ้นใหเ้ห็นถึงหนา้ตาเอกลักษณ ์ดว้ยการปรากฏภาพลักษณ์ผ่าน สี 

เสน้ ท่ีว่าง ภาพประกอบและตัวอักษรท่ีมีความชัดเจนขึน้ในภาพใหญ่ใหแ้ก่บริษัท รา้นคา้ สินค้า 

องคก์รหรือแม่แต่ตวับุคคลเองไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

 สี (Color) การใชเ้ลือกชดุสีมาเป็นส่วนส าคญัทางจิตวิทยาในการออกแบบเพื่อสรา้ง

ความจดจ านัน้มีส่วนส าคญัอย่างยิ่งเพราะสามารถส่ือถึงอารมณ ์ บุคลิกภาพ อตัลกัษณต์วัตนของ

ตราสินคา้ได ้ ดงันัน้นกัออกแบบควรมีวธีิการเลือกสีมาใชท่ี้มีความเหมาะสมและจ ากดัจ านวนสีท่ี

ไม่ควรเกิน 4 สี เท่านัน้ เพื่อใหเ้กิดความจดจ าอย่างมีโครงสรา้งของกลุ่มสีอตัลกัษณท่ี์แตกต่าง

อย่างมีตวัตนต่อกลุ่มผูบ้ริโภคได ้ 

 ภาพประกอบ (Illustration) เป็นการสรา้งภาพออกมาใหเ้ห็นและสามารถท าหนา้ท่ีใน

การส่ือสารอธิบายความหมายจากประกอบนั้น ๆ เพื่อสร้างความเข้าใจหรือส่งเสริมของ

ภาพลักษณ์ของตราสินค้า ไม่ว่าจะเป็นเส้น (Line) รูปร่างรูปทรง (Shape) รวมไปถึงการใช้

ภาพถ่ายเขา้มาประกอบ โดยสามารถออกแบบใหม้ีลกัษณะการใชง้านท่ีสามารถยืดหยุ่นไดอ้าจท า

ใหดู้เหมือนจริงหรือเป็นรูปแบบของนามธรรมได้เช่นกัน การใชภ้าพประกอบต้องค านึงถึงจังหวะ

ของการจัดวางตามหลักองค์ประกอบศิลป์และให้ออกมาได้อย่างมีจุดเด่นส่ือสารถึงอัตลักษณ์

ออกมาเป็นท่ีน่าจดจ าได ้ 

 ตัวอักษร (Font) ตัวอักษรในท่ีนีจ้ะหมายถึงชื่อค า ตัวย่อ ประโยค ท่ีมีความเฉพาะตัว

เป็นได้ทั้งภาษาไทยหรืออังกฤษ ท่ีจะน ามาใช้ในส่ือสารจะต้องค านึงถึงการให้ความหมาย 

(Meaning), การสร้างความชัดเจน  (Legibility), อ่านได้เข้าใจได้ง่าย  (Readability) และมี



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 45 

ความส าคญัในการส่ือสารออกมาไดม้ีความสอดคลอ้งกับบุคลิกของตราสญัลักษณไ์ดโ้ดยอาจใช้

การออกแบบตวัอักษรออกมาเป็นค าเฉพาะค า หวัขอ้หรือการพาดหัวเร่ือง ท่ีเรียกว่า การออกแบบ

ตวัอกัษร (Typography) เพื่อประกอบการส่ือสารอตัลกัษณอ์งคก์รได ้

 จากคุณลักษณะทั้ง 4 ข้อท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมานั้น  เป็นส่วนประกอบส าคัญในการ

อธิบายความหมายทางเลขศิลป์ของอัตลักษณ์องค์กร  (Corporate Identity) หรือตราสินค้าท่ี

สามารถส่ือสารจากบุคลิกภาพ (Image Scale) ผ่านการออกแบบตราสญัลกัษณ ์การใชสี้ การใช้

ภาพประกอบ การใชต้วัอกัษร หรือแมแ้ต่หลกัของการใชอ้งคป์ระกอบศิลป์เร่ืองของขนาด ช่องว่าง 

ระยะห่าง การเว้นบรรทัด ท่ีให้ความหมายเฉพาะตัวเกิดความสุนทรียะ กับภาพลักษณ์ท่ีดูดี

สวยงามน่าสนใจ เกิดความน่าเชื่อถือและจ าไดง้่าย 

 อารยะ ศรีกลัยาณบุตร (2541: 17) ตราสัญลักษณแ์สดงถึงความเป็นหนา้ตาขององคก์ร

หรือแบรนด ์จะมีหนา้ท่ีหลกัในการสรา้งความโดเด่นซึ่งแสดงออกถึงความเป็นตวัตนท่ีเป็นเจา้ของ

ในองคก์ร สินคา้หรือบริการ ต่อผูบ้ริโภคใหจ้ดจ าประทับใจ  โดยประเภทตราสัญลักษณ ์(Type of 

Logo) สามารถจ าแนกออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ ดว้ยกนั 

 1. ตราสญัลกัษณแ์บบตวัอกัษร (Logotype or Wordmark) 

 ลักษณะการใช้ตราสัญลักษณ์ประเภทนี้เป็นการใช้ตัวอักษรเพียงอย่างเดียว ไม่มี

องคป์ระกอบใดเขามาใชร้วมกนักับตวัอกัษร ซึ่งสามารถแบ่งออกแบเป็นสองประเภทย่อย คือ การ

ใช้ทุกตัวอักษรมาจากชื่อค าท่ีสะกดโดยตรงจากชื่อองคก์รหรือแบรนด ์(Name-Only Mark) และ

การใชบ้างตวัอกัษรหรือวิธีการใชต้วัอกัษรย่อขององคก์รหรือแบรนด ์(Initial Letter Mark) 

 
ภาพที่ 1 ตราสญัลกัษณเ์ครื่องดื่ม Coca Cola ใชท้กุตวัอกัษรจากชื่อโดยตรงองคก์รหรือแบรนด ์(Name-Only Mark) 
ที่มา : https://en.wikipedia.org/wiki/Coca-Cola 
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ภาพที่ 2 ตราสญัลกัษณส์ านกัข่าว CNN ที่ใชต้วัอกัษรย่อขององคก์รหรือแบรนด ์(Initial Letter Mark) 

ที่มา : https://en.wikipedia.org/wiki/CNN 

 

 2.การใชส้ญัลกัษณภ์าพ (Symbol) 

 การออกแบบตราสญัลกัษณล์ักษณะนีเ้ป็นการจัดภาพในลักษณะการใชส้ัญลักษณภ์าพ 

(Pictogram) เป็นการใชรู้ปสัญลักษณน์ ามาประกอบเพียงอย่างเดียว เพื่อใชใ้นการส่ือออกมาได้

เข้าใจง่ายมากขึน้ประหยัดพื ้นท่ีได้ดีสามารถจับใจความส าคัญมาส่ือสารเป็นภาษาภาพเชิง

นามธรรมหรือรูปธรรม ช่วยในการส่ือสารความหมายในองคก์รหรือภาพลักษณ์ตราสินคา้ออกได้

โดยไม่มีตวัอกัษรมาท างานอยู่รว่มกนัได ้

 ในการน าไปใชห้ากจะน าชื่อของสินคา้ ตราสินคา้หรือบริการมาประกอบในตราสญัลกัษณ ์

โดยการจัดวางให้ห่างออกจากกัน ไม่ติดกัน แต่สามารถส่ือสารออกมาเป็นส่วนหน่ึงของตรา

สญัลักษณ ์ซึ่งสามารถแบ่งออกแบเป็นสองประเภทย่อย คือ ตราสัญลกัษณท่ี์ใชอ้งคป์ระกอบภาพ

ท่ีส่ือสารแบบนามธรรมโดยสามารถแสดงถึงตัวตนขององคก์รหรือภาพลกัษณต์ราสินคา้ออกมาได ้

(Abstract Mark)  และตราสัญลักษณ์ท่ีใชอ้งค์ประกอบของภาพท่ีแสดงตนถึงสินค้าหรือบริการ

โดยการน ามาดัดแปลง (Allusive Mark)  ให้มีความโดดเด่นน่าสนใจมากขึน้สามารถจดจดได้

โดยง่าย 

 
ภาพที่ 3 ตราสญัลกัษณท์ี่ใชอ้งคป์ระกอบภาพที่ส่ือถึงองคก์รหรือแบรนดสิ์นคา้ออกมา (Abstract Mark) 

ที่มา : https://www.odanieldesignsblog.com/anatomyofalogo/ 
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ภาพที่ 4 ตราสญัลกัษณท์ี่ใชอ้งคป์ระกอบภาพที่ส่ือสารนามธรรมแสดงตวัตนองคก์รออกมา (Abstract Mark)   

ที่มา : https://www.odanieldesignsblog.com/anatomyofalogo/ 

 

 3. การใชร้ว่มกนัทัง้องคป์ระกอบภาพและตวัอกัษร (Combination Mark) 

การออกแบบตราสัญลักษณ์แบบร่วมกันทั้งองค์ประกอบภาพและตัวอักษร เป็นการ

ส่ือสารผ่านการใชส้ญัลกัษณ ์(Pictograms)และการใชต้ัวอักษรท่ีประดิฐขึน้ในแบบของตนเองเขา้

มาประกอบรว่มกันท างานส่ือสารร่วมกัน จากลกัษณะภาพและชื่อของตราสินคา้บริการท่ีปรากฏ 

โดยสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ไดด้งันี ้ 

 3.1 การใชต้วัอกัษรลอ้มดว้ยกรอบรูปทรงเรียบง่าย (Name Symbol Mark)  

 เป็นการออกแบบโดยใช้ตัวอักษรเป็นหลักแต่ใช้รูปทรงเรขาคณิตเขามาเป็น

ส่วนประกอบเขา้มาท างานอยู่รว่มกนัและสามารถยงัส่ือสารต่อไปไดเ้มื่อแยกออกจากกนั เหลือแต่

ตวัอกัษรยงัคงท าหนา้ท่ีไดอ้ย่างสมบูรณ ์

          
ภาพที่ 5 ตราสญัลกัษณท์ี่ใชต้วัอกัษรลอ้มดว้ยกรอบรูปทรงเรียบง่าย (Name Symbol Mark) 

ที่มา : https://www.creativebloq.com/logo-design/20-biggest-2014-121413730/2 
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 3.2 การใชภ้าพประกอบและตวัอกัษรอยู่รว่มกนั (Pictorial Name Mark) 

 เป็นการออกแบบโดยใช้ภาพประกอบเขามาเพื่อส่ือสารความหมายพรอ้มกับ

ตวัอักษรเขา้มาท างานอยู่รว่มกันและยงัคงสามารถท าหนา้ท่ีส่ือสารความหมายของตราสินคา้ได้

เมื่อต่างแยกออกจากกนัและกนั โดยท่ีไม่จ  าเป็นตอ้งอยู่รว่มกนั  

 
ภาพที่ 6 ตราสญัลกัษณท์ี่ใชภ้าพประกอบและตวัอกัษรอยู่รว่มกนั (Pictorial Name Mark) 

ที่มา : https://www.independent.co.uk/news/obituaries/art-paul-dead-playboy-logo-bunny-

a8336126.html 

 

 3.3 การใชภ้าพประกอบและตวัอกัษรมีความเชื่อมโยงกนั (Associative Mark) 

เป็นลักษณะการใชภ้าพประกอบและตวัอักษรประกอบเขา้มาส่ือสารร่วมกันเป็น

อันหน่ึงอันเดียวกัน โดยท่ีไม่สามารถแยกออกจากกันได ้หากแยกออกจากกันแลว้จะไม่

สามารถท าหนา้ท่ีส่ือสารความหมายของตราสินคา้ได ้

      

 
ภาพที่ 7 ตราสญัลกัษณท์ี่ใชภ้าพประกอบและตวัอกัษรมีความเชื่อมโยงกนั (Associative Mark) 

ที่มา : https://www.boredpanda.com/famous-brand-logos-hidden-meaning/ 
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 Jassica (2017) ไดส้รุปถึงเหตุผลของการออกแบบตราสัญลักษณ์ท่ีเกิดประโยชนก์ารใช้

งานส าหรบัลกูคา้หรือกลุ่มเป้าหมายเพื่อส่ือสารถึงอตัลกัษณอ์งคก์ร สินคา้และบริการ โดยแจสซิกา 

สามารถสรุปการออกแบบตราสัญลักษณ์ออกเป็น 4 ประเภทท่ีมีความแตกต่างกัน คือ การใช้

ตัวอักษร (Letter Marks), การใชค้ าเป็นส าคัญ (Word Marks), การใชภ้าพเป็นส าคัญ (pictorial 

Marks) และการผสมผสานกนั (Combination Marks)  

 ในท่ีนีจ้ากท่ี Jassica ไดก้ล่าวถึงการออกแบบตราสญัลกัษณจ์ากตวัอกัษรประเภท (Word 

marks) ไว้ไดอ้ย่างน่าสนใจ ด้วยวิธีการการจัดวางองคป์ระกอบจากตัวอักษรหรือการใช้ค าเป็น

ส าคญัในการออกแบบ โดยสามารถแบ่งออกเป็น 4 ลกัษณะ ดงันี ้

 1. ตราสญัลกัษณท่ี์ใชต้วัอกัษรแบบมีเชิง (Serif Word Marks) 

เป็นการออกแบบตราสัญลักษณ์ท่ีใช้ตัวอักษรมีเชิง  โดยมีลักษณะของส่วนปลายของ

ตวัอักษรมีเสน้เรียวเล็กออกไปจากฐานของตัวอักษร ซึ่งจะมีลักษณะดูเป็นทางการและมีรูปแบบ

ดัง้เดิม 

 
ภาพที่ 8 ตราสญัลกัษณท์ี่ใชต้วัอกัษรแบบมีเชิง (Serif Word Marks) 

ที่มา : https://www.jessicajonesdesign.com/types-of-logos/ 
 

 2. ตราสญัลกัษณท่ี์ใชต้วัอกัษรแบบไม่มีเชิง (San Serif Word Marks) 

เป็นการออกแบบตราสัญลักษณท่ี์ใชต้ัวอกัษรท่ีไม่มีเชิง โดยมีลักษณะของส่วนปลายของ

ตวัอกัษรทกุตวัจะถกูตดัฐานเชิงออกไปใหต้รง ซึ่งการออกแบบตราสญัลกัษณแ์บบนีจ้ะมีลกัษณะท่ี

ดมูีความทนัสมยัและสบายตามากขึน้ 
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ภาพที่ 9 ตราสญัลกัษณท์ี่ใชต้วัอกัษรแบบไม่มีเชิง (San Serif Word Marks) 

ที่มา : https://www.jessicajonesdesign.com/types-of-logos/ 

 

 3. ตราสญัลกัษณท่ี์ใชต้วัอกัษรแบบตวัเขียน (Script Word Marks) 

 เป็นการออกแบบตราสญัลกัษณท่ี์ใชต้ัวอักษรท่ีแบบการเขียน โดยมีลักษณะของส่วน

ปลายของตัวอักษรมีการเชื่อมต่อกันจนเป็นค า ซึ่งโดยรวมจะมีลักษณะท่ีใหค้วามรูสึ้กถึงความ

หรูหรา ดลูะเอียดอ่อนนุ่มนวลมากขึน้ ซึ่งในบางครัง้ใหจ้ะความรูสึ้กแบบยอ้นยคุแบบสมยัเก่า 

 
ภาพที่ 10 ตราสญัลกัษณท์ี่ใชต้วัอกัษรแบบตัวเขียน (Script  Word Marks) 

ที่มา : https://www.jessicajonesdesign.com/types-of-logos/ 
 

 4. ตราสญัลกัษณท่ี์ใชต้วัอกัษรแบบคดัลายมือ (Handwriting Word Marks) 

 เป็นการออกแบบตราสัญลักษณ์ท่ีใช้ตัวอักษรท่ีแบบการคัดลายมือ โดยมีลักษณะ

เหมือนลายเซ็นของบุคคล และมีรูปทรงดูผิดปรกติออกไป ให้ความรูสึ้กถึงแรงบัลดาลใจของผู้

ก่อตัง้องคก์ร โดยอาจใชล้ายเซนส่วนตวัมาใชเ้ป็นตวัแทนของภาพลกัษณต์ราสินคา้ใหจ้ดจ า 
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ภาพที่ 11 ตราสญัลกัษณท์ี่ใชต้วัอกัษรแบบคดัลายมือ (Handwriting  Word Marks) 

ที่มา : https://www.jessicajonesdesign.com/types-of-logos/ 

  

 จาการทบทวนวรรณกรรม ประเภทตราสัญลักษณ์ (Type of Logo) ในส่วนนีเ้พื่อมา

ประกอบองคค์วามรูข้องผูว้ิจัย จะเห็นไดว้่าหลักการออกแบบใหเ้กิดความถูกตอ้งเหมาะสมดว้ย

องคป์ระกอบหลกัการท่ีมีความส าคัญในการแสดงออกถึงความเป็นตัวตนท่ีเป็นเจา้ของในองคก์ร 

สินคา้หรือบริการ ต่อผูบ้ริโภคใหจ้ดจ าประทับใจ  และควรค านึงถึงความยืดหยุ่น (Flexibility) ใน

การน าไปใช้งานหรือท าหน้าท่ีของตราสัญลักษณ์ในการส่ือสารด้านจิตวิทยา (Psychological 

Communication),  ดา้นภาพลักษณ์ (Image), ด้านพฤติกรรม (Behavior)  หลักการองคค์วามรู้

การท างานส่ือสารรว่มกนัของตราสญัลกัษณแ์ต่ละประเภทอย่างไรใหเ้กิดความเหมาะสม สามารถ

ท าใหน้ักออกแบบภาพลักษณ์ตราสินค้าจะสามารถตัง้สรุปโจทยก์ารออกแบบ (Design Brief) ท่ี

สามารถระบุการเข้าถึงความเป็นเอกลักษณ์ เช่น การออกแบบตัวสินค้าและข้อมูล (Product 

Design), ต าแหน่งทางการตลาด (Brand Positioning), ความคิดรวบยอด (Concept Idea), สาร

ท่ีต้องการส่ือ (Key Massage), การก าหนดรูปแบบตราสัญลักษณ์ (Logo Design),  การสรา้ง

องคป์ระกอบภาพ (Visual Elements), การส่ือสารบุคลิกภาพ (Brand Personality )และ ความคิด

สรา้งสรรค ์(Creativity) ต่อมาจะเขา้สู่กระบวนการออกแบบใหเ้ห็นเป็นรูปธรรมดว้ยการ พัฒนาสู่

ผลงานออกแบบ (Design Development) จนไปถึงกระบวนการออกแบบเรขศิลป์ท่ีสามารถ

น าไปใชง้านจริงส าหรบังานอีเวนตไ์ด ้
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2.6 ศึกษาแนวคิดเก่ียวกับแรงจงูใจ (Appeals) 
 ในข้อมูลส่วนนี้ผู้วิจัยมีความต้องการศึกษาแนวคิดวรรณกรรมเกี่ยวกับแรงจูงใจ 
(Appeals) ท่ีใจในการส่ือสารโฆษณามาประกอบการสังเคราะหข์อ้มูลเพราะหลกัการนี ้มีพืน้ฐาน
ในการหาแนวคิดหรือความคิดรวบยอด (Concept Idea) ท่ีจ  าเป็นส าหรบัการก าหนดรูปแบบการ
จดักิจกรรมงานอีเวนต ์และมีความสอดคลอ้งใกลเ้คียงกนัในการสรา้งสรรคผ์ลงานมากท่ีสดุ ผูว้ิจัย
จึงไดม้ีการศึกษาทบทวนวรรณกรรมในส่วนนีข้ึน้มาประกอบหาผลลัพธ์ ในการก าหนดโครงสรา้ง
ของเกณฑ์วิธีการในการส่ือสารและออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนตจ์ากการประยุกตใ์ช้ทุนทาง
วฒันธรรม จงัหวดัราชบุรี ใหอ้อกมาใชง้านไดจ้ริงมากท่ีสดุต่อไป 

อรวรรณ ปิลันะน์โอวาท (2554) ได้อธิบายหลักการเกี่ยวกับ การจูงใจในการใช้สาร 

(Massage Appeal)  ซึ่งเป็นการส่ือสารเพื่อการชีแ้นะจูงใจ ให้บุคคลรับรู ้และคล้อยตามความ

ต้องการของผู้ส่งสารเรื่องใดเรื่องหน่ึง โดยอาศัยวิธีและกระบวนการออกแบบส่ือสารให้เกิด

ประสิทธิภาพ ไปในช่องทางการส่ือต่าง ๆ ไปจนถึงกลุ่มเป้าหมายผูร้บัสาร เพื่อตอบสนองในท่ีสุด 

และไดแ้บ่งแนวทางส่งสารเพื่อการจงูใจออกเป็น 6 ประเภท ดงันี ้

1. จดุจงูใจโดยใชค้วามกลวั (Fear Appeal)  

2. จดุจงูใจโดยใชอ้ารมณ ์(Emotional Appeal) 

3. จดุจงูใจโดยใชค้วามโกรธ (Anger Appeal) 

4. จดุจงูใจโดยใชอ้ารมณข์นั (Humorous Appeal) 

5. จดุจงูใจโดยใชร้างวลั (Rewards Appeal) 

6. จดุจงูใจโดยใชแ้รงจงูใจ (Motivational Appeal) สรา้งแรงบนัดาลใจ 
 

Patrice D. Wimbush (2019) ไดใ้หค้วามคิดเห็นเกี่ยวกับแนวคิดการใช้แรงจูงใจในงาน

ออกแบบเอาไวว้่า การส่ือสารโฆษณาเชิงพาณิชย์ในส่ิงพิมพห์รือโฆษณาบนออนไลนใ์ชเ้ทคนิคการ

ดึงดูด เพื่อเขา้ถึงผูม้ีโอกาสจะเขา้มาเป็นลูกคา้นั้น นักออกแบบส่ือสารจ าเป็นตอ้งใชแ้รงจงูใจเพื่อ

ชกัจงูใหล้กูคา้ดว้ยการใหข้อ้มูลอย่างมีเหตแุละผลในการ ซือ้ผลิตภณัฑห์รือหรือบริการ ดว้ยการใช้

แรงจูงใจท่ีส่ือสารถึงความตอ้งการความสนใจของแต่ละบุคคลในการดึงดูดให้กลุ่มเป้าหมายท า

ตามท่ีตอ้งการได ้และไดแ้บ่งกลุ่มของการส่ือสารดว้ยแรงจงูในในงานออกแบบไว ้5 กลุ่มดงันี ้
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1. การกระตุน้ดว้ยความกลวั (Fear as a Motivator) 

การใชค้วามกลวั จะเกิดการมุ่งประเดนความสนใจไปท่ีผลลพัธ์ท่ีแสดงออกมาใหเ้ห็นไปใน

เชิงลบ โดยวิธีการส่ือสารว่าส่ิงท่ีเห็นส่ิงท่ีเป็นไปได ้เน่ืองจากการกระท าของส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือผูร้บั

สารเอง หากเพิกเฉย ผู้ ส่ือสารท่ีใช้แรงจูงใจด้วยความกลัว มีความต้องการส่งเสริมการ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมในทันทีดว้ยการกระตุน้ใหก้ลัว การใชแ้รงจูงใจด้วยการกระตุน้ด้วยความ

กลัวจะมีประสิทธิภาพนั้นตอ้งมีความเฉพาะเจาะจงอย่างชัดเจน น่าเชื่อถือและสามารถเขา้ใจได้

ง่าย  เช่น เกี่ยวกับอาหารเพื่อสขุภาพสุขภาพ หรือการใชพ้ลาสติกจนเกิดขยะของทุกคนจะส่งผล

อย่างไรกบัธรรมชาติหรือส่ิงท่ีเรารกั เป็นตน้ 

2. การกระตุน้ดว้ยการสรา้งอารมณข์นั (Humor Creates Emotional)  

แรงจงูใจท่ีเกิดการกระตุน้ดว้ยอารมณข์ันนี ้เป็นการสรา้งความเชื่อมโยงทางอารมณข์อง

ผูบ้ริโภคใหก้บัสินคา้ ผลิตภณัฑ ์บริการบนความตลก สนุกสนาน การใชแ้รงจงูใจแบบอารมณข์นันี้

มักเกิดประสิทธิสูงภาพสามารถช่วยเพิ่มความจดจ าต่อกลุ่มเป้าหมาย โดยผู้ออกแบบส่ือสาร

สามารถเชื่อมโยงผลิตภัณฑ์กับอารมณ์ขัน เกิดความเข้าใจได้ง่ายแต่ต้องอยู่บนพื ้นฐานของ

ศีลธรรม จะส่งผลใหน้ าไปสู่ความตัง้ใจท่ีจะซือ้ผลิตภณัฑใ์นดา้นบวกต่อไป  

3. การกระตุน้ดว้ยเหตแุละผล (Rational Appeals)  

แรงจูงใจท่ีใชก้ารกระตุน้ดว้ยเหตุและผลนี ้เป็นการแสดงใหก้ลุ่มเป้าหมายมีการพิจารณา

ดว้ยเหตุผลหรือเหตผุลเชิงตรรกะท่ีมีความตัง้ใจส่ือสารไปท่ีความตอ้งการของผูบ้ริโภคส าหรบั เมื่อ

ถึงสถานการณ์ท่ีต้องการใช้งานจริง จากสินค้าจริงโดยใช้ความสวยงามผลิตภัณฑ์ (Beauty 

Appeal) และผูส่้งสารจะสามรถถ่ายทอดส่ิงท่ีตอ้งการส่ือสารออกไปโดยมุ่งเนน้ท่ีคณุลักษณะของ

งานออกแบบและความคุ้มค่า ในค่าใช้จ่าย โดยเน้นไปท่ีอรรถประโยชน์ท่ีเกี่ยวข้องกับการซื ้อ

ผลิตภัณฑ ์การใชส้อย  การมาใชบ้ริการไดอ้ย่างสบายใจ มีความน่าเชื่อถือ ดว้ยท าใหดู้หายาก มี

จ ากัด (Scarcity Appeal) หากได้มาครอบครอง การให้ความส าคัญกับคุณสมบัติท่ีสามรถช่วย

ประหยัดลดค่าใช้จ่าย หรือ การให้ผู้บริโภคสามารถเป็นส่วนหน่ึงของการอนุรักษ์ ปกป้อง

ส่ิงแวดลอ้มดว้ยกนั ดว้ยการใชแ้รงจงูใจการกระตุน้ดว้ยเหตแุละผลมาประกอบ 
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4. การกระตุน้ดว้ยจดุดึงดดูทางเพศ (Sex and Sensuality) 

การกระตุน้ดว้ยการดึงดดูทางเพศ เป็นการดึงดูดดา้นความสนใจได ้แต่ไม่ค่อยส่งเสริมการ

บริโภคผลิตภณัฑใ์นบางประเภท  และการออกแบบส่ือสารเพื่อดึงดดูทางเพศท่ีมีประสิทธิภาพจะ

ใชว้ิธีในการส่งสารท่ีมีความเฉพาะไปยงักลุ่มเป้าหมาย โดยมกันิยมใชว้ิธีนีก้บัการออกแบบส่ืองาน

ประเภทแอลกอฮอล ์หรืออาหารเพื่อสขุภาพ ท่ีใชเ้พศตรงขา้มในการดึงดูดเพื่อส่งเสริมกิจกรรมหรือ

ผลิตภณัฑใ์หเ้ขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดง้่ายมากท่ีสุด 

5. การกระตุน้ดว้ยความกลวัหากกระท าผิด (Fear of Missing Out) 

การกระตุน้ดว้ยความกลวัหากกระท าผิด เป็นวิธีการส่ือสารใหผู้บ้ริโภคเชื่อว่าพวกเขาคิด

ผิดหรือกระท าอะไรที่ผิดอยู่หากยงัท าตามความตอ้งการของตนต่อไป หากไม่ท าตามกระแสสังคม 

(Social Appeal) จะกลายเป็นคนลา้สมัย ดูผิดต่างออกไป การส่ือสารงานประเภทเกี่ยวกับอาหาร

และเครื่องด่ืม แสดงใหเ้ห็นถึงการไม่ใส่ใจการกินท่ีไม่ดีต่อร่างกายอย่างไร หรือการกระท าผิดท่ีไม่

เกรงกลวัต่อกฎหมายขอ้ก าหนดขอ้หา้มต่าง ๆ  หรือหากยงัใชสิ้นคา้ท่ีไม่คณุภาพต่อไป 

Bhumika Ratan (2015) แรงจูงใจในการออกแบบเพื่อการส่ือสารเป็นหลักการท่ีใช้ใน

ธุรกิจ บริษัท และองคก์รต่าง ๆ เพื่อใชใ้นการก าหนดแนวคิดในการส่งเสริมสินคา้และบริการของ

ตนต่อพืน้ท่ีสาธารณะ ดว้ยลกัษณะของการจัดกิจกรรม และการผลิตงานออกแบบประชาสัมพันธ์

โฆษณาส าหรบัผลิตภัณฑ์หรือบริการทางการคา้โดยเฉพาะ โดยได้รบัการออกแบบมาเพื่อสรา้ง

ภาพลักษณ์ท่ีดีของผูใ้ช้ผลิตภัณฑ์บางอย่าง โดยท่ีนักออกแบบส าหรบัองคก์ร จะนิยมใช้วิธีการ

โฆษณา กิจกรรมส่งเสริมการตลาดประเภทต่าง ๆ เขา้มาส่งเสริม เน่ืองจากแรงจูงใจมีอิทธิพลต่อ

การตดัสินใจซือ้ของผูค้นทางดา้นการโฆษณาคือการเพิ่มยอดขายเป็นอย่างมาก โดยสามารถ แบ่ง

ใชว้ิธีการใช ้แรงจงูใจ (Appeals) ออกมาไดด้งันี ้

1. การใชแ้รงจงูใจอย่างมีเหตแุละผล (Rational Appeal)  

การใช้แรงจูงใจอย่างมีเหตุและผล ในการดึงดูดความสนใจ ลักษณะการแนวคิดงาน

ออกแบบประเภทนีมุ้่งเนน้ท่ีความตอ้งการของผูบ้ริโภคในการใชง้านไดจ้ริงและเป็นการแสดงให้

เห็นถึงประโยชนก์ารใชส้อยไดจ้ริงท่ีมีความเกี่ยวขอ้งในตวัสินคา้และบริการ หากผูบ้ริโภคไดซ้ือ้ไป

ใช้แล้ว โดยจะแสดงให้เห็นถึงความคุ้มค้ากับส่ิงท่ีมี ด้วยแรงจูงใจด้านคุณภาพสูง ราคาต ่า มี

ประสิทธิภาพยาวนานหรือการใชง้านท่ีดงู่ายไม่ยุ่งยาก ในการส่ือสารออกไป การใชแ้รงจงูใจอย่าง

มีเหตแุละผล  
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2. การใชแ้รงจงูใจจากความรูสึ้กกลวั (Fear Emotional Appeal)  

การใชแ้รงจูงใจจากความรูสึ้กกลัวนักออกแบบนิยมน ามาใช้ เพื่อบังคับใหบุ้คคล เพื่อให้

กลุ่มเป้าหมายไดต้ระหนักใหม้าขึน้นอกเหนือจากการใชช้ีวิตตาม กิจวัตรประจ าวันแบบท่ีเป็นอยู่

เพื่อใหห้นัมาสนใส่ใจกับอนัตรายจากรอบตวัใหม้ากขึน้บางครัง้ตอ้งมีการใชป้ระโยคขอ้ความท่ีเขา้

มาช่วยในการโนม้น้าวใจมากขึน้ เป็นการใช้การใชแ้รงจูงใจด้านความกลัว โดยมุ่งเน้นท าให้เกิด

การตอบสนองทางอารมณ์และกระตุ้นให้ผู้บริโภคด าเนินการ เพื่อความต่ืนตัวในการช่วยกัน

ปกป้องหรือเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของการท าคณุประโยชน ์

3. การใชแ้รงจงูใจจากความรูสึ้กเชิงบวก (Positive Emotional Appeal) 

การใชแ้รงจงูใจจากความรูสึ้กเชิงบวก เป็นลกัษณะของอารมณค์วามรูสึ้กเชิงบวกในดา้นดี 

เช่น อารมณข์นั, ความรกั, การดแูลเอาใจใส่, ความภาคภมูิใจหรือความยินดี ซึ่งสามารถปรากฏใน

งานออกแบบส่ือสารเพื่อดึงดูดผูช้มกลุ่มเป้าหมายรูสึ้กดีจนสามารถท าใหซ้ือ้สินคา้และบริการนั้น 

ได ้

  4. การใชแ้รงจงูใจจากความรูสึ้กเชิงลบ (Negative Emotional Appeal) 

การใชแ้รงจูงใจจากความรูสึ้กเชิงลบนีม้ีความหมายรวมไปถึงความกลัวในความรูสึ้กผิด 

ให้ผู้รับสารรูสึ้กไม่ดีและเกิดความรูสึ้กอับอาย ท่ีจะให้ท าส่ิงท่ีควรท าหรือการท่ีควรจะหยุดท า 

ตวัอย่างเช่น การฆ่าตวัตายอีกวิธีหน่ึงนัน้ก็คือการสบูบุหรี่ เป็นตน้ 

 5. การใชแ้รงจงูใจจากความรูสึ้กตลก (Humor Emotional Appeal) 

การใชแ้รงจูงใจจากความรูสึ้กตลก ดว้ยการแสดงออกมาให้เห็นถึงเรื่องราวท่ีดูแล้วตลก

ขบขันท าให้ผู้บริโภคสามารถท่ีจะสนุกและหัวเราะกับแนวคิดในงานออกแบบได้และการใช้

แรงจูงใจจากความรูสึ้กตลกนั้นค่อนขา้งมักมีประสิทธิภาพมากเพราะสามารถท าใหจ้ดจ าไดง้่าย 

โดยเฉพาะอารมณท่ี์ติดตลกนีส้ามารถเชื่อโยงเขากบัสินคา้บริการไดง้่ายและมีประสิทธิภาพ 

 6. การใชแ้รงจงูใจจากศีลธรรม (Moral Appeals) 

 การใช้แรงจูงใจจากศีลธรรมนั้นมีความรู้สึกท่ีสอดคล้องไปในเชิงจริยธรรมท่ีถูกต้อง

เหมาะสม โดยส่วนใหญ่แลว้วิธีการนีนิ้ยมใชส้ าหรบังานออกแบบท่ีตอ้งการส่ือสารออกไปเพื่อเป็น

การเตือนสติ หรือสนับสนุนเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้นั้นกระท าเพื่อสังคมอย่างมีจริยธรรมและความ

ยุติธรรม เน่ืองจากวิธีการแนวคิดนีนิ้ยมใชส้ าหรบัการเรียกรอ้งทางสิทธิเสรีภาพทางเพศหรือสิทธิ

มนษุยชน สภาพแวดลอ้มความเป็นอยู่หรือ การปลกุระดมจากการเอารดัเอาเปรียบต่าง ๆ เป็นตน้ 
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Alethea Middleton (2018) กล่าวไวไ้ดอ้ย่างน่าสนใจถึงแนวความคิดในทางจิตวิทยาท่ีมี

ต่อการใชก้ลยุทธ์แรงจูงใจ เพื่อให้การส่ือสารออกไปถึงกลุ่มเป้าหมายนั้นมีความความไดเ้ปรียบ

คู่แข่งเสมอ อีกทัง้ยงัสามารถเขา้ใจเขา้ถึงไดง้่ายที่สดุ อยู่ท่ีการเลือกใชแ้รงจูงใจท่ีมีความเหมาะสม

ในการส่ือสารอะไรบางอย่างกบัผูบ้ริโภคเกี่ยวกบัสินคา้และบริการนัน้ 

ดว้ยวิธีการออกแบบสารท่ีตอ้งการส่ือส าหรบันักออกแบบท่ีมีความหลากหลายวิธีในการ

ดึงดดูความสนใจ ของกลุ่มเป้าหมาย ดว้ยการใชแ้รงจงูใจ ซึ่งจะสามารถใชว้ิธีการใชแ้รงจงูใจ จาก

ทางอารมณ์หรือด้วยเหตุผล ขึ ้นอยู่กับนักการตลาด ใช้กลยุทธ์แรงจูงใจประเภทใดจะมี

ประสิทธิภาพมากท่ีสดุในการน าผูช้มเป้าหมายไปสู่เลือกซือ้มาครอบรองไดใ้นท่ีสดุ โดยยกตวัอย่าง

แนวทางในการเลือกใชแ้รงจงูใจท่ีเหมาะสมกบังาน ประกอบดว้ยแรงจงูใจต่อไปนี ้ 

1. การใชแ้รงจงูใจโดยใชอ้ารมณ ์(Emotional Advertising Appeals) 

การใชแ้รงจูงใจโดยใชอ้ารมณ์ เป็นวิธีการการดึงดูดอารมณ์ไปท่ีกลุ่มเป้าหมายด้วยการ

เสนอเร่ืองราวผ่านภาพถ่าย ภาพประกอบ หรือขอ้ความท่ีเห็นแลว้เกิดความกระทบจิตใจ เกิดการ

ดึงดูดความสนใจด้านความรู้สึกผ่านการออกแบบส่ือสารประชาสัมพันธ์ และมักขึน้อยู่กับ

ความรูสึ้กดา้นอารมณท่ี์ใชใ้นการตดัสินใจและการรบัรูข้องกลุ่มเป้าหมายมากกว่าการกระตุน้ดว้ย

การใหก้ลุ่มเป้าหมายตดัสินใจเหตผุล 

1.1 การใชบุ้คคล (Personal Appeal)  

เป็นการส่ือสารโดยการใชค้วามสัมพันธท่ี์เกิดขึน้ระหว่างกันและกนัของบุคล เพื่อ

ความรูสึ้กถึงอารมณ์รัก ห่วงใย เกิดสายใยฉันมิตรระว่างกัน ท าให้นักออกแบบสามาร

สอดแทรกขอ้มลูการส่ือสารลงไปในงานออกแบบไดอ้ย่างแนบเนียน 

1.2 การใชก้ารโหนกระแสสงัคม (Social Appeal) 

เป็นการใชแ้รงจูงใจจากการหันไปสนใจอะไรบางอย่างท่ีก าลังอยู่ในกระแสสงัคม

ในช่วงเวลานัน้ เป็นลกัษณะของการโหนกระแส หรือประเด็นท่ีก าลังถกูกล่าวถึง เป็นการ

ดึงดดูความตอ้งการของผูบ้ริโภคใหรู้สึ้กเป็นส่วนหน่ึงของช่วงเวลานัน้ได ้

1.3 การใชอ้ารมณข์นั (Humor Appeal) 

การใชอ้ารมณข์ันส าหรบัแรงจูงใจนั้นสามารถสรา้งความสบายใจใหแ้ก่ผูบ้ริโภค

ไดเ้ป็นอย่างมีประสิทธิภาพหากใช้งานอย่างถูกต้องเหมาะสมจะเกิดผลลัพธ์ท่ีสามารถ

ดึงดูดใจสรา้งความจดจ าได้อย่างยาวนาน โดยผู้ออกแบบส่ือสารตอ้งค านึงถึงประเภท
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สินค้าและบริการท่ีจะน าไปปรับใช้ด้วย เพราะหากน าไปปรับใช้ไม่ เหมาะสมกับ

สถานการณแ์ลว้ อาจก่อใหเ้กิดความเขา้ใจผิดส่งผลต่อไปในเชิงลบต่อภาพลกัษณไ์ด ้

1.4 การใชก้ารรบัรอง การรนัตี (Endorsement Appeal) 

การใชก้ารรบัรอง การรนัตี แรงจูงใจประเภทนีม้ักไดร้บัความนิยมเพราะเป็นการ

ใชด้ารานกัแสดง นกักีฬา นกัรอ้งชื่อดงัมาสรา้งจดุขายของสินคา้ ทัง้ท่ีจริงแลว้ไม่ไดม้ีส่วน

ส าคัญกับสินค้านั้นเลยก็ได้ เน่ืองจาการใช้บุคคลท่ีมีชื่อ เสียงหรือ ผู้มีอิทธิพลต่อ

กลุ่มเป้าหมาย นิยมน าวิธีการนีม้าใช ้เพื่อการรนัตีในคุณภาพ จากรบัรองผลิตภัณฑเ์พื่อ

กระตุน้ความนิยม  

1.5 การดึงดดูใจดว้ยความรูสึ้กทางเพศ (Sexual Appeal) 

การสรา้งจุดขายดึงดูดใจดว้ยความรูสึ้กทางเพศ วิธีการเป็นท่ีนิยมใช้กันมากใน

การส่ือสารสรา้งแรงจูงใจ ดว้ยการใชภ้าพประกอบท่ีดูเซ็กซี่  ดว้ยนางแบบหรือนายแบบท่ี

เย้ายวนอารมณ์เพื่อท าให้กลุ่มเป้าหมายเกิดความต่ืนเต้นทางอารมณ์ แต่แรงจูงใจ

ประเภทนีจ้ะตอ้งส่ือสารออกไปอย่างถกูาลเทศะใหเ้กิดเหมาะสมในดา้นภาพลกัษณ ์ไม่ผิด

จารีต ค่านิยมของคนในสงัคมนัน้ 

    1.6 การใชค้วามรูสึ้กรกั หลงใหล เสน่หา (Romantic Appeal) 

การใชค้วามรูสึ้กรกั หลงใหล เสน่หาในการสรา้งแรงจงูใจสามารถสรา้งความรูสึ้ก

ท่ีดีกบักลุ่มเป้าหมาย เหมือนไดย้อ้นกลบัไปสู่ช่วงเวลาแห่งความคิดถึง ท่ีเสริมแรงกระตุน้

อารมณร์ว่มกบัสินคา้ไดม้ากขึน้ เน่ืองการส่ือสารดา้นความรกันัน้ไม่จ  าเป็นตอ้งเกี่ยวขอ้ง

กบัความสมัพนัธ ์แต่เป็นความรูสึ้กอนัทรงพลงัท่ีสรา้งแรงบนัดาลใจและเกิดเป็นอดุมคติ

ขึน้มาได ้

1.7 การใชค้วามหนุ่มสาว (Youth Appeal) 

การใช้ความหนุ่มสาวเข้ามาใช้ในการส่ือสารก็เป็นอีกทางเลือกหน่ึงท่ีน่าสนใจ 

เพราะบุคคลทุกคนไม่อยากท่ีจะดูแก่เกินวัย การส่ือสารท่ีให้กลุ่มเป้าหมายรูสึ้กถึง

ความรูสึ้กอ่อนเยาวห์รือกลับมากระปรีก้ระเปร่าอีกครัง้ สามารถแกปั้ญหาความตอ้งการ

ดา้นภาพลกัษณใ์นการสรา้งแรงจงูใจกบักลุ่มเป้าหมายได ้
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1.8 การใช ้การผจญภยั ความน่าต่ืนเตน้ (Adventure Appeal) 

การใช้ การผจญภัย ความน่าต่ืนเต้น  เป็นการสร้างแรงจูงใจด้วยการให้

ความส าคญักบัการผจญภยัในการเสริมภาพลกัษณต์ราสินคา้ แรงจงูใจประเภทเช่นนีช้่วน

ในการกระตุน้ใหผู้ค้นเขา้ร่วมเป็นส่วนหน่ึงของสินคา้ เพื่อสรา้งความรูสึ้กท่ีถึงการไดส้ัมผัส

กับส่ิงใหม่และน่าต่ืนเตน้ อย่างเช่น บริษัท ท่ีเกี่ยวกับสินคา้หรือบริการเพื่อการท่องเท่ียว

มกันิยมใช ้ส่วนสินคา้ประเภทรถยนตม์ักมุ่งเนน้ไปท่ีการผจญภยั เพื่อเนน้ย า้ว่าผลิตภัณฑ์

หรือบริการของพวกเขาสามารถน าอะไรมาสู่ชีวิตของกลุ่มเป้าหมายไดบ้า้ง 

1.9 การใชก้ารแสดงถึงความเป็นท่ีนิยม (Popularity Appeal) 

การใชก้ารแสดงถึงความเป็นท่ีนิยม การใชแ้รงจงูใจประเภทนีม้ีส่วนส าคญัในการ

เพิ่มการรบัรูใ้นตราสินคา้ได้เป็นอย่างดี และสามารถสรา้งความต่ืนเตน้ไปพรอ้มกับการ

คาดหวังจากกลุ่มเป้าหมายท่ีมีต่อสินคา้และบริการท่ีส่ือสารออกไป ดว้ยแรงจูงใจการใช้

การแสดงถึงความเป็นท่ีนิยม เพื่อช่วยแสดงใหเ้ห็นว่าสินคา้และบริการนีไ้ดร้บัความนิยม

เป็นอย่างมาก 

1.10 การใชจ้งัหวะดนตรีสรา้งความรูสึ้ก (Musical Appeal) 

การใช้แรงจูงใจจากจังหวะดนตรีสรา้งความรูสึ้ก เน่ืองจากทวงท านองดนตรี

สามารถสรา้งหรือท าลายการส่ือสารของงานได ้โดยการออกแบบบุคลิกภาพมีจังหวะเร็ว

สมัพนัธเ์ท่ากบัภาพ ดนตรเีร็วหรือชา้สามารถเพิ่มพลงัความสขุท่ีได ้แมภ้าพท่ีปรากฏจะไม่

มีสีสันสดใสและท าใหก้ลุ่มเป้าหมายเกิดความรูสึ้กต่ืนเตน้ กลายเป็นเป็นแรงบนัดาลใจให้

จินตนาการถึงส่ิงท่ีสินค้าและบริการนั้น ด้วยการเลือกใช้ดนตรี ท่ีมีความเหมาะสมจะ

สามารถช่วยเพิ่มอารมณข์องงานออกแบบส่ือสาร ส่งเสริมการกระตุน้การตัดสินใจซือ้ได้

เร็วขึน้ 

1.11 การใชค้วามเห็นอกเห็นใจความเขา้ใจ (Empathy Appeal) 

การใช้แรงจูงใจจากความเห็นอกเห็นใจเพื่อสรา้งความเขา้ใจ เป็นการรบัส่งสาร

ส าหรบังานออกแบบ อาจขึน้อยู่กับความสามารถของการรบัรูข้องคนในการระบุถึงกลุ่ม

คนท่ีก าลังประสบปัญหาปัญหาท่ีไม่สามารถจดัการมาก่อนได ้และการท าใหเ้กิดอารมณ์

ความรูสึ้กของความเห็นอกเห็นใจนีจ้ะตรงกับส่ิงท่ีกลุ่มเป้าหมายต้องการจนเกิดความ

คลอ้ยตามในท่ีสดุ 
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1.12 การใชก้ารแสดงศกัยภาพ (Potential Appeal) 

การใชแ้รงจูงใจด้วยการแสดงศักยภาพ เป็นลักษณะการส่ือสารสรา้งความรูสึ้ก

ของการเสริมพลงักายและใจ การปลุกอะไรบางอย่างในตวัเพื่อเปลี่ยนจากความฝันท่ีมีอยู่

ของทุกคนใหก้ลายเป็นความจริง โดยท่ีกลุ่มเป้าหมายท่ีสามารถแสดงศักยภาพของตน

ออกมาไดเ้ช่นกนัผ่านสินคา้และบริการนัน้ ๆ 

1.13 การใชภ้าพลกัษณต์ราสินคา้ (Brand Appeal) 

การใชภ้าพลักษณต์ราสินคา้ เป็นการใชแ้รงจูงใจจากภาพลักษณข์องตราสินค้า

โดยตรงนิยมใช้กับผู้บริโภคระดับสูง ผูบ้ริโภคท่ีต้องการจ่ายเงินเพิ่มเพื่อเป็นส่วนส าคัญ

ส่วนหน่ึงของภาพลกัษณต์ราสินคา้ เพื่อเกิดแรงบันดานใจดา้นคณุค่า ท่ีมีต่อประสิทธิภาพ

กบักลุ่มเป้าหมายและสินคา้บริการได ้

2. การใชแ้รงจงูใจดว้ยเหตผุล (Rational Advertising Appeals) 

 ในอีกส่วนหน่ึงของการส่ือสารสรา้งแรงจูงใจคือการท าอย่างไรให้กลุ่มเป้าหมายเกิดการ

พิจารณาอย่างมีเหตผุล วิธีการนีข้ึน้อยู่กบัขอ้เท็จจริงในแต่ละวตัถุประสงคโ์ดยใชต้รรกะและเหตผุล 

เขา้มาใชเ้สนอคณุประโยชนโ์ดยตรง ช่วยใหเ้ป้าหมายสามารถทราบคณุสมบติัของผลิตภณัฑ ์ โดย

ขณะท่ีการใชแ้รงจูงใจแบบทางอารมณ์นั้นจะมีพลังการส่ือสาร แต่บางครัง้การส่ือสารก็อาจถูก

บิดเบือนไดเ้ช่นกนั  

2.1 การใชก้ารแกปั้ญหาดว้ยสินคา้ (Pain Solution) 

การใชก้ารแกปั้ญหาดว้ยสินค้าเป็นการเนน้ย า้ถึงปัญหาท่ีเกิดขึน้กับกลุ่มเป้าหมาย โดย

การแสดงใหเ้ห็นปัญหาก่อนและตามมาดว้ยการแสดงใหเ้ห็นถึงทางออกของปัญหาดว้ยสินคา้และ

บริการ  เน่ืองจากวิธีการนีท้ าให้กลุ่มเป้าหมายสามารถคิดเปรียบเท่ียบตามถึงปัญหาท่ีตนนั้น

ประสบอยู่จนอยากแกปั้ญหานัน้ในทนัที 

2.2 การใชก้ารท าใหด้ยูาก มีจ  ากดั (Scarcity Appeal) 

การใช้การท าให้ดูยาก มีจ  ากัดเป็นการสร้างสถานการณ์ระยะสั้นขึน้มาด้วยจัดเป็น

กิจกรรมหรือภารกิจอะไรบางอย่าง ท่ีต้องไปซื ้อสินค้าและบริการ ด้วยการท าให้เหตุผลกับ

กลุ่มเป้าหมายว่ามีจ  านวนไม่มาก ออกมาโดยเฉพาะและก าลงัขาดแคลน จะสามรถเพิ่มความรูสึ้ก

ท่ีมีคณุค่าช่วยกระตุน้ท าตอ้งรีบไปใชสิ้นคา้บริการนัน้ทนัที 
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2.3 การใชข้อ้มลูเชิงตวัเลข (Statistics Appeal) 

การใช้ข้อมูลเชิงตัวเลข เป็นการใช้วิธีการอิงอิงหลักฐานเชิงสถิติ ด้วยข้อมูลท่ีสามารถ

ดึงดูดไดก้ลุ่มเป้าหมายใหส้นใจ อย่างมีเหตุผลโดยไม่ตอ้งสืบคน้ขอ้มูล ดว้ยการส่ือสารใหข้อ้มูลใน

การเปรียบเทียบและสามารถตดัสินใจไดโ้ดยกลุ่มเป้าหมาย 

2.4 การใชร้างวลัการนัตี (Testimonial Appeal) 

การใช้รางวัลการันตีเป็นการสรา้งแรงจูงใจในการท าให้ผู้คนมีการกล่าวตัวสินค้าและ

บริการจนไดร้บัการรบัรองคุณภาพหรือ ได้รบัรางวัล ลักษณะการใชแ้รงจูงใจแบบการไดร้บัการ

ยอมรบัแบบนีม้กัจะเกิดประสิทธิภาพบนโซเชียลมีเดียค่อนขา้งมาก 

2.5 การใชก้ารเปรียบเทียบ (Contrasting Appeal) 

การใช้การเปรียบเทียบมีส่วนส าคัญท่ีช่วยในการแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างของ

ภาพลักษณ์ตราสินค้าออกมา ด้วยการแสดงการเปรียบเทียบกันระหว่างสินค้าและบริการ หรือ

ส่ือสารออกไปว่าชีวิตของกลุ่มเป้าหมายนัน้จะดแูสนธรรมดาหากไม่ใชสิ้นคา้หรือบริการท่ีดีกว่าเดิม 

ดว้ยวิธีการใชก้ารเปรียบเทียบอาจเป็นวิธีท่ีละเอียดอ่อนในการพิสูจน์ไดว้่าภาพลักษณต์ราสินคา้

นัน้อยู่จะในทางเลือกใดในสายตาผูบ้ริโภค 

 

2.6 การใชก้ารแสดงถึงสถานภาพ (Status Appeal) 

การใชก้ารแสดงถึงสถานภาพหรือในอีกความหมายคือการแสดงถึงความมีระดับผ่านการ

ใชง้านของสินคา้และบริการ ใหเ้หตุผลถึงความพรอ้มท่ีจะถกูเลือกใชง้านจากกลุ่มเป้าหมายเพื่อให้

บรรลผุล โดยสรา้งความพึงพอใจต่อสถานภาพของจากกลุ่มเป้าหมายไดเ้สมอ 

2.7 การใชก้ารแสดงถึงความเป็นจริงใหก้บัตราสินคา้ (Transparent Appeal) 

 การใช้การแสดงถึงความเป็นจริงให้กับตราสินค้าเป็นลักษณะของการส่ือสารด้วยการ

แสดงออกมาใหก้ลุ่มเป้าหมายเห็นถึงความเป็นจริงถึงปัญหาของภาพลกัษณต์ราสินคา้ อาจใชก้าร

แสดงใหเ้ห็นถึงความบกพร่องในสินค้าหรือ บริการบางอย่าง บางรุ่น และสามารถแกปั้ญหาหรือ

ขอ้บกพรอ่งนัน้ออกมาไดอ้ย่างจริงใจ 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 61 

2.8 การใชค้วามสวยงามของผลิตภณัฑ ์(Beauty Appeal) 

การใชค้วามสวยงามของผลิตภณัฑ ์เป็นลักษณะการน าตวัผลิตภณัฑแ์ละบริการมาแสดง

ใหเ้ห็นถึงความสวยงาม การออกแบบสรา้งสรรคอ์ย่างประณีต พิถีพิถนั เหมาะส าหรบัการเลือกซือ้

ของลกูคา้อย่างมีเหตผุล เป็นการแสดงถึงศกัยภาพของสินคา้ในการดึงดดูกลุ่มเป้าหมาย 

2.9 การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 

การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ เป็นการส่ือสารดว้ยเหตุผลความเป็นจริงดา้น

ความสมบูรณ์แบบในความเป็นธรรมชาติ ไม่ใช่ความไม่สมบูรณ์แบบในแบบผู้อื่นเขา้ใจ ช่วยใน

การส่งเสริมการมองขา้มมุมมองท่ีไม่ดีต่อกลุ่มเป้าหมายได ้ดว้ยสินคา้ท่ีเหมาะสมกับการขายจาก

ส่ิงท่ีเป็นอยู่อย่างเขา้อกเขา้ใจ 

Nijaz N. (2014) ได้อธิบายถึงหลักแรงจูงใจท่ีน าใชใ้นการออกแบบส่ือสารโฆษณานั้นมี

จุดมุ่งหมายส าคัญในการโนม้น้าวใหผู้บ้ริโภคไดม้องกลับมาท่ีตนเองและการเลือกซือ้ผลิตภัณฑ ์

สินค้า บริการ โดยสามารถให้เหตุผลในการพิสูจน์ให้เห็นว่าเกิดประโยชน์ท่ี ดีมากขึ ้นกับ

กลุ่มเป้าหมายอย่างไร ดงันั้นการใชแ้รงจงูใจจึงมีอิทธิพลอย่างมากต่อการตดัสินใจซือ้ของผูบ้ริโภค 

เพื่อดึงดูดผูค้นใหซ้ือ้สินคา้เสริมสรา้งภาพลกัษณท่ี์ดีของผูบ้ริโภคไดจ้ริง โดยยกตวัอย่างแนวทางใน

การเลือกใชแ้รงจงูใจท่ีเหมาะสมกบังาน ประกอบดว้ยแรงจงูใจต่อไปนี ้

1. การใชแ้รงจงูใจโดยใชอ้ารมณ ์(Emotional Appeal) 

การใชแ้รงจงูใจโดยใชอ้ารมณ์ มีความเกี่ยวขอ้งกบัความตอ้งการดา้นจิตวิทยาและสงัคม

ของแต่ละบุคคลในการเลือกซือ้ผลิตภัณฑแ์ละบริการบางอย่างรวมถึงความปลอดภยั, ความกลวั, 

ความรัก, อารมณ์ขัน, ความสุข, ความสุข, ความรูสึ้ก, การกระตุ้น, ความภาคภูมิใจในส่ิงท่ี

ครอบครอง, ความภาคภูมิใจในตนเอง, ความสุข, ความสะดวกสบาย ต่อกลุ่มเป้าหมายท่ีจะท า

การซือ้และรวมถึงการเคารพต่อการตดัสินใจซือ้หรือไม่ซือ้ ประกอบดว้ยแรงจงูใจต่อไปนี  ้

1.1 การใชแ้รงจงูใจจากบุคคล (Personal Appeal)  

การใชแ้รงจงูใจจากบุคคลมีส่วนประกอบส าคญัในการส่ือสารดา้นความสมัพนัธ ์

ผูอ้อกแบบส่ือสารสามรถใส่ความรูสึ้กท่ีสินคา้มีส่วนช่วยอย่างไรในความสมัพนัธข์อง

กลุ่มเป้าหมาย 
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1.2 การใชก้ารโหนกระแสสงัคม (Social Appeal)  

เป็นการส่ือสารออกไปในช่วงเวลาท่ีกระแสของสงัคมอะไรบางอย่างในช่วงเวลา

หน่ึงดว้ยกานโหนกระแสขอ้มลูสอดแทรกสินคา้บริการเขา้ไป เพือ่ดึงดคูวามสนใจต่อ

กลุ่มเป้าหมายในระยะสัน้ 

1.3 การใชค้วามกลวั (Fear Appeal)  

แรงจงูใจเร่ืองความกลวัยงัคงเป็นปัจจยัส าคญัท่ีสามารถส่ือสารต่อกลุ่มเป้าหมาย

ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ แรงจูงใจดา้นความกลัวนิยมถูกน ามาใชเ้พื่อผลท่ีดีในส่ือรณรงค์

โฆษณาและการตลาดผลิตภณัฑค์วามงามและสขุภาพและดา้นการประกนัภยั เป็นตน้  

1.4 การใชอ้ารมณข์นั (Humor Appeal)  

การใชแ้รงจงูใจอารมณข์นัเป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถช่วยในการ

ดึงดดูความสนใจของกลุ่มเป้าหมายและสามารถสรา้งความจดจ าประทบัใจไดเ้ป็นอย่างดี 

2. แรงจงูใจทางเพศ (Sex Appeal)  

การส่ือสารดว้ยแรงจงูใจทางเพศมีผลท่ีเด่นชดัในการเล่นกบัความอยากรูอ้ยากเห็นกบั

กลุ่มเป้าหมาย ในบางครัง้อาจส่งผลใหเ้กิดความรูสึ้กท่ีดรุูนแรงอาจส่งผลกระทบต่อภาพลกัษณ ์

แต่วิธีนีก้็ยงัส่งใหสิ้นคา้และบริการนัน้ยงัดนู่าสนใจอยู่เสมอ 

3. แรงจงูใจดว้ยจงัหวะดนตรี (Music Appeal) 

แรงจูงใจด้วยจังหวะดนตรี หรือเพลงนั้นสามารถใช้เป็นการส่ือสารหลักท่ีสามารถสรา้ง

ความน่าสนใจ ความรูสึ้กคลอ้ยตามได ้มีส่วนช่วยในการเพิ่มคณุค่าของสินคา้และบริการไดจ้ริง 

4. แรงจงูใจดา้นขอ้จ ากดั (Scarcity Appeal)  

การใชก้ารท าใหด้มูีคณุค่าหายาก มีขอ้จ ากดัดา้นเวลา ดา้นจ านวน ดมูีคณุค่าช่วยกระตุน้

กลุ่มเป้าหมายในการไปใชสิ้นคา้บริการ  

5. แรงจงูใจดว้ยการใชเ้หตผุล (Rational Appeal)  

 เป็นการส่ือสารเพื่อเสนอข้อมูลการใช้งานตามข้อเท็จจริงสินค้ามีดีอย่างไร ให้เส่ือสาร

ออกไปอย่างนัน้ดว้ยเหตผุลต่อกลุ่มเป้าหมายไดต้ดัสินใจ 

6. การใชเ้พศชาย เพศหญิง ในการจงูใจ (Masculine Feminine Appeal) 

 การใช้แรงจูงใจประเภทนีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อสรา้งความประทับใจให้กับกลุ่มเป้าหมายท่ี

ตอ้งการความเพียบพรอ้ม ในความสมบูรณแ์บบหล่อและสวยงามในแบบของตน 
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7. แรงจงูใจดา้นภาพลกัษณต์ราสินคา้ (Brand Appeal)  

 เป็นการส่ือสารต่อกลุ่มเป้าดว้ยภาพลักษณต์ราสินคา้ เป็นผูท่ี้มีรสนิยมหากเลือกใชสิ้นคา้

บริการ หรือการไดเ้ขา้มาเป็นส่วนใดส่วนหน่ึง 

8. แรงจงูใจดว้ยการแสดงว่าหวัสงู (Snob Appeal)  

เป็นลักษณะของแรงจูงใจท่ีมุ่งเน้นไปท่ีการเสแสร้งสรา้งความรูสึ้กของ กิเลส ความ

ปรารถนาหรือความหัวสูงเมื่อได้มีโอกาสใช้สินค้าและบริการคุณภาพท่ีอยู่ในระดับสูง มีความ

หรูหราความสง่างามต่อกลุ่มเป้าหมายเป็นพิเศษ 

9. แรงจงูใจดา้นการผจญภยั (Adventure Appeal) 

การส่ือสารดว้ยแรงจงูใจดา้นการผจญภัย เป็นการเนน้การสรา้งความประทบัใจว่าการซือ้

สินคา้หรือการได้เข้าใช้บริการนั้นจะเปล่ียนชีวิตไปอย่างสิน้เชิงและช่วยในการเติมเต็มชีวิตดว้ย

ความสนกุสนานจากไปการผจญภยัดว้ยกนั 

10. การใชก้ารบอกขอ้เสียเพื่อใหอ้ยากปรบัปรุง (Less than Perfect Appeal)  

การใชก้ารบอกขอ้เสียชีใ้หเ้ห็นถึงความไม่สมบูรณ์ของกลุ่มเป้าหมาย ดว้ยการท าใหเ้กิด

ความไม่พอใจในส่ิงท่ีก าลังเป็นอยู่  แรงจูงใจประเภทนี้นิยมใช้ในการส่ือสารกับสินค้าประเภท

เครื่องส าอางและสินคา้เสริมสขุภาพ 

11. แรงจงูใจท่ีท าใหรู้สึ้กรกัหลงใหล (Romance Appeal)  

 แรงจูงใจท่ีท าใหรู้สึ้กรกัหลงใหล เป็นการแสดงออกดว้ยอารมณ์ดึงดูดใจระหว่างเพศ ใช้

ดว้ยการเสน่หเ์พื่อแสดงใหเ้ห็นว่าการเลือกใชสิ้นคา้และบริการบางอย่าง จะส่งผลดีต่อเพศตรงขา้ม

และสามารถช่วยในการปรบัปรุงชีวิตรกัของกลุ่มเป้าหมายได ้ 

12. การใชเ้ชิงบวก (Positive Appeal) 

การส่ือสารของอารมณ์ความรูสึ้กเชิงบวกในด้าน  การดูแลเอาใจใส่ ความส าเร็จ มี

ความสขุสมหวงั เกิดประโยชนด์า้นบวกต่อกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสดุ 

13. การใชค้วามหนุ่มสาว (Youth Appeal)  

เป็นวิธีการส่ือสารท่ีสะท้อนถึงเยาวชนด้านหญิงชายเข้ามามีส่วนร่วมกับสินค้าเพื่อให้

กลุ่มเป้าหมายรู้สึกอยากดูสดในเป็นหนุ่มสาวขึน้มา การใช้แรงจูงใจประเภทนี้ ผลิตภัณฑ์

เครื่องส าอางหรือเกี่ยวกบักีฬา  
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14. การผ่านการรบัรองคณุภาพ (Endorsement Appeal) 

นิยมใชก้ารออกมารบัรองคณุภาพจากบุคคลท่ีมีชื่อเสียงรบัรองตวัผลิตภณัฑก์ารบริการให้

ภาพลกัษณด์นู่ามีความน่าเชื่อถือ ใหส่้งผลต่อยอดขาย 

15. การใชร้างวลัการนัตี (Testimonial Appeal) 

 การแสดงถึงการไดร้ับรางวัลจากการประกวด หรือการรบัรองคุณภาพจากสถาบันเป็น

ตวัการรนัตีส่งเสริมความน่าเชื่อถือสรา้งความมั่นใจต่อกลุ่มเป้าหมาย 

16. การใชก้ารเล่นค า (Play on Words Appeal)  

การส่ือสารดว้ยการเล่นค าเล่นความหมายดว้ยประโยคขอ้ความท่ีช่วยสนบัสนนุสินคา้และ

บริการ แรงจูงใจนีส้ามารถช่วยในสรา้งการจดจ าต่อภาพลักษณต์ราสินคา้ไดเ้ขา้ถึงกลุ่มเป้าหมาย

ท่ีเป็นวยัรุน่ไดเ้ป็นอย่างดี 

17. การเสนอขอ้มลูจากสถิติ (Statistics Appeal) 

 การน าเสนอข้อมูลแก้กลุ่มเป้าหมายด้วยข้อมูลท่ีดูน่าเชื่อถือในเชิงสถิติ ออกมาเป็น

ประเด็นส าคญัในการส่ือสารออกไป 

18. การใชค้วามเห็นอกเห็นใจความเขา้ใจ (Empathy Appeal) 

 การส่ือสารสรา้งความเขา้ใจต่อการรบัรูข้องคนดว้ยการส่ือสารบ่งบอกระบุถึงปัญหากลุ่ม

คนท่ีก าลงัประสบเผชิญ ใหก้ลุ่มเป้าเกิดความเห็นอกเห็นใจจะจะเขา้มาช่วยเหลือต่อไป 

19. การใชค้วามสวยงามผลิตภณัฑ ์(Beauty Appeal)   

 การใชต้ัวสินคา้หรือบริการมาเป็นปัจจัยหลักในดารน าเสนอผ่านรูปลักษณค์วามสวยงาม

ดว้ยมมุมองท่ีน่าสนใจอย่างตรงไปตรงมาต่อกลุ่มเป้าหมาย 

20. การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 

 การใชก้ารส่ือสารถึงกลุ่มเป้าหมายดว้ยดว้ยเหตผุลความเป็นจริงดา้นความไม่สมบูรณน์ั้น

ความจริงแลว้คือความเป็นธรรมชาติ และสามารถมีรสนิยมการใชสิ้นคา้ได ้

 จากการทบทวนวรรณกรรมศึกษารูปแบบแนวคิดด้านแรงจูงใจของผู้วิจัย ท่ีมีความ

เกี่ยวขอ้งกบัการส่ือสารแรงจงูใจโดยตรง ดว้ยการอาศยัวิธีและกระบวนการออกแบบส่ือสารใหเ้กิด

ประสิทธิภาพ ทัง้การส่ือสารท่ีเกี่ยวขอ้งในเชิงจิตวิทยาสามารถจ าแนกออกเป็นสองภาพรวมใหญ่ ๆ 

ไดจ้ากการรบัรูข้องบุคคลดว้ยเหตุผลท าใหก้ลุ่มเป้าหมายสามารถพิจารณาความจ าเป็นของการ
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ตัดสินใจได้อย่างตรงไปตรงมาและ การใช้แรงจูงใจทางด้านอารมณ์ท่ีเน้นจากการท าให้รูช้อบ 

ถกูใจ หลงใหล สนกุต่ืนเตน้ หรือดว้ยความกลวั  

ดังนั้น ท าให้สามารถท่ีจะช่วยให้ผู้ท่ีออกแบบส่ือสารหรือผู้วิจัยเองนั้นสามารถหยิบยก

ข้อมูลในส่วนนี้น าไปสู่การวิเคราะห์เพื่อเป็นองค์ความรู้ประกอบการน าข้อมูลท่ีได้มา เข้า

กระบวนการเทียบสงัเคราะหห์าขอ้สรุปในองคค์วามรู ้วิธีการจากแนวคิดการสรา้งแรงจูงใจไปใชใ้น

การหาออกแบบสัมภาษณ์กับผู้เชี่ยวชาญเพื่อใช้ในการก าหนดเกณฑ์ในการใช้องค์ประกอบ

ทางการออกแบบเรขศิลป์ท่ีมีความเหาะสมส าหรบัการจดัอีเวนตโ์ดยประยกุตใ์ชทุ้นทางวัฒนธรรม

ของจงัหวดัราชบุรีต่อไป 
 
2.7 ศึกษารูปแบบเก่ียวกับสไตล ์(Style) 
 ผูว้ิจยัมีความตอ้งการศึกษาแนวคิดวรรณกรรมเกี่ยวกบัสไตล ์(Style) ในการออกแบบงาน

เรขศิลป์ท่ีนักออกแบบนิยมใช ้เพื่อน ามาใชใ้นการวิเคราะหป์ระกอบองคค์วามรูด้า้นสไตล์รูปแบบ

วิธีการส าหรบัผูว้ิจัย และน ามาสังเคราะห์หาแนวทางประกอบการสัมภาษณเ์ชิงลึกหาสรุปขอ้มูล

เพื่อใช่ในการสรา้งเกณฑส์ าหรบัการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนตท่ี์เหมาะสมต่อไป 

Meg Reid (2019) การออกแบบสามารถช่วยสรา้งความเขา้ใจผ่านกระแสค่านิยมท่ีก าลัง

เกิดขึ ้นส าหรับงานออกแบบเรขศิลป์ ซึ่งในแต่ละช่วงยุคสมัยสไตล์งานออกแบบจะมีการ

เปลี่ยนแปลงเพื่อแสดงถึงการไม่หยดุน่ิงเพราะกลุ่มเป้าหมายนัน้มีการปรบัเปล่ียนอย่างตลอดเวลา

รวดเร็ว โดยท่ีนักออกแบบผูท่ี้จะเป็นส่ือกลางท่ีต้องท าความเข้าใจกับรูปแบบท่ีเปล่ียนแปลงได้

อย่างไรและการพัฒนาการในสไตลท์ างานของนักออกแบบเรขศิลป์ท่ีมีต่อกลุ่มเป้ าหมายด้วย

วิธีการอย่างไร เพื่อใหเ้กิดความน่าสนใจมากท่ีสดุ ซึ่งสามารถแบ่งการใชส้ไตลอ์อกเป็น 10 ประเภท 

ดงันี ้

1. การออกแบบสามมิติ และการออกแบบตวัอกัษร (3D design and Typography) 

 เป็นสไตลง์านออกแบบแนวสามมิติ ประกอบกบัมิติในการออกแบบใชต้วัอกัษรเขา้มา

ท างานประกอบรว่มกนั ออกแบบใหรู้สึ้กไดถ้ึงความถึงความหนา ความลึก และผิววสัดุ อยา่ง

ชดัเจนผ่านการประมวลผลแสดงออกมารว่มกนัอย่างมีประสิทธิภาพ 
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ภาพที่ 12 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท 3D design and Typography  

ที่มา : https://www.behance.net/gallery/90233797/Some-

2020s?tracking_source=project_owner_other_projects 

 

2. การออกแบบดว้ยความไม่สมดลุ (Asymmetrical layouts) 

จากลกัษณะการออกแบบมาตรฐานทั่วไปนิยมออกแบบตามระบบตารางกริด (Grid) ซึ่ง

แต่เดิมนั้นประกอบกนัแลว้จะความสมมาตรกนั ซึ่งวิธีดังกล่าวมีความตรงกันขา้มวิธีการออกแบบ

ดว้ยความไม่สมดลุ เน่ืองจากรูปแบบ (Lay out) เหล่านีไ้ม่มีการใชร้ะบบตรางกริดเขา้มาก ากบั จึง

เกิดความยืดหยุ่นในการออกแบบค่อนขา้งมาก จากลักษณะของการจัดวางท่ีตัง้ใจท าใหเ้กิดความ

ไม่สมมาตรกันในองค์ประกอบ เป็นแนวทางท่ีสนองความต้องการอะไรท่ีมีความแปลกใหม่จาก

วิธีการเดิม 

 
ภาพที่ 13 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Asymmetrical layouts 

ที่มา : https://99designs.com/profiles/abdoo19/designs/1267607 
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3. การออกแบบสไตลอ์ารต์เดคโค (Art Deco) 

 อารต์เดคโค (Art Deco) เป็นยุคหน่ึงของศิลปะซึ่งถือว่าเป็นยคุการออกแบบ "สมยัใหม่" ปี 

ค.ศ. 1920 ซึ่งก าเนิดขึน้จากการเคล่ือนไหวทางศิลปะของความทันสมัยท่ีเริ่มขึ ้นช่วงหลัง

สงครามโลกครัง้ท่ี 1 ซึ่งสไตลก์ารออกแบบอารต์เดคโค มีเอกลกัษณท่ี์โดดเด่นสวยงามและดหูรูหรา

เป็นพิเศษ บ่งบอกถึงความมีรสนิยม ประกอบกับใช้รูปทรงอินทรีย์ (รูปทรงธรรมชาติ) ในการ

ออกแบบ 

ดว้ยอิทธิพลจากยคุสมยัดงักล่าวท าใหน้กัออกแบบสมัยใหม่รบัแรงบนัดาลใจจากอารต์เด

โค ถกูน ามาใชใ้นงานออกแบบเรขศิลป์สมยัใหม่มากขึน้ในปัจจบุนั โดยเฉพาะในงานออกแบบตรา

สัญลักษณ์ และส่ือส่ิงพิมพ์มากขึ ้น เน่ืองจากการออกแบบสไตล์อาร์ตเดคโค มักใช้ส่ือสาร

ภาพลกัษณถ์ึงความรูสึ้กหรูหราของผลงานออกแบบและองคก์รในปัจจบุนัไดเ้ป็นอย่างดี 

 
ภาพที่ 14 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Art Deco 

ที่มา : https://99designs.com/profiles/skilline 

 

4. การออกแบบสไตลร์ว่มสมยัเบาเฮาส ์(Modern Mid-Century Modern or Bauhaus) 

  เป็นสไตลง์านดีไซนส์ไตลแ์นวร่วมสมัยจากหลากหลายแขนงท่ีเกิดขึน้กลางศตวรรษท่ี 20 

ระหว่างปี ค.ศ.1950-1980 เป็นช่วงของปฏิวัติงานอุตสาหกรรม และเกิดกระแสทางความคิดและ

การตีความใหม่ ๆ โดยมีสถาบันท่ีมีชื่อเสียงทางดา้นการออกแบบ เบาเฮาส์ (The Bauhaus) ใน

ประเทศเยอรมนัเป็นหน่ึงในตน้แบบส าคญัในการเกิดแรงบนัดาลใจท่ีส่งผลต่ออิทธิผลงานออกแบบ

ทั่วโลก 

โดยมีลักษณะการออกแบบเรขศิลป์สไตลร์ว่มสมัยแบบเบาเฮาส ์มีการใชสี้สันท่ีดูสดใสชัดเจนบน

ความเรียบง่ายสะอาดตาผ่านรูปทรงธรรมชาติ มีความโดดเด่นเป็นพิเศษในการใช้รูปแบบ

ภาพประกอบท่ีสวยงาม 
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ภาพที่ 15 ตวัอย่างสไตลง์านประเภทรว่มสมยั  Bauhaus 

ที่มา : https://99designs.com/profiles/1778214 

 

5. กา รอ อกแบบ สไตล์ก า รไ ล่ ระดั บ เป ล่ียน สี  (The evolution of Duotones and 

Gradients) 

การออกแบบสไตลก์ารไล่ระดับสีใหเ้ปลี่ยนสี เป็นการออกแบบดว้ยใชสี้ในการคมุโทนของ

งานออกแบบเป็นหลัก โดยอาจใช้การไล่ระดับด้วยการผสมสีไล่จางเข้าหากันเป็นคู่ อาจใช้สีท่ี

ใกลเ้คียงกัน เช่น สีน า้เงิน - สีม่วง, สีแดง- สีสม้ เป็นตน้ ใหเ้กิดการออแบบท่ีดูแปลกตาไปจากเดิม

ทัง้ภาพได ้

 
ภาพท่ี 17 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  The evolution of duotones and gradients 

ที่มา : https://99designs.com/profiles/mikebarnes/designs/1131834 

  

https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#duotones
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6. การออกแบบสไตลภ์าพถ่ายโทนสีท่ีอบอุ่น (Warm and Moody Color Palettes for 

Photos) 

 เป็นสไตลข์องการเลือกโทนสีท่ีดอูบอุ่นของภาพมาใชป้ระกอบการออกแบบเป็นหลกั ท่ีนกั

ออกแบบตอ้งสามารถส่ือสารผ่านอารมณข์องภาพถ่ายออกมาดว้ยความอบอุ่น ใหค้วามรูสึ้กของ

การยอ้นกลบัไปในช่วง ปี ค.ศ.1980 มาเป็นแรงบนัดาลใจในงานออกแบบ 

 
ภาพที่ 16 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Warm and moody color palettes for photos 

ที่มา : https://www.behance.net/gallery/70836947/Bruna-P 
 

7. สไตลภ์าพประกอบมีรายละเอียดบนความเรียบง่าย (Custom illustrations lighten up) 

เป็นการออกแบบท่ีใช้ภาพประกอบท่ีมีความหมายเฉพาะท่ีมี ส่วนประกอบของ

รายละเอียดท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงความสวยงามท่ีชดัเจนบนความเรียบของพืน้ท่ีว่าง  โดยอาจไดร้บัแรง

บลัดาลใจมาจากองคป์ระกอบศิลป์ทางพฤกษา พรรณไมแ้ละธรรมชาติ แฝงไวด้ว้ยความนุ่มนวล

แบบผูห้ญิงท่ีมีสนัไม่ฉดูฉาด คงสีธรรมชาติท่ีดเูรียบง่ายสะอาดตาไวอ้ย่างสวยงาม 

 
ภาพที่ 17 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Custom illustrations lighten up 

ที่มา : https://99designs.com/profiles/madpepper/designs/826320 
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8. การออกแบบสไตลต์วัอกัษรหนาแบบมีเชิง (Buxom Serifs) 

 เป็นการออกแบบด้วยการใช้ชุดตัวอักษรสมัยเก่าอย่าง Sans-Serif จุดเด่นท่ีมีฐานเชิง

บริเวณส่วนปลายตัวอักษร แต่ไดถู้กน ามาปรบัแต่ใหดู้หนาขึน้ เพื่อสามารถน ามาปรบัใชใ้นงาน

ออกแบบใหด้รูว่มสมยัมากขึน้ น าไปจดัวางตามหลกัองคป์ระกอบศิลป์ไดส้วยงามยิ่งขึน้ 

 
ภาพที่ 18 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Buxom serifs 

ที่มา : https://dribbble.com/shots/4199649-Restaurant-Branding 

9. การออกแบบสไตลส์ลายองคป์ระกอบ (Open Compositions) 

 เป็นลกัษณะการออกแบบดว้ยการไม่เนน้การจดัเรียงตามองคป์ระกอบศิลป์ เช่น การจดั

วางท่ีแปลกแตกต่างออกไปจากท่ีคุน้เคย การล าดบัเนือ้หา และการจดักลุ่มขอ้ความตวัอกัษรไม่

จ าเป็นตอ้งอยู่ท่ีท่ีสามารถอ่านไดง้่าย ภาพประกอบไมจ่ าเป็นตอ้งส่ือความหมายท่ีสอดคลอ้งกบั

เนือ้หา 

 
ภาพที่ 19 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Open compositions 

ที่มา : https://www.behance.net/gallery/72451889/End-of-Humanity-Experiments 
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10. การออกแบบสไตลส์ามมิติท่ีดเูสมอกนั (Isometric Design) 

  การออกแบบสไตล์ภาพวาดงานแบบสามมิติลงในงานประเภทสองมิติท่ีใช้การสรา้ง

เร่ืองราวผ่านในพืน้ท่ีขนาดเล็ก ดว้ยการออกแบบภาพวาดสามมิติท่ีแสดงใหเ้ห็นเรียงเสมอกันเป็น

ชัน้อย่างมีระเบียบ จากเทคนิคการสรา้งภาพประกอบท่ีดเูรียบง่าย ดมูีระยะท่ีตืน้ลึกและสะอาดตา   

 
ภาพที่ 20 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Isometric design 

ที่มา : https://dribbble.com/shots/5756893-The-Connected-City 

 

Inkbot  Design (2019) ได้เขียนบทความเกี่ยวกับแนวทางการออกแบบเรขศิลป์หรือ

สไตลก์ารออกแบบ ท่ีก าลังไดร้บัความนิยมไดอ้ธิบายถึง สไตลที์มีการใชเ้ทคโนโลยีใหม่  ๆ การใช้

เทคนิคในการใช้เครื่องมือส าหรับออกแบบในสไตล์ท่ีมีความแตกต่างจากเดิม และใช้กับงาน

ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์ (Print ), การอกแบบเว็บไซต์ (Website Design) การออกแบบพัฒนาตรา

สินคา้ (Branding) ดว้ยลักษณะการออกแบบใชล้วดลายเรขศิลป์ท่ีเกิดความโดดเด่น เพื่อใหเ้กิด

ความน่าสนใจมากท่ีสดุ ซึ่งสามารถแบ่งการใชส้ไตลอ์อกเป็น 13 ประเภทดงันี ้

1. การใชส้ญัลกัษณใ์นการส่ือสารตราสญัลกัษณ ์(Pictogram Logos)  

เป็นสัญลักษณ์แทนการส่ือสารถึงความหมายในตราสัญลักษณด์ว้ยการใชภ้าพสไตลรู์ป

สัญลักษณ์เข้ามาช่วยถ่ายทอดความคิดผ่านสัญลักษณ์ต่าง ๆ คล้ายคลึงกับภาพของวัตถุทาง

กายภาพ มาช่วยในการถ่ายทอดความสวยงามของการออกแบบ กล่าวคือเป็นการท างานอย่าง

อิสระจากข้อความอุปสรรคด้านภาษาและสามารถทิ้งรอยประทับภาพท่ีเป็นเอกลักษณ์และ

สามารถเห็นแลว้เขา้ใจไดท้นัทีเมื่อเห็น 

https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#isometric


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 72 

 
ภาพที่ 21 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Pictogram Logos 

ที่มา : https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#Softer_Hand-Drawn_Illustrations 

 

2.  การใชต้วัอกัษรสามมิติ (3D Typography) 

ลักษณะสไตล์การออกแบบ 3D Typography ได้รับอิทธิพลจากการออกแบบดิจิทัล

สมยัใหม่ดว้ยวิธีการออกแบบใหเ้กิดความลึกท่ีเพิ่มขึน้เพื่อเล่นในองคป์ระกอบ 3 มิติช่วยท าใหเ้กิด

ความน่าสนใจจากการท าใหต้วัอักษรของค าเฉพาะดใูหญ่ หนา ลึก เด่น ชัดอ่านง่าย และมาพรอ้ม

กบับุคลิกภาพ เร่ืองราวท่ีบอกถึงความหมายท่ีตอ้งการส่ือสารออกไป สามารถออกแบบดว้ยวิธีการ

ท่ีหลากหลายตามความคิดสรา้งสรรค ์เช่น การจดัวาง การเลือกใช้สี ลายเสน้มาประกอบไปจนถึง

การใชรู้ปทรงมาใชเ้พื่อการเพิ่มมิติของค าท่ีเป็นเอกลกัษณม์าประกอบ 

 
ภาพที่ 22 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  3D Typography 

ที่มา : https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#Softer_Hand-Drawn_Illustrations 

  

https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#3D_Typography
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3. การจดัองคป์ระกอบแบบไม่สมมาตร (Asymmetrical Layouts) 

 ลักษณะของสไตลก์ารจัดองคป์ระกอบแบบไม่สมมาตรมีความเกี่ยวขอ้งโดยตรงกับการ

จดัระบบ กริด (Grid) ซึ่งเป็นการใชจุ้ดเด่นของการสลายโครงสรา้งใหเ้กิดความไม่สมดุลกนัซึ่งเป็น

การออกแบบท่ีมีความเป็นเอกลกัษณแ์ละสามารถท าใหง้านออกแบบมีชีวิตชีวามากขึน้ รวมไปถึง

การออกแบบข้อความในชิ ้นงานให้ไม่สมมาตรและช่วยดึงความสนใจใน สามารถถ่ายทอด

ความรูสึ้กของพลงัการเคล่ือนไหวในการส่ือสารออกไปยงัเป้าหมายได ้

 
ภาพท่ี 25 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Asymmetrical Layouts 

ที่มา : https://inkbotdesign.com/website-design-trends-2019/ 

 

4. การไล่ระดบัสีของคู่สี (Gradients and Duotones) 

 สไตลก์ารออกแบบดว้ยการไล่ระดับสีของคู่สี (Gradients and Duotones) เป็นลักษณะ

การใชคู้่สีเขา้มาไล่ระดับประสมแบบ Duotones ใหเ้กิดการจางหายเขา้หากัน จนเกิดมิติของภาพ 

ดว้ยเทคนิครว่มสมัยในการไล่ระดบัเหมาะส าหรบัใชใ้นการปรบัภาพถ่ายเขามาใชใ้นการส่ือสารซึ่ง

เด่นชดัถึงบุคลิกภาพของงานออกมาไดอ้ย่างดี 

 
ภาพท่ี 26 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Gradients and Duotones 

ที่มา : https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#Softer_Hand-Drawn_Illustrations 
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5. การใชอ้กัษรแบบมฐีานเชิง (Serif Fonts) 

 การออกแบบเรขศิลป์ดว้ยการใชต้ัวอักษรแบบมีฐานเชิงได้รบัความนิยมมานานแลว้ แต่

มาถึงปัจจบุนัยงัมีนกัออกแบบน ากลบัมาใชใ้นงานออกแบบส่ือสารมากขึน้ ดว้ยลกัษณะตวัอกัษรท่ี

ดูเป็นธรรมชาติการน ามาใช่ใหม่นั้นได้มีการดัดแปลออกแบบใหม่ใหฐ้านโค้งงอมากขึน้กว่าเก่า 

อย่างเช่น ในวงการแฟชั่นท่ีนิยมน าเขา้มาใชใ้นการออกแบบส่ือสาร เพื่อสรา้งอารมณ์ท่ีสวยงาม

แปลกตามากขึน้ ใหค้วามรูสึ้กถึงความ เก๋ไก๋ มีรสนิยมอย่างมีสไตลไ์ด ้ 

 

 
ภาพที่ 23 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Serif Fonts 

ที่มา : https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#Softer_Hand-Drawn_Illustrations 

 

6. การออกแบบเรียบงา่ยสไตลเ์บาเฮาส ์(Bauhaus)  

 การออกแบบเรียบง่ายสไตลเ์บาเฮาส ์ยงัคงไดรบัความนิยมอยู่เสมอ ซึ่งจุดเร่ิมตน้ส าคัญ

มาจากโรงเรียนสอนออกแบบประเทศเยอรมัน ระหว่างปี ค.ศ.1950-1980 เป็นช่วงของยุคการ

ปฏิวติัอุตสาหกรรม และแนวความคิดนิยมการตีความใหม่เกิดขึน้ เหมาะส าหรบัผูท่ี้ออกแบบบน

พืน้ฐานความเรียบง่ายดจูงัหวะจดัวางองคป์ระกอบท่ีสวยงามเป็นธรรมชาติ เพื่อคน้หาแรงบันดาล

ใจส าหรบัแนวคิดการออกแบบ อาจใชต้ัวอักษรท่ีสมัยใหม่เขา้มาใชเ้พื่อให้นักออกแบบใชก้ารจัด

วางองคป์ระกอบดว้ยมมุมองใหม่อยู่เสมอ ๆ 
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ภาพที่ 24 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Bauhaus 

ที่มา : https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#Softer_Hand-Drawn_Illustrations 

 

7. การออกแบบสไตลส์ลายองคป์ระกอบ (Open Compositions) 

การออกแบบสไตลส์ลายองคป์ระกอบ เป็นอีกวิธีหน่ึงในการปลดขอ้จ ากดัของความเป็นไป

ได้ในการออกแบบและปลดปล่อยพืน้ท่ีทางการออกแบบใหเ้กิดความแตกต่างจากความคิดการ

ออกแบบในรูปแบบเดิมดว้ย การเรียงล าดบัจดัหนา้กระดาษ หวัขอ้เปิดเร่ืองท่ีดแูปลกน่าสนใจ ดว้ย

ส่ิงท่ีดูเหมือนว่าจะเป็นองค์ประกอบท่ีไม่เป็นระเบียบและแยกจากกันในขณะเด่ียวกันก็สามารถ

สรา้งความประทบัใจท าใหป้ลดปล่อยจินตนาการของการออกแบบไดอ้ย่างอิสระในการส่ือสาร 

 
ภาพที่ 25 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Open Compositions 

ที่มา : https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#Softer_Hand-Drawn_Illustrations 
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8. การออกแบบสไตลอ์ิทธิพลของจินตนาการแห่งอนาคต (Mainstream Futuristic 

Influences) 

เป็นลักษณะการสรา้งอิทธิพลต่อจินตนาการส าหรับนักออกแบบจากสุนทรียภาพแห่ง

อนาคต เช่นการผสมผสานด้วยสีท่ีมีความสดใสเชิงนามธรรม ความมันวาวสะท้อนแสง

องค์ประกอบภาพ การใช้การออกแบบด้วยรูปทรงเรขาคณิต หรือสไตลภ์าพ Holographic คือ 

ลักษณะภาพท่ีบันทึกลงบนฟิลม์ หรือ แผ่นเคลือบด้วยสารส าหรบับันทึกแสง ท่ีผ่านเทคนิคการ

บันทึกด้วยการใช้ แสงเลเซอร ์และเมื่อถูกส่องสว่างอย่างเหมาะสม จะแสดงให้เห็นภาพท่ีมี

ลักษณะเป็น 3 มิติได้และอาจ เหมาะส าหรบัใช้ในการส่ือสารเพื่อดึงดูดความสนใจเกิดความล า้

สมยัไดเ้ป็นอย่างดี 

 
ภาพที่ 26 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Mainstream Futuristic Influences 

ที่มา : https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#Softer_Hand-Drawn_Illustrations 

 

9. การใชรู้ปแบบของแสงสว่างและสีเขม้ (Light and Dark Colour Scheme Variations) 

 เป็นลกัษณะของการออกแบบดว้ยการปรบับุคลิกภาพอารมณข์องแสงสว่างและความเขม้ 

ช่วยในการเพิ่มความเปรียบต่างของโทนสี (Color Tone) ช่วยใหก้ารออกแบบมีความยืดหยุ่นมาก

ขึน้ตามท่ีความต้องการ สไตลก์ารออกแบบด้วยวิธีนี ้ใหเ้ราสามารถเห็นเนือ้หาของตัวอักษรและ

ภาพประกอบท่ีมีความเด่นคมชดัไดม้ากขึน้กว่าปรกติได ้
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ภาพที่ 27 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Mainstream Light and Dark Colour Scheme Variations 

ที่มา : https://celebratealaskahighway.com/fort-nelson-is-shooting-for-the-stars-by-bringing-canadas-

best-music-to-northern-bc/northern-lights-dark-color-3/ 
 

 

10. การออกแบบเรียบงา่ยอย่างมีสีสนั (Colourful  Minimalism) 

 ด้วยอิทธิพลจากแนวคิดความเรียบง่ายดูน้อย (Minimalism) แบบคลาสสิกท่ีมีการ

ออกแบบการท างานดว้ยสีหลกัของขาวและด า ใชก้ารเพิ่มเติมเร่ืองราวลงไปดว้ยสีสนัเพียงเล็กนอ้ย 

ดว้ยแนวคิดแบบความเรียบง่ายแต่ดนูอ้ย มีส่ิงท่ีจ าเป็นท่ีนกัออกแบบตอ้งใชใ้นการออกแบบคือการ

ตัดส่ิงท่ีไม่จ  าเป็นออกไปให้มากท่ีสุด แต่ยังคงเหลือส่ิงท่ีจ าเป็นสมบูรณ์ท่ีสุดเอาไว ้ประกอบกับ

เพิ่มเติมความสวยงามดว้ยสีสนัอนัสดใสดว้ยองคป์ระกอบใหค้วามสมดลุ 

 
ภาพที่ 28 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Colourful  Minimalism 

ที่มา : https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#Softer_Hand-Drawn_Illustrations 
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11. การออกแบบวาดภาพประกอบดว้ยมือท่ีดบูางเบา (Softer Hand-Drawn Illustrations) 

 เป็นลกัษณะการออกแบบเนน้ความรูสึ้กผ่านลายเสน้ของการวาดภาพประกอบท่ีวาดดว้ย

มือน าเขา้มาใชใ้นการออกแบบใหเ้กิดความรูสึ้กเบาสบายดอู่อนโยนมากยิ่งขึน้ ช่วยในการส่ือสาร

ถึงความเป็นผูห้ญิงได ้ดว้ยลกัษณะการออกแบบนีจ้ะสามารถชว่ยในการสรา้งความโดดเด่นมาก

ในดา้นการส่ือส่ิงพิมพป์ระเภทออกแบบบรรจภุณัฑแ์ละเว็บไซตซ์ึ่งการใชภ้าพประกอบท่ีดอู่อนโยน

สามารถท าใหเ้กิดบุคลิกภาพท่ีช่วยในการส่ือสารออกมาเป็นมิตรมากขึน้ 

 
ภาพที่ 29 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Softer Hand-Drawn Illustrations 

ที่มา : https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#Softer_Hand-Drawn_Illustrations 

 

12. การออกแบบจากอิทธิพลของอารต์เดคโค (Art Deco Influences) 

 เป็นลักษณะสไตลก์ารออกแบบท่ีได้รบัแรงบันดาลใจจากสุนทรียศาสตรอ์ันงดงามดว้ย

อิทธิพลการออกแบบของงานศิลปะอารต์เดคโค (Art Deco) ในช่วง ค.ศ. 1920-1930 ดว้ยรูปทรง

ขนาดใหญ่ท่ีเป็นนามธรรมและลักษณะของเทคนิคการวาดแบบไล่ระดับสีท่ีดูไม่ละเอียดมาก 

เพื่อใหค้วามรูสึ้กถึงลักษณะของกาท าภาพพิมพแ์บบยอ้นยุคแต่ยังคงเสน่หข์องชิน้งานบนความ

รว่มสมยั แสดงถึงวิธีการในการประยกุตใ์ชใ้นสไตลง์านออกแบบใหน่้าสนใจมากยิ่งขึน้ 

 
ภาพที่ 30 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Art Deco Influences 

ที่มา : https://medium.com/re-write/learning-graphic-design-styles-part-1-5d2d80d1eeba 
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13. การทดลองการใชต้วัอกัษรทางการพิมพ ์(Experimental Typography) 

 เป็นลกัษณะการออกแบบทดลองสไตลก์ารใชต้ัวอกัษร ดว้ยการพิมพอ์ักษรตัวหนา้พิเศษ  

ตวัอกัษรแบบบาง หรือการถกูท าใหบ้ิด การยืดรูปรา่งใหเ้กิดความแตกต่างออกไปจากเดิม ไม่เนน้

การส่ือสารเพื่อการอ่านมากนกั ดว้ยการออกแบบลักษณะนี ้เหมาะกับงานส่ือสิงพิมพต่์าง ๆ และ

การออกแบบเว็บไซต์ เน้นดึงดูดความสนใจเพื่อส่งเสริมการตลาด อาจไม่เหมาะส าหรับการ

น าไปใชใ้นการออกแบบเรขศิลป์บนบรรจภุณัฑ ์

 
ภาพที่ 31 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Experimental Typography 

ที่มา : https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#Softer_Hand-Drawn_Illustrations 

 

99Design (2019) จากบทความ “Your visual guide to design styles” ได้ก ล่าวถึ ง

วิธีการและ ความส าคัญของสไตลก์ารออกแบบในงานออกแบบเรขศิลป์นั้นจัดเป็นวิธีการหน่ึงท่ี

ช่วยใหน้ักออกแบบสามารถน าไปใชง้านไดง้่ายท่ีสุดใน ซึ่งเป็นจุดการเชื่อมโยงความสัมพันธ์และ

ขอ้มลูในการส่ือสารไปยงักลุ่มเป้าหมาย ซึ่งจะสามารถช่วยในการท าหนา้ท่ีไดดี้ เพื่อส่งเสริมใหง้าน

ออกแบบเกิดประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งบทความดังกล่าวไดอ้ธิบายและแบ่งการใชส้ไตลอ์อกไดเ้ป็น 

17 ประเภทดงันี ้

1. การออกแบบสไตลส์ามมิติ (3 Dimensions) 

เป็นลักษณะการออกแบบใหรู้สึ้กถึงมิติโดยไม่มีการใชสี้ท่ีเรียบแบน เน้นการใชร้ะยะมิติ

การลวงตาดว้ยความลึกของแสงและเงาบนภาพประกอบและตวัอักษรท่ีปรากฏ จากภาพลวงตา

ของความลึก หรือลกัษณะวิธีการจะมีความคลา้ยคลึงกบังานแนว Skeuomorphic (ภาพท่ี 32) ซึ่ง

เป็นการออกแบบท่ีใชก้ารเลียนแบบการสรา้งส่ิงท่ีคลา้ยกับวตัถุจริงขึน้มาดว้ยลักษณะเฉพาะของ

การออกแบบสไตลส์ามมิติ 
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ภาพที่ 32 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท 3 Dimensions 

ที่มา : https://99designs.com/profiles/akirax3/designs/311445 

 

ภาพที่ 33 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Skeuomorphic Dashboard 

ที่มา : https://medium.muz.li/skeuomorphic-design-a-controversial-ux-approach-that-is-making-a-

comeback-a0b6e93eb4bb 

 

2. การออกแบบแนวเชิงธรรม (Abstract) 

การออกแบบแนวเชิงธรรมส่ือสารแนวคิดท่ีออกมาไม่ชัดเจน เป็นการใชรู้ปทรงแบบของ

การสรา้งผลงานศิลปะแนวคิดในการส่ือสารท่ีไม่ขึน้กบัรูปลักษณ ์และอาจไม่มีอยู่ในโลกแห่งความ

เป็นจริง ดว้ยลกัษณะรูปแบบการออกแบบท่ีเป็นเชิงนามธรรมนัน้เกิดจากการออกแบบดว้ยเทคนิค

ผสมผสานของสีและรูปรา่งเขา้มาสรา้งองคป์ระกอบขึน้ดว้ยกนัโดยทั่วไปจะขึน้อยู่กับนกัออกแบบ

และกลุ่มเป้าหมายจะใชก้ารตีความกนัออกมาอย่างไรก็ตามแต่การตีความส่วนบุคคล สามารถใช้

รวมกบังานออกแบบประเภทสามมิติหรือตอ้งการเสนอบนความเรียบง่ายในงานออกแบบ 
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ภาพที่ 34 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Abstract 

ที่มา : https://99designs.com/profiles/cecece/designs/545800 

 

3. การออกแบบแนวสะอาดเรียบง่าย (Clean and Minimalist) 

การออกแบบแนวสะอาดเรียบง่ายจากอิทธิพล Minimalism เป็นสไตลห์รือเทคนิคท่ีโดด

เด่นดว้ยความรูสึ้กและความเรียบง่าย ใช้การออกแบบด้วยรูปทรงพืน้ฐาน การเลือกใชสี้จ านวน

นอ้ย ๆ ไม่เนน้การจดัวางองคป์ระกอบดว้ยส่ิงท่ีไม่จ  าเป็นเขา้ไปในงานออกแบบแนวคิดจะมีความ

ตรงข้าวกับการออกแบบแนวเชิงธรรม (Abstract) เน้นเรียบง่ายเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายสามารถ

เขา้ใจการส่ือสารของขอ้ความไดง้่ายที่สดุ 

 
ภาพที่ 35 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Clean and Minimalist 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/ludibes/designs/512905 
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4. การออกแบบเชิงแนวคิด (Conceptual Art) 

การออกแบบเชิงแนวคิด จัดเป็นส่วนหน่ึงของของ ภาพประกอบ (illustration )และอีกทัง้

ยงัเป็นภาพเชิงเปรียบเทียบของ ความคิดภาพ (Visual idea) โดยการออกแบบลกัษณะน่ีส่วนใหญ่

ใชก้ารออกแบบสรา้งภาพเพ่ือแสดงว่าเป็นการสมมติจากจินตนาการดว้ยการถ่ายถอดออกมาเป็น

ภาพประกอบเน่ืองจากไม่จ าเป็นตอ้งมีความคลา้ยคลึงกับวัตถุจริง หรือไม่จ  าเป็นตอ้งเกิดขึน้จริง

ดว้ยอาจกล่าวได้ว่าเป็นการออกแบบจ าลองเหตุการณอ์นาคตขึน้มาตามความเข้าใจใน มโนคติ 

(Idea)ของผูอ้อกแบบ 

 
ภาพท่ี 40 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Conceptual Art 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/1016097/designs/47174 

 

5. การออกแบบโดยใชค้วามเป็นผูห้ญิง (Feminine) 

ออกแบบโดยใช้ความเป็นผู้หญิง จะมีความโดดเด่นด้วยการใช้รายละเอียดท่ีสามารถ

ดึงดูดความสนใจของผู้หญิงโดยเฉพาะได้ ด้วยลวดลายบางเบาอ่อนช้อยและใช้สีท่ีดูแล้วรูสึ้ก

อ่อนหวานจากการไล่ระดับสีแดงอมชมพูท่ีดูแลว้นุ่มละมุนมาช่วยในการส่ือสาร เช่น การออกแบบ

จานโดยใชสี้สีอ่อนลายใบไมแ้ละการเขียนเรียงซอ้นใหเ้กิดความอ่อนชอ้ยสวยงาม เป็นตน้ 
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ภาพที่ 36 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Feminine 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/ananana14/designs/359972  

 

6. การออกแบบใหค้วามเรียบแบน (Flat) 

สไตลก์ารออกแบบใหค้วามเรียบแบนหรือ Flat  นีเ้ป็นประเภทย่อยของการออกแบบ

รูปลกัษณแ์บบดนูอ้ยและเรียบง่าย (Minimalist) โดยใชสี้นอ้ยท่ีสดุประกอบกบัการใชค้วาม

ราบเรียบของเสน้และสีเขา้มาเป็นจดุเด่น จดุประสงคห์ลกัเพื่อความสวยงามสะอาดตา 

 

ภาพที่ 37 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Flat 
ที่มา: https://99designs.com/profiles/ludibes/designs/270420 
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7. ออกแบบโดยใชสี้สนัและความสนกุ (Fun and Playful) 

สไตลก์ารออกแบบ Fun and Playful เป็นการออกแบบท่ีเนน้สีสันดว้ยแรงบนัดาลใจจาก

ความสนกุสนาน โดยการออกแบบส่ือสารใหค้วามรูสึ้กท่ีไม่เป็นทางการดนู่ารกัและติดตลก ซึ่ง

สไตลนี์นิ้ยมใชใ้นการออกแบบสรา้งตวัการต์นูมาประกอบการวาดรูปแบบท่ีไม่สมจริงหรือกึ่งจริง 

(Non-Realistic or Semi-Realistic) เขา้มาใชใ้นงานออกแบบ 

 

 
ภาพที่ 38 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Fun and Playful 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/gangmaz/designs/114378 

 

8. การออกแบบดว้ยรูปทรงเรขาคณิต (Geometric) 

 เป็นสไตลก์ารออกแบบท่ีไดม้าจากแนวความคิดของรูปแบบเรขาคณิตเขา้มาประกอบการ

จดัองคป์ะกอบทางเรขศิลป์ โดยลักษณะการออกแบบเนน้ใชเ้สน้ตรงและรูปรา่งรูปทรงเรขาคณิต

เป็นหลกัเช่น ส่ีเหล่ียมส่ีเหล่ียมและสามเหล่ียม การทับซอ้นตัดกันไปมาจะเกินรูปทรง (Form) ทาง

เรขาคณิตใหม่ขึน้อย่ามีทิศทาง (Direction) จากการจัดวางอย่างมีจงัหวะท่ีว่าง และใชสี้แต่งแตม้

ลงไปเพื่อใหเ้กิดความโดดเด่นน่าสนใจมากขึน้  
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ภาพที่ 39 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Geometric 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/hengkyangsari/designs/408077 
 

9. การออกแบบสไตลแ์นวดิบ (Grunge) 

 การออกแบบ Grunge Style เป็นแนวดิบผสมระหว่าง แนว Punk Style  และ Casual 

Style เขา้ดว้ยกนั โดยการออกแบบจะเป็นประเภทจะกระตุน้ความดิบจากความคมเขม้ จากบุคลิก

ส่ือสารถึงความกลา้หาญ ดูสุขุมอยู่บนแนวทางการออกแบบร่วมสมัยในปี ค.ศ.1990 โดยทั่วไป

แลว้บางครัง้จะนิยมการออกแบบโดยใชภ้าพประกอบและตัวอกัษรท่ีมีลกัษณะส่ือสารถึงอารมณท่ี์

สังเกตแล้วรูสึ้กเกิดความเศรา้และแฝงด้วยความหม่นหมอง หรือเปล่ียนไปในทางตรงกันขา้มท่ี

ดดุนัโหดรา้ย เป็นตน้ 

 
ภาพที่ 40 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Grunge 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/flavia2767/designs/667341 
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10. การออกแบบสไตลภ์าพประกอบ (Illustrated) 

เป็นการใชรู้ปแบบภาพประกอบมาใชใ้นการส่ือสารความหมายอย่างตรงไปตรงมาซึ่งใช้

กระบวนการอธิบายดว้ยภาพท่ีน ามาประกอบส่ือสารควบคู่กันกับตัวอักษรข้อความตามแนวคิด

ของนักออกแบบ โดยใช้ในการออกแบบหัวเรื่อง ชื่องาน ชื่อสินค้า เป็นต้น ต้องสามารถท างาน

ส่ือสารควบคู่กนัออกมาไดอ้ย่างกลมกลืนและองคป์ระกอบสอดคลอ้งกนัมากท่ีสดุ 

 
ภาพที่ 41 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Illustrated 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/lucadia/designs/948 

11. การออกแบบจากความหรูหรา (Luxurious) 

สไตล์ท่ีต้องการออกแบบส่ือสารออกมาจากแนวคิดความเรียบหรูหรามีระดับ ดูมี

มาตรฐานส่ือสารภาพลักษณ์ใหดู้ความน่าเชื่อถือมีราคาสูง การออกแบบจะนิยมใชสี้ท่ีส่ือสารถึง

ความร ่ารวย ความมีรสนิยมเขา้มาใชใ้นงานออกแบบเป็นหลกั เช่น การใชพ้ิมพสี์เงินหรือสีทอง บน

แผ่นหนงัหรือกระดาษสีเข็มนัน้สามารถช่วยส่ือสารสไตล ์Luxurious ออกมาไดเ้ป็นอย่างดี 

 
ภาพที่ 42 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท Luxurious 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/yokaona/designs/804781 
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12. การออกแบบโดยใชค้วามเป็นผูช้าย (Masculine) 

 เป็นลักษณะสไตลก์ารออกแบบท่ีเน้นการแสดงออกถึงความเป็นชาย การดึงดูดความ

สนใจของผูช้าย ดว้ยการออกแบบจากเสน้ท่ีเรียบง่ายโดยใชก้ลุ่มสีด าขาวหรือสีเข็ม การแสดงออก

ดว้ยพืน้ผิว (Texture) ท่ีใหค้วามรูสึ้ก "ขรุขระ" ลักษณะสีท่ีใชม้ักนิยมใชสี้ด าทองและทองแดง บน

การออกแบบท่ีเรียบง่ายและสามารถใชแ้บบอักษรแบบเก่าหรือแบบอักษรท่ีเรียบง่ายและทันสมัย 

เขามาประกอบส่ือสารรว่มกนัดว้ยกนัได ้

 

 
ภาพที่ 43 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Masculine 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/executor/designs/259231 

13. การออกแบบจากรูปทรงธรรมชาติ (Organic and natural) 

การออกแบบ Organic and natural เป็นสไตลท่ี์ใชรู้ปแบบตามธรรมชาติ ท่ีมีความสมจริง

และมีเอกลักษณท่ี์โดดเด่นดว้ยลายเสน้ท่ีถูกเขียนอย่างต่อเน่ืองกันจะประกอบดว้ยเสน้โคง้ ความ

มนต่าง ๆ จะไม่มีการใชรู้ปทรงเรขาคณิตเขามาใช้ในการออกแบบ เน่ืองจากการเลือกใชรู้ปทรง

ธรรมชาติ กบัสีสนัตามธรรมชาติ ยงัใหค้วามรูสึ้กเรียบง่าย ดรููสึ้กดีต่อสขุภาพ จากการใชพ้ืน้ผิวของ

ไม้ กระดาษ หรือใชว้ัสดุตามธรรมชาติมาน าเสนอ อย่างเช่นการใช้ดอกไม้ ผลไม้  ใบไม้จริงมา

ประกอบการจดัองคป์ระกอบทางการออกแบบ 
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ภาพที่ 44 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Organic and natural 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/martislupus 

  

14. การออกแบบดว้ยภาพประกอบสมจริง (Photorealism) 

สไตล์การออกแบบด้วยภาพประกอบสมจริง  Photorealism เป็นรูปแบบของการใช้

ภาพประกอบท่ีนกัออกแบบท าแบบขึน้จากคอมพิวเตอรห์รือการวาดดว้ยมือเพื่อใหผ้ลงานออกมา

มีความใกลเ้คียงกบัภาพตน้ฉบบัหรือภาพถ่ายใหม้ากท่ีสุดหรือนกัออกแบบสามารถน าไปดัดแปลง

ภาพไปใชใ้นการส่ือสารตามเร่ืองราวท่ีตอ้งการไดโ้ดยมีรายละเอียดของภาพมาอย่างครบถว้นและ

ดสูมบูรณส์วยงาม 

  
ภาพที่ 45 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Photorealism 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/bathi 
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15. การใชภ้าพลกัษณค์วามเป็นมอือาชีพ (Professional and Corporate) 

 ลักษณะการออกแบบดว้ยการใชภ้าพลักษณ์ความเป็นมืออาชีพ เหมาะส าหรบัองคก์รท่ี

ตอ้งการส่งเสริมภาพลกัษณใ์นสายอาชีพท่ีตนท าอยู่ เพื่อตอ้งการสรา้งความประทบัใจ ความรูสึ้กท่ี

เป็นทางการเป็นการเป็นงาน ดนู่าเชื่อถือใหก้บักลุ่มเป้าหมาย ดว้ยการแสดงออกผ่านการใชรู้ปทรง

และสีท่ีมีความเรียบง่ายสะอาดตา การใชภ้าพประกอบตอ้งส่ือสารไดช้ัดเจน  การจดัองคป์ระกอบ

ตามรูปแบบการอ่านส่ือสารอย่างเป็นระเบียบเรียบรอ้ยสามารถเขา้ใจไดง้่าย 

 
ภาพที่ 46 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Professional and Corporate 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/254321/designs/111913 

 

16. การใชก้ารออกแบบตวัอกัษร (Typographic) 

 เป็นสไตลก์ารเลือกใชรู้ปแบบตัวอักษรจากการปรบัเปล่ียนแบบของค าเฉพาะค า ดว้ยการ

ออกแบบของค าท่ีตอ้งการเขียนพาดหวัเร่ืองหรือสโลแกน มาใชใ้นงานออกแบบเพื่อเป็นจดุเด่นช่วย

กระตุน้การตอบสนองต่อกลุ่มเป้าหมาย หรือจากน าไปใชส้ าหรบัการออกแบบตราสญัลกัษณท่ี์ตอ้ง

ปรบัเปลี่ยนแบบอกัษรขึน้มาใหม่เพื่อใชง้านโดยเฉพาะในการส่ือสารขอ้มลูหลกัของงานออกไป 

 
ภาพที่ 47 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Typographic 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/stvmink 
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17. การออกแบบสไตลว์ินเทจยอ้นยคุ (Vintage and Retro) 

ความหมายของค าว่า Vintage หรือ Retro (ย่อมาจากค าว่า "Retrospective") เป็นสไตลท่ี์

มีกระแสท่ีมาจากอดีตท่ีผ่านมา สไตลก์ารออกแบบวินเทจ ท่ีก าลังไดร้บัความนิยมมากขึน้รวมถึง

การผสมผสานการออกแบบสไตล ์Victoriana, Steam punk,  Bauhausและ Minimalist style เขา้

มาประกอบกันในงานออกแบบ ซึ่งบางครัง้งานออกแบบสไตลไ์ดร้บัแรงบันดาลใจจากสไตลก์าร

ตกแต่งในหลากหลายยุคสมัยเข้าด้วยกันได้อย่างลงตัวสวยงาม จึงเรียกแนวทางท่ีเกิดการ

ผสมผสานรว่มกนันีว้่าการออกแบบสไตลว์ินเทจยอ้นยคุ Vintage and Retro เป็นตน้ 

 
ภาพที่ 48 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Vintage and Retro 

ที่มา: https://99designs.com/profiles/wooden 

Infographic Design Team (2018) ไดก้ล่าวถึง หลักการเกี่ยวกับสไตลก์ารออกแบบเรข

ศิลป์ในบทความ A Comprehensive Guide to Graphic Design Styles ว่าสไตลก์ารออกแบบ

นัน้เป็นวิธีการหน่ึงท่ีช่วยสรา้งความสัมพันธ์กับลกูคา้กลุ่มเป้าหมายทางธุรกิจ เมื่อการออกแบบมี

ความสัมพันธ์และสอดคลอ้งกับส่ิงท่ีนักออกแบบต้องการส่ือสารออกไป ซึ่งสามารถช่วยในการ

สะทอ้นถึงวัตถุประสงคห์ลักและภาพลักษณข์องตราสินคา้ (Branding) เน่ืองจากศิลปะของการ

ออกแบบเรขศิลป์เป็นส่ือท่ีดีท่ีสุดในการแสดงอารมณ์ความรูสึ้กของมนุษยไ์ด ้ท าใหห้ลักการทาง

ธุรกิจไดน้ าประเภทสไตลข์องการออกแบบมาใชจ้นเกิดประโยชน ์เพื่อดึงดูดผูช้มผ่านแผนกลยุทธ์

การสรา้งภาพลกัษณต์ราสินคา้ไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์เพื่อใหเ้กิดความน่าสนใจมากท่ีสดุ ซึ่งสามารถ

แบ่งการใชส้ไตลอ์อกเป็น 15 ประเภทดงันี ้
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1. การออกแบบดว้ยสไตลส์ามมิติ (The 3-Dimensional) 

เป็นสไตลก์ารใชเ้ทคนิคพิเศษในการท าให้เกิดมิติของแสงและเงาขึน้ในชิน้งาน โดยส่วน

ใหญ่การออกแบบจะประกอบดว้ยเฉดสีเดียวในการสรา้งมิติ เกิดภาพลวงตาใหเ้ห็นปริมาณและ

ความลึกของวัตถ ุหรือในบางครัง้นกัออกแบบอาจใชโ้ปรแกรมออกแบบสามมิติเขา้ช่วยสรา้งสรรค์

ผลงานใหเ้กิดความน่าสนใจในกาส่ือสารมากยิ่ง 

2. การออกแบบแนววินเทจยอ้นยคุ (Vintage, Retro) 

 ในความหมายของค าว่า Vintage, Retro เปรียบเสมือนการยอ้นกลับ ซึ่งในความหมายท่ี

แทจ้ริงคือการออกแบบภาพประกอบยอ้นยคุ ท่ีท าใหก้ลุ่มเป้าหมายไดส้มัผสัถึงอดีตท่ีผ่านมา ดว้ย

สไตลก์ารออกแบบเรขศิลป์แบบสมัยก่อน อย่างกนวการออกแบบสมยัการปฏิวติัอตุสาหกรรม ยุค

วิคตอเรียน (Victorian Era)หรือจากสไตลม์ินิมอลลิสต ์(Minimalist) มาใชง้าน เป็นตน้ 

3. การออกแบบเชิงนามธรรม (Abstract) 

 หมายถึงการใชรู้ปทรงของเรขศิลป์ท่ีไม่มีความหมายท่ีแน่ชดัแบบในเชิงนามธรรมเขา้มาใช้

ในงานออกแบบ การเลือกใชล้าดลายต่าง ๆ รวมไปถึงการจดัองคป์ระกอบศิลป์ แต่ส่ิงเหล่านีก้ลับ

สามารถสรา้งความน่าสนใจไดเ้ป็นอย่างดีและ ใชง้านออกมาไดจ้ริงอย่าไม่น่าเชื่อ การออกแบบ

ภาพประกอบเชิงนามธรรม (Abstract illustrations) จึงเป็นแนวทางการออกแบบท่ีช่วยให้บรรลุ

เป้าหมายทางการตลาดไดอ้ีกทางหน่ึง 

4. การออกแบบสรา้งค าอกัษร (Typography) 

หมายถึงลักษณะของการออกแบบดัดแปลงแบบอักษรประดิษฐ์จากค าหรือประโยคท่ี

เขียน เพื่อส่ือสารตามความหมายของค านัน้ ๆ การออกแบบสรา้งค าอกัษร มกัจะมีประสิทธิภาพสงู

ในการท าใหเ้กิดแรงดึงดดูความสนใจต่อกลุ่มเป้าหมายไดเ้ป็นอย่างดี 

5. การออกแบบโดยสรา้งภาพประกอบเหมือนจริง (Photorealistic Illustrations) 

การสรา้งภาพประกอบเหมือนจริง เป็นแนวคิดทางศิลปะท่ีนกัออกแบบน าเอาภาพจริงมา

ท าใหเ้ป็นแรงบลัดาลใจในการสรา้งภาพประกอบในคอมพิวเตอรอ์อกมาดว้ยลายเสน้ สดัส่วน ตาม

จริงโดยสามารถน าไปตกแต่งดดัแปลงใชเ้ล่าเร่ืองราวในงานตามแนวคิดของนกัออกแบบต่อไปได ้
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 92 

6. การออกแบบจากการลดทอนสู่ความเรียบง่าย (Minimalism) 

หลกัการทางเทคนิคจากสไตลง์านออกแบบการลดทอนสู่ความเรียบง่าย Minimalism มี

เอกลกัษณเ์ฉพาะดว้ยความเรียบง่ายใหด้นูอ้ยลง จากการตดัทอนส่ิงท่ีไม่จ  าเป็นออก ซึ่งจดัเป็น

รูปแบบการส่ือสารส่งขอ้ความธรรมดาและท าใหก้ลุ่มเป้าหมายเขา้ใจไดง้่ายใหม้ากท่ีสดุ 

7. สไตลก์ารออกแบบเรขศิลป์ส่ือสารจินตนาการ (Conceptual Graphic Design Styles) 

การออกแบบเรขศิลป์ส่ือสารจินตนาการแนวความคิด เป็นการแสดงให้เห็นถึงการสรา้ง

การเปรียบเทียบทางความคิดภาพ  (Visual Idea) เป็นการประกอบร่างของแนวคิดทั้งหมดของ

สไตลต์วัอย่างในจินตนาการท่ีมีความแตกต่างไม่ยึดติดกบัแนวคิดแบบท่ีเห็นไดโ้ดยทั่วไป 

8. การออกแบบภาพประกอบสไตลผ์ูห้ญิง (Feminine Illustration Design) 

ภาพประกอบสไตล์ของผู้หญิ งนั้นมีโดดเด่นด้วยการผสมผสานของชุดสีท่ีมีความ

อ่อนหวาน ส่ือสารบุคลิกภาพท่ีนุ่มนวล ผ่านลวดลายทางเรขศิลป์และภาพไอคอนท่ีท าให้

กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูห้ญิงสามารถเขา้ใจไดง้่าย 

9. การออกแบบภาพประกอบสไตลผ์ูผู้ช้าย (Masculine Illustration Design) 

เป็นสไตลก์ารออกแบบกราฟิกท่ีออกแบบมาเพือ่ดึงดดูผูช้าย ดว้ยการออกแบบดว้ยการ

เนน้การใชสี้แบบโมโนโครม (Monochrome) ของสีขาว, ด า, น า้เงินและสีเทา การออกแบบดว้ย

ลายเสน้เรียบง่ายที่ถ่ายทอดส่ือสารความเป็นผูช้ายออกมาไดโ้ดยตรง 

10. การออกแบบบนความเรียบแบน (Flat Design Graphics) 

ใชว้ิธีการการออกแบบบนความเรียบแบน (Flat) ดว้ยภาพประกอบจากการใชสี้ท่ีดูเรียบ

เสมอกัน แต่ช่วยให้งานออกแบบนั้นดูสะดุดตาไม่เน้นการออกแบบท่ีไม่ซับซ้อน สไตล์งานจะ

ส่ือสารออกมาแบบมินิมลัลิสต ์(Minimalistic) สามารถช่วยใหก้ลุ่มเป้าหมายเขา้ใจไดง้่าย 

11. การออกแบบสไตลห์รูหรามีระดบั (Luxury Graphic Design) 

การออกแบบท าใหเ้กิดความรูสึ้กของความสุขแบบส่วนตัวอย่างมีระดับ ด้วยการใชช้ีวิต

แบบมีคุณภาพมาตรฐาน ภาพประกอบมักใช้กลุ่มสีท่ีเป็นสีทอง, สีเงิน, สีฟ้า, สีเขียวมรกต, สี

บรอนซ ์ท่ีดูมันวาว หรือบางครัง้การออกแบบใหดู้เรียบดว้ยพืน้ท่ีของขาว สีสว่าง ๆ ก็สามารถช่วย

ท าใหส่ื้อสารสไตลห์รูหรานีอ้อกมามีระดบัออกมาไดเ้ช่นกนั 
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12. การออกแบบสไตลข์ีเ้ล่นสนกุสนาน (Fun and Playful Graphic Designs) 

การออกแบบท่ีไม่เป็นทางการดูมีอารมณ์ขันในงานออกแบบ เอกลักษณ์ของความสนุก

สรา้งความโดดเด่นในการส่ือสารแบบทีเล่นทีจริง สอดแทรกลูกต่าง ๆ เล่นลงไปในงานออกแบบ

ส่ือสารอยู่บนองคป์ระกอบท่ีมีสีสนัท่ีสดใส 

13. การออกแบบสไตลก์รนัจ ์(Grunge) 

การออกแบบสไตลก์รนัจ ์นบัว่าเป็นการออกแบบแนวท่ียอ้นยคุ จะประกอบดว้ยการใชโ้ทน

สีบนความมืดเข็มและแนวการอกแบบสไตล์กอธิค (Gothic Style) เข้ามาผสมผสาน  ภาพx

ประกอบท่ีถกูน ามาใชม้ีบุคลิกภาพท่ีดสูขุมุสะทอ้นความดิบจากตวัตนของผลงานสไตลก์รนัจ ์

14. การออกแบบจากรูปทรงเรขาคณิต (Geometric) 

เป็นการเนน้วิธีการการออกแบบทัง้หมดดว้ยรูปทรงเหล่ียม หรือการใชเ้สน้วงกลม ทรง

เรขาคณิตต่าง ๆ เขา้มาประกอบขึน้ การจดัวางโดยอาศยัจงัหวะของรูปทรงท่ีน ามาออกแบบให้

เหล่ือมทบักนัจนเกิดรูปทรงท่ีแปลกตา แลว้แต่แตม้สีสนัลงไป  

15. การใชก้ารวาดภาพประกอบการออกแบบ (Illustrated Graphic Designs) 

เป็นแนวทางการออกแบบท่ีน าเทคนิคการสรา้งภาพประกอบขึน้มาใหม้ีความสอดคลอ้ง

กบัเนือ้หาท่ีใชใ้นการส่ือสาร ส่วนใหญ่นิยมน ามาใชเ้ป็นภาพจดุขายของงานท่ีตอ้งส่ือสารไปใหถ้ึง

กลุ่มเป้าหมายเกิดความสนใจมากขึน้ 

Ryan Mccready (2019) ได้กล่าวถึงสไตล์การออกแบบเรขศิลป์ ท่ีมี ส่วนส าคัญ ใน

อตุสาหกรรมการออกแบบส่ือสารในการประชาสัมพนัธ์ขายผลิตภณัฑ์ เพื่อส่งเสริมธุรกิจบริการที่มี

ต่อกลุ่มเป้าหมายใหม้ีส่วนร่วมทางการตลาดเป็นส าคัญ เพื่อใหเ้กิดความน่าสนใจมากท่ีสุดจาก

สไตลก์ารออกแบบ จึงสามารถแบ่งการใชส้ไตลอ์อกไดเ้ป็น 8 ประเภทดงันี ้

1. สไตลก์ารออกแบบดว้ยสีสนัสดใส (Pops of Vivid Colors)  
 เป็นลกัษณะการออกแบบท่ีไดร้บัแรงบนัดาลใจมาจาก ศิลปะประเภท Pop Arts ดว้ย
แนวทางในการออกแบบโดนเนน้การใชสี้ท่ีมีความสดใสสว่าง ตดัดว้ยรูปรา่งลายเสน้สีด าท่ีมีความ
หนาตดักนัชดัเจน มีบุคลิกท่ีแฝงไวด้ว้ยความรูสึ้กยอ้นอดีต สามารถช่วยเสริมสรา้งความโดดเด่น
ในงานออกแบบไดเ้ป็นอย่างดี 
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ภาพที่ 49 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Pops of Vivid Colors 

ที่มา: https://venngage.com/blog/graphic-design-trends/ 
 

2. การออกแบบดว้ยจดุเด่นของตวัอกัษร (Strong Typographic Focal Points)  
เป็นการออกแบบโดยใชต้วัอักษรเขา้มาใชบ้นค าโฆษณา เพื่อใหเ้กิดความหมายท่ีโดดเด่น

บนมิติชิน้งานออกแบบส่ือโปสเตอรท่ี์ตอ้งการเป็นจดุเด่นจากสโลแกน โดยมีส่วนช่วยในการท างาน
รว่มกนักบัภาพประกอบ โดยใชรู้ปร่างรูปทรงของตัวอักษรเขา้มาจัดดว้ยขนาด (Scale) ท่ีแตกต่าง
กัน  ลักษณะของการจัดการองค์ประกอบทางเรขศิลป์ท่ีดูสมบูรณ์มากยิ่งขึ ้นต่อการสร้าง
ภาพลกัษณท่ี์น่าสนใจใหก้บัเนือ้หาการส่ือสาร 

 
ภาพที่ 50 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Strong Typographic Focal Points 

ที่มา: https://venngage.com/blog/graphic-design-trends/ 
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3. การออกแบบท่ีเต็มไปดว้ยแรงอิทธิพล (Futuristic Influences are Mainstream)  

เป็นลกัษณะการใชแ้นวคิดทางการออกแบบท่ีมคีวามหลากหลายเขา้มาใชใ้นการ

ออกแบบ เช่น รูปทรงเรขาคณิต สีสนัท่ีแปลกตาส่ือสารถึงอนาคต รูปแบบเชิงนามธรรม เขา้มี

อิทธิพลผสมผสาน จนเกิดเป็นผลงานท่ีแฝงไวด้ว้ยพลงัแห่งอนาคตไดอ้ย่างน่าสนใจเป็นพิเศษ 

 
ภาพที่ 51 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Futuristic Influences are Mainstream 

ที่มา: https://venngage.com/blog/graphic-design-trends/ 

 

4. การออกแบบดว้ยสีออ่นและเขม้ตดักนั (Light and Dark Color Schemes)  
การออกแบบดว้ยโครงร่างสีอ่อนและสีเขม้ เขา้มาท างานร่วมกันดว้ยชุดสีท่ีตัดกันจะเกิด

ความคมชัดขึน้จากการทิง้สีของพืน้หลงัสลับกนั โดยมีจุดประสงคส่ื์อสารผ่านความเรียบง่าย แต่ง
แตม้สีสนัลงไปในงานออกแบบท่ีมืดและสว่างเขา้ดว้ยกนั ส่ือสารบุคลิกภาพท่ีนอ้ยแต่ดอูบอุ่น เกิด
ความสมดลุทางทศันียภาพ 

 
ภาพที่ 52 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Light and Dark Color Schemes 

ที่มา: https://venngage.com/blog/graphic-design-trends/ 
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5. การออกแบบดว้ยการไล่ระดบัสีเขา้หากนั (Complex Gradients and Duotones) 
 เป็นการใช่การไล่ระดบัสีสองสีเขา้หากนัหรือเขามาตดักันดว้ยการท าใหค่้อยเปล่ียนเขา้หา

กนั 
ด้วยลักษณะการเปล่ียนสีทั้งสองแบบนี ้ซึ่งมักจะใช้โทนสีท่ีมีความสว่างชัดเจน เพื่อดึงความ

แตกต่างระหว่างขอบดา้นนอกใหม้ากขึน้อย่างเห็นไดช้ดั  

 
ภาพที่ 53 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Complex Gradients and Duotones 

ที่มา: https://venngage.com/blog/graphic-design-trends/ 

6. การออกแบบบนความเรียบง่ายแต่มีสีสนั (Colorful Minimalism)    
ดว้ยแนวคิดแบบความเรียบง่ายท่ีดูนอ้ย (Minimalism)  เนน้การตดัส่ิงท่ีไม่จ  าเป็นออกไป

ให้ เหลือส่ิงท่ีจ าเป็นเอาไว้ เพิ่มเติมความสวยงามของงานออกแบบดว้ยสีสันอันจัดจา้นท่ีเขา้มา
ช่วย ใหอ้งคป์ระกอบจงัหวะการจดัองคป์ระกอบใหเ้กิดความแตกต่างบนความสมดลุ 

 
ภาพที่ 54 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Colorful Minimalism 

ที่มา: https://venngage.com/blog/graphic-design-trends/ 
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7. ภาพประกอบท่ีเขียนดว้ยมือ (Dynamic and Complicated Hand-Drawn 
Illustrations)  

การออกแบบดว้ยภาพประกอบท่ีวาดเขียนขึน้มาดว้ยตนเอง ส่วนใหญ่จะมีวิธีการใชง้านท่ี
มีความหลากหลายตัง้แต่ภาพประกอบท่ีมีความละเอียดอ่อนสวยงามไปจนถึงภาพศิลปะหรือภาพ
แนวการ์ตูน เน่ืองจากแนวความคิดสร้างสรรค์จะพัฒนาไปสู่การเป็นผลงานเป็นต้นฉบับ
ภาพประกอบท่ีมีความเหมาะสมเหมาะกับตราสินคา้ และเลือกใช้ข้อความท่ีท าใหพ้วกเขาเป็น
องคป์ระกอบทางการตลาดท่ีโดดเด่นน่าสนใจต่อไปได ้

 
ภาพที่ 55 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Dynamic and Complicated Hand-Drawn Illustrations 

ที่มา: https://venngage.com/blog/graphic-design-trends/ 
 

8.การใชส้นุทรียะภาพจากภาพถ่าย (Authentic and Genuine Photo) 
 การใชภ้าพถ่ายเชิงสัญญะช่วยในการส่ือสารความหมายของงานออกแบบ ประโยชนข์อง
ภาพถ่ายประเภทนีคื้อการเพิ่มองคป์ระกอบของความแทส้มจริงและสอดคลอ้งทางสนุทรียะบนงาน
ออกแบบไดเ้ป็นอย่างดี ซึ่งถือเป็นส่วนส าคญัในการเสริมภาพลกัษณต์ราสินคา้อย่างแทจ้ริงเช่นกนั 

 
ภาพที่ 56 ตวัอย่างสไตลง์านประเภท  Authentic and Genuine Photo 

ที่มา: https://venngage.com/blog/graphic-design-trends/ 
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 จากวรรณกรรมท่ีผูว้ิจยัไดก้ล่าวถึงทัง้หมดขา้งตน้นัน้ มีความเกี่ยวขอ้งสไตล ์เทคนิควิธีการ 
ในการเลือกแรงบัลดาลใจจากยุคสมัย ซึ่งสไตลท่ี์น าใชใ้นการออกแบบนั้นมีจดุมุ่งหมายส าคัญใน
การโนม้นา้วใหผู้บ้ริโภคมองกลบัมาเป็นท่ีสนใจ การเลือกใชสี้ รูปทรง เสน้ การออกแบบเรขศิลป์ท่ี
มีความเกี่ยวขอ้งกับแนวทางการออกแบบตามความเหมาะสมกับประเภทงานต่าง ๆ ด้วยสไตล์
การออกแบบสามารถช่วยสรา้งความเข้าใจผ่านแนวคิดแต่ละช่วงยุคสมัยสไตล์ องค์ประกอบ 
สุนทรียะภาพในการออกแบบเรขศิลป์ โดยปรกติแลว้นักออกแบบจะเป็นส่ือกลางท่ีตอ้งท าความ
เข้าใจกับรูปแบบของงานออกแบบท่ีเปล่ียนแปลง อยู่เสมอ เพื่อแสดงถึงการติดตามกระแสท่ีไม่
หยดุน่ิงทางในการหาแนวทางท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคเ์ป้าหมาย เพราะกลุ่มเป้าหมายผูบ้ริโภค
นัน้มีการปรบัเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลา  

ดงันัน้ ดว้ยความส าคัญเหล่านีผู้ว้ิจยัจึงมีความจ าเป็นตอ้งการศึกษาขอ้มูลทางดา้นการใช้
สไตล์ (Style) เพื่อเป็นสรา้งองค์ความรูข้องผู้วิจัยและน าไปใช้เป็นข้อมูลส าคัญประกอบการ
ออกแบบเครื่องมือส าหรบัการสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการออกแบบเรขศิลป์ ในการก าหนด
เกณฑใ์นการใชอ้งค์ประกอบทางการออกแบบเรขศิลป์ท่ีมีความเหมาะสมส าหรบัการจัดอีเวนต์
โดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมของจงัหวดัราชบุรีต่อไป 
 
2.8 ศึกษารูปแบบประเภทของสี (Color Schemes) 

Janie Kliever (2019) จากวรรณกรรมเกี่ยวกับทฤษฎี สี (Color Theory) เป็นแนวคิด

เกี่ยวกบัการเลือกใชช้ดุสีส าหรบัการออกแบบนัน้ขึน้อยู่กับประเด็นของวตัถปุระสงคแ์ละในบางครัง้

ตอ้งใชค้วามเป็นเหตุและผลเขา้มารว่มในการออกแบบ เพื่อใหชุ้ดสีท่ีนกัออกแบบไดเ้ลือกไปใชใ้น

การออกแบบส่ือสารกับลูกค้านั้นมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด เพราะสีมีความสามารถพิเศษในการ

แสดงอิทธิพลต่ออารมณอ์ารมณแ์ละการรบัรูใ้นการดึงดดูความสนใจทัง้แบบรูต้วัและแบบไม่รูต้วั 

เน่ืองจากการใชช้ดุสีส าหรบันักออกแบบและนักการตลาดนั้น มีความทา้ทายในการสรา้ง

สมดุลระหว่างบทบาทในการส่ือสารท่ีซับซ้อนด้วยการเลือกใช้ชุดสี เพื่อสรา้งงานออกแบบท่ี

สามารถช่วยดึงดูดความสนใจอย่างมีประสิทธิภาพ จึงมีความจ าเป็นท่ีตอ้งความเข้าใจพืน้ฐาน

เกี่ยวกบัทฤษฎีสีสามารถเป็นประโยชนไ์ด ้ประกอบดว้ยชดุของสีส าหรบังานออกแบบดงันี ้

1. Monochromatic คือ ลกัษณะของเฉดสีต่าง ๆ โทนสีหรือ สีอ่อนของสีเดียว เช่น การใช้

ช่วงระยะของสีฟ้าที่มีความแตกต่างกนัไปจากแสงอ่อนสว่างไปหามืด ประเภทของชดุสีนีค่้อนขา้งมี

ความละเอียดอ่อนและมีความอนรุกัษ์นิยมมากพอสมควร 
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2. Analogous คือ เฉดสีท่ีอยู่ใกลเ้คียงกันบนวงลอ้สี รูปแบบประเภทนีส้ามารถน าใชไ้ด้

หลากหลายและง่ายต่อการประยกุตใ์ชก้บังานออกแบบต่างไดเ้ป็นอย่างดี เช่น แดง-สม้-เหลือง 

3. Complementary คือ กลุ่มสีตรงกนัขา้มบนวงลอ้สี เช่น แดง-เขียว หรือน า้เงิน-สม้ กลุ่ม

สีตรงกนัขา้มนีจ้ะมีความเปรียบกนัต่างสงู (High-Contrast) และมีความเขม้สงู (High-Intensity) 

แต่เวลานกัออกแบบใชอ้าจน าไปประยกุตใ์ชง้านไดย้ากในรูปแบบท่ีสมดลุ (Balanced) และการท า

ใหก้ลมกลืนกัน (Harmonious) เป็นตน้ 

4. Split-Complementary คือ สีขา้งเคียงสีคู่ตรงขา้มบนวงลอ้สี รูปแบบนีส้ามารถเพ่ิม

ความชดัเจนขององคป์ระกอบภาพและชว่ยในการสรา้งจดุเด่นสรา้งความนุ่มนวลของงาน

ออกแบบ ชว่ยท าใหเ้กิดการลดการตัดกนัของสีไดดี้กว่า การผสมสีโดยตรงจากสีคู่ตรงขา้มกนั 

5. Triadic คือ ชดุสีสามเหล่ียมบนวงลอ้สี รูป จะเป็นสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัเทคนิค

ต่าง ๆ ไดด้สูนกุสนานไดห้ลากหลายมากกว่าชดุสีอื่น ๆ 

6. Tetradic / Double-Complementary คือ สองคู่ เสริมหรือชุด สีส่ีเหล่ียมผืนผ้า แต่

ระยะห่างระหว่างสีในวงจรสีเท่ากัน รูปแบบชุดสีนีจ้ะเป็นท่ีสะดุดตามาก แต่อาจจะมีความยาก

กว่าการใชสี้เสริมมากกว่าหน่ึงคู่สี เน่ืองจากสีนั้นยากต่อการปรบัใหส้มดุลกัน หากนักออกแบบ

เลือกใชรู้ปแบบของสีประเภทนีจ้ะตอ้งเลือกหน่ึงในส่ีสีท่ีจะเป็นใชสี้ท่ีเด่นท่ีสดุบนงานออกแบบ และ

ใชก้ารปรบัค่าความอิ่มตัว หรือไม่ก็อาจปรบัพรอ้มกันทัง้หมดเพื่อใหท้ างานไดดี้ในส่วนต่าง ๆ ของ

องคป์ระกอบการออกแบบ เช่น ขอ้ความกบัพืน้หลงั เป็นตน้ 
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.  

ภาพที่ 57 ตวัอย่างทฤษฎีสีที่มีความกลมกลืนในการใชง้านของ Janie Kliever 

ที่มา: https://theultralinx.com/2015/09/the-six-basic-colour-harmonies--infographic/ 

 

วรภพ แพบุญประเสริฐ (2558) ไดอ้ธิบายถึงวิธีการท าความเขา้ใจ Color Schemes ตัว

ช่วยใหเ้รื่องสีเป็นท าให้การออกแบบน าไปใชเ้ป็นเรื่องง่ายได้ และจะเลือกใชสี้อย่างไรในวงลอ้สี 

(Color Wheel) โดยหลกัการใชง้านสามารถยึดหลกัการใชง้านไดต้ามชดุสี ดงันี ้

1. Monochromatic คือ ลักษณะของการใชสี้พืน้ฐานในงานออกแบบ สามารถน าไปใช้

งานได้ง่ายเพราะมีการใช้งานเพียงสีหลักแค่สีเดียว  จะช่วยเพิ่มความโดดเด่นให้กับผลงาน

ออกแบบและสามารถเพิ่มอารมณ์ของสีลงไปในงานค่อนข้างมาก ชุดสีแบบ Monochromatic 

นิยมน าไปใช้ในงานประเภท Minimalist โดยในความเป็นจริงแล้วการออกแบบโดยใช้ชุด

สี Monochromatic มีความจ าเป็นท่ีนักออกแบบตอ้งน าสีอื่นเขา้มาใชเ้พิ่มเติมอีกหน่ึงสีจะช่วยให้

งานออกแบบมีความสมบูรณส์วยงามยิ่งขึน้ 
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ภาพที่ 58 ตวัอย่างผลงานการใชท้ฤษฎีสีแบบ Monochromatic 

ที่มา: https://dribbble.com/shots/1118004-Steelcase-360-Magazine-Infographics 

 

2. Analogous คือ การออกแบบโดยใช้สีสามสีเรียงกันเป็นโทนสีท่ีใช้สีถัดไปในวงล้อสี 

ลักษณะพิเศษของสีชุดนีส้ามารถสรา้งงานออกแบบท่ีน่าสนใจได้ไม่ยากนัก จัดเป็นรูปแบบสีท่ี

น าเสนอความหลากหลายมากกว่าชุดสีแบบ Monochromatic ท าใหน้ักออกแบบมีสีเลือกในงาน

กบัองคป์ระกอบต่าง ๆ ไดง้่ายขึน้ ถึงแมว้่างานออกแบบท่ีใชสี้แบบ Analogous จะไม่ไดด้โูดดเด่น

มากนกั แต่ในภาพรวมจะท าใหผ้ลงานออกมาดเูรียบง่ายและมีความกลมกลืนเขา้กนัไดอ้ย่างดี 

 
ภาพที่ 59 ตวัอย่างผลงานการออกแบบปกหนงัสือดว้ยการใชท้ฤษฎีสีแบบ Analogous 

ที่มา: https://www.atipus.com/design-illustration-clabsa-annual-report/ 

กรณีท่ีการออกแบบท่ีตอ้งมกีารเลือกใชสี้แบบ Analogous จึงมีความจ าเป็นท่ีตอ้งเลือกว่า

จะใหสี้อะไรเป็นสีหลักในงาน ในการใชสี้หลักอาจจะใชเ้ป็นสีพืน้หลังเพราะมีพืน้ท่ีท่ีมีปริมาณการ

ใชง้านมากสดุ หรือใชใ้นการน าสายตาดว้ยจดุเด่นท่ีตอ้งการเนน้ว่าส าคญั 
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ภาพที่ 60 ตวัอย่างการใชท้ฤษฎีสีแบบ Analogous เนน้จุดเด่นดว้ยพืน้ที่ของสีที่มากกว่า 

ที่มา: https://www.atipus.com/design-illustration-clabsa-annual-report/ 

 

3. Complementary คือ การใชว้ิธีเลือกใชสี้คู่ตรงขา้มกันโดยตรงตามวงลอ้สี ซึ่งสามารถ

ช่วยสรา้งความโดนเด่นของงานออกแบบ ช่วยในการกระตุ้นอารมณ์ของกลุ่มเป้าหมายได้มี

ประสิทธิภาพ ขอ้ได้เปรียบของ Complementary คือความโดดเด่นขององคป์ระกอบ เพราะสีท่ี

น ามาใชต้ดักนัจะเป็นตวัช่วยเพิ่มความโดดเด่น ดดุนั จดัจา้น มากขึน้ เป็นตน้  

 
ภาพที่ 61 ตวัอย่างผลงานการใชท้ฤษฎีสีแบบ Complementary  

ที่มา: https://www.behance.net/gallery/66484169/Adobe-Hidden-Treasures-Bauhaus-Dessau-Initials-

Hamburg 

 

4. Triadic คือ เป็นลักษณะการเลือกใชสี้แบบสมดุลโดยการเลือกใชสี้ตามรูปสามเหล่ียม

ในวงล้อสี โดยท่ีชุดสีแบบ Triadic จะมีความหลากหลายค่อนข้างมาก แต่ความโดดเด่นจะไม่

ชดัเจนเท่ากับชุดสีแบบ Complementary แต่ในทางกลับกนัจะส่งผลท าใหง้านออกแบบออกมาดู

นุ่มนวลมากขึน้ 
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ภาพที่ 62  ตวัอย่างผลงานการใชท้ฤษฎีสีแบบ Triadic 

ที่มา: https://www.behance.net/gallery/42230853/Homally 

 

5. Split-complementary คือ เป็นสีพืน้ฐานท่ีอยู่ต าแหน่งเยือ้งกบัสีคู่ตรงขา้ม ช่วยในการ

เพิ่มความโดดเด่นของงานออกแบบใหม้ากขึน้มาเพราะเพิ่มสีตวัถัดไปนั้นจะเขา้มาใชง้านดว้ย จึง

สามารถเพิ่มความหลากหลายใหก้ับงานมากขึน้ ช่วยเพิ่มพลังความคิดสรา้งสรรคใ์หก้ับงานและ

ท าใหง้านออกแบบมีความยืดหยุ่นสงูมากขึน้ 

 
ภาพที่ 63 ตวัอย่างผลงานการใชท้ฤษฎีสีแบบ Split-complementary 

ที่มา: https://weheartit.com/entry/254109982/in-set/110423283-banana?context_user=Invisible_ale&page=3  

8. Rectangular Tetradic คือ จดัเป็นอีกหน่ึงชุดสีท่ีเพิ่มความซบัซอ้นใหม้ากขึน้ เป็นการ

ใช้สีท่ีความตัดกันของสีตรงกันข้ามมาผสานเข้ากับสีท่ีอยู่ใกล้เคียง ซึ่งสามารถช่วยท าให้งาน

ออกแบบออกมาไดอ้ย่างสวยงามและมีประสิทธิภาพ ถา้นักออกแบบสามารถน าชุดสีนีไ้ปใชง้าน

มนัไดอ้ย่างถูกตอ้ง แต่ก็เพื่อสามารถน าไปปรบัใชใ้หเ้หมาะสมกบัการใชง้านท่ีหลากหลายมากขึน้ 

เช่น สีท่ีน ามาใชใ้นงานออกแบบ เลือกใช ้สีแดง สีเหลือง สีเขียว สีฟ้าและปริมาณของสีขาวท่ีลงตัว

เขา้ดว้ยกนั 
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ภาพที่ 64 ตวัอย่างผลงานการใชท้ฤษฎีสีแบบ Rectangular Tetradic 

ที่มา: https://dribbble.com/shots/1423342-Heaven-Hell 
 

Mihir Patkar (2014) ได้กล่าวถึงหลักการเรียนรูพ้ืน้ฐานของทฤษฎีสี เพื่อท่ีจะท าให้นัก

ออกแบบสามารถรูไ้ดว้่าชุดสีแบบใดบ้างท่ีจะท าใหง้านออกมาสวยงามมากยิ่งขึน้ ทุกคนล้วนมี

ศิลปะในการเลือกใชสี้เขา้มาในชีวิตประจ าวันอยู่เสมอ ๆ เช่น การเลือกชุดแต่งกาย การตกแต่ง

หอ้งนอนหรือท่ีโต๊ะท างาน แต่ไม่ใช่ทุกคนจะมีสัญชาตญาณท่ีจะทราบไดว้่าสีสม้และสีน า้เงินเป็น

ส่วนผสมท่ีลงตวัหรือไม่และ เมื่อไม่แน่ใจในการเลือกใชสี้ใหเ้หมาะสมกับการใชง้านแลว้ จึงควรท า

ความเข้าใจเกี่ยวกับพื ้นฐานของทฤษฎีสี เพื่อท าให้การเลือกใช้สีมีความเหมาะสมและเกิด

ประโยชนไ์ดอ้ย่างแทจ้ริง 

 
ภาพที่ 65 ตวัอย่างแบ่งสี โทนรอ้นและโทนเย็น (Warm and Cool Color) 

ที่มา: https://medium.muz.li/10-questions-of-color-theory-that-will-make-you-a-better-ux-designer-

b5244c1341a6 

อีกทั้งในวงลอ้สียังมีส่ิงท่ีต้องระวังเพื่อให้นักออกแบบเขา้ใจโครงร่างสีไดดี้กว่าเดิม เช่น 

การใช้สีท่ีอบอุ่นและสีท่ีเย็น แต่ละสีจะมีจุดประสงค์ในการถ่ายทอดอารมณ์ โทนสีอบอุ่นแสดง

พลงังานและความสุขไดดี้ แต่ขณะท่ีสีเย็นแสดงถึงความสงบสขุไดเ้ช่นกนั Mihir Patkar ไดอ้ธิบาย

และเสนอแนวคิดตน้แบบของชดุสีพืน้ฐานท่ีจะช่วยในการจบัคู่สีไปใชง้าน ดงันี ้

https://kinja.com/mihirpatkar
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ภาพที่ 66 แสดงการเสนอแนวคิดตน้แบบของชุดสีพืน้ฐาน 

ที่มา: https://medium.muz.li/10-questions-of-color-theory-that-will-make-you-a-better-ux-designer-

b5244c1341a6 

 

1. Complementary Colors คือ สีสองสีตรงขา้มกันบนวงลอ้ ตัวอย่างเช่นสีน า้เงินและสี

ส้มหรือสีแดงและสีเขียว ชุดสีนีส้ามารถสรา้งความเปรียบต่างสูง (High Contrast) บนชิน้งาน 

ดังนั้นเมื่อต้องการสรา้งจุดเด่นของงานออกแบบ ด้วยวิธีการใช้สีหน่ึงเป็นพืน้หลังและเน้นสีอื่น

ขึน้มา หรือสามารถใชโ้ทนสีอ่อนและเฉดสีได ้เช่น โทนสีน า้เงินอ่อนท่ีตดักบัสีสม้เขม้ เป็นตน้ 

2. Split Complementary คือ การใชสี้ใชส้ามสี ชุดรูปแบบใชสี้เดียวและจับคู่กบัสองสีติด

กบัสีตรงขา้ม โดยรูปแบบนีเ้หมาะส าหรบัผูเ้ร่ิมตน้เพราะใชง้านไดง้่าย นั่นเป็นเพราะผลงานจะได้

สีสนัท่ีมีความแตกต่างกนัไป ตวัอย่างเช่น น า้เงิน เหลือง-สม้และ แดง-สม้ เป็นตน้ 

3. Analogous Colors คือ  การใช้สีสามสีติดกันบนวงล้อ สี ด้วยการใช้สี ท่ีมีความ

คล้ายคลึงกันจึงมีความเหมาะสมมากท่ีสุด จะสามารถช่วยหลีกเล่ียงเฉดสีท่ีมีขัดแย้งกันได้ นัก

ออกแบบควรมุ่งเนน้ไปท่ีโทนสีอ่อนท่ีคลา้ยคลึงกนัแทน จะช่วยใหง้านออกแบบดสูวยงามมากขึน้ 

4. Triadic Colors คือ การเลือกใชสี้สามเหล่ียมตามสีท่ีอยู่บนวงลอ้สี รูปแบบ Triadic นั้น

จะท าให้มีความเปรียบต่างของสีบนผลงานสูง แต่จะมีความสมดุลมากกว่าสีตรงข้าม 

(Complementary Colors) โดยใชก้ารใหสี้หน่ึงเป็นสีหลกัและเนน้กับอีกสองสีขึน้มา ตัวอย่างเช่น 

สีแดง สีเหลืองและสีน า้เงิน เป็นตน้ 
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5. Tetradic or Double Complementary คือ การสีใชส่ี้สีดว้ยกนัในรูปแบบของสีขา้งเคียง

คู่ตรงข้าม รูปแบบนี้มีความท่ียากท่ีสุดในการรักษาสมดุลของสีในการออกแบบ ตัวอย่างการ

น าไปใช ้เช่น สีน า้เงินและสีสม้ จบัคู่กบั สีเหลืองและสีม่วง เป็นตน้ 

6. Monotone Chromatic คือ การใชโ้ทนสีเดียวเป็นเพียงสีเดียวในการออกแบบและ รว่ม

ไปถึงการเปล่ียนแปลงในส่วนของโทนสีเฉดสีและความอิ่มตัว การใช้โทนสีท่ีไล่ระดับแบบนี ้มี

ประสิทธิภาพการใชง้านออกมาไดดี้เสมอ 

 
ภาพที่ 67 ตวัอย่างใชสี้ Monochromatic Colors 

ที่มา: https://medium.muz.li/10-questions-of-color-theory-that-will-make-you-a-better-ux-designer-

b5244c1341a6 

Janet L. Ford Shallbetter (2013) ได้นิยามเกี่ยวกับวงล้อสีตามทฤษฎีสีไว้ว่า เป็นการ

แสดงสีท่ีมีการจัดเรียงตามความสัมพันธข์องสีในแต่ละสีบนวงลอ้สี โดยเริ่มตน้การใชง้านดว้ยการ

จัดต าแหน่งของเฉดสีหลัก  จัดให้มีระยะห่างท่ีเท่ากันบนวงล้อสี จะท าให้สามารถเชื่อมต่อ

ความสัมพันธ์ระหว่างสีประเภทกลุ่มท่ีใช้สีทุติยภูมิ (Secondary Colors) และตติยภูมิ (Tertiary 

Colors) เขา้ดว้ยกนั 

Gareth David (2018) ไดอ้ธิบายหลกัการใชสี้กบัองคป์ระกอบทางเรขศิลป์ไวว้่า การใชสี้ท่ี

เป็นองค์ประกอบส่วนหน่ึงของการสรา้งภาพ ซึ่งเป็นองค์ประกอบของการออกแบบ ท่ีผ่านการ

ควบคุมของการแสดงออกทางศิลปะ โดยนักออกแบบเรขศิลป์จะใช้ทักษะในการเลือก

องค์ประกอบภาพเหล่านีแ้ละน ามาจัดเรียงตามรูปแบบของการออกแบบ เพื่อถ่ายทอดความคิด

องคป์ระกอบภาพพืน้ฐานในการออกแบบกราฟิกมีดังนี้ การใช้เส้น, สี, รูปร่าง, พืน้ผิว, ช่องว่าง, 

รูปแบบและการพิมพ ์ แต่ในความเป็นจริงแลว้การใชสี้มีบทบาทส าคัญอย่างมากในการออกแบบ

เรขศิลป์  กล่าวคือมีความส าคัญในการสามารถน าไปใช้เป็นกลไกขององค์กรได้ โดยการสรา้ง

อิทธิพลผลกระทบออกแบบสรา้งภาพลักษณแ์ละความรูสึ้กเฉพาะเป็นท่ีน่าจดจ าในงานออกแบบ

เรขศิลป์ ต่อกลุ่มเป้าหมาย โดยหลกัทฤษฎีสีนัน้จะช่วยในการสรา้งความเขา้ใจการใชสี้ไดดี้มากขึน้ 

ซึ่งทฤษฎีสีใหป้ระโยชน์ในการช่วยผสมสีและสรา้งชุดสีท่ีมีความโดดเด่นน่าสนใจส าหรบัน าไปใช้
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งาน ดว้ยการใชว้งลอ้สี (Colour Wheel) ท่ีเป็นเครื่องมือท่ีมีประโยชน์ส าคัญท่ีไดร้บัการออกแบบ

มาเพื่อช่วยใหน้กัออกแบบเลือกชดุสีท่ีสามารถท างานรว่มกนัใหอ้อกมาดสูวยงามได ้

ขอ้สังเกตของผูว้ิจยัจากการทบทวนวรรณกรรมทัง้ 5 ท่านดังกล่าวขา้งตน้ ส่วนใหญ่นั้นมี

ความเห็นเกี่ยวกับหลักการใช้ทฤษฎีสี ไปในทิศทางเดียวกันต่างแต่วิธีการเทคนิคต่าง ๆ ในการ

น าไปใช้อย่างไรให้เกิดความเหมาะสมกับประเภทของงาน ด้วยผู้วิจัยเห็นสังเกตเห็นได้ว่าจาก

ขอ้มูลท่ีไดท้บทวนมานั้นการเลือกใชสี้ในการออกแบบงานเรขศิลป์นั้นโดยรวมจะมีความสัมพันธ์

เกี่ยวข้องกับจิตวิทยาของการรับรูข้องมนุษย์ด้วยตรงอยู่เสมอ ซึ่งสีสามารถช่วยในการส่ือสาร

อารมณ์ของงานออกแบบหรืออารมณ์ของผู้ใช้งานอย่างผู้บริโภคกลุ่มท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายเป็น

ส าคัญ รวมไปถึงความเหมาะสมในการน าไปปรับใช้ให้เข้ากับประเภทของการออกแบบต่าง ๆ 

ตามทฤษฎีสีโดยสามารถสรุปแนวทางจากการทบทวนวรรณกรรมประกอบไปดว้ย 9 ชุดสี ดังนี ้สี

หลัก (Primary), สีรอง (Secondary), สีตติยภูมิ (Tertiary Color), สีเดียว (Monochromatic), สี

ใกล้ เคี ย ง  (Analogous),  สี คู่ ต รงข้าม  (Complementary),  สี ใกล้ เคีย งสีคู่ ต รงข้าม  (Split-

complementary),  สี สม ดุ ล ส าม เห ล่ียม ในว งล้ อ สี  (Triadic),  สี ตั ด กั น ข อ งคู่ สี ต รงข้าม 

( Rectangular Tetradic, Double-Complementary) 

เน่ืองจากการเลือกใช้ชุดสีมีส่วนส าคัญท่ีช่วยในการส่ือสารส าหรับนักออกแบบแล้ว 

ลกัษณะการใชง้านนักออกแบบเรขศิลป์จึงจ าเป็นตอ้งมีการค านวณการใชง้านของสีออกมาอย่าง

ระมัดระวังควรให้อยู่ในจังหวะและปริมาณท่ีเหมาะสม ดังนั้นการศึกษาทฤษฎีสีของผูว้ิจัยจึงมี

ความส าคัญในการน าไปหาแนวทางในการสรา้งเครื่องมือในการท าแบบสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ 

เพื่อการสกดัขอ้มลูเพื่อหาทิศทางของเกณฑก์ารน าไปใชช้ดุสีท่ีมีความเหมาะส าหรบัการจัดอีเวนต์

โดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมที่มีอยู่ในจงัหวดัราชบุรีต่อไปได ้

 
2.9 ศึกษารูปแบบของรูปร่างรูปทรง (Shape) 

Alvalyn Lundgren (2018) ไดเ้ขียนอธิบายเกี่ยวกบัหลกัการออกแบบในส่วนของหลกัการ

สรา้งความเข้าใจความสัมพันธ์ของรูปร่างรูปทรงส าหรับนักออกแบบเรขศิลป์เอาไว้ว่าส่ิงท่ีนัก

ออกแบบส่วนใหญ่ตอ้งมีความเกี่ยวขอ้งคือการจดัวางรูปรา่งรูปทรง เพื่อใหเ้กิดท่ีว่างความสัมพนัธ์

ซึ่งกนัและกัน (A Design Space) ออกมาไดอ้ย่างมีความหมาย การออกแบบสรา้งความสัมพันธ์

ในรูปทรงเหล่านีช้่วยใหน้กัออกแบบสรา้งและเขา้ใจการใชพ้ืน้ท่ีมากยิ่งขึน้ 
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นอกจากรูปร่างแลว้นั้นมีองคป์ระกอบท่ีเป็นมาตรฐานของการออกแบบเรขศิลป์ คือ จุด 

(Point), เส้น  (Line), ระนาบ  (Plane), พื ้น ท่ี  (Space), สี  (Color)และพื ้น ผิว  (Texture) ด้วย

ลกัษณะการออกแบบและทัศนศิลป์ทัง้หมดท่ีสรา้งขึน้โดยใชอ้งคป์ระกอบเหล่านี ้จะถกูจัดเรียงใน

พื ้นท่ีท่ีก าหนดวางต าแหน่งท่ีจุดต่าง ๆ ภายในระนาบของการมองเห็น (Visual Plane) ซึ่งมี

ความสมัพนัธก์นัและกนั บนพืน้ท่ีในการออกแบบทัง้หมด ตวัอย่างการจดัวางความสมัพนัธก์นัของ

รูปรา่งรูปทรง (Shape Relationships) ซึ่งประกอบดว้ย 8 ประเภท ดงัต่อไปนี ้
 

1. การแยกออก (Detached) คือ การจดัวางดว้ยการใชรู้ปรา่งมีการวางต าแหน่งอยู่เคียง

ขา้งกนั และมีระยะของช่องวา่งท่ีแยกออกจากกนั 

 
ภาพที่ 68 ตวัอย่างความสมัพนัธก์นัของรูปรา่งแบบ  การใชก้ารแยกออก (Detached) 
ที่มา: ออกแบบปรบัปรุงโดยผูวิ้จยั 

 

2. การใชก้ารแตะสมัผสั (Touching) คือ การออกแบบจดัวางดว้ยการแตะสมัผสั ขอบของ

รูปทรงท่ีเขา้หากนั โดยไม่มีช่องว่างระหว่างกนัเกดิขึน้ 

 
ภาพที่ 69 ตวัอย่างความสมัพนัธก์นัของรูปรา่งแบบ การใชก้ารแตะสมัผสั (Touching) 
ที่มา: ออกแบบปรบัปรุงโดยผูวิ้จยั 

 

3. การใชก้ารเหล่ือมทบักนั (Overlapped) คือ การออกแบบจดัวางดว้ยการใชรู้ปรา่งหลกั

วางอยู่ดา้นหนา้หรือดา้นบนของอีกรูปรา่งหน่ึงท่ีซ่อนอยู่ใตรู้ปรา่งหลกั 
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ภาพที่ 70 ตวัอย่างความสมัพนัธก์นัของรูปรา่งแบบ การใชก้ารเหล่ือมทบักนั (Overlapped) 
ที่มา: ออกแบบปรบัปรุงโดยผูวิ้จยั 

 

4. การใชก้ารแทรกซึม (Interpenetration) คือ การออกแบบจดัวางดว้ยการใชรู้ปรา่ง

ซอ้นทบักนัและถกูท าโปรง่ใส เพื่อใหม้องเห็นรูปรา่งท่ีก าลงัแทรกซึมอยู่ดา้นล่าง 

 
ภาพที่ 71 ตวัอย่างความสมัพนัธก์นัของรูปรา่งแบบ การใชก้ารแทรกซึม (Interpenetration) 
ที่มา: ออกแบบปรบัปรุงโดยผูวิ้จยั 

 

5. การใชก้ารรวมเป็นผืนแผนเดียวกนั (United) คือ การออกแบบจดัวางดว้ยการใชรู้ปรา่ง

สองรูปรา่งเขา้มาทบัซอ้นจนกนัรวมกนัเป็นรูปรา่งท่ีเป็นผืนแผนเดียวกนัขึน้มาใหม่ 

 
ภาพที่ 72 ตวัอย่างความสมัพนัธก์นัของรูปรา่งแบบ การใชก้ารรวมเป็นผืนแผนเดียวกนั (United) 
ที่มา: ออกแบบปรบัปรุงโดยผูวิ้จยั 
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6. การใชก้ารลบ (Subtraction) คือ การออกแบบจดัวางดว้ยการใชรู้ปรา่งหลกัท่ีอยู่

ดา้นหนา้เขา้มาทบัซอ้นกนัและลบส่วนหน่ึงของรูปรา่งท่ีอยู่ดา้นล่างออกจนเกิดรูปรา่งใหม่ 

 
ภาพที่ 73 ตวัอย่างความสมัพนัธก์นัของรูปรา่งแบบ การใชก้ารลบ (Subtraction) 
ที่มา: ออกแบบปรบัปรุงโดยผูวิ้จยั 

 

7. การใชก้ารตดัตามส่ิงท่ีขวาง (Intersection) คือ การออกแบบจดัวางดว้ยการใชเ้ฉพาะ

พืน้ท่ีส่วนกลางของรูปรา่งท่ีถกูทบัซอ้นกนัสองชิน้จนเหลือแต่ส่วนท่ีมองเห็นไดเ้ท่านัน้ 

 
ภาพที่ 74 ตวัอย่างความสมัพนัธก์นัของรูปรา่งแบบ การใชก้ารตดัตามส่ิงที่ขวาง (Intersection) 
ที่มา: ออกแบบปรบัปรุงโดยผูวิ้จยั 

 

8. การทบัซอ้นแบ่งแยก (Division) คือ การออกแบบจดัวางดว้ยการใชรู้ปรา่งท่ีเขา้มาทบั

ซอ้นกนัและแบ่งย่อยออกหรือแตกเป็นอีกรูปรา่ง ซึ่งแต่ละชิน้จะเต็มไปดว้ยสีท่ีต่างกนั เกิดจ านวน

รูปรา่งถกูต่อเติมขึน้ 

 
ภาพที่ 75 ตวัอย่างความสมัพนัธก์นัของรูปรา่งแบบ การใชก้ารทบัซอ้นแบ่งแยก (Division) 
ที่มา: ออกแบบปรบัปรุงโดยผูวิ้จยั 
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จากแนวคิดเกี่ยวกับการใช ้รูปร่างรูปทรง (Shape) ดังกล่าวขา้งตน้ของ Alvalyn เป็นการ

แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์กันในพืน้ท่ีส าหรบัการออกแบบ ท่ีนักออกแบบควรค านึงถึง ท่ีว่าง 

(Space) เป็นส าคัญไม่ว่าจะเป็นการเวน้ว่าง แตะสัมผัส การแยกออก การซ้อนทับ การลบ การ

รวมกนั การแทรกซึม การแบ่งกนั ลว้นท าใหเ้กิดมิติท่ีมีความแปลกใหม่น่าสนใจใหก้บังานออกแบบ

ไดม้าก ผูว้ิจยัตอ้งการศึกษาขอ้มลูในส่วนนีท่ี้จะสามารถช่วยสรา้งองคค์วามรูแ้ละสรา้งความเขา้ใจ

การใช้พื ้นท่ีมากยิ่งขึน้และเพื่อน าไปเป็นเครื่องมือประกอบการสัมภาษณ์กับผู้เชี่ยวชาญการ

น าไปใชรู้ปรา่งรูปทรงท่ีมีความเหมาะส าหรบัการจดัอีเวนตโ์ดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมที่มีอยู่

ในจงัหวดัราชบุรีต่อไปได ้

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินงานวิจัย 

 

การวิจัยเรื่อง การออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์ โดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรม

ของจังหวดัราชบุรี  ผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษาขอ้มูลและกระบวนการโดยใชก้ารวิจยัแบบเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Research) ผสมกับแบบเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพื่อให้ผู้วิจัยน า

แนวคิดทฤษฎีน าไปสู่กระบวนการวิจัยสามารถจัดการรวบรวมผลขอ้มูลใหไ้ดแ้นวทางสอดคลอ้ง

ตรงตามวตัถปุระสงคข์องการวิจยั โดยมีขัน้ตอนและวิธีการด าเนินงานวิจยั ดงันี ้

กระบวนการส่วนท่ี 1 การศึกษาขอ้มลูแนวคิดเกี่ยวกบัทนุทางวฒันธรรม (บทท่ี 2) 

กระบวนการส่วนท่ี 2 การเก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นทุนทางวฒันธรรม (บทท่ี 4) 

กระบวนการส่วนท่ี 3 การศึกษาขอ้มลูแนวคิดเกี่ยวกบัการออกแบบอีเวนต ์(บทท่ี 2) 

กระบวนการส่วนท่ี 4 การเก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบจัดงานอีเวนต ์(บทท่ี 4) 

กระบวนการส่วนท่ี 5 การศึกษาขอ้มลูแนวคิดเกี่ยวกบัการออกแบบเรขศิลป์ (บทท่ี 2) 

กระบวนการส่วนท่ี 6 การเก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการออกแบบเรขศิลป์ (บทท่ี 4) 

กระบวนการส่วนท่ี 7 การออกแบบสรา้งสรรคผ์ลงานตวัอย่าง (บทท่ี 5, 6) 

กระบวนการส่วนท่ี 8 การเก็บขอ้มลูความพึงพอใจกบักลุ่มเป้าหมาย (บทท่ี 7) 
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แผนภาพที่ 2 ผงัแสดงการสรุปแนวคิดกระบวนการด าเนินงานวิจยั 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

 ในส่วนนีผู้ว้ิจัยไดท้ าการศึกษาวรรณกรรมและขอ้มูลแนวคิดเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรม 
โดยใชก้ารเก็บขอ้มูลแบบทุติยภูมิ (Secondary Data) ศึกษาประเภทเอกสาร ต ารา งานวิจัยท่ีมี
ความเกี่ยวขอ้ง ท่ีปรากฏในประเทศและต่างประเทศ และการเก็บขอ้มูลแบบปฐมภูมิ (Primary 
Data) จากผูเ้ชี่ยวชาญแบบมีโครงสรา้ง เพื่อประกอบเป็นแนวทางท่ีจะน าไปใชเ้ป็นเครื่องมือในการ
วิจัยในการสัมภาษณ์เก็บขอ้มูลเชิงลึก In-depth interviews ตามองค์ประกอบของวัตถุประสงค์
ของการวิจยั 
 
 

กระบวนการส่วนที่ 1 การศึกษาข้อมูลแนวคิดเก่ียวกับทุนทางวัฒนธรรม 
 ในเบือ้งตน้ผูว้ิจัยใชว้ิธีการวิเคราะหต์ามแนวคิดและประเภทของทนุวฒันธรรม โดยศึกษา
จากแหล่งขอ้มลูประเภทเอกสาร ไดแ้ก่ หนังสือ ต ารา งานวิจัยเกี่ยวกบัทุนวัฒนธรรม ท าใหผู้ว้ิจัย
สามารถทบทวนทฤษฎีวรรณกรรมและแนวคิดของทุนทางวัฒนธรรมออกได้ 6 วรรณกรรมท่ีมี
ความสอดคลอ้งกนัอย่างน่าสนใจ จากการวิเคราะหว์รรณกรรมแลว้นั้น ผูว้ิจยัมีความคิดเห็นว่าใน
การหาค าตอบจากนิยามทุนทางวัฒนธรรมท่ีปรากฏ แบ่งขั้นตอนการด าเนินงานตามรายละเอียด 
ดงันี ้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 114 

1. การศึกษาขอ้มลูเบือ้งตน้เกี่ยวกบัทนุทางวฒันธรรมที่ปรากฏ 
2. การสรา้งกรอบแนวคิดในการวิเคราะห ์

3. การก าหนดโครงสรา้งแบบสมัภาษณใ์นการเก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

4. การตัง้ประเด็นค าถามท่ีมีความสอดคลอ้งกบับริบทจงัหวดัราชบุรี 

จากการผลศึกษาแนวคิดและประเภทของทุนวัฒนธรรม ผูว้ิจัยน าผลสรุปขอ้มูลในส่วนนี้
น าไปใชเ้ป็นองคค์วามรูส้ าหรบัผูว้ิจยัและ เพื่อใชใ้นการประกอบขอ้มลูส าหรบัด าเนินสมัภาษณเ์ก็บ
ขอ้มลูเชิงลึก In-depth interviews กบัผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นทนุทางวฒันธรรม กระบวนการส่วนท่ี 2  
ต่อไป 
 
กระบวนการส่วนที่ 2 การเก็บข้อมูลจากผู้เชีย่วชาญทางด้านทุนทางวัฒนธรรม 
 จากการศึกษาวรรณกรรมแนวคิดเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรม ในกระบวนการส่วนท่ี 1 
น ามาประกอบการศึกษาวรรณกรรม ในการน าขอ้มูลท่ีผูว้ิจัยไดส้กัดมาแล้วในเบือ้งต้นน าไปใช้
ก าหนดโครงสรา้งแบบสัมภาษณ์ประเด็นค าถามในการเก็บขอ้มูลจากผู้เชี่ยวชาญต่อบริบทของ
จังหวัดราชบุรี ในกระบวนการส่วนท่ี 2 ด้วยการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านทุนทาง
วฒันธรรม  

 
แผนภาพที่ 3 แสดงวิธีการสกดัทนุทางวฒันธรรม 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
 ในการด าเนินสัมภาษณ์เก็บขอ้มูลเชิงลึกแบบ In-depth interviews นั้นผู้วิจัยได้ท าการ
ก าหนดคุณสมบัติผูเ้ชี่ยวชาญในการใหผ้ลของข้อมูลจากซักถามมีความน่าเชื่อถือมากท่ีสุด โดย
ผูว้ิจยัมีเกณฑใ์นหารก าหนดคณุสมบติัของกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ ดงันี ้ 

1. เป็นอาจารยผ์ูท่ี้มีความรูค้วามเชี่ยวชาญทางดา้นประวติัศาสตรไ์ทย  
2. ตอ้งเป็นผูม้ีประสบการณใ์นสายงานดงักล่าวไม่นอ้ยกว่า 10 ปี 
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 โดยมีรายนามผูเ้ชี่ยวชาญในการใหข้อ้มลูกบัผูว้ิจยัดว้ยกนั 3 ท่าน ดงันี ้
1. ผูช้่วยศาสตราจารย.์ดร.วิทวนั จนัทร  

มีประสบการณส์ายงาน 15 ปี 

ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ า สาขาวิชาศิลปะการออกแบบพสัตราภรณ ์ 

สถานท่ีท างานปัจจบุนั คณะศิลปกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร  ์

2. ผูช้่วยศาสตราจารยณ์ฐัพล อยู่รุง่เรืองศกัด์ิ  

ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าภาควิชาประวติัศาสตร ์ 

มีประสบการณส์ายงาน 13 ปี  

สถานท่ีท างานปัจจบุนั คณะอกัษรศาสตร ์มหาวทิยาลยัศิลปากร 

 3. ผูช้่วยศาสตราจารยว์ลัลี นวลหอม  

มีประสบการณส์ายงาน 12 ปี 

ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาสงัคมศึกษา (ประวติัศาสตร)์ 

  สถานท่ีท างานปัจจบุนั  มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม 

 โดยการสัมภาษณจ์ะมุ่งประเด็นไปท่ีหาค าตอบตามวตัถุประสงคข์อ้ท่ี 1 ดว้ยการสกัดทุน
ทางวัฒนธรรมของจังหวัดราชบุรี ว่าอะไรท่ีคือทุนทางวฒันธรรมมีความโดดเด่นและถือว่าเป็นอัต
ลกัษณข์องจงัหวดัอย่างแทจ้ริง และหาขอ้สรุปประเด็นท่ีเกี่ยวขอ้งกนัและไม่มีความเกี่ยวขอ้งกบัทุน
ทางวัฒนธรรมออก เพื่อหารอ่งรอยท่ีชัดเจนท่ีสุดท่ียังปรากฏ โดยผูว้ิจัยน าผลสรุปขอ้มูลในส่วนนี้
น าไปใชเ้ป็นองค์ความรูส้ าหรับผู้วิจัยและ เพื่อใชใ้นการประกอบข้อมูลส าหรบัใช้ในการด าเนิน
สัมภาษณ์เก็บข้อมูลเชิงลึก In-depth interviews กับผู้เชี่ยวชาญทางการออกแบบเรขศิลป์ใน 
กระบวนการส่วนท่ี 6 ต่อไป  
 
กระบวนการส่วนที่ 3 การศึกษาข้อมูลแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบจัดงานอีเวนต ์
 การศึกษาวรรณกรรม แนวคิดท่ีมีความเกี่ยวของกับการออกแบบอีเวนตแ์ละองคป์ระกอบ
ประเภทของต่าง ๆ ของการจัดอีเวนต ์โดยศึกษาจากแหล่งข้อมูลประเภทเอกสาร ไดแ้ก่ หนังสือ 
ต ารา งานวิจยัเกี่ยวกบัการออกแบบอีเวนต ์ในเบือ้งตน้เพื่อใหผู้ว้ิจยัมีความเขา้ใจมากขึน้แต่ยงัเกิด
ขอ้สงสัยถึงส่วนประกอบต่าง ๆ อะไรท่ีมีความจ าเป็นในการออกแบบกิจกรรมอีเวนต ์ผูว้ิจัยจึงมี
ความคิดเห็นว่าในการหาค าตอบของส่วนประกอบของการใชเ้รขศิลป์ในอีเวนต ์จึงสามารถแบ่ง
ขัน้ตอนการด าเนินงานตามรายละเอียด ดงันี ้
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1. การศึกษาขอ้มลูเบือ้งตน้เกี่ยวกบัส่วนประกอบของการออกแบบอีเวนต์ 
2. การสรา้งกรอบแนวคิดในการวิเคราะห ์

3. การก าหนดโครงสรา้งแบบสมัภาษณใ์นการเก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

4. การตัง้ประเด็นค าถามท่ีมีความสอดคลอ้งกบัการใชเ้รขศิลป์ในการออกแบบอีเวนต ์

โดยผูว้ิจัยน าผลสรุปขอ้มลูการออกแบบอีเวนตใ์นส่วนนีน้ าไปใชป้ระกอบในการสรา้งองค์

ความรูส้ าหรับผู้วิจัยและ เพื่อใช้ในการประกอบข้อมูลส าหรับสรา้งเครื่องมือท่ีใช้ในการด าเนิน

สมัภาษณเ์ก็บขอ้มลูเชิงลึก In-depth interviews กบัผูเ้ชี่ยวชาญทางการออกแบบจดัการอีเวนตใ์น 

กระบวนส่วนท่ี 4 เพิ่มเติมต่อไป 

 
กระบวนการส่วนที่ 4 การเก็บข้อมูลจากผู้เชีย่วชาญด้านการจัดงานอีเวนต ์

 
แผนภาพที่ 4 แสดงวิธีการสกดัองคป์ระกอบทางเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนต ์
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
ในการด าเนินสมัภาษณเ์ก็บขอ้มลูเชิงลึก In-depth interviews นัน้ผูว้ิจยัไดท้ าการก าหนด

คณุสมบติัผูเ้ชี่ยวชาญในการใหผ้ลของขอ้มูลจากซกัถามมีความน่าเชื่อถือมากท่ีสดุ โดยผูว้ิจยัจึงมี
เกณฑค์ณุสมบติัของกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ ดงันี ้

 1. ต้องเป็นนักออกแบบเรขศิลป์ท่ีอยู่ในกลุ่มของ อาจารย์ผู้สอนในรายวิชา
เกี่ยวกับการออกแบบเรขศิลป์ สายอาชีพนักออกแบบเรขศิลป์ และผู้ท่ีมีประสบการณ์
ความรูค้วามเชี่ยวชาญทางดา้นการจดัอีเวนต ์

2. ตอ้งเป็นผูม้ีประสบการณใ์นสายงานดงักล่าวไม่นอ้ยกว่า 10 ปี 
 โดยมีรายนามผูเ้ชี่ยวชาญในการใหข้อ้มลูกบัผูว้ิจยัดว้ยกนั 7 ท่าน ดงันี ้
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1. คณุปิยวฒัน ์วิชยัดิษฐ ์
 มีประสบการณใ์นสายงาน  20 ปี 

ต าแหน่ง Assistant Manager (Event) 
สถานท่ีท างานปัจจบุนั  A time Media Co.,Ltd. 
2. คณุชณัชชา กิระวานิช 
มีประสบการณใ์นสายงาน 17 ปี 
ต าแหน่ง Event Manager 
สถานท่ีท างานปัจจบุนั  หา้งหุน้ส่วนจ ากดั หน๋ีห่าว ออรก์าไนเซอร ์
3. คณุพนมขวญั เลา้ตะกูล 
มีประสบการณใ์นสายงาน 15 ปี 
ต าแหน่ง Event Manager 
สถานท่ีท างานปัจจบุนั  บริษัท ฟามิเลีย ไอเดีย จ ากดั 
4. คณุยงยธุ สงัขสิ์งห ์
มีประสบการณใ์นสายงาน 17 ปี 
ต าแหน่ง Graphic Designer 
สถานท่ีท างานปัจจบุนั  หา้งหุน้ส่วนจ ากดั หน๋ีห่าว ออรก์าไนเซอร ์
5. อาจารยส์รุพงษ์ ประเสริฐศกัด์ิ 
มีประสบการณใ์นสายงาน  16 ปี 
ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาออกแบบนิเทศศิลป์ 
สถานท่ีท างานปัจจบุนั มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม 
6. อาจารยศิ์ริวฒัน ์แสนเสริม 
มีประสบการณใ์นสายงาน  18 ปี 
ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาออกแบบนิเทศศิลป์ 
สถานท่ีท างานปัจจบุนั มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม 
7. อาจารยอ์รรถ อารีรอบ 
มีประสบการณใ์นสายงาน  15 ปี 
ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาออกแบบดิจิทลัอารต์ 
สถานท่ีท างานปัจจบุนั มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม 
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ผูว้ิจยัใชก้ารสมัภาษณจ์ะมุ่งประเด็นไปท่ีการหาค าตอบดว้ยการสกดัหาค าตอบของขอ้มูล

ส่วนท่ีเป็นประกอบท่ีเป็นหวัใจหลักในการออกแบบอีเวนตใ์นแต่ละครัง้ว่าอะไรท่ีคือองคป์ระกอบท่ี

มีความส าคญัท่ีแต่ละท่านไดก้ล่าวถึงว่ามีความจ าเป็นมากท่ีสดุ และหาขอ้สรุปประเด็นท่ีเกี่ยวขอ้ง

กนัและไม่มีความเกี่ยวขอ้งกับการออกแบบอีเวนต ์เพื่อน าส่วนประกอบของเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนต์

ท่ีได้มานั้นน าไปเทียบเคียงวรรณกรรมของนักออกแบบเรขศิลป์อีก จ านวน 5 วรรณกรรม มา

สงัเคราะหข์อ้มลูต่อโดยผูว้ิจยัในการหาขอ้สรุปองคป์ระกอบการออกแบบจดังานอีเวนตท่ี์เหมาะสม 

และน าผลสรุปในส่วนนี ้น าไปใช้ประกอบในการสรา้งองค์ความรูส้ าหรับผู้วิจัยและ เพื่อใชเ้ป็น

ข้อมูลส าคัญส าหรับสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการด าเนินสัมภาษณ์เก็บข้อมูลเชิงลึก In-depth 

interviews กบัผูเ้ชี่ยวชาญทางการออกแบบเรขศิลป์ใน กระบวนการส่วนท่ี 6 เพิ่มเติมต่อไป 
 

กระบวนการส่วนที่ 5 การศึกษาข้อมูลแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเรขศิลป์  
จากผลสรุปจากกระบวนการในส่วนท่ี 4 ท าใหผู้้วิจัยทราบได้ว่ามีส่วนประกอบเรขศิลป์

ใดบ้างท่ีปรากฏหรือมีความเกี่ยวขอ้งกับการจัดอีเวนต์ ผู้วิจัยไดศึ้กษาเพิ่มเติมจากแหล่งข้อมูล
วรรณกรรมประเภทเอกสาร หนังสือ ต ารา งานวิจยั บทความประเภทออนไลนท่ี์มีความเกี่ยวขอ้ง
กบัส่วนประกอบของการออกแบบเรขศิลป์ท่ีไดส้รุปมา น ามาประกอบขอ้มูลเทียบเคียงสงัเคราะห์
จากทัง้หมด 5 แหล่งขอ้มูลวรรณกรรมดว้ยกัน เพื่อหาส่วนประกอบส าคัญท่ีตรงกันน าใชห้าขอ้มูล
ในส่วนต่อไปได ้และสามารถแบ่งขัน้ตอนการด าเนินงานตามรายละเอียด ดงันี ้

1. การศึกษาขอ้มลูเบือ้งตน้เกี่ยวกบัส่วนประกอบเรขศิลป์ท่ีปรากฏ 
2. การสรา้งกรอบแนวคิดในการวิเคราะห ์

3. การก าหนดโครงสรา้งแบบสมัภาษณใ์นการเก็บขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

4. การตัง้ประเด็นค าถามท่ีใชใ้นการคดัเลือกส่วนประกอบของการออกแบบเรขศิลป์

ส าหรบัอีเวนต ์
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กระบวนการส่วนที่ 6 การเก็บข้อมูลจากผู้เชีย่วชาญทางด้านการออกแบบเรขศิลป์ 

 
แผนภาพที่ 5 แสดงการหาเกณฑวิ์ธีใชเ้รขศิลป์ส าหรบัอีเวนต ์
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

เพื่อให้ผูว้ิจัยทราบถึงความสอดคลอ้งของชุดค าถามในการศึกษาวิจัยวิทยานิพนธ์ดุษฎี

บัณฑิตเรื่อง การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต์ โดยประยุกต์ใชทุ้นทางวัฒนธรรม โดยใช้

จังหวัดราชบุรีเป็นกรณีศึกษามีความแม่นย ามากขึน้ ด้วยการให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ประเมิน

ตรวจสอบเครื่องมือในข้อค าถามเกี่ยวกับ แรงจูงใจ (Appeals) จากการสังเคราะห์ขอ้มูลมา 32 

ประเภท, สไตล์ (Style) จากการสังเคราะห์ข้อมูลมา  31 ประเภท,การใช้สี (Color) จากการ

สังเคราะหข์้อมูลมา 9 ประเภท, การใชรู้ปร่างรูปทรง (Shape) จากการใชรู้ปร่างรูปทรง (Shape) 

จ านวน 8 ประเภท ท่ีมีความเหมาะสมกบัทนุทางวัฒนธรรม จังหวัดราชบุรี จากผูเ้ชี่ยวชาญในการ

ประเมินชุดค าถามทั้ง 10 ชุด (จาก 10 ประเภททุนทางวัฒนธรรม) โดยมีคุณสมบัติต้องเป็นผู้มี

ประสบการณใ์นการท าวิจยัหรือศึกษาจบในระดบัดษุฎีบณัฑิต จ านวน 5 ท่าน ดงันี ้

1. ผูช้่วยศาสตราจารยด์ร.สณัหกฤษณ ์บุญช่วย  
จบการศึกษา สาขาอาชญาวิทยาและงานยติุธรรม ดษุฎีบณัฑิตจฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 
2. อาจารยด์ร.พิบูลย ์มงักร  
จบการศึกษา สาขาศิลปวฒันธรรมวิจยั ดษุฎีบณัฑิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3. อาจารยด์ร.ชนพงษ์ อาภรณพ์ิศาล  
จบการศึกษา สาขาการจดัการ ดษุฎีบณัฑิตมหาวิทยาลยัสยาม 
4. อาจารยด์ร.นวตักร อมุาศิลป์  
จบการศึกษา สาขานฤมิตศิลป์ ดษุฎีบณัฑิตจฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 
5. อาจารยด์ร.พงษ์สนัต์ิ ตนัหยง 
จบการศึกษา สาขาการจดัการ ดษุฎีบณัฑิตมหาวิทยาลยัสยาม 
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หลังจากได้ผ่านกระบวนการให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ประเมินตรวจสอบเครื่องมือ ในข้อ

ค าถามเกี่ยวกบั  แรงจงูใจ (Appeals) จากการสงัเคราะหข์อ้มลูมา 32 ประเภท, สไตล ์(Style) จาก

การสังเคราะห์ขอ้มูลมา 31 ประเภท, การใชสี้ (Color) จากการสังเคราะห์ขอ้มูลมา 9 ประเภท, 

การใชรู้ปร่างรูปทรง (Shape) จากการสังเคราะหข์้อมูลมา 8 ประเภท ท่ีมีความเหมาะสมกับทุน

ทางวัฒนธรรม จังหวัดราชบุรี เป็นท่ีเรียบรอ้ยแล้ว ทางผู้วิจัยน าขอ้มูลชุดค าถามไปการด าเนิน

สมัภาษณเ์ก็บขอ้มลูเชิงลึกแบบ In-depth interviews เพื่อน าขอ้มูลมาใชใ้นการหาเกณฑว์ิธีใชเ้รข

ศิลป์ส าหรับอีเวนต์ โดยประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมท่ีมีความเหมาะสมกับจังหวัดราชบุรีนั้น 

ผู้วิจัยได้ท าการก าหนดคุณสมบัติผู้เชี่ยวชาญในการให้ผลของข้อมูลจากข้อค าถามมีความ

น่าเชื่อถือมากท่ีสดุ  

 โดยผูว้ิจยัจึงมีเกณฑค์ณุสมบติัของกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ ดงันี ้ 
1. ต้องเป็นอาจารย์ผู้สอนในสายวิชาการหรือสาขาท่ีเกี่ยวกับการออกแบบเรขศิลป์  

นักออกแบบเรขศิลป์ มีประสบการณ์ความรูค้วามเชี่ยวชาญทางด้านสรา้งสรรค์งานออกแบบ 
อีเวนต ์ 

2. ตอ้งเป็นผูม้ีประสบการณใ์นสายงานดงักล่าวไม่นอ้ยกว่า 10 ปี 
โดยมีรายนามผูเ้ชี่ยวชาญในการใหข้อ้มลูกบัผูว้ิจยัดว้ยกนั 11 ท่าน ดงันี ้
1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ปัณณณ์ัช ธนทัพรรษรตัน ์

มีประสบการณใ์นสายงาน  14 ปี 

ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาการออกแบบ 

สถานท่ีท างานปัจจบุนั  มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร 

2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.วิทวนั จนัทร 

มีประสบการณใ์นสายงาน  15 ปี 

ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาศิลปะการออกแบบพสัตราภรณ์ 

สถานท่ีท างานปัจจบุนั  คณะศิลปกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์

3. อาจารย ์ดร. กฤตวิทย ์กฤตมโนรถ 

มีประสบการณใ์นสายงาน  14 ปี 

ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาการออกแบบส่ือสาร 

สถานท่ีท างานปัจจบุนั  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

4. อาจารย ์ดร. วีรพล เจียมวิสทุธิ์ 
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มีประสบการณใ์นสายงาน  16 ปี 

ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาวชิานฤมิตศิลป์ 

สถานท่ีท างานปัจจบุนั  คณะสถาปัตยกรรม มาวิทยาลยัมหาสารคาม 

5. ผูช้่วยศาสตราจารย ์จกัรกริศน ์บวัแกว้ 

มีประสบการณใ์นสายงาน  17 ปี 

ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวชิากราฟิกอารท์และกราฟิกมิเดีย 

สถานท่ีท างานปัจจบุนั มหาวิทยาลยับูรพา 

6. อาจารย ์ภานนท ์ คุม้สภุา 

มีประสบการณใ์นสายงาน  14 ปี 

ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาเทคโนโลยีและนวตักรรมการศึกษา 

สถานท่ีท างานปัจจบุนั  คณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฎันครปฐม 

7. อาจารย ์ทศพร เทียนศรี 

มีประสบการณใ์นสายงาน  14 ปี 

ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาส่ือดิจิทลั  

สถานท่ีท างานปัจจบุนั  คณะนิเทศศาสตร ์มหาวิทยาลยัสยาม 

8. คณุเกรียงยศ กอไพบูลยก์จิ 

ต าแหน่ง Creative Media 

มีประสบการณใ์นสายงาน  16 ปี 

สถานท่ีท างานปัจจบุนั  ธนาคาร ซีไอเอ็มบี ไทย 

9. คณุกุลวรางค ์ภกัดี 

มีประสบการณใ์นสายงาน  15 ปี 

ต าแหน่ง Creative Manager 

สถานท่ีท างานปัจจบุนั  Krungsriayudhya Card Company Limited 

10. คณุกอบกจิ จ าจด 

มีประสบการณใ์นสายงาน  18 ปี 

ต าแหน่ง นกัวิชาการ SMEs ช านาญการและ อาจารยพ์ิเศษ 

สถานท่ีท างานปัจจบุนั  ส านกังานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (สสว.) 
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11. คณุชวาลิน เทียนมงคล 

มีประสบการณใ์นสายงาน  18 ปี 

ต าแหน่ง Creative Marketing Management Creative Inspiration & Digital 

สถานท่ีท างานปัจจบุนั  TRUE Corporation Public Company Limited 

 

จากขอ้สรุปผลการเก็บขอ้มูลและการใชชุ้ดสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ จากในทุกส่วนท่ีกล่าว

มาขา้งตน้นั้น ในการหาค าตอบตามวัตถปุระสงคข์อ้ท่ี 2 ผูว้ิจัยใชก้ารสมัภาษณจ์ะมุ่งประเด็นไปท่ี

หาค าตอบดว้ยการสกดัหาค าตอบขององคป์ระกอบส าหรบัการออกแบบท่ีเหมาะสมจาก 4 ทนุทาง

วัฒนธรรม ท่ีปรากฏใน 10 สถานท่ีของจังหวัดราชบุรี (จากผลค าตอบ10 ประเภททุนทาง

วฒันธรรม) จึงแบ่งออกเป็น 10 ชุดค าถาม โดยการใหค้ าตอบในแต่ละขอ้ว่าท่านมีความคิดเห็นว่า

เหมาะสมใหต้อบว่า “เห็นดว้ย” และขอ้ใดท่ีท่านคิดว่ามีความคิดเห็นว่าไม่เหมาะสมใหต้อบว่า “ไม่

เห็นดว้ย” เพื่อเป็นการยืนยนัผลค าตอบของงานวิจยัใหม้ีความชดัเจนมากยิ่งขึน้ ในการสรุปผลและ

สามารถเลือกชุดค าตอบส าหรบังานออกแบบออกมาใชท้ าผลงานตน้แบบ และผูว้ิจัยน าผลสรุป

จากผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการออกแบบเรขศิลป์ในส่วนนีน้ าไปใชป้ระกอบในการสรา้งองคค์วามรู้

ส าหรบัผูว้ิจยัและ ประกอบกับเพื่อใชใ้นการออกแบบสรา้งสรรคช์ุดผลงานตน้แบบเรขศิลป์ส าหรบั

อีเวนตโ์ดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรม กรณีศึกษาจงัหวดัราชบุรี  ในกระบวนการส่วนท่ี 7 ต่อไป 

 

กระบวนการส่วนที่ 7 การออกแบบสร้างสรรคผ์ลงานตัวอย่าง 
 จากกระบวนการในส่วนนี ้เพื่อใหไ้ดค้ าตอบตรงตามวัตถปุระสงคข์อ้ท่ี 3 ของการวิจัย ใน

การน าผลของขอ้สรุปท่ีไดม้าน าไปใชใ้นเกณฑก์ารออกแบบการใช้งานองค์ประกอบทางเรขศิลป์

ส าหรบังานอีเวนต ์โดยประยกุตใ์ชท้นุทางวัฒนธรรมของจงัหวดัราชบุรี และเลือกน ามาเป็นผลงาน

การเลือกใชเ้ป็นกรณีศึกษา ผูว้ิจัยได้แบ่งขั้นตอนการน าผลวิจัยไปด าเนินการสรา้งสรรคผ์ลงาน

ตวัอย่าง ดงันี ้
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แผนภาพที่ 6 แสดงการประยกุตใ์ชส้ าหรบัการออกแบบ 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

ในการทดลองใชค้ าตอบของการวิจัยเพื่อสรา้งสรรคผ์ลงานเรขศิลป์ในครัง้นี ้ผูว้ิจัยจะท า
การทดลองการประยกุตใ์ชค้ าตอบงานวิจยั โดยทดลองสรา้งสรรคโ์ครงการออกแบบอีเวนตท่ี์สมมุติ
ว่าจะจัดขึน้ท่ีจังหวดัราชบุรี ดว้ยการออกแบบผลงานทดลองจากการก าหนดวิธีการเลือกตัวแทน
ของประเภททุนทางวัฒนธรรมทั้ง 4 ประเภท ๆ ละ 1 ทุนทางวัฒนธรรม ท่ีมีความเด่นชัดน ามา
สรา้งแนวคิดจากขอ้ก าหนดท่ีนักออกแบบน ามาใช้สรา้งสรรคผ์ลงาน หรือท่ีนักออกแบบเรียกว่า 
“Design Brief”  ก่อนน าไปออกแบบเป็น 3 แนวทางย่อยส าหรบัแต่ละทนุทางวฒันธรรม  
 
กระบวนการส่วนที่ 8 การเก็บข้อมูลความพงึพอใจกับกลุ่มเป้าหมาย 

 

แผนภาพที่ 7 แสดงการสรุปผลงานออกแบบ 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

 หลงัจากท าการออกแบบเป็น 3 แนวทางย่อยส าหรบัแต่ละทนุทางวฒันธรรมแลว้ ผูว้ิจยัจะ
น าไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายในการประเมินผลงานออกแบบเรขศิลป์ตัวอย่าง ก่อนน าผล
ประเมินท่ีไดม้าน าไปปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะจากกลุ่มเป้าหมาย เพื่อสรุปเป็นแนวทางย่อย
ท่ีเหมาะสมท่ีสดุส าหรบัแต่ละทนุทางวฒันธรรมต่อไป 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 4 
การวิเคราะหข์้อมูล  

 

การวิจัยเรื่อง การออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์ โดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรม

ของจังหวดัราชบุรี  ผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษาขอ้มูลและกระบวนการโดยใชก้ารวิจยัแบบเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Research)ผสมกับ แบบ เชิ งป ริม าณ (Quantitative Research) ในการศึกษ า

องคป์ระกอบของทุนทางวัฒนธรรมท่ีปรากฏ จากกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นทุนทางวัฒนธรรม ไป

จนถึงการก าหนดรูปแบบทางเรขศิลป์ ดว้ยกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอี

เวนตแ์ละกลุ่มเป้าหมาย โดยใชเ้ครื่องมือแบบสอบถาม และการสัมภาษณ ์เพื่อใหผู้ว้ิจยัน าแนวคิด

ทฤษฎีน าไปสู่กระบวนการวิจยัสามารถจัดการรวบรวมผลขอ้มูลใหไ้ดแ้นวทางสอดคลอ้งตรงตาม

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั โดยมีขัน้ตอนและวิธีการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

การวิเคราะหส่์วนท่ี 1 ขอ้มลูแนวคิดเกี่ยวกบัทนุทางวฒันธรรม  

การวิเคราะหส่์วนท่ี 2 ขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นทนุทางวฒันธรรม 

การวิเคราะหส่์วนท่ี 3 ขอ้มลูแนวคิดเกี่ยวกบัการออกแบบอีเวนต ์

การวิเคราะหส่์วนท่ี 4 ขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการออกแบบจดังานอีเวนต ์

การวิเคราะหส่์วนท่ี 5  ขอ้มลูแนวคิดเกี่ยวกบัการออกแบบเรขศิลป์ 

การวิเคราะหส่์วนท่ี 6 ขอ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการออกแบบเรขศิลป์ 

 

การวิเคราะหใ์นส่วนของการออกแบบตวัอย่าง 

การวิเคราะหส่์วนท่ี 7 การออกแบบสรา้งสรรคผ์ลงานตน้แบบ (บทท่ี 6) 

การวิเคราะหส่์วนท่ี 8 ขอ้มลูความพึงพอใจกบักลุ่มเป้าหมาย (บทท่ี 7) 
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การวิเคราะหส์่วนที่ 1 การศึกษาข้อมลูแนวคิดเก่ียวกับทุนทางวัฒนธรรม 
 ในส่วนนีผู้ว้ิจัยไดท้ าการศึกษาวรรณกรรมและขอ้มูลแนวคิดเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมท่ี
ปรากฏในประเทศและต่างประเทศ โดยในเบือ้งต้นผูว้ิจัยใชว้ิธีการวิเคราะหแ์นวคิดและประเภท
ของทุนวัฒนธรรม โดยศึกษาจากแหล่งข้อมูลประเภทเอกสาร ได้แก่ หนังสือ ต ารา งานวิจัย 
บทความวิชาการ ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับทุนทางวัฒนธรรม  ท าให้ผู้วิจัยสามารถทบทวนทฤษฎี
วรรณกรรมและแนวคิดของทุนทางวัฒนธรรมน ามาใช้ด้วยกันทั้งหมด 6 แนวคิดท่ีมีความ
สอดคลอ้งกนัอย่างน่าสนใจ เพื่อน าขอ้มูลท่ีไดม้าไปออกแบบเป็นเครื่องมือในการวิจยัประกอบการ
สมัภาษณใ์นส่วนต่อไปโดยผ่านกระบวนวิเคราะหก์ารสกดัขอ้มลู ดงันี ้
 
ตารางที่ 1 แสดงการเปรียบเทียบขอ้มลูแนวคิดเกี่ยวกบัทนุทางวฒันธรรมจากต่างประเทศ 

Throsby (2001) Pierre Bourdieu (2000) Australia ICOMOS (1999:12) 
1.ทุนวฒันธรรมที่สมัผสัได ้(Tangible 
Culture) เช่น โบราณสถาน โบราณวตัถุ 
วดั ผลงานทางศิลปะ ภาพเขียน รูปป้ัน
รวมไปถึงทุนกายภาพ หรือส่ิงที่มนุษย์
สรา้งขึน้ เช่น อาคาร ส่ิงประดษิฐ ์
2. ทุนวฒันธรรมที่สมัผสัไม่ได ้
(Intangible Culture) เป็นทุนที่อยู่ในรูป
ของทรพัยสิ์นทางปัญญา หรือวฒันธรรม
ที่ไม่ใช่วตัถุ (Nonmaterial Culture) เช่น 
ความคิด การปฏิบตัิความเชื่อและ
ค่านิยมของผูค้นในชุมชน ไดแ้ก่ 
ขนบธรรมเนียมประเพณี พิธีกรรม 
ศิลปะการแสดง เพลง งานวรรณกรรม 
นิทาน ต านานพืน้บา้น ดนตรี เป็นตน้ 
 

1.ทุนที่ถูกท าใหอ้ยูใ่นรูปที่เป็นรูปธรรม
(Objectified Form) ไดแ้ก่ทุนวฒันธรรม
ที่อยู่ในรูปแบบของวตัถทุี่ปัจเจกบุคคล
ครอบครองเป็นเจา้ของ ไดแ้ก ่หนงัสือ 
งานเขียน อนุสาวรีย ์เครื่องมอื รูปภาพ  
2.ทุนที่ถูกท าใหเ้ป็นสถาบนั
(Institutionalized Form) ดว้ยวิธีการ
อา้งอิงถงึคณุสมบตัิ คือการรบัประกนั
โดยแสดงออกในรูปของประกาศนียบตัร 
หนงัสือรบัรองและการสอบ เช่นคณุภาพ 
ชื่อเสียงของสถาบนั 
3.ทุนที่รวมอยูใ่นฮาบิทสั  
เป็นทุนทีอ่ยู่ในรูปของการแสดงออกของ
ร่างกายและจิตใจที่คงทนถาวร เช่น 
ความสามารถ สนุทรียภาพ การมีบุคลิกที่
สง่างาม ท่าทางงดงาม 
 

1.คณุค่าทางสนุทรียภาพ  
(Aesthetic Value)  
2.คณุค่าทางประวตัิศาสตร ์ 
(Historic Value)  
3.คณุค่าทางวิชาการ (Scientific Value)  
4.คณุค่าทางสงัคม (Social Value) 
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ตารางที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบขอ้มลูแนวคิดเกี่ยวกับทนุทางวฒันธรรมจากในประเทศ 

รงัสรรค ์ธนะพรพนัธ ์(2546) ชัยอนันต ์สมุทวณิช (2540) กรมส่งเสริมวฒันธรรม   
กระทรวงวฒันธรรม (2555) 

1. มรดก ทางวฒันธรรมที่เป็นรูปธรรม 
(tangible cultural heritage) คือส่ิงที่
มนุษยไ์ดส้รา้งขึน้ เช่น สถานที่ อาทิ ที่อยู่
อาศยั ชุมชน อาคาร รวมถึง งานฝีมือ 
วสัด ุอุปกรณ ์เคร่ืองมือ เป็นตน้  
2. มรดกทางวัฒนธรรมที่เป็นนามธรรม 
(intangible cultural heritage) ร ว ม ถึ ง 
ประเพณี ขนบธรรมเนียม ภาษา เพลง 
พิธีกรรม เทศกาล ทกัษะพิเศษ 

1. เป็นส่ิงที่ฝังในตวัคนหรือจิตใจ 
(Embodied as state of mind/body) 
เช่น ความคิด ความเชื่อ 
 2. เป็นส่ิงที่เป็นตวัตนจบัตอ้งได ้
(Objectified) ซึ่งจะอยู่ในรูปแบบของ
สินคา้วฒันธรรม เช่น ส่ิงประดิษฐ์ 
สถาปัตยกรรม ส่ิงก่อสรา้ง ภาพวาด ฯลฯ  
3. ความเป็นสถาบัน (Institutionalized) 
หมายถึงกติกาความเชื่อ  การยอมรับที่
หลายคนเห็นร่วมกัน อาทิ สถาบนัศาสนา 
สถาบนัการศึกษา 

1. ภาษา  
2. วรรณกรรมพืน้บา้น   
3. ศิลปะการแสดง  
4. แนวทางปฏิบตัิทางสงัคม พิธีกรรม 
และงานเทศกาล   
5. งานช่างฝีมือดัง้เดิม   
6. ค วาม รู้แ ละแน วป ฏิบั ติ เกี่ ย วกั บ
ธรรมชาติและจกัรวาล   
7. กีฬา ภูมิปัญญาไทย โบราณสถาน 
โบราณวตัถุ ศิลปวตัถุ 

 
 จากผลการวิเคราะหเ์ปรียบทุนทางวัฒนธรรมของในประเทศและต่างประเทศนั้น ท าให้

เห็นไดว้่าแนวคิดเกี่ยวกับทนุทางวฒันธรรมที่สามารถแสดงใหเ้ห็นว่าในแต่ละส่วนมีความใกลเ้คียง
กนัอยู่มากแต่แค่ใชก้นัตามความแตกต่างทางดา้นบริบทพืน้ของพืน้ท่ีเท่านัน้และเมื่อผูว้ิจยัไดน้ ามา
เทียบวิเคราะห์ดูแล้ว ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าการนิยามทุนทางวัฒนธรรมโดย นิยามของทุน
วฒันธรรมโดย กรมส่งเสริมวัฒนธรรม กระทรวงวัฒนธรรม (2555) ซึ่งไดแ้บ่งทุนวัฒนธรรมเป็น 7 
ประเภทท่ีเหมาะกับสังคมไทยดังนี้ 1) ภาษา 2)วรรณกรรมพื ้นบ้าน  3) ศิลปะการแสดง 4) 
แนวทางปฏิบัติทางสังคม พิธีกรรม และงานเทศกาล  5) งานช่างฝีมือดัง้เดิม 6) ความรูแ้ละแนว
ปฏิบติัเกี่ยวกบัธรรมชาติและจกัรวาล 7) กีฬา ภมูิปัญญาไทย โบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถุ 
นัน้มีความสอดคลอ้งกบับริบทสงัคมในประเทศไทยมากท่ีสดุในปัจจบุนั 
 โดยผู้วิจัยน าข้อมูลแนวคิดของทุนวัฒนธรรมจากกรมส่งเสริมวัฒนธรรม กระทรวง
วฒันธรรม ไดน้ ามาสังเคราะหเ์ทียบกบัจังหวัดราชบุรีว่ายงัมีทนุทางวัฒนธรรมใดบา้งท่ียงัปรากฏ
หลงเหลืออยู่บา้งไดท้ าการเปรียบเทียบขอ้มลูดว้ยตนเองก่อนในเบือ้งตน้หลังจากนัน้ใชว้ิธีการโดย
การใชแ้บบสัมภาษณใ์ชเ้ป็นเครื่องมือในการ สืบคน้กับนักประวติัศาสตรท่ี์มีความเขา้ใจบริบทของ
จงัหวดัราชบุรี ในกระบวนการท่ีมีความชดัเจนต่อไป 
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การวิเคราะหส์่วนที่ 2 การเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านทุนทางวัฒนธรรม 
 เพื่อต้องการตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 ท่ีต้องการศึกษาและระบุทุนทางวัฒนธรรมของ
จังหวัดราชบุรีนั้น ในส่วนนีผู้ว้ิจัยใช้วิธีการสัมภาษณ์เก็บข้อมูลเชิงลึก In-depth interviews กับ
ผู้เชี่ยวชาญ โดยผู้วิจัยได้ท าการก าหนดคุณสมบัติผู้เชี่ยวชาญในการให้ข้อมูลว่าจะต้องเป็น
อาจารยผ์ู้ท่ีมีความรูค้วามเชี่ยวชาญทางดา้นประวัติศาสตรไ์ทยโดยเฉพาะในจังหวัดราชบุรีและ
แถบพืน้ท่ีใกลเ้คียง เพื่อใหไ้ดค้ าตอบท่ีตรงประเด็นมีความชดัเจนและน่าเชื่อถือมากท่ีสุด  
 จากผลการเก็บขอ้มลูสัมภาษณ ์ท าใหผู้ว้ิจยัไดข้้อสรุปว่าจังหวัดราชบุรีนัน้มีกลุ่มชาติพนัธุ์

ท่ีหลากหลายมีบทบาทเกี่ยวขอ้งสัมพันธ์โดยตรงกับกลุ่มวฒันธรรมโดยตรงท่ีปรากฏ โดยขอ้สรุป

ผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน นั้นไดใ้หข้อ้สรุปไปในทิศทางเดียวกันในการตัดประเด็นของทนุท่ีไม่ปรากฏ

ในจงัหวดัราชบุรีออกไป โดยใหเ้หลือเพียงทุนทางวฒันธรรมท่ียงัคงปรากฏและเป็นเอกลกัษณข์อง

จงัหวดัราชบุรีซึ่งประกอบดว้ย 4 ประเภททนุทางวฒันธรรมดงันี ้

 
ภาพที่ 76 แสดงการสรุปทนุทางวฒันธรรมทัง้ 4 ประเภท ที่ยงัคงปรากฏเป็นเอกลกัษณข์องจงัหวดัราชบุรี 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ตารางที่ 3 แสดงถึงทนุทางวฒันธรรมที่ยงัคงปรากฏและเป็นเอกลกัษณข์องจงัหวดัราชบุรี  
ประเภททุนทางวฒันธรรมท่ีเป็นเอกลกัษณข์องจังหวดัราชบุรี 

1. ด้านศิลปะการแสดง 2. ด้านงานช่างฝีมือด้ังเดิม 3. ด้านแนวทางปฏิบัติทาง
สังคมพิธีกรรมและ 

งานเทศกาล 

4. ด้านโบราณสถาน 
โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ 

1.1 การแสดงหนังใหญ่วดัขนอน 
อ าเภอโพธาราม 

2.1 ภูมิปัญญาการสรา้งตวัหนัง
ใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 

3.1 พิธีกรรมการแหข่า้วแช่ 
อ าเภอบา้นโป่ง 

4.1 วดัมหาธาตุวรวิหาร  
อ าเภอเมือง 

 2.2 ภูมิปัญญาการทอผา้ซิ่น 

ตีนจก ต าบลคูบวั 

3.2 การเล่นสะบา้มอญในเทศกา
สงกรานต ์ต าบลบา้นวดัม่วง 
อ าเภอบา้นโป่ง 

4.2 วดัถ า้ฤๅษีเขางู  
อ าเภอเมือง 

 2.3 ภูมิปัญญาการป้ันโอ่งมงักร 
เครื่องเคลือบดินเผา อ าเภอเมอืง 

 4.3 วดัอรญัญิกาวาส  
อ าเภอเมือง 

   4.4 วดัคงคาราม 

อ าเภอโพธาราม 
   4.5 โบราณสถานวดัสินารายณ ์

อ าเภอบา้นโป่ง 

 โดยมีรายละเอียดของทนุทางวฒันธรรมแต่ละประเภทดงันี ้

1.  ประเภททนุทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดง พบว่ามจี  านวน 1 ทนุทางวฒันธรรม 

     1.1 การแสดงหนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม  

  ในการแสดงหนังใหญ่ของวัดขนอนไดป้รากฏชัดเจนในช่วงสมัยกรุงศรีอยุธยาใน 

สมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลา้เจา้อยู่หัว รชักาลท่ี 5 ผูท่ี้ริเร่ิมในการแกะสลัก และท่านพระ

ครูศรทัธาสุนทร(หลวงปู่ กล่อม) ท าการท าการปรบัปรุงซ่อมแซมและริเร่ิมจัดสรา้งตัวหนังเพิ่มเติม

จากเดิม  การแสดงหนังใหญ่วัดขนอนจัดได้ว่าเป็นมหรสพการแสดงชั้นสูง เพราะเป็นการ

ผสมผสานศาสตรข์องศิลปะต่าง ๆ หัตถศิลป์ นาฏศิลป์ คีตศิลป์ ดรุิยางคศิลป์ และวรรณศิลป์ เขา้

ไดด้ว้ยกันอย่างอย่างมีเอกลักษณจ์ึงจดัว่าเป็นทุนทางวัฒนธรรมดา้นศิลปะการแสดงท่ีทรงคณุค่า

ยิ่งส าหรบัจงัหวดัราชบุรี 

2.  ประเภททนุทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิม พบว่ามจี  านวน 3 ทนุทาง

วฒันธรรม 

2.1 ภมูิปัญญาการสรา้งตวัหนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 

ในการกรรมวิธีการจดัสรา้งตวัหนงัใหญ่นัน้จะเป็นการใชห้นงัของววัทัง้ตวัในการ 

น ามาฟอก, เขียนลาย, ปรุฉลุลาย, ลงสี, เคลือบตัวหนัง ซึ่งเป็นกรรมวิธีการตัง้แต่ดั้งเดิม เป็นภูมิ

ปัญญาการสรา้งตัวหนังใหญ่ท่ีสืบทดต่อกันมา การสรา้งหนังใหญ่ยังคงรกัษากรรมวิธีการสรา้ง
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แบบดัง้เดิมท าใหก้านสรา้งหนังใหญ่ยงัถือว่าเป็นทุนทางวัฒนธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิม และ

ยังคงมีการสรา้งสรรค์สืบเน่ืองกันมาตลอด จากการร่วมมือรวมใจของคนในชุมชนส่งผลให้วัด

ขนอนยงัคง มีการสรา้งหนงัใหญ่ โดยฝีมือช่างทอ้งถิ่นอยู่และสืบต่อเน่ืองมาจนถึงปัจจบุนั 

2.2 ภมูิปัญญาการทอผา้ซิ่นตีนจก ต าบลคบูวั 

เน่ืองจากเอกลักษณ์ของชาวไท-ยวน จังหวัดราชบุรีท่ีมีความโดดเด่นนั้นคือ ภูมิปัญญา

ทอ้งถิ่นทางดา้นการทอผา้ซิ่นตีนจก ซึ่งมีวิธีการทอดว้ยความละเอียดอ่อน มีความซับซอ้นทัง้ดา้น

การท่ีมีลายท่ีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของตัวท่ีมีลวดลายเฉพาะท่ีประณีตวิจิตรงดงาม ด้วย

เอกลกัษณข์องเทคนิคการทอผา้จากการเลือกใชด้า้ยท่ีมีสีสนั โดยชาวไท-ยวน มักใชสี้แดงสดและ

แดงคร ่าเป็นสีพืน้ สืบเน่ืองจากมีความเชื่อว่าสีแดงสดเป็นสีแห่งพลงัแห่งความสดใส นอกจากนีย้ัง

มีลายท่ีเป็นมีความเป็นเอกลกัษณ ์เช่น ลายดอกเซีย ลายหกันกคู่ ลายโกง้เกง้ ลายหนา้หมอน และ

ลายนกคู่กินน า้ฮ่วม(รว่ม)เตา้ ดว้ยลกัษณะพิเศษผา้จกต าบลคบูวั นัน้เกิดจากกลุ่มชาติพนัธช์ุมชน

ไท-ยวน ท่ีมาอาศยัอยู่ ส่วนการทอดว้ยการจกจะใชเ้สน้ดา้ยยืนสีด า พุ่งด า เป็นหลกัและ มีลวดลาย

ดัง้เดิมท่ีท าสืบทอดต่อกนัมาอย่างเช่น ลายหกัขอเหลียวลายดอกจนั และลายมะลิเลือ้ย เป็นตน้ 

         2.3 ภมูิปัญญาการป้ันโอ่งมงักร เครื่องเคลือบดินเผา อ าเภอเมืองราชบุร ี

ดว้ยลักษณะของวิถีชีวิตของชาวไทยสมัยก่อนนิยมการใชโ้อ่งจะเป็นภาชนะหลักในการ

รองรบัน า้ฝนในการกกัเก็บน า้ส าหรบัอุปโภคและบริโภคเป็นหลกั ซึ่งหากยอ้นกลบัไปในช่วงแรกนั้น

การใชโ้อ่งจะเป็นสินคา้ท่ีตอ้งน าเขา้มาจากทางประเทศจีนเพียงอย่างเดียว แต่ต่อมาภายหลงัไดม้ี

การท าขึน้ไวใ้ชเ้องภายในประเทศ โดยโอ่งท่ีผลิตในไทยช่วงเริ่มแรกนั้นด าเนินการผลิตโดยพ่อค้า

ชาวจีนท่ีมีความรูค้วามทางดา้นการป้ันโอ่ง โดยจุดเด่นคือการใชเ้ทคนิคการป้ันมีลักษณะของใช้

ลวดลายมังกรอยู่รอบโอ่ง โดยผูป้ั้นตอ้งมีความช านาญและพละก าลงัท่ีแข็งแรง ในการขึน้รูปจาก

กอ้นดินรีดขึน้จนเป็นรูปทรงโอ่งขึน้มา โดยรูปแบบของโอ่งนั้นมักใชว้ิธีการท่ีวาดดว้ยสีหรือการป้ัน

ขึน้แบบรูปทรงนูนต ่าดว้ยดินสีจนนูนจากผิวโอ่งแล้วน าไปเคลือบดว้ยน า้ยาและน าเขา้อบเตาเผา

ด้วยความรอ้นสูงจนอยู่ทรงแข็งแรงทนทานสามารถน าไปใช้งานได้ ด้วยผลเหตุนี ้ผู้วิจัยและ

ผูเ้ชี่ยวชาญจึงมีความเห็นร่วมกนัว่าการป้ันโอ่งมงักร จดัเป็นสรา้งสินคา้จากทนุทางวฒันธรรมดา้น

ภมูิปัญญาของช่างฝีมือดงัเดิมท่ีมีชื่อเสียงอย่างมากของจงัหวดัราชบุรี จนถึงปัจจบุนั 

    3.  ประเภททนุทางวฒันธรรมดา้นแนวทางปฏิบติัทางสงัคมพิธีกรรมและงานเทศกาล 

พบว่ามีจ  านวน 2 ประเภททนุทางวฒันธรรม 
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         3.1 การประกอบพิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ อ าเภอบา้นโป่ง 

 ประเพณีการแห่ข้าวแช่นั้นเป็นพิธีกรรมของชาวไทยเชื ้อสายมอญ จะจัดขึน้ในช่วง

ประเพณีสงกรานตแ์ละไหวบ้า้นเรือนท่ีอยู่อาศยั ไหวผี้บา้นผีเรือน ตามความเชื่อท่ีว่า หากท าบุญ

ดว้ยขา้วแช่ จะท าใหช้ีวิตมีความเจริญรุ่งเรืองอยู่เย็นเป็นสุขตลอดทัง้ปี เป็นกลุ่มชาวไทยเชือ้สาย

มอญท่ีมีถิ่นฐานอาศัยอยู่บริเวณลุ่มน า้แม่กลอง ซึ่งปัจจุบันอยู่ท่ีต าบลบ้านม่วง อ าเภอบา้นโป่ง  

โดยหลักจะมีลักษณะกิจกรรมของการเดินขบวนแห่ข้าวแช่ หรือท่ีเรียกว่า การส่งขา้วแช่ และใน

ภาษาชาวมอญเรียกกันว่า “อลอง เปิง ดา้ด” โดยขบวนเร่ิมแห่ขา้วแช่เร่ิมตน้ขบวนจากวดัตาลปาก

ลดัเดินแห่ไปจนถึงวดัโพธิ์โสภาราม (วัดโพธิ์มอญ) โดยชาวบา้นจะแต่งกายในชุดพืน้บา้นแบบชาว

มอญ พรอ้มหาบภายในมีส ารบัขา้วแช่ แห่ปลา ใส่ไวใ้นภาชนะเป็นส ารบัวางไว ้โดยลักษณะส ารบั

ขา้วแช่ของชาวมอญนั้นประกอบดว้ย ขา้วแช่น า้ลอยดว้ยดอกมะลิหอมหรือเทียนอบ เคียงพรอ้ม

กับขา้ว หมูหวาน ปลาป่น ย ามะม่วง ย าขนุนอ่อน ผัดหมี่ กะละแม และขา้วเหนียวแดง เป็นต้น 

การแห่ข้าวแช่จะมีการฟ้อนร าน าวงกลองยาวประกอบสนุกสนาน โดยมีการท าขึน้มาแต่ละ

ครอบครวัรว่มมือรว่มใจกนัท าขึน้น าไปถวายพระสงฆต์ามวดัท่ีตนตอ้งการตามประเพณี หลังจาก

นัน้จึงน าขนมอาหารคาวหวานไปมอบใหแ้ก่ญาติผูใ้หญ่ เป็นการรวมญาติในช่วงสงกรานตก์นั เพื่อ

เป็นการแสดงนบัถือมทิุตาคารวะ และการสนทนาพดูคุย ถามไถสาระทกุขส์ขุดิบซึ่งกนัและกนั ท า

ใหผู้ว้ิจยัและผูเ้ชี่ยวชาญจึงมีความเห็นร่วมกนัว่าพิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ อ าเภอบา้นโป่ง นัน้มีความ

โดดเด่นของทุนทางวัฒนธรรมด้านแนวทางปฏิบัติทางสังคมพิธีกรรมและงานเทศกาล ดั่งท่ีได้

กล่าวมาแลว้ขา้งตน้ 

          3.2 การเล่นสะบา้มอญในเทศกาสงกรานต ์ต าบลบา้นวดัม่วง อ าเภอบา้นโป่ง 

ประเพณีการละเล่นสะบา้มอญโดยส่วนมากจะนิยมเล่นกันในช่วงเทศกาสงกรานต ์เดือนเมษายน

ของทกุปี การเล่นสะบา้มอญ จะมีรูปแบบลกัษณะการเล่นท่ีเป็นเอกลกัษณเ์ฉพาะตวั จากการนิยม

เล่นและเป็นทุนทางวัฒนธรรมดา้นแนวทางปฏิบัติทางสังคมท่ีได้รบัการถ่ายทอดสืบต่อกันมาแต่

โบราณ โดยการเล่นสะบา้มอญแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภทดว้ยกนั คือ  

สะบา้หนุ่มสาว (สะบา้บ่อน) โดยลักษณะการเล่นสมยัก่อนจะนิยมเล่นกนัลานใตถ้นุบา้น 

ซึ่งบ้านชาวมอญจะมีลักษณะแบ่งเป็น 2 ชั้นมีใต้ถุนโล่งโปร่ง บ้านเรือนใดท่ีมีหญิงสาวจะมีการ

เตรียมการเล่นบ่อนสะบ้าไว้ต้อนรับชายหนุ่มท่ีมาจากต่างหมู่บ้านเข้ามาเล่นด้วย โดยแต่ละ
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หมู่บา้นจะท าลกัษณะเดียวกนัเกือบทกุหลงัคาเรือน เป็นการละเล่นท่ีเนน้ความสนกุสนานการสรา้ง

ความสมัพนัธซ์ึ่งกนัและกนัระหว่างหนุ่มสาว ในการดนิูสยัใจคอเพื่อเลือกคู่ครองในอนาคต 

สะบา้ชา้ง (สะบา้ทอย) เป็นกิจกรรมท่ีนิยมเล่นกันของคนหนุ่มสมัยก่อน เพื่อการแข่งขัน

ตดัสินรูแ้พรู้ช้นะเหมือนกีฬา โดยลักษณะการเล่นสะบา้ทอยจะนิยมเล่นกนัในช่วงหลังฤดูกาลเก็บ

เกี่ยว และเนน้ทอยในระยะท่ีไกลกว่าแบบแรก จึงตอ้งใชส้ถานท่ีกวา้งขวางในการเล่น  

จากขอ้มูลดังกล่าวผูเ้ชี่ยวชาญจึงมีความคิดเห็นรว่มกันว่าการเล่นสะบา้มอญเป็นทุนทาง

วัฒนธรรมดา้นแนวทางปฏิบัติทางสังคมท่ีไดร้บัการถ่ายทอดสืบต่อกันจึงจัดว่าเป็นทุนท่ีมีความ

โดดเด่นของจงัหวดัราชบุรี 

    4.  ประเภททนุทางวฒันธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุพบว่ามี จ านวน  

5 ทนุทางวฒันธรรม 

          4.1 วัดมหาธาตุวรวิหาร อ าเภอเมือง ซึ่งปรากฏพระพุธรูปพระชัยพุทธมหานาค 

พระปรางคน์าคปรก สะดุ้งมาร ศิลปะสมัยทวาราวดี ส านักงานวัฒนธรรมจังหวัดราชบุรี (2561) 

โดยสมัยโบราณแรกสร้างขึ ้นราวพุทธศตวรรษท่ี 13–18  หลังจากนั้นวัฒนธรรมเขมรจาก

ราชอาณาจักรกัมพูชาไดแ้พร่หลายเขา้มาสู่อนาเขตราชบุรี จึงไดม้ีการร่วมมือร่วมใจของผูค้นใน

ทอ้งถิ่นในการเขา้มาบูรณะก่อสรา้งปรับปรุงศาสนสถานท่ีซึ่งเคยเป็นวัดวาอารามเก่าแห่งนี ้ซึ่ง

ตัง้อยู่บริเวณใจกลางเมืองราชบุรีขึน้ ซึ่งแต่เดิมเป็นพระปรางครู์ปทรงสวยงาม และสรา้งก าแพง

ศิลาแลงลอ้มโดยรอบ เพื่อใหเ้ป็นศูนย์กลางของเมืองตามคติความเชื่อเรื่องภูมิจักรวาลของเขมร 

ต่อมาในสมัยอยุธยาตอนตน้ ราวพุทธศตวรรษท่ี 20–21 ไดม้ีการก่อสรา้งพระปรางค์แบบอยุธยา

ขึน้ซ้อนทับและสรา้งพระปรางค์บริวารโดยรอบขึน้อีก 3 องค์บนฐานเดียวกัน ต่อมาในรัชสมัย

พระบาทสมเด็จพระพทุธเลิศหลา้นภาลัย ไดท้รงพระกรุณาโปรดเกลา้ฯ ใหย้า้ยเมืองราชบุรีจากฝ่ัง

ตะวันตกมายงัฝ่ังตะวนัออก ส่งผลใหช้าวบา้นยา้ยท่ีอยู่อาศยัเขา้เขตเมืองตามความเจริญไปดว้ย 

ต่อมาวัดมหาธาตจุึงกลายเป็นวัดรา้งและไม่มีพระสงฆจ์ าพรรษา ต่อมาในรชัสมยัพระบาทสมเด็จ

พระนั่งเกลา้เจา้อยู่หัว ใน พ.ศ. 2338 พระภิกษุองคห์น่ึงชื่อพระบุญมา ไดธุ้ดงคม์าเห็นวัดแห่งนีม้ี

สถานท่ีร่มรื่น เหมาะส าหรับการปฏิบัติธรรมจึงได้ขอความร่วมมือจากพุทธศาสนิกชนละแวก

ใกลเ้คียงมาช่วยกันบูรณะปรบัปรุงซ่อมแซมส่วนต่าง ๆ เรื่อยมาจนท าใหว้ัดมหาธาตุวรวิหาร ได้

กลบัมาเป็นศนูยก์ลางของศาสนาพทุธจน ทีมีประชาชนศรทัธามากขึน้จวบจนทกุวนันี ้
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จากขอ้มลูดงักล่าวในความคิดเห็นของผูว้ิจยัและผูเ้ชี่ยวชาญมีความสอดคลอ้งกนัในแง่

ประวติัความเป็นมา หลกัฐานในอดีตของวดัมหาธาตวุรวิหาร จงัหวดัราชบุรี ท่ียงัคงปรากฏ ซึ่งถอื

ไดว้่าเป็นหลกัฐานของทนุทางวฒันธรรมที่มีความโดดเด่นดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุ

ของจงัหวดัราชบุรอีอกมาไดอ้ย่างชดัเจน 

           4.2 วดัถ า้ฤๅษีเขาง ูอ าเภอเมือง บริเวณเขางจูดัเป็นแหล่งความรูท้างโบราณคดี ท่ี

เก่าแก่ยาวนานตัง้แต่สมยัทวาราวดี โดยมีลกัษณะเป็นถ า้ หรือ ศาสนสถานท่ีมีความเกี่ยวเน่ืองกับ

พระพุทธศาสนามาแต่ครั่งในอดีต ภายบริเวณดา้นในของผนังถ า้ท่ีปรากฏพระพุทธรูปมีลักษณะ

พระพุทธรูปนั่งหอ้ยพระบาท สูง 2.50 เมตร พระหัตถข์วาแสดงปาง วิตรรกะหรือปางแสดงธรรม-

เทศนา พระหตัถซ์า้ยวางบนพระเพลา ซึ่งไดร้บัอิทธิพลมาจากศิลปะอินเดีย สมยัหลงัคปุตะ   (พทุธ

ศตวรรษท่ี 11-13 )   มีลักษณะพระพักตรแ์บน พระขนงสลักเป็นเส้นนูนโค้งต่อกันเป็นรูปปีก

กา  พระเนตรโปน  ขมวดพระเกศาใหญ่ พระโอษฐ์หนา และพระนาสิกแบน มีรศัมีรอบเป็นรูปดอก

บัวตูม ด้านล่างบริเวณระหว่างข้อพระบาทมีค าจารึกสลักดว้ยอักษรอินเดียโบราณ สมัยปัลลวะ 

เป็นภาษาสนัสกฤต 12 ตวั 2 บรรทัดเป็นรูปแบบอักษรท่ีนิยมใชแ้ถบอินเดียตอนใต ้ประมาณพุทธ

ศตวรรษท่ี 11-12  อ่านว่า “ปุญกรมชระ ศรีสมาธิคุปต (ะ)” แปลว่า พระศรีสมาธิคุปตะ เป็นผู้

บริสทุธิ์ดว้ยการท าบุญ เป็นการบ่งบอกถึงความเป็นอตัลกัษณท์างพืน้ท่ีไดเ้ป็นอย่างดี 

 จากขอ้มูลวัดถ า้ฤษีเขางู ท่ีมีถ า้ซึ่งปรากฏหลักฐานทางโบราณสถานและโบราณวัตถุ มา

แต่ครัง้สมยัทวาราวดี จึงจดัเป็นแหล่งความรูท้างโบราณคดีท่ีส าคัญยิ่งของจังหวดัราชบุรี ซึ่งท าให้

ผูว้ิจัยและผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่าวัดถ า้ฤๅษีเขางู ถือไดว้่าเป็นทุนทางวัฒนธรรมท่ีมีความโดด

เด่นดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุของจงัหวดัราชบุรี 

          4.3 วดัอรญัญิกาวาส อ าเภอเมือง เป็นโบราณสถานและปรากฏโบราณวตัถุ

เก่าแก่ โดยบริเวณโถงกลางปรากฏพระปรางคใ์หญ่และบริเวณโดยรอบมีพระปรางคเ์ล็กทัง้ 4 มมุ 

ซึ่งเป็นศิลปะสมยัอยธุยาท่ีมีความน่าสนใจแห่งหน่ึงของจงัหวดัราชบุรี 

ส านักจัดการส่ิงแวดลอ้มธรรมชาติและศิลปกรรม (2561)  วดัอรญัญิกาวาส ตัง้อยู่ท่ีบา้น

อรญัญิก ต าบลเจดียห์กั อ าเภอเมืองราชบุรี เป็นวัดเก่าแก่สรา้งขึน้ในสมยักรุงศรีอยธุยา ตัง้อยู่นอก

ก าแพงเมืองราชบุรีไปทางด้านทิศตะวันตกเฉียงเหนือ ในบริเวณท่ีราบของท้องทุ่งเขางู ซึ่งเป็น

สมรภูมิการสู้รบระหว่างกองทัพของกรุงศรีอยุธยากับกองทัพพม่าหลายครัง้ ในสมัยรชักาลท่ี 5 

พระยาธรรมจรรยา (เจริญ) เขา้มาบูรณะปฏิสังขรณ์ แลว้เปล่ียนชื่อใหม่ว่า วัดจ าเริญธรรมวิหาร 
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ภายในบริเวณวัดอรญัญิกาวาสมีหลักฐานทางด้านโบราณคดีท่ีส าคัญ ได้แก่ พระพุทธไสยาสน ์

เป็นพระพุทธรูปก่ออิฐถือปูนขนาดใหญ่ ตั้งอยู่ด้านหลังพระปรางค์นอกระเบียงคต แกนเป็นหิน

ทรายแดงปัจจุบนัถกูโบกปูนทบั ลกัษณะของพระพทุธไสยาสนป์ระทบับนฐานส่ีเหล่ียมในลกัษณะ

ตะแคงดา้นขวายกพระหตัถข์วาขึน้รองรบัพระเศียร และมีหมอนทรงสามเหล่ียมรองรบัพระกร ซึ่ง

เป็นศิลปะสมัยกรุงศรีอยุธยา พระปรางค ์สรา้งขึน้เมื่อ ปี พ.ศ. 2030 – 2035 จนถึงปัจจุบัน พ.ศ. 

2563 รวมอายุ 533 ปี โดยมีลักษณะเป็นพระปรางค์ก่ออิฐถือปูนศิลปะแบบอยุธยา มีปรางค์

ประธานขนาดใหญ่ตั้งอยู่ตรงกลาง ท่ีมุมมีปรางคม์ุมขนาดเล็กทั้ง 4 มุม ปัจจุบันเหลืออยู่เฉพาะ

ปรางค์มุมด้านทิศตะวันตกเฉียงใต้เพียงองค์เดียว ปรางค์ทั้งหมดล้อมรอบด้วยระเบียงคดท่ี

ประดิษฐานพระพุทธรูปหินทราย พุทธศิลปะแบบอยุธยา เจดีย์ เป็นเจดียก์่ออิฐถือปูนทรงระฆัง

กลม 2 องค์ ตั้งอยู่ทางด้านหน้าของวัด เป็นเจดีย์ศิลปะแบบลังกา ซึ่งเป็นท่ีนิยมสรา้งในศิลปะ

สุโขทัยและอยุธยา ปัจจุบันวัดอรญัญิกาวาสจัดเป็นแหล่งโบราณคดีสมัยกรุงศรีอยุธยา (พุทธ

ศตวรรษท่ี 20 – 21) เป็นศาสนสถานในพุทธศาสนาท่ียังมีการใชป้ระโยชน ์กรมศิลปากรประกาศ

ขึน้ทะเบียนเป็นโบราณสถาน และก าหนดเขตท่ีดินโบราณสถาน ในราชกิจจานุเบกษา เล่ม 115 

ตอนพิเศษ 38 ง วันท่ี 20 พฤษภาคม พ.ศ. 2541 มีพืน้ท่ีโบราณสถาน 4 ไร่ 2 งาน และยังเป็นศา

สนสถานท่ียงัคงใชป้ฏิบติักิจกรรมทางศาสนาอยู่จนถึงปัจจบุนั 

จากข้อมูลวัดจ าเริญธรรมวิหาร หรือวัดอรัญ ญิกาวาส ซึ่ งปรากฏหลักฐานทาง

โบราณสถานและโบราณวัตถ ุศิลปะสมยัอยธุยา จึงถือเป็นแหล่งความรูท้างโบราณคดีท่ีส าคญัยิ่ง 

ท าใหผู้ว้ิจัยและผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่าวัดอรญัญิกาวาส เป็นแหล่งทุนทางวัฒนธรรมท่ีมีความ

โดดเด่นดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุของจงัหวดัราชบุรี 

           4.4  วัดคงคาราม อ าเภอโพธาราม สนันิษฐานว่าสรา้งในสมยักรุงศรีอยธุยาตอน

ปลายต่อกรุงธนบุรี โดยชาวมอญรามัญท่ีเปล่ียนถิ่นอาศัยมาตามล าน ้าแม่กลองได้ร่วมกัน

บูรณะปฏิสงัขรณว์ดัคงคารามขึน้เป็นวัดกลาง เพื่อใชเ้ป็นศูนยร์วมในการรว่มท าสงัฆกรรมกิจกรรม

ทางสงฆใ์นแบบรามญันิกาย โดยมีชื่อเรียกท่ีเป็นภาษามอญว่า “เกีย้โต”้ โดยวดัคงคารามมีความ

เจริญรุง่เรืองในช่วงสมัยรชักาลท่ี 4 ไดร้บัการอุปถมัภโ์ดยเจา้จอมมารดากล่ิน และทลูเกลา้ฯ ถวาย

ให้เป็นพระอารามหลวงและได้รบัพระราชทานนามวัดใหม่ว่า “วัดคงคาราม” มีโบราณสถานท่ี

ส าคัญคือ พระอโุบสถ ซึ่งมีเจดียท์รงรามัญ 7 องค ์เรียงอยู่รายรอบพระอโุบสถ เสมือนเป็นตวัแทน

ของพระยามอญทัง้ 7 บริเวณภายในพระอโุบสถมีจิตรกรรมฝาผนังท่ีวิจิตรงดงามอันทรงคุณค่ายิ่ง 
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สรา้งโดยช่างฝีมือสกุลกรุงเทพฯ ช่วงปลายสมยัรชักาลท่ี 3 ซึ่งภาพจิตรกรรมฝาผนงัมีอายุมากกว่า 

250 ปี เป็นภาพพุทธประวัติของพระพุทธเจ้าตอนมารผจญ ภาพวาดสวรรค์ชั้น ต่าง ๆ ของ

พระพทุธเจา้ ท่ีประทับบนบัลลงัก ์พระพทุธชาติชาดก ดว้ยฝีมือละเอียดอ่อนไดถู้กเขียนขึน้ในสมัย

ระหว่างกรุงศรีอยุธยาตอนปลายจนถึงสมัยรัตนโกสินตอนต้น ท าให้ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญมี

ความเห็นว่าวัดคงคารามถือเป็นทุนทางวัฒนธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ ของ

จงัหวดัอีกชิน้หน่ึงท่ียงัทรงคณุค่ามาจนถึงปัจจบุนั 

  4.5  โบราณสถานวัดโกสินารายณ์ อ าเภอบ้านโป่ง ซึ่งปรากฏหลักฐานจาก

โบราณสถานจอมปราสาทเมืองโบราณ และสระน า้ศกัด์ิสิทธ ์ซึ่งในบริเวณจอมปราสาท สนันิษฐาน

ว่าสรา้งจากแนวคิดทางวัฒนธรรมแบบเขมรวัชรยาน มีส่วนฐานก่อสรา้งด้วยศิลาแลง มีมุขยื่น

ออกไปทัง้ส่ีดา้นช่วงเวลาต่อมาในปี 2509 คน้พบหลักฐานส าคัญท่ีบริเวณจอมปราสาทมีการขุด

พบพุทธรูปพระโพธิสัตวอ์วโลกิเตศวรเปล่งรัศมี ไม่มีเศียร ซึ่งสลักจากหินทราย วรกายของพระ

โพธิสัตวโ์ลเกศวรเปล่งรศัมี ส่วนบนมีการสลักรูปพระอมิตาภะปางสมาธิ อยู่โดยรอบพระวรกราย

(ตวั) และมีรูปนางปรชัญาปารมิตาประทับนั่งถือดอกบัวอยู่ท่ีบัน้เอวสามองคแ์ละท่ี พระอุระ(อก)

อีกหน่ึงองค ์ เบือ้งล่างทรงผา้โจงกระเบนสัน้ ทิง้ชายผา้มาดา้นหนา้ เป็นความนิยมในศิลปะเขมร

แบบบายน ในราวพุทธศตวรรษท่ี 18 ดว้ยพระพุทธรูปพระโพธิสัตวอ์วโลกิเตศวรเปล่งรศัมี ถือว่า

เป็นรูปเคารพส าคญัของลทัธิ “โลเกศวร” ซึ่งแตกออกมาจากศาสนาพทุธนิกายวชัรยานตนัตระ เป็น

คติท่ีนิยมเฉพาะในช่วงสมัยพระเจ้าชัยวรมันท่ี 7 มีความเชื่อถือในพระโลกเกศวรเปล่งรัศมีว่า 

“พระองคเ์ป็นประหน่ึงวิญญาณของจักรวาลท่ีไดเ้ปล่งประกายสารตัถะแห่งการช่วย เหลือสตัวโ์ลก

ให้หลุดพ้นจากภาวะทั้งปวง   และ ความรอบรูช้ั้นสูงสุดยอดท่ีจะเผยแผ่ให้คงอยู่ได้ยาวนาน

ตลอดไปดว้ยจ านวนมาก มายท่ีมีอยู่ของบรรดาพระพทุธองคท์ัง้หลายอนัอยู่รอบพระวรกาย” 

ดว้ยโบราณสถานและโบราณวตัถุปนูป้ันพระพุธรูปพระโพธิสตัวอ์วโลกิเตศวรเปล่งรศัมี ท่ี

ถกูคน้พบเป็นศิลปะการผสมผสานระหว่างวฒันธรรมเขมรกับวฒันธรรมทวารวดีเขา้ดว้ยกนัอย่าง

น่าอัศจรรย์ท าใหผู้้วิจัยและผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่าโบราณสถานวัดโกสินารายณ์  เป็นแหล่ง

ความรู้ทางโบราณคดีท่ีส าคัญยิ่ง ซึ่งถือได้ว่าเป็นทุนทางวัฒนธรรมท่ีมีความโดดเด่นด้าน

โบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุของจงัหวดัราชบุรี 
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การวิเคราะหส์่วนที่ 3 ข้อมลูแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบอีเวนต ์
จากผลการส ารวจแนวคิดและรูปแบบการออกแบบงานอีเวนต ์โดยศึกษาจากแหล่งขอ้มูล

ประเภทวรรณกรรม โดยผู้วิจัยสามารถแบ่งออกได้ตามการเสนอเนื้อหาการจัดแสดงและ

ภาพลกัษณข์องการส่ือสารของงานแต่ละงานท่ีจดัขึน้มาได ้5 ประเภท ดงันี ้

 1. กิจกรรมเสนอภาพลกัษณด์า้นวฒันธรรม (Culture Image Event) 

 การจัดกิจกรรมท่ีมีวตัถปุระสงคห์ลกัในการน าเสนอภาพลักษณท์างวัฒนธรรมของชมุชน 

ท้องถิ่น จังหวัดและประเทศนั้น เพื่อเป็นการตอบสนองในด้านการส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิง

วฒันธรรม และจะเป็นการส่งเสริมในการส่งออกศิลปวัฒนธรรมประจ าทอ้งถิ่นหรือประจ าชาติเป็น

หลัก โดยมุ่งเน้นการแสดงให้เห็นถึงรากเง้า ภูมิปัญญา ถิ่นฐาน ความเชื่อ การแสดง งานฝีมือ

ทอ้งถิ่น ผ่านการจัดแสดง (Stage) อีเวนตข์ึน้มาใหเ้ห็นถึงความน่าสนใจจนน าไปสู่การเดินทางไป

สมัผสับรรยากาศการท่องเท่ียวในสถานท่ีจริง ใหค้วามรูสึ้กดีงาม เช่น กิจรรมส่งเสริมการท่องเท่ียว

ต่าง ๆ กิจกรรมแสดงผลงานทางวฒันธรรมภมูิปัญญาทอ้งถิ่น เป็นตน้ 
2. กิจกรรมเสนอภาพลกัษณด์า้นกีฬาและนนัทนาการ (Sport-Recreation-Play Image Event) 

 รูปแบบกิจกรรมท่ีจัดส่งเสริมภาพลักษณ์ใหก้ับกิจกรรมประเภทกีฬาและนันทนาการขึน้

โดยเฉพาะ โดยสามารถรบัรูไ้ดถ้ึงพลงัความเคล่ือนไหว (Dynamic) ใหรู้สึ้กของความเป็นกิจกรรมท่ี

มีกระตุ้นความกระตือรือรน้ (Active activity) ท าให้ผู้ท่ีได้เข้าร่วมงานกิจกรรมรูสึ้กอยากจะท า 

อยากจะทดลองใชท้ดสอบ ทดลองซือ้ อยากเขา้มามีส่วนร่วมต่าง ๆ เพื่อความบันเทิง การแข่งขัน 

รางวลั ตามแต่รูปแบบของกิจกรรมหรืออาจจดัขึน้มาเพียงเพ่ือนนัทนาการขององคก์รหน่อยงานใน

การสรา้งความสัมพันธ์ภายในเท่านั้น เช่น กิจกรรมการวิ่งมาราทอน กิจกรรมแข่งขันกีฬา Motor 

Sport หรือกิจกรรมสานสมัพนัธข์องบุคลากรในองคก์ร เป็นตน้ 

 3. กิจกรรมเสนอภาพลกัษณด์า้นสินคา้และการบริการ (Product-Service Image Event) 

 เป็นกิจกรรมท่ีมีหัวใจหลักในสรา้งส่งเสริมประชาสัมพันธ์ในภาพลักษณ์ของตราสินค้า

(Branding) ตัวสินคา้(Product) และการบริการ (Service) กิจกรรมในมุมมองของทางการตลาด

(Event Marketing) เป็นส าคัญ มุ่งจัดกิจกรรมภายในงานใหดึ้งดูดความสนใจกับกลุ่มลูกคา้ การ

เปิดตวัสินคา้ใหม่ โปรโมชั่นต่าง ๆ โดยเฉพาะส าหรบัขาจรลกูคา้ใหม่ ๆ ท่ีเขา้มาโดยไม่ไดต้ัง้ใจ หรือ

กลุ่มลกูคา้ท่ีตัง้ใจมาร่วมงานเพราะยงัคงภัคดีต่อตราสินคา้นัน้เป็นการส่งเสริมการขาย น าไปสู่เพิ่ม

การรบัรูค้วามสนใจ ส าหรบัการคา้การขาย การเขา้มาชม การจองไปจนถึงยอดการซือ้ขายจริงได้
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ดว้ย เช่น กิจกรรมเปิดตัวรถยนตรุ์่นใหม่ล่าสุด งานจัดแสดงโปรโมชั่นของผูป้ระกอบดา้นบริการ

จดัการท่องเท่ียว เป็นตน้ 

4. กิจกรรมเสนอภาพลกัษณด์า้นงานดนตรีรื่นเริง (Concert Image Event) 

 เป็นกิจกรรมท่ีมีการแสดงดนตรีสดร่วมสมัยโดยมีผู้เข้าร่วมชมผ่านการจ าหน่ายบัตร

ล่วงหนา้ หรือบางครัง้เป็นงานท่ีไม่เก็บค่าเขา้ชมแลว้แต่วตัถปุระสงคข์องผูจ้ดังาน โดยจะมีการเชิญ

ศิลปินนักรอ้งท่ีมีชื่อเสียงเป็นท่ีรูจ้ัก หรือก าลังเป็นท่ีได้รบัความนิยมในตอนนั้น มาร่วมรอ้งเล่น

ดนตรีบนเวทีใหช้ม งานกิจกรรมท่ีเน้นเสนอภาพลักษณ์ด้านงานดนตรีรื่นเริงนั้นจะมีการก าหนด

รูปแบบ (Theme) ของงานเอาไวอ้ย่าชดัเจน ในแต่ละงานกิจกรรมดนตรีนัน้จะสามารถปรบัเปล่ียน

ให้เหมาะสมตามความคิดสรา้งสรรคแ์ปลกใหม่ไดอ้ย่างเต็มท่ีกิจกรรมดา้นอื่น ๆ รวมถึงกิจกรรม

รว่มสนกุท่ีเกิดขึน้ในบริเวณงานอีกดว้ย 

 5. กิจกรรมเสนอภาพลกัษณด์า้นงานเทศกาล (Festival Image Event) 

 กิจกรรมในส่วนของภาพลกัษณด์า้นงานเทศกาลจะเป็นกิจกรรมท่ีมีการด าเนินการจัดอยู่

อย่าสม ่าเสมอเป็นประจ าในเชิงของลักษณะธรรมเนียมปฏิบัติเพื่อเป็นเทศการแห่งความบันเทิง 

ความเป็นสิริมงคล ความเชื่อ ความรกั  สอดคลอ้งกบังานประเพณีวฒันธรรมของแต่ละประเทศนั้น 

เช่น เทศการลอยกระทง เทศกาลปีใหม่ไทยอย่างวันสงกรานต์ วันพ่อ วนัแม่ เป็นตน้ หรือกิจกรรม

เสนอภาพลกัษณด์า้นงานเทศกาล ท่ีไดร้บัอิทธิพลจากวัฒนธรรมจากประเทศอื่นเขา้มาผสมผสาน

จนเกือบจะนับว่าเป็นเทศกาลประจ าปีไปโดยปริยาย เช่น เทศกาลวันแห่งความรัก (Valentine 

Day) เทศกาลปีใหม่สากล (Happy New Year) เทศกาลวันปล่อยผี (Halloween) เทศกาลวัน

ตรุษจีน (Chinese New Year) เป็นตน้ 

 
การวิเคราะหส์่วนที่ 4 ข้อมลูจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบจัดงานอีเวนต ์

เพื่อตอ้งการตอบวตัถุประสงคข์อ้ท่ี 2 ในการน าไปออกแบบองคป์ระกอบเรขศิลป์ส าหรบัอี

เวนต์ ด้วยการออกแบบการสัมภาษณ์ ในการเก็บข้อมูลเชิงลึก  In-depth interviews กับ

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบและนักจัดอีเวนต์รวมทั้งหมด 7 ท่าน ในการสอบถามความ

คิดเห็นความจ าเป็นในส่วนของงานออกแบบเรขศิลป์ ท่ีตอ้งใชใ้นการจดัอีเวนต ์ท าใหไ้ดข้อ้สรุปท่ีมี

ความเห็นตรงกนัว่าในการจดัอีเวตนแ์ต่ละครัง้ส่ิงท่ีจ าเป็นตอ้งมีประกอบไปดว้ย 4 ปัจจยัหลกั คือ  
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1. การใชแ้รงจูงใจ (Appeal) หมายถึง เทคนิคการดึงดูด ส าหรบันักออกแบบส่ือสารท่ีมี

ความจ าเป็นใชเ้ป็นแรงจงูใจเพื่อชกัจูงใหลู้กคา้ในการมีเหตแุละผลในการ เลือกซือ้ผลิตภณัฑห์รือ

หรือบริการ ผ่านแนวคิดหรือความคิดรวบยอด (Concept Idea) ท่ีจ  าเป็นส าหรับการก าหนด

รูปแบบการออกแบบส่ือสารหรือจดักิจกรรมอีเวนต์โดยรวมทัง้หมด ดว้ยเทคนิคการส่ือสารจงูใจถึง

ความตอ้งการดว้ยแรงดึงดดูใจท่ีมีต่อกลุ่มเป้าหมายได ้

2. การใช้สไตล ์(Style) หมายถึง การท าใหเ้ป็นรูปแบบ หลักการวิธีการ ลักษณะเฉพาะ

ของการออกแบบ อารมณ์ของภาพรวมในเอกลักษณ์ท่ีใช้ในการส่ือสารในงานออกแบบเรขศิลป์

ส าหรบัการจัดอีเวนตอ์อกไปยังกลุ่มเป้าหมาย อาจใชแ้นวคิดของยคุสมัยเขา้มาประกอบกัน เพื่อ

เสริมสรา้งจดุเด่นในการจดจ าของงานนัน้ ๆ 

3. รูปแบบการใช้สี (Color Schemes) หมายถึง การเลือกโครงสรา้งของสีท่ีใช้ในการ

ส่ือสารอารมณ์ของงานออกแบบในการสรา้งความสมดุลส าหรับการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอี

เวนต ์อีกทัง้มีส่วนส าคัญต่ออิทธิพลในการส่ือสารดา้นจิตวิทยาการรบัรูท่ี้มีต่อกลุ่มเป้าหมายไดเ้ป็น

อย่างมาก 

4. การใชรู้ปทรง (Shape) หมายถึง การจัดองคป์ระกอบดว้ยท่ีว่าง (Space) และการใช้

รูปรา่งรูปทรง (Shape and Form) หรือแสดงปริมาตรของการใชพ้ืน้ท่ี เพื่อใหเ้กิดความสัมพนัธ์ซึ่ง

กนัและกันของพืน้ท่ี (Shape Relationships) ท่ีมีต่อการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนตอ์อกมาได้

อย่างอย่างมีความหมาย 

จากขอ้สรุปจากปัจจัยหลักส าหรบัการจดัอีเวนตท่ี์ผูว้ิจัยไดค้ าตอบมานัน้ เพื่อน าไปใชเ้ป็น

ประเด็นในการวิเคราะหห์าองคป์ระกอบท่ีเหมาะสมกับแต่ละทุนทางวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์

ของจงัหวดัราชบุรี ในการวิเคราะหส่์วนท่ี 6 ต่อไป 

 
การวิเคราะหส์่วนที่ 5 ข้อมลูแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเรขศิลป์ 

เพื่อจะน าเรขศิลป์ประยกุตใ์ชก้บัทนุทางวัฒนธรรมของจงัหวัดราชบุรี ทางผูว้ิจยัไดท้ าการ

รวบรวมขอ้มลู แนวคิด เอกสาร วรรณกรรมเกี่ยวกบัเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์ น ามาประกอบการ

วิเคราะห ์หลังจากนัน้ผูว้ิจยัไดท้ าการพิจารณาทบทวนวรรณกรรมท่ีสอดคลอ้งน าจากผลวิเคราะห์

ส่วนท่ี 4 มาเทียบเคียงเพื่ อสังเคราะห์วรรณกรรมและความสอดคล้องกันจาก จ านวน 5 

วรรณกรรม โดยปรากฏผลออกมาไดข้อ้สรุปดงัตาราง ดงันี ้
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ตารางที่ 4 ตารางแสดงถึงการส ารวจสงัเคราะหแ์นวคิดรูปแบบการใชแ้รงจูงใจ (Appeal)  

 

Type of Appeals 

รศ.ดร.

อรวรรณ 

ปิลนัธน์

โอวาท 

(2546) 

Patrice D. 

Wimbush 

(2019) 

Bhumika 

Ratan 

(2015) 

Alethea 

Middleton 

(2018) 

Nijaz N 

(2014) 

 

ยอดรวม 

1.การใชค้วามกลวั (Fear Appeal)       5 

2. การใชเ้ชิงบวก  (Positive Appeal)      4 

3. การใชเ้ชิงลบ (Negative Appeal)      2 

4. การใชอ้ารมณข์นั (Humor Appeal)      5 

5. การใชบุ้คคล (Personal Appeal)      2 

6. การใชค้วามโกรธ (Anger Appeal)      1 

7. การใชร้างวลั (Rewards Appeal)      1 

8. การใชแ้รงจงูใจ (Motivational Appeal)      1 

9. การใชศ้ีลธรรม (Moral Appeal)      1 

10. การโหนกระแสสงัคม (Social Appeal)      3 

11. การรบัรองคณุภาพ (Endorsement 

Appeal) 

     2 

12. การใชค้วามรูสึ้กทางเพศ (Sexual Appeal)      3 

13.การใชค้วามรูสึ้กหลงรกั หลงใหล เสน่หห์า  

(Romantic Appeal) 

     2 

14. การใชค้วามหนุ่มสาว (Youth Appeal)      2 

15.การใช ้การผจญภยั ความน่าตื่นเตน้  

(Adventure Appeal) 

     2 

16. แสดงถึงความเป็นที่นิยม (Popularity 

Appeal) 

     1 

17. จงัหวะดนตรี สรา้งความรูสึ้ก (Musical 

Appeal) 

     2 

18. การใชค้วามเหน็อกเห็นใจความเขา้ใจ  

(Empathy Appeal) 

     2 
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Type of Appeals 

รศ.ดร.

อรวรรณ 

ปิลนัธน์

โอวาท 

(2546) 

Patrice D. 

Wimbush 

(2019) 

Bhumika 

Ratan 

(2015) 

Alethea 

Middleton 

(2018) 

Nijaz N 

(2014) 

 

ยอดรวม 

19. การใชก้ารแสดงศกัยภาพ (Potential 

Appeal) 

     1 

20.การใชภ้าพลกัษณต์ราสินคา้ (Brand 

Appeal) 

     2 

21.การใชก้ารแกปั้ญหาดว้ยสินคา้ (Pain 

Solution) 

     1 

22.การใชก้าร ท าใหด้หูายาก มีจ ากัด  

(Scarcity Appeal) 

     4 

23. การใชข้อ้มลูเชิงตวัเลข สถิติ (Statistics 

Appeal) 

     2 

24. การใชร้างวลัการนัตี (Testimonial Appeal)      4 

25. การใชก้ารเปรียบเทียบ ( Contrasting 

Appeal) 

     1 

26. การใชแ้สดงถึงสถานภาพ (Status Appeal)      1 

27. การใชก้ารแสดงถงึความเป็นจรงิใหก้ับตรา

สินคา้ (Transparent Appeal) 

      

1 

28. การใชค้วามสวยงามผลิตภณัฑ ์(Beauty 

Appeal) 

     3 

29. การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ 

(Natural Appeal) 

     2 

30. การใชก้ารแสดงหวัสงู (Snob Appeal)      1 

31. การใชก้ารบอกขอ้เสียเพือ่ใหอ้ยากปรบัปรุง  

(Less than Perfect Appeal) 

     1 

32. การใชก้ารเล่นค า (Play on Words)      1 

หมายเหตุ : การทบทวนของผูว้ิจยัไดต้ัง้เกณฑไ์วว้่าจะน าทัง้ 32 รูปแบบไปใชก้ าหนดทิศทางงานออกแบบทัง้หมด 
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แผนภาพที่ 8 แสดงผลสรุปการส ารวจแนวคิดรูปแบบการใชแ้รงจูงใจ (Appeal) 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

ตารางที่ 5 ตารางแสดงถึงการส ารวจสงัเคราะหแ์นวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์(Style)  

 

Type of Style 

Meg 

Reid 

(2019) 

Inkbot 

Design 

 (2019) 

99Design 

(2019) 

Infographic 

Design 

Team 

(2018) 

RYAN 

MCCREADY 

(2019) 

 

ยอด

รวม 

1. 3D design and Typography      4 

2. Asymmetrical layouts      2 

3. Art Deco      2 

4. Modern Mid-Century Modern 

(Bauhaus) 

     2 

5. The evolution of duotones and 

gradients 

     3 

6. Warm and moody color palettes      1 
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Type of Style 

Meg 

Reid 

(2019) 

Inkbot 

Design 

 (2019) 

99Design 

(2019) 

Infographic 

Design 

Team 

(2018) 

RYAN 

MCCREADY 

(2019) 

 

ยอด

รวม 

for photos 

7. Custom illustrations lighten up      5 

8. Buxom serifs fonts      2 

9. Open compositions      2 

10. Isometric design      1 

11. Pictogram logos      2 

12. Mainstream Futuristic Influences      1 

13. Light and Dark Colour Scheme 

Variations 

     2 

14. Colourful Minimalism      2 

15. Experimental Typography      4 

16. Abstract      2 

17. Clean and minimalist / 

Minimalism 

     2 

18. Conceptual Art / Graphic      2 

19. Feminine (ดเูป็นผูห้ญิง)      2 

20. Masculine (ดเูป็นผูช้าย)      2 

21. Fun and playful      2 

22. Geometric      2 

23. Grunge (แนวดิบผสมระหวา่ง Punk 

และ Casual) 

     2 

24. Luxurious      2 

25. Flat      2 

26. Organic and Natural      1 

27. Photorealism Illustrations (สมจริง)      2 

28. Professional / Corporate      1 

29. Vintage / Retro      2 

30. Pops of Vivid Colors      1 

31. Authentic and Genuine Stock 

Photos 

     1 

หมายเหตุ : การทบทวนของผูว้ิจยัไดต้ัง้เกณฑไ์วว้่าจะน าทัง้ 31 รูปแบบไปใชก้ าหนดทิศทางงานออกแบบทัง้หมด 
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แผนภาพที่ 9 แสดงผลสรุปการส ารวจแนวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์ (Style) 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

ตารางที่ 6 ตารางแสดงถึงการส ารวจสงัเคราะหแ์นวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color Schemes)  

 

Type of Color Schemes 

Janie 

Kliever 

(2019) 

วรภพ แพ

บุญประเสริฐ 

(2015) 

Mihir Patkar 

(2014) 

JANET L. 

FORD 

SHALLBETTER 

(2013) 

Gareth 

David 

(2018) 

 

ยอด

รวม 

1. สีหลกั (Primary)      3 

2. สีรอง (Secondary)       3 

3. สีตติยภูมิ (Tertiary Color)      2 

4. สีเดียว (Monochromatic)      5 

5. สีใกลเ้คียง (Analogous)      5 

6. สีคู่ตรงขา้ม (Complementary)      5 
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Type of Color Schemes 

Janie 

Kliever 

(2019) 

วรภพ แพ

บุญประเสริฐ 

(2015) 

Mihir Patkar 

(2014) 

JANET L. 

FORD 

SHALLBETTER 

(2013) 

Gareth 

David 

(2018) 

 

ยอด

รวม 

7. สีใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม (Split-

complementary) 

     5 

8. สีสมดลุสามเหล่ียมในวงลอ้สี (Triadic)      5 

9. สีตดักันของคู่สีตรงขา้ม ( Rectangular 

Tetradic, Double-Complementary) 

     5 

หมายเหตุ : การทบทวนของผูว้ิจยัไดต้ัง้เกณฑไ์วว้่าจะน าทัง้ 9 รูปแบบไปใชก้ าหนดทิศทางงานออกแบบทัง้หมด 

 

แผนภาพที่ 10 แสดงผลสรุปการส ารวจแนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color Schemes) 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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 ในส่วนของการใชรู้ปรา่งและรูปทรง (Shape) ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้นวคิดพืน้ฐานของการออกแบบ

ในการสรา้งความเข้าใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของรูปร่าง (Alvalyn Lundgren, 2018) เป็นการ

ออกแบบท่ีใชจุ้ดเส้นระนาบพืน้ท่ีสีและพืน้ผิว หลักการออกแบบและหลักการทางทัศนศิลป์ลว้น

สรา้งขึน้โดยใชอ้งคป์ระกอบเหล่านีเ้ป็นตวัช่วย ดว้ยลักษณะของเสน้รูปรา่งสีและพืน้ผิวถูกจัดเรียง

ในพืน้ท่ีท่ีก าหนดวางต าแหน่งท่ีจุดต่าง ๆ โดยอาศัยระนาบของการมองเห็นซึ่งมีสัมพันธ์กันและกัน

และต่อพืน้ท่ีการออกแบบทัง้หมด 

ดังนั้นจึงเป็น ส่ิงท่ีนักออกแบบน าไปใช้กับหลักการจัดวางรูปร่างเพื่ อ เกิดความ

ความสัมพันธ์ซึ่ งกันและกัน พื ้นท่ีการออกแบบหรือ ท่ีเรียกว่า (Space) ออกมาได้อย่างมี

ความหมาย ลกัษณะความสมัพนัธข์องรูปรา่งเหล่านีช้่วยใหเ้ราสรา้งและท าความเขา้ใจพืน้ท่ีรูปรา่ง

รูปทรงของรูปแบบ และสามารถรวมกันได้อย่างหลากหลายวิธี ซึ่งหลักการนีม้ีความครอบคลุม

สอดคล้องกับหลักการจัดวางองค์ประกอบศิลป์มากท่ีสุด ด้วยการใช้วิธีการส าคัญทัง้ 8 วิธีการ

ดว้ยกัน คือ 1) การแยกออก (Detached), 2) การแตะสัมผัส (Touching),  3) การเหล่ือมทับกัน 

(Overlapped),  4) การแทรกซึม (Interpenetration), 5) การรวมเป็นผืนแผนเดียวกนั (United), 6) 

การลบ  (Subtraction),  7) การตัดตามส่ิงท่ีขวาง  (Intersection), 8) การทับซ้อนแบ่งแยก 

(Division) ปรากฏดงัภาพประกอบ ดงันี ้

 

ภาพที่ 77 แนวคิดพืน้ฐานการออกแบบเกี่ยวกบัความสมัพนัธข์องรูปรา่งของ Alvalyn Lundgren 
ที่มา: ออกแบบปรบัปรุงโดยผูวิ้จยั 
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แผนภาพที่ 11 แสดงผลสรุปการส ารวจแนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color Schemes) 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

การวิเคราะหส์่วนที่ 6 ข้อมลูจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบเรขศลิป์ 
เพื่อใหผู้ว้ิจยัทราบถึงความสอดคลอ้งของแบบสอบถามในการศึกษาวิจยัวิทยานิพนธด์ษุฎี

บัณฑิต เรื่อง การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต์ โดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวัฒนธรรม โดยใช้

จังหวัดราชบุรีเป็นกรณีศึกษา โดยให้ผู้เชี่ยวชาญการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องตาม

วตัถปุระสงคใ์นขอ้ค าถามเกี่ยวกบั  แรงจงูใจ (Appeals) จากการสังเคราะหข์อ้มลูมา 32 ประเภท, 

สไตล ์(Style) จากการสงัเคราะหข์อ้มลูมา 31 ประเภท, การใชสี้ (Color) จากการสงัเคราะหข์อ้มูล

มา 9 ประเภท, การใชรู้ปร่างรูปทรง (Shape) จ านวน 8 ประเภท ท่ีมีความเหมาะสมกับทุนทาง

วัฒนธรรม จังหวัดราชบุรี จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ในการวิเคราะห์ความประเมินเหมาะสมของ

ค าถาม โดยเกณฑใ์นการเลือกค าตอบว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ 
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ในการหาผลสรุปความสอดคลอ้งของตามวัตถุประสงคข์องขอ้ค าถาม โดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญ

ทัง้ 5 ท่าน ไดพ้ิจารณาตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้ค าถามแต่ละขอ้ สามารถวัดไดต้รงตามส่ิงท่ี

ตอ้งการหรือวัตถุประสงคใ์นการหาองคป์ระกอบทางเรขศิลป์ได ้มากน้อย เพียงใด โดยใชเ้กณฑ์

การประเมิน ดงันี ้ 

ใหค้ะแนน  +1  หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามตรงตามเนือ้หา  

ใหค้ะแนน   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามตรงตามเนือ้หา 

ใหค้ะแนน  -1  หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามตรงตามเนือ้หา 

ขึน้ไปแสดงว่า ขอ้ค าถามนั้นวัดได้ตรงจุดประสงค์ หรือตรงตาม เนือ้หานั้น แสดงว่า ข้อ

ค าถามขอ้นั้นสามมรถน าไปใชไ้ด้ โดยผูว้ิจัยก าหนดว่าจะตอ้งมีผูเ้ชี่ยวชาญเห็นชุดค าถามนีว้่ามี

ความเหมาะสมทัง้หมดทกุขอ้ค าถาม ผลสรุปค าตอบตามขอ้ค าถาม มีดงันี  ้
ตารางที่ 7 แสดงผลของการตรวจสอบความถกูตอ้งสอดคลอ้งของวตัถปุระสงค ์ 
 
ส่วน 
ที่ 

 
รายการประเมิน 

ผลการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ  
รวม 

 
ผลสรุป คนที ่

1 
คนที ่

2 
คนที ่

3 
คนที ่

4 
คนที ่

5 
1 ข้อมูลส่วนบุคคลทั่วไป +1 +1 +1 +1 +1 5 ใชไ้ด ้

2 ข้อค าถามเกี่ ย วกับ  แรงจู งใจ  (Appeals) จากการ
สังเคราะห์ข้อมูลมา 32 ประเภท ท่านคิดว่าข้อค าถามมี
ความเหมาะสมกับทุนทางวฒันธรรม จังหวดัราชบุรี หรือไม่ 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 
 

 
 
+1 

 
 

5 

 
 

ใชไ้ด ้

3 ข้อค าถามเกี่ยวกับ สไตล์ (Style) จากการสังเคราะห์
ข้อมูลมา 31 ประเภท ท่านคิด ว่าข้อค าถามมีความ
เหมาะสมกับทุนทางวฒันธรรม จังหวดัราชบุรี หรือไม่ 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 
 

 
 
+1 

 
 

5 

 
 

ใชไ้ด ้

4 ข้อค าถามเกี่ยวกับการใช้สี (Color) จากการสังเคราะห์
ขอ้มูลมา 9 ประเภท ท่านคิดว่าขอ้ค าถามมีความเหมาะสม
กับทุนทางวฒันธรรม จังหวดัราชบุรี หรือไม่ 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 
 

 
 
+1 

 
 

5 

 
 

ใชไ้ด ้

5 ข้อค าถามเกี่ยวกับ การใช้รูปร่างรูปทรง (Shape) จาก
การสงัเคราะห์ข้อมูลมา 8 ประเภท ท่านคิดว่าข้อค าถามมี
ความเหมาะสมกับทุนทางวฒันธรรม จังหวดัราชบุรี หรือไม่ 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 
 

 
 
+1 

 
 

5 

 
 

ใชไ้ด ้
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จากตารางขา้งต้นผู้วิจัยสามารถได้ขอ้สรุป การหาความสอดคล้องของขอ้ค าถาม ตาม

วตัถุประสงค ์โดยผลสรุปในส่วนท่ี 1-5 นัน้สามารถน าไปใชใ้นการถามในการหาองคป์ระกอบทาง

เรขศิลป์ได้ทั้งหมด (ตามตารางท่ี 7)  โดยชุดค าถามจากจ านวน 10 ชุดค าถาม จาก 10 ทุนทาง

วัฒนธรรมในส่วนของการหาความเหมาะสมในข้อค าถามในข้อค าถามเกี่ยวกับ   แรงจูงใจ 

(Appeals) จากการสังเคราะห์ขอ้มูลมา 32 ประเภท, สไตล ์(Style) จากการสังเคราะห์ขอ้มูลมา 

31 ประเภท, การใช้สี (Color) จากการสังเคราะห์ข้อมูลมา 9 ประเภท, การใช้รูปร่างรูปทรง 

(Shape) จ านวน 8 ประเภท นัน้มีความเหมาะสมทัง้หมดทุกขอ้ค าถามตามเกณฑท่ี์ผูว้ิจัยก าหนด

ไวข้า้งตน้ 

 ในการเก็บขอ้มลูผูเ้ชี่ยวชาญแบบจ าเพาะเจาะจงทางดา้นการออกแบบเรขศิลป์ (Graphic 

Designer) นักวิชาการอาจารยม์หาวิทยาลัยท่ีสอนในสาขาวิชาเกี่ยวกับขอ้งกับการออกแบบเรข

ศิลป์ และนักออกแบบจัดการอีเวนต ์(Creative Event Design) จ านวนรวม 11 ท่าน ผูว้ิจัยไดน้ า

องคป์ระกอบเรขศิลป์เหล่านีอ้อกแบบชดุสมัภาษณจ์ านวน 10 ชุด จาก 10 ทุนทางวฒันธรรมท่ีพบ 

โดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญแสดงความเห็นว่าแต่ละตวัเลือกมีความเหมาะสมกบัทนุทางวฒันธรรมแต่ละทุน

หรือไม่  

โดยค าถามจะเรียงล าดบัทีละทุนทางวฒันธรรมดังนี ้ การแสดงและการสรา้งหนังใหญ่วัด

ขนอน อ าเภอโพธาราม, ภูมิปัญญาการทอผา้ซิ่นตีนจก ต าบลคูบัว ,ภูมิปัญญาการป้ันโอ่งมังกร 

เครื่องเคลือบดินเผา อ าเภอเมืองราชบุรี, พิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ อ าเภอบา้นโป่ง, การเล่นสะบ้า

มอญ ต าบลบา้นวดัม่วง อ าเภอบา้นโป่ง, วดัมหาธาตวุรวิหาร อ าเภอเมือง, วัดถ า้ฤษีเขางู อ  าเภอ

เมือง, วัดอรญัญิกาวาส อ าเภอเมือง, วัดคงคาราม อ าเภอโพธาราม, โบราณสถานโกสินารายณ ์

อ าเภอบา้นโป่ง ผลปรากฏสรุปตามตารางดงันี ้

โดยเกณฑ์ในการเลือกค าตอบว่ามีความเหมาะสมหรือไม่นั้น ผู้วิจัยก าหนดว่าจะต้องมี

ผูเ้ชี่ยวชาญเห็นว่าเหมาะสมตัง้แต่ 6 ท่านขึน้ไป 

ผลสรุปค าตอบตามล าดบัทนุทางวฒันธรรมมีดงันี ้
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1. ดา้นการแสดงและการสรา้งหนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 

 1.1 แนวคิดรูปแบบการใชแ้รงจงูใจ (Appeal) 
ตารางที่ 8 แสดงค าตอบการใชแ้รงจูงใจ ดา้นการแสดงและการสรา้งหนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การใชก้ารท าใหดู้หายาก มีจ ากัด (Scarcity Appeal) 11(100%) - 
2. การใชค้วามสวยงามผลิตภัณฑ ์(Beauty Appeal) 10(90.9%) 1(9.1%) 
3. เชิงบวก  (Positive Appeal) 
การใชบุ้คคล (Personal Appeal) 
การใชแ้รงจูงใจ (Motivational Appeal) 
การใชค้วามรูสึ้กหลงรกั หลงใหล เสน่หา (Romantic Appeal) 
การใชก้ารแสดงศกัยภาพ (Potential Appeal) 
การใชจ้ังหวะท านองดนตรี สรา้งความรูสึ้ก (Musical Appeal) 

9(81.8%) 
 

2(18.2%) 

4. การใชค้วามหนุ่มสาว (Youth Appeal) 8(72.7%) 3(27.3%) 
5. การใชศ้ีลธรรม (Moral Appeal)  
การใชก้ารแสดงถึงความเป็นท่ีนิยม (Popularity Appeal) 
การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

6. การใชก้ารแสดงถึงสถานภาพ (Status Appeal) 
การใชก้ารแสดงความหวัสูง (Snob Appeal) 
การใชก้ารเล่นค า (Play on Words) 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 1.2 แนวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์(Style) 
ตารางที่ 9 แสดงผลค าตอบการใชส้ไตล ์ดา้นการแสดงและการสรา้งหนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. Light and Dark Colour Scheme Variations 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. Open compositions,  
Conceptual Art / Graphic 
Masculine 

7(63.6%) 4(36.4%) 

3. Art Deco 
The evolution of duotones and gradients 
Warm and moody color palettes for photos  

6(54.5%) 5(45.5%) 
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 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
Pictogram logos   
Luxurious 
Organic and natural 
Photorealism Illustrations 
 Vintage / Retro 

 

 1.3 แนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color) 
ตารางที่ 10 แสดงผลค าตอบการใชสี้ ดา้นการแสดงและการสรา้งหนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. สีใกลเ้คียง (Analogous) 8(72.7%) 3(27.3%) 
2. สีหลกั (Primary) 
   สีตดักันของคู่สีตรงขา้ม  
(Rectangular Tetradic, Double-Complementary) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

3. สีตติยภูมิ (Tertiary Color) 
สีใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม (Split-complementary) 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 1.4 แนวคิดรูปแบบการใชรู้ปรา่ง รูปทรง (Shape) 
ตารางที่ 11 แสดงผลค าตอบการใชรู้ปรา่งรูปทรง ดา้นการแสดงและการสรา้งหนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การแยกออก (Detached ) 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. การลบ (Subtraction)   
การทบัซอ้นแบ่งแยก(Division) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

3. การแตะสมัผัส (Touching)   
  การแทรกซึม (Interpenetration) 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

สรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ท่ีเหมาะสมกบัทุนทางวฒันธรรมดา้นการแสดงและการสรา้ง

หนังใหญ่วัดขนอน อ าเภอโพธาราม ซึ่งนักออกแบบสามารถน าไปประยุกต์ใชเ้ป็นแนวทางการ

ออกแบบในอนาคตมีดงันี ้  
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ตารางที่ 12 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกบัทนุทางวฒันธรรม ดา้นการแสดงและการสรา้ง

หนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 

การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

1. จากการใชก้ารท าให ้

ดหูายาก มีจ ากดั (Scarcity 

Appeal) 

1.  Light and Dark 

Colour Scheme 

Variations 

1. การใชสี้ใกลเ้คียง 

(Analogous) 

1. การแยกออก 

(Detached) 

2. การใชค้วามสวยงาม

ผลิตภณัฑ ์ 

(Beauty Appeal) 

 

2.  Open compositions 

- Conceptual Art / 

Graphic 

- Masculine 

2. สีหลกั (Primary) 

   สีตดักนัของคู่สีตรง

ขา้ม  

(Rectangular 

Tetradic, Double-

Complementary) 

2. การลบ 

(Subtraction)   

การทบัซอ้นแบ่งแยก

(Division) 

3. เชิงบวก  

(Positive Appeal) 

- การใชบุ้คคล  

(Personal Appeal) 

- การใชแ้รงจูงใจ 

(Motivational Appeal) 

- การใชค้วามรูสึ้กหลงรกั 

หลงใหล เสน่หา 

(Romantic Appeal) 

- การใชก้ารแสดงศกัยภาพ 

(Potential Appeal) 

- การใชจ้งัหวะท านอง

ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 

(Musical Appeal) 

 

3. Art Deco 

- The evolution of 

duotones and 

gradients 

- Warm and moody 

color palettes for 

photos  

- Pictogram logos   

- Luxurious 

- Organic and natural 

- Photorealism 

Illustrations 

 - Vintage / Retro 

3. สีตติยภูมิ (Tertiary 

Color) 

- สีใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม 

(Split-

complementary) 

3. การแตะสมัผสั 

(Touching)   

 -การแทรกซึม 

(Interpenetration) 

4. การใชค้วามหนุ่มสาว 

(Youth Appeal) 

   

5. การใชศ้ีลธรรม     
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การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

(Moral Appeal)  

- การใชก้ารแสดงถึงความ

เป็นที่นิยม  

(Popularity Appeal) 

- การใชค้วามธรรมดาใน

ความเป็นธรรมชาติ 

(Natural Appeal) 

6.การใชก้ารแสดงถึง

สถานภาพ  

(Status Appeal) 

- การใชก้ารแสดงความหวั

สงู (Snob Appeal) 

- การใชก้ารเล่นค า  

(Play on Words) 
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แผนภาพที่ 12 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม ดา้นการแสดงและการ
สรา้งหนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

จากผลสรุปการใชอ้งคป์ระกอบแนวคิด ดา้นการแสดงและการสรา้งหนงัใหญ่วดัขนอนนั้น 

ผูว้ิจัยไดต้ั้งข้อสังเกตว่า การใช้แรงจูงใจ จากการท่ีผูเ้ชี่ยวชาญมีใหน้ า้หนักของผลค าตอบไปใน 

การใชก้ารท าใหด้หูายาก มีจ  ากดั (Scarcity Appeal)และการใชค้วามสวยงามผลิตภณัฑ ์(Beauty 

Appeal) สูงสุดตามล าดับ รวมไปถึง ได้ผลค าตอบจากสไตลก์ารออกแบบงานแบบ Light and 

Dark Colour Scheme Variations เป็นแนวทางการใชแ้สงและเงาเขามาใช่ในการออกแบบ แสดง

ให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นถึงความสอดคล้องต่อบริบทของอัตลักษณ์ของการแสดงหนัง

ใหญ่ท่ีเป็นทนุทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการท่ีปัจจบุันหาชมไดย้าก และเน่ืองจากการสรา้งตัวหนัง

นัน้เป็นขัน้ตอนท่ีประณีตดว้ยการฉลแุผ่นหนงัออกมาไดอ้ย่างสวยงาม เกิดคณุค่าขึน้มาจากตวัของ

ชิน้งานเองสอดคลอ้งกบัการใชแ้รงจงูใจจากตวัหนงัฉลขุึน้มาเป็นจดุเด่นในการน าเสนอต่อไปได ้ 
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2.  ดา้นงานช่างฝีมอืดั่งเดิมการทอผา้ซิ่นตีนจก ต าบลคบูวั  

2.1 แนวคิดรูปแบบการใชแ้รงจงูใจ (Appeal) 
ตารางที่ 13 แสดงผลค าตอบการใชแ้รงจูงใจ ดา้นงานช่างฝีมือดั่งเดิมการทอผา้ซิ่นตีนจก ต าบลคูบวั 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การใชค้วามสวยงามผลิตภัณฑ ์(Beauty Appeal) 11(100%) - 
2. เชิงบวก  (Positive Appeal) 10(90.9%) 1(9.1%) 
3. การใชก้ารแสดงถึงความเป็นจริงใหก้ับตราสินค้า  
(Transparent Appeal) 

9(81.8%) 2(18.2%) 

4. การใชค้วามหนุ่มสาว (Youth Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงความเป็นท่ีนิยม (Popularity Appeal) 
- การใชก้ารแสดงศกัยภาพ (Potential Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 

8(72.7%) 3(27.3%) 

5. ใชบุ้คคล (Personal Appeal) 
- การใชแ้รงจูงใจ (Motivational Appeal) 
- การใชค้วามรูสึ้กหลงรกั หลงใหล เสน่หา (Romantic Appeal) 
- การใชก้ารท าใหดู้หายาก มีจ ากัด (Scarcity Appeal) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

6. การใชร้างวลัการรนัตี (Testimonial Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงสถานภาพ (Status Appeal) 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 2.2 แนวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์(Style) 
ตารางที่ 14 แสดงผลค าตอบการใชส้ไตล ์ดา้นงานช่างฝีมือดั่งเดิมการทอผา้ซิ่นตีนจก ต าบลคูบวั 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. Open compositions 
- Feminine  
- Geometric  

9(81.8%) 2(18.2%) 

2. Modern Mid-Century Modern (Bauhaus) 
- Abstract 
- Luxurious 

8(72.7%) 3(27.3%) 

3. Light and delicate custom illustrations 
- Pictogram logos   

7(63.6%) 4(36.4%) 

4. Pops of Vivid Colors 6(54.5%) 5(45.5%) 
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 2.3 แนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color) 
ตารางที่ 15 แสดงผลค าตอบการใชสี้ ดา้นงานช่างฝีมือดั่งเดิมการทอผา้ซิ่นตีนจก ต าบลคบูวั 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. สีตติยภูมิ (Tertiary Color) 11(100%) - 
2. สีหลกั (Primary)  
- สีใกลเ้คียง (Analogous) 
- ใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม (Split-complementary) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

3. สีรอง (Secondary)  
- สีสมดุลสามเหล่ียมในวงลอ้สี (Triadic) 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 2.4แนวคิดรูปแบบการใชรู้ปรา่ง รูปทรง (Shape) 
ตารางที่ 16 ตารางแสดงผลค าตอบการใชรู้ปรา่งรูปทรง ดา้นงานช่างฝีมือดั่งเดิมทอผา้ซิ่นตีนจก ต าบลคูบวั 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การแตะสมัผัส (Touching)   
- การทบัซอ้นแบ่งแยก(Division) 

8(72.7%) 3(27.3%) 

2. การรวมเป็นผืนแผนเดียวกัน (United) 6(54.5%) 5(45.5%) 
 

สรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ท่ีเหมาะสมกบัทุนทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดั่งเดิมการ

ทอผา้ซิ่นตีนจก ต าบลคบูัว ซึ่งนักออกแบบสามารถน าไปประยุกตใ์ชเ้ป็นแนวทางการออกแบบใน

อนาคตมีดงันี ้
ตารางที่ 17 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกบัทนุทางวฒันธรรม ดา้นช่างฝีมือดั่งเดิมการทอ

ผา้ซิ่นตีนจก ต าบลคูบวั 

การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

1. การใชค้วามสวยงาม

ผลิตภณัฑ ์ 

(Beauty Appeal) 

1. Open compositions 

- Feminine  

- Geometric 

1. สีตติยภูมิ  

(Tertiary Color) 

1. การแตะสมัผสั 

(Touching)   

- การทบัซอ้นแบ่งแยก

(Division) 

2. เชิงบวก   2. Modern Mid-Century 2. สีหลกั (Primary)  2. การรวมเป็นผืนแผน
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การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

(Positive Appeal) Modern (Bauhaus) 

- Abstract 

- Luxurious 

- สีใกลเ้คียง 

(Analogous) 

- ใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม 

(Split-

complementary) 

เดียวกนั (United) 

3. การใชก้ารแสดงถึงความ

เป็นจริงใหก้บัตราสินคา้  

(Transparent Appeal) 

3. Light and delicate 

custom illustrations 

- Pictogram logos   

3. สีรอง (Secondary)  

- สีสมดุลสามเหล่ียม 

ในวงลอ้สี (Triadic) 

 

4. การใชค้วามหนุ่มสาว  

(Youth Appeal) 

- การใช้การแสดงถึงความ

เป็นที่นิยม  

(Popularity Appeal) 

- การใชก้ารแสดงศักยภาพ 

(Potential Appeal) 

- การใชค้วามธรรมดาใน

ความเป็นธรรมชาติ 

(Natural Appeal) 

4. Pops of Vivid Colors   

5. ใชบุ้คคล  

(Personal Appeal) 

- การใชแ้รงจูงใจ  

(Motivational Appeal) 

- การใช้ความรู ้สึกหลงรัก 

หลงใหล เสน่หา  

(Romantic Appeal) 

- การใชก้ารท าใหด้หูายาก  

มีจ ากดั (Scarcity Appeal) 

 

   

6. การใช้รางวัลการรันตี    
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การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

(Testimonial Appeal) 

- การใชก้ารแสดงถึง

สถานภาพ  

(Status Appeal) 
 

 
แผนภาพที่ 13 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกบัทุนทางวัฒนธรรม ดา้นช่างฝีมือดัง้เดิมการ
ทอผา้ซิ่นตีนจก ต าบลคบูวั 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

จากผลสรุปการใช้องค์ประกอบแนวคิด ทุนทางวัฒนธรรมด้านช่างฝีมือดั่ งเดิมการทอ

ผ้าซิ่นตีนจกนั้น ผู้วิจัยได้ตั้งข้อสังเกตว่า จากการท่ีผู้เชี่ยวชาญให้น า้หนักของผลค าตอบไปใน

ประเภท การใชค้วามสวยงามผลิตภัณฑ ์(Beauty Appeal)เป็นหลกัและผลล าดบัต่อเป็นประเภท

การใช้ เชิงบวก  (Positive Appeal) จึงมีความสอดคล้องในเชิงรูปธรรม เน่ืองจากเป็นเพราะ
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ลวดลายจากผา้ซิ่นตีนจกนัน้มีความงดงามดว้ยตัวผลิตภณัฑเ์องอยู่แลว้จึงสามารถน ามาใชเ้ป็นจุด

ขายในเชิงบวกต่อไปได ้

ข้อสัง เกต ท่ี น่าสนใจ  ในส่วนผลค าตอบสูงสุดของการใช้สไตล์ประเภท Open 

compositions ออกแบบดว้ยโครงสรา้งใหม่ แปลกตาสวยงามประเภท Feminine ท่ีมีความผูห้ญิง 

หรือการออกแบบสไตลป์ะเภทรูปทรงเรขาคณิต Geometric อาจจะมาจากในการทอผา้และการ

สวมใส่เส่ือผา้ ท่ีมีบทความความเป็นผูห้ญิงสูง และลวดลายการทอนัน้หาลองสงัเกตจะมีลักษณะ

คลา้ยการเรียงจุดแบบ Pixels จนออกมาเป็นภาพเป็นลวดลาย Geometric ขึน้มาจนเป็นชิน้งาน

รูปธรรมชดัเจนในงานออกแบบเรขศิลป์ 
 

3.  ดา้นงานช่างฝีมอืดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักร อ าเภอเมือง  

3.1 แนวคิดรูปแบบการใชแ้รงจงูใจ (Appeal) 
ตารางที่ 18 แสดงผลค าตอบการใชแ้รงจูงใจ ดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักร อ าเภอเมือง 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. เชิงบวก  (Positive Appeal) 
- การใช้การแสดงศักยภาพ (Potential Appeal) 

10(90.9%) 1(9.1%) 

2. การใช้ภาพลักษณ์ตราสินค้า (Brand Appeal) 
- การใช้ความสวยงามผลติภัณฑ์ (Beauty Appeal) 
- การใช้ความธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 

9(81.8%) 2(18.2%) 

3. การใช้แรงจูงใจ (Motivational Appeal) 
- การใช้การแสดงถึงความเป็นจริงให้กับตราสินค้า  
(Transparent Appeal) 

8(72.7%) 3(27.3%) 

4. ใช้บุคคล (Personal Appeal) 7(63.6%) 4(36.4%) 
5. การใช้ความหนุ่มสาว (Youth Appeal) 
- การใช้การรับรองคุณภาพ (Endorsement Appeal) 
- การใช้การแก้ปัญหาด้วยสินค้า (Pain Solution) 
- การใช้การทำให้ดูหายาก มีจำกัด (Scarcity Appeal) 
- การใช้การเปรียบเทียบ( Contrasting Appeal) 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

  

 

  

https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#open
https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#open
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3.2 แนวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์(Style) 
ตารางที่ 19 แสดงผลค าตอบการใชส้ไตล ์ดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักร อ าเภอเมือง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. 3D design and Typography 10(90.9%) 1(9.1%) 
2. Light and delicate custom illustrations 
- Open compositions 
- Organic and natural 
- Photorealism Illustrations  

8(72.7%) 3(27.3%) 

3. Warm and moody color palettes for photos 
- Buxom serifs fonts 
- Pictogram logos 
- Conceptual Art / Graphic 
- Fun and playful   
- Authentic and Genuine Stock Photos 

7(63.6%) 4(36.4%) 

4. Abstract  
- Masculine  
- Luxurious 
- Vintage / Retro 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 3.3 แนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color) 
ตารางที่ 20 แสดงผลค าตอบการใชสี้ ดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักร อ าเภอเมือง 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. สีใกลเ้คียง (Analogous) 11(100%) - 
2. สีเดียว (Monochromatic) 10(90.9%) 1(9.1%) 
3. สีตติยภูมิ (Tertiary Color) 8(72.7%) 3(27.3%) 
4. สีใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม (Split-complementary) 
- สีสมดุลสามเหล่ียมในวงลอ้สี (Triadic) 

6(54.5%) 5(45.5%) 
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3.4 แนวคิดรูปแบบการใชรู้ปรา่ง รูปทรง (Shape) 
ตารางที่ 20 แสดงผลค าตอบการใชรู้ปรา่งรูปทรง ดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักร อ าเภอเมือง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การแตะสมัผัส (Touching)   7(63.6%) 4(36.4%) 
2. การแยกออก (Detached ) 
- การเหล่ือมทบักัน (Overlapped)   
- การรวมเป็นผืนแผนเดียวกัน (United) 

6(54.5%) 5(45.5%) 

สรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ท่ีเหมาะสมกบัทุนทางวัฒนธรรมดา้นช่างฝีมือดงัเดิมการป้ัน

โอ่งมังกร อ าเภอเมือง ซึ่งนักออกแบบสามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางการออกแบบใน

อนาคตมีดงันี ้
ตารางที่ 21 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกบัทนุทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการ

ป้ันโอ่งมงักร อ าเภอเมือง 
การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

1. เชิงบวก  

(Positive Appeal) 

- การใชก้ารแสดงศกัยภาพ 

(Potential Appeal) 

1. 3D design and 

Typography 

1. สีใกลเ้คียง 

(Analogous) 

1. การแตะสมัผสั 

(Touching)   

2. การใชภ้าพลกัษณต์รา

สินคา้ (Brand Appeal) 

- การใชค้วามสวยงาม

ผลิตภณัฑ ์ 

(Beauty Appeal) 

- การใชค้วามธรรมดาใน

ความเป็นธรรมชาติ 

(Natural Appeal) 

2. Light and delicate 

custom illustrations 

- Open compositions 

- Organic and natural 

- Photorealism 

Illustrations 

2. สีเดียว 

(Monochromatic) 

2. การแยกออก 

(Detached ) 

- การเหล่ือมทบักนั 

(Overlapped)   

- การรวมเป็นผืนแผน

เดียวกนั (United) 

3. การใชแ้รงจูงใจ 

(Motivational Appeal) 

- การใชก้ารแสดงถึงความ

เป็นจริงใหก้บัตราสินคา้  

3. Warm and moody 

color palettes for 

photos 

- Buxom serifs fonts 

3. สีตติยภูมิ  

(Tertiary Color) 
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การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

(Transparent Appeal) - Pictogram logos 

- Conceptual Art / 

Graphic 

- Fun and playful   

- Authentic and 

Genuine Stock Photos 

4. ใชบุ้คคล 

 (Personal Appeal) 

4. Abstract  

- Masculine  

- Luxurious 

- Vintage / Retro 

4. สีใกลเ้คียงสีคู่ตรง

ขา้ม (Split-

complementary) 

- สีสมดุลสามเหล่ียมใน

วงลอ้สี (Triadic) 

 

5. การใช้ความหนุ่ มสาว 

(Youth Appeal) 

- การใชก้ารรบัรองคุณภาพ 

(Endorsement Appeal) 

- การใช้การแก้ปัญหาด้วย

สินคา้ (Pain Solution) 

- การใช้การท าให้ดูหายาก 

มีจ ากดั (Scarcity Appeal) 

- การใชก้ารเปรียบเทียบ 

(Contrasting Appeal) 
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แผนภาพที่ 14 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม ดา้นงานช่างฝีมือดั้งเดิม
การป้ันโอ่งมงักร อ าเภอเมือง 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

จากผลสรุปการใชอ้งคป์ระกอบแนวคิด ทุนทางวัฒนธรรมดา้นงานช่างฝีมือดั่งเดิมการป้ัน

โอ่งมังกรนั้น ผู้วิจัยได้ตั้งข้อสังเกตว่า การใช้แรงจูงใจ จากการท่ีผู้เชี่ยวชาญมีให้น า้หนักไปใน

ประเภท การใชก้ารแสดงศักยภาพ (Potential Appeal) ดว้ยบริบทของการป้ันโอ่งมงักรนัน้จะตอ้ง

เป็นผูท่ี้มีความช านาญในการแสดงฝีมือออกมาดว้ยการป่ันเปรียบเสมือนการแสดงถึงศกัยภาพซึ่ง

สอดคลอ้งกบัผลท่ีมา ในการใชแ้รงจงูใจประเภทเชิงบวก (Positive Appeal)  ผูว้ิจยัไดต้ัง้ขอ้สงัเกต

ในส่วนของผลค าตอบของสไตล์การออกแบบประเภท 3D design and Typography ด้วยการ

ออกแบบรูปทรงและลวดลายมังกรท่ีเป็นแนวกึ่งสามมิติแบบการซึ่งสามารถน ามาเล่นเป็น

ภาพประกอบและตัวอักษรประกอบร่วมกันเกิดเป็นมิติของลวดลายและรูปทรงโอ่ งออกมาได้

เช่นกนั 
 

 

https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#3D
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4. ดา้นพิธีกรรมการแห่ขา้วแช ่อ าเภอบา้นโป่ง 

 4.1 แนวคิดรูปแบบการใชแ้รงจงูใจ (Appeal) 
ตารางที่ 22 แสดงผลค าตอบการใชแ้รงจูงใจ ดา้นพิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ อ  าเภอบา้นโป่ง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. เชิงบวก  (Positive Appeal) 10(90.9%) 1(9.1%) 
2. ใชบุ้คคล (Personal Appeal) 
- การใชค้วามหนุ่มสาว (Youth Appeal) 
- การใชจ้ังหวะท านองดนตรี สรา้งความรูสึ้ก (Musical Appeal) 
- การใชก้ารท าใหดู้หายาก มีจ ากัด (Scarcity Appeal) 

8(72.7%) 3(27.3%) 

3. การใชก้ารแสดงถึงความเป็นท่ีนิยม (Popularity Appeal) 7(63.6%) 4(36.4%) 
4. การใชแ้รงจูงใจ (Motivational Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงความเป็นจริงใหก้ับตราสินคา้  
(Transparent Appeal) 
- การใชค้วามสวยงามผลิตภัณฑ ์(Beauty Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 
 - การใชก้ารเล่นค า (Play on Words) 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 4.2 แนวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์(Style) 
ตารางที่ 23 แสดงผลค าตอบการใชส้ไตล ์ดา้นพิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ อ  าเภอบา้นโป่ง 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. Organic and natural 10(90.9%) 1(9.1%) 
2. Light and delicate custom illustrations 
  - Photorealism Illustrations  

8(72.7%) 3(27.3%) 

3. Asymmetrical layouts 
- Modern Mid-Century Modern (Bauhaus) 
- Colourful Minimalism 
- Feminine 
- Pops of Vivid Colors 
- Authentic and Genuine Stock Photos 

7(63.6%) 4(36.4%) 

4. - Buxom serifs fonts 
- Geometric 

6(54.5%) 5(45.5%) 
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 4.3 แนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color) 
ตารางที่ 24 แสดงผลค าตอบการใชสี้ ดา้นพิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ อ  าเภอบา้นโป่ง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. สีตติยภูมิ (Tertiary Color) 11(100%) - 
2. สีใกลเ้คียง (Analogous) 8(72.7%) 3(27.3%) 
3. สีรอง (Secondary) 
- สีคู่ตรงขา้ม (Complementary) 
- สีใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม (Split-complementary) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

4. สีสมดุลสามเหล่ียมในวงลอ้สี (Triadic) 
- สีตดักันของคู่สีตรงขา้ม  
( Rectangular Tetradic, Double-Complementary) 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 4.4แนวคิดรูปแบบการใชรู้ปรา่ง รูปทรง (Shape) 
ตารางที่ 25 แสดงผลค าตอบการใชรู้ปรา่งรูปทรง ดา้นพิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ อ  าเภอบา้นโป่ง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การแยกออก (Detached ) 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. การแตะสมัผัส (Touching)   8(72.7%) 3(27.3%) 
3. การเหล่ือมทบักัน (Overlapped)   7(63.6%) 4(36.4%) 

 

สรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ท่ีเหมาะสมกับทนุทางวฒันธรรมดา้นพิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ 

อ าเภอบา้นโป่ง ซึ่งนักออกแบบสามารถน าไปประยุกต์ใชเ้ป็นแนวทางการออกแบบในอนาคตมี

ดงันี ้
ตารางที่ 26 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกบัทนุทางวฒันธรรม ดา้นพิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ 

อ  าเภอบา้นโป่ง 

การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

1. เชิงบวก   

(Positive Appeal) 

1. Organic and natural 1. สีตติยภูมิ  

(Tertiary Color) 

1. การแยกออก 

(Detached) 

2. ใชบุ้คคล  2. Light and delicate 2. สีใกลเ้คียง 2. การแตะสมัผสั 
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การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

(Personal Appeal) 

- การใชค้วามหนุ่มสาว 

(Youth Appeal) 

- การใชจ้งัหวะท านอง

ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 

(Musical Appeal) 

- การใชก้ารท าใหด้หูายาก 

มีจ ากดั (Scarcity Appeal) 

custom illustrations 

  - Photorealism 

Illustrations 

(Analogous) (Touching)   

3. การใชก้ารแสดงถึงความ

เป็นที่นิยม  

(Popularity Appeal) 

3. Asymmetrical 

layouts 

- Modern Mid-Century 

Modern (Bauhaus) 

- Colourful Minimalism 

- Feminine 

- Pops of Vivid Colors 

- Authentic and 

Genuine Stock Photos 

 

3. สีรอง (Secondary) 

- สีคู่ตรงขา้ม 

(Complementary) 

- สีใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม 

(Split-

complementary) 

3. การเหล่ือมทบักนั 

(Overlapped)   

4. การใชแ้รงจูงใจ 

(Motivational Appeal) 

- การใช้การแสดงถึงความ

เป็นจริงใหก้บัตราสินคา้  

(Transparent Appeal) 
 

4. - Buxom serifs fonts 

- Geometric 

4. สีสมดลุสามเหล่ียม

ในวงลอ้สี (Triadic) 
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‘  
แผนภาพที่ 15 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับทนุทางวัฒนธรรม ดา้นพิธีกรรมการแห่ขา้ว
แช่ อ  าเภอบา้นโป่ง 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

จากผลสรุปการใชอ้งคป์ระกอบแนวคิด ทนุทางวฒันธรรมดา้นดา้นพิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ 

ผูว้ิจยัไดต้ัง้ขอ้สงัเกตว่า การใชแ้รงจูงใจ จากการท่ีผูเ้ชี่ยวชาญมีใหน้ า้หนกัไปในประเภท การใชเ้ชิง

บวก (Positive Appeal) อาจเป็นเพราะว่าความรูสึ้กในเชิงนามธรรมนีม้ีความสอดคลอ้งกบัความ

เชื่อของชาวมอญแต่ก็มีความสอดคล้องกับผลของแรงจูงใจในอันดับถัดมา อธิเช่น ประเภทของ

การใชค้วามหนุ่มสาว (Youth Appeal) ซึ่งค าตอบในส่วนนีม้ีความน่าสนใจของความเชื่อสืบเน่ือง

หลังประกอบพิธีกรรมแห่ขา้วแช่แลว้ บรรดาลูกหลานคนหนุ่มสาวก็จะมีโอกาสในการเขา้หาญาติ

ผูใ้หญ่เพื่อสานความสมัพนัธท์างเครือญาติมากขึน้ และผลค าตอบของสไตลข์องการออกแบบงาน

จากประเภท Organic and natural ใหอ้ารมณส่ื์อสารในความเป็นธรรมชาติของการการใชว้ตัถดิุบ

ในการน ามาประกอบส ารับข้าวแช่เครื่องเคียงต่าง ๆ ล้วนเป็นส ารับอาหารท่ีมีคุณค่าทาง

โภชนาการ  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 166 

5. ดา้นพิธีกรรมการละเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง 

 5.1 แนวคิดรูปแบบการใชแ้รงจงูใจ (Appeal) 
ตารางที่ 27 แสดงผลค าตอบการใชแ้รงจูงใจ ดา้นพิธีกรรมการละเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. เชิงบวก  (Positive Appeal) 
- การใชค้วามหนุ่มสาว (Youth Appeal) 

11(100%) - 

2. การใชก้ารแสดงถึงความเป็นท่ีนิยม (Popularity Appeal) 
- การใชจ้ังหวะท านองดนตรี สรา้งความรูสึ้ก (Musical Appeal) 

9(81.8%) 2(18.2%) 

3. อารมณข์ัน (Humor Appeal) 8(72.7%) 3(27.3%) 
4. การใชแ้รงจูงใจ (Motivational Appeal) 7(63.6%) 4(36.4%) 
5. การใชร้างวลั (Rewards Appeal) 6(54.5%) 5(45.5%) 
 

 5.2 แนวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์(Style) 
ตารางที่ 28 แสดงผลค าตอบการใชส้ไตล ์ดา้นพิธีกรรมการละเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. Fun and playful 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. Abstract 
- Conceptual Art / Graphic 
- Geometric 

8(72.7%) 3(27.3%) 

3. Modern Mid-Century Modern (Bauhaus) 
- Warm and moody color palettes for photos 
- Open compositions 
- Pops of Vivid Colors 

7(63.6%) 4(36.4%) 

4. Feminine  
- Pictogram logos 
- Colourful Minimalism 

6(54.5%) 5(45.5%) 
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  5.3 แนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color) 
ตารางที่ 29 แสดงผลค าตอบการใชสี้ ดา้นพิธีกรรมการละเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. สีตติยภูมิ (Tertiary Color) 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. สีรอง (Secondary) 
- สีคู่ตรงขา้ม (Complementary) 
- สีใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม (Split-complementary) 
- สีสมดุลสามเหล่ียมในวงลอ้สี (Triadic) 
- สีตดักันของคู่สีตรงขา้ม ( Rectangular Tetradic, Double-
Complementary) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

 

 5.4แนวคิดรูปแบบการใชรู้ปรา่ง รูปทรง (Shape) 
ตารางที่ 30 แสดงผลค าตอบการใชรู้ปรา่งรูปทรง ดา้นพิธีกรรมการละเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การแตะสมัผัส (Touching)   11(100%) - 
2. การเหล่ือมทบักัน (Overlapped)   
- การรวมเป็นผืนแผนเดียวกัน (United) 

8(72.7%) 3(27.3%) 

3. การแยกออก (Detached ) 7(63.6%) 4(36.4%) 
4. การแทรกซึม (Interpenetration) 6(54.5%) 5(45.5%) 

 

สรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ท่ีเหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรมด้านพิธีกรรมการละเล่น

สะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง ซึ่งนกัออกแบบสามารถน าไปประยกุตใ์ชเ้ป็นแนวทางการออกแบบใน

อนาคตมีดงันี ้
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ตารางที่ 31 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกบัทนุทางวฒันธรรม ดา้นพิธีกรรมการละเล่น

สะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง 

การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

1. เชิงบวก   

(Positive Appeal) 

- การใชค้วามหนุ่มสาว 

(Youth Appeal) 

1. Fun and playful 1. สีตติยภูมิ  

(Tertiary Color) 

1. การแตะสมัผสั 

(Touching)   

 

2. การใชก้ารแสดงถึงความ

เป็นที่นิยม  

(Popularity Appeal) 

- การใชจ้งัหวะท านอง

ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 

(Musical Appeal) 

2. Abstract 

- Conceptual Art / 

Graphic 

- Geometric 

2. สีรอง (Secondary) 

- สีคู่ตรงขา้ม 

(Complementary) 

- สีใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม 

(Split-

complementary) 

- สีสมดุลสามเหล่ียมใน

วงลอ้สี (Triadic) 

- สีตดักนัของคู่สีตรง

ขา้ม (Rectangular 

Tetradic, Double-

Complementary) 

2. การเหล่ือมทบักนั 

(Overlapped)   

- การรวมเป็นผืนแผน

เดียวกนั (United) 

3. อารมณข์นั  

(Humor Appeal) 

3. Modern Mid-Century 

Modern (Bauhaus) 

- Warm and moody 

color palettes for 

photos 

- Open compositions 

- Pops of Vivid Colors 

 3. การแยกออก 

(Detached ) 

4. การใชแ้รงจูงใจ 

(Motivational Appeal) 

4. Feminine  

- Pictogram logos 

- Colourful Minimalism 

 4. การแทรกซึม 

(Interpenetration) 

5. การใช้รางวัล (Rewards    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 169 

การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

Appeal) 
- การใช้ความธรรมดาใน
ความเป็นธรรมชาติ 
(Natural Appeal) 

 

 
แผนภาพที่ 16 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม ดา้นพิธีกรรมการละเล่น
สะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

จากผลสรุปการใช้องคป์ระกอบแนวคิด ทุนทางวัฒนธรรมดา้นด้านพิธีกรรมการละเล่น

สะบ้ามอญ ผู้วิจัยได้ตั้งข้อสังเกตว่า การใช้แรงจูงใจ จากการท่ีผู้เชี่ยวชาญมีให้น ้าหนักไปใน

ประเภท การใชเ้ชิงบวก (Positive Appeal) ซึ่งความหมายโดยรวมทั่วไปท่ีตอ้งการใหม้ีการส่ือสาร

ออกไปในแง่ท่ีดแูลว้รูสึ้กดีมากท่ีสุด แต่ผูว้ิจัยมีขอ้สงัเกตในผลของแรงจงูใจอีกขอ้ท่ีผูเ้ชี่ยวชาญส่วน
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ใหญ่เลือกมานัน้คือประเภทการใชค้วามหนุ่มสาว (Youth Appeal) ซึ่งความหมายโดยแทข้องการ

เล่นสะบ้ามอญในสมัยก่อนมักเป็นกิจกรรมหลักของหนุ่มสาวต่างถึงได้มาเจอมาเล่นเพื่อสรา้ง

ความสัมพันธ์จึงใหผ้ลของน าหนักค าตอบของผูเ้ชี่ยวชาญออกมาในขอ้นีด้ว้ยความสอดคลอ้งใน

ค่านิยมดงักล่าว 

 ในส่วนของสไตลก์ารออกแบบนัน้ ผลท่ีไดคื้อประเภท Fun and playful เป็นการออกแบบ

ดว้ยการเนน้สีสันใหดู้สนุกสนานสามารถน ามาใชใ้นการส่ือเชิงนามธรรมไดด้ว้ยการเลือกจากผล

ค าตอบของประเภทสีตติยภูมิ (Tertiary Color) ดว้ยสีขัน้ท่ี 3 ในการเลือกน าไปใชอ้อกแบบจะเกิด

ความสอดคลอ้งในการรออกงานกบัความสดใสในวนัหนุ่มสาวต่อไปไดเ้หมาะสมต่อไปได้ 

 

6. ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัมหาธาตวุรวิหาร อ าเภอเมอืง 

 6.1 แนวคิดรูปแบบการใชแ้รงจงูใจ (Appeal) 
ตารางที่ 32 แสดงผลค าตอบการใชแ้รงจูงใจ ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัมหาธาตวุรวิหาร อ  าเภอเมือง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. เชิงบวก  (Positive Appeal) 11(100%) - 
2. การใชศ้ีลธรรม (Moral Appeal) 
- การใชก้ารท าใหดู้หายาก มีจ ากัด (Scarcity Appeal) 
- การใชค้วามสวยงามผลิตภัณฑ ์(Beauty Appeal) 

9(81.8%) 2(18.2%) 

3. การใชภ้าพลกัษณต์ราสินคา้ (Brand Appeal) 8(72.7%) 3(27.3%) 
4. การใชแ้รงจูงใจ (Motivational Appeal) 
- การผจญภัย ความน่าตื่นเตน้ (Adventure Appeal) 
- การใชก้ารแสดงศกัยภาพ (Potential Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงความเป็นจริงใหก้ับตราสินคา้ (Transparent Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

5. การใชก้ารแสดงถึงความเป็นท่ีนิยม (Popularity Appeal) 
- การใชค้วามเห็นอกเห็นใจความเขา้ใจ (Empathy Appeal) 
- การใชจ้ังหวะท านองดนตรี สรา้งความรูสึ้ก (Musical Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงสถานภาพ (Status Appeal) 

6(54.5%) 5(45.5%) 
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 6.2 แนวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์(Style) 
ตารางที่ 33 แสดงผลค าตอบการใชส้ไตล ์ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัมหาธาตวุรวิหาร อ  าเภอเมือง 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. 3D design and Typography 
- Buxom serifs fonts 
- Vintage / Retro 

7(63.6%) 4(36.4%) 

2. Art Deco 
- Warm and moody color palettes for photos 
- Light and delicate custom illustrations 
- Open compositions 
- Pictogram logos 
- Clean and minimalist / Minimalism 

- Geometric 
- Luxurious 
- Organic and natural 
- Photorealism Illustrations 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 6.3 แนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color) 
ตารางที่ 34 แสดงผลค าตอบการใชสี้ ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัมหาธาตวุรวิหาร อ  าเภอเมือง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. สีใกลเ้คียง (Analogous) 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. สีหลกั (Primary) 
- สีรอง (Secondary) 
- สีตติยภูมิ (Tertiary Color) 
- สีเดียว (Monochromatic) 
- สีสมดุลสามเหล่ียมในวงลอ้สี (Triadic) 
- สีตดักันของคู่สีตรงขา้ม ( Rectangular Tetradic, Double-
Complementary) 

6(54.5%) 5(45.5%) 
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6.4 แนวคิดรูปแบบการใชรู้ปรา่ง รูปทรง (Shape) 
ตารางที่ 35 แสดงผลค าตอบการใชรู้ปรา่งรูปทรง ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัมหาธาตวุรวิหาร อ  าเภอ

เมือง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การแตะสมัผัส (Touching)   10(90.9%) 1(9.1%) 
2. การแยกออก (Detached ) 
- การเหล่ือมทบักัน (Overlapped)   

9(81.8%) 2(18.2%) 

3. การแทรกซึม (Interpenetration) 7(63.6%) 4(36.4%) 
4. การรวมเป็นผืนแผนเดียวกัน (United) 6(54.5%) 5(45.5%) 

 

สรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ท่ีเหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรมด้านโบราณสถาน 

โบราณวัตถุ วัดมหาธาตุวรวิหาร อ าเภอเมือง ซึ่งนักออกแบบสามารถน าไปประยุกตใ์ชเ้ป็นแนว

ทางการออกแบบในอนาคตมีดงันี ้
ตารางที่ 36 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกบัทนุทางวฒันธรรม ดา้นโบราณสถาน 

โบราณวตัถ ุวดัมหาธาตวุรวิหาร อ  าเภอเมือง 

การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

1. เชิงบวก   

(Positive Appeal) 

1. 3D design and 

Typography 

- Buxom serifs fonts 

- Vintage / Retro 

1. สีใกลเ้คียง 

(Analogous) 

1. การแตะสมัผสั 

(Touching)   

 

2. การใชศ้ีลธรรม  

(Moral Appeal) 

- การใชก้ารท าใหด้หูายาก 

มีจ ากดั (Scarcity Appeal) 

- การใชค้วามสวยงาม

ผลิตภณัฑ ์ 

(Beauty Appeal) 

2. Art Deco 

- Warm and moody 

color palettes for 

photos 

- Light and delicate 

custom illustrations 

- Open compositions 

- Pictogram logos 

- Clean and minimalist 

2. สีหลกั (Primary) 

- สีรอง (Secondary) 

- สีตติยภูมิ (Tertiary 

Color) 

- สีเดียว 

(Monochromatic) 

- สีสมดุลสามเหล่ียมใน

วงลอ้สี (Triadic) 

- สีตดักนัของคู่สีตรง

2. การแยกออก 

(Detached) 

- การเหล่ือมทบักนั 

(Overlapped)   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 173 

การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

/ Minimalism 

- Geometric 

- Luxurious 

- Organic and natural 

- Photorealism 

Illustrations 

ขา้ม ( Rectangular 

Tetradic, Double-

Complementary) 

3. การใชภ้าพลกัษณต์รา

สินคา้ (Brand Appeal) 

  3. การแทรกซึม 

(Interpenetration) 

4. การใชแ้รงจูงใจ 

(Motivational Appeal) 

- การผจญภยั ความน่า

ตื่นเตน้  

(Adventure Appeal) 

- การใชก้ารแสดงศกัยภาพ 

(Potential Appeal) 

- การใชก้ารแสดงถึงความ

เป็นจริงใหก้บัตราสินคา้ 

(Transparent Appeal) 

- การใชค้วามธรรมดาใน

ความเป็นธรรมชาติ 

(Natural Appeal) 

  4. การรวมเป็นผืนแผน

เดียวกนั (United) 
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แผนภาพที่ 17 แสดงผลสรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม  ด้านโบราณสถาน 
โบราณวตัถ ุวดัมหาธาตวุรวิหาร อ าเภอเมือง 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

จากผลสรุปการใช้องค์ประกอบแนวคิด ทุนทางวัฒนธรรมด้านด้านโบราณสถาน 

โบราณวัตถุ วัดมหาธาตุวรวิหาร ผู้วิจัยได้ตั้งข้อสังเกตว่าประเภท การใช้เชิงบวก (Positive 

Appeal) เน่ืองจากโบราณสถานมีความเกี่ยวข้องกับศาสนาโดยขาดเสียมิได้ ดังนั้นผลมักจะ

ออกมาในเชิงบวกเสมอ แต่มีขอ้สงัเกตท่ีน่าสนในส าหรบัผลท่ีไดม้าในล าดับท่ีสอง ซึ่งประเภทการ

ใช้ศีลธรรม (Moral Appeal) ประเภทการท าให้ดูหายาก มีจ ากัด  (Scarcity Appeal) อาจด้วย

เหตผุลขอ้มลูทางประวัติศาสตรข์องวดัมหาธาตท่ีุมีคณุค่าทางศาสนามีสถาปัตยกรรมท่ีทรงคุณค่า

จึงท าใหม้ีน าหนักมากในข้อเหล่านี ้จากผลแนวทางการใชส้ไตลใ์นการออกแบบผลท่ีไดค่้ามาก

ท่ีสดุคือแนวทางการใช่สามมิติกบัตวัอกัษรประเภท 3D design and Typography และโดยการใช้

ประเภท Buxom serifs fonts อักษรแบบมีเชิงในการออกแบบ และในสไตลป์ระเภท Vintage / 

Retro ยอ้นยคุอย่างสมีเสน่หส์ามารถปรบัใหม้ีทิศทางเด่ียวกนัต่อไปไดอ้ย่างลงตวั 
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7. ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขาง ูอ าเภอเมอืง 

 7.1 แนวคิดรูปแบบการใชแ้รงจงูใจ (Appeal) 
ตารางที่ 37 แสดงผลค าตอบการใชแ้รงจูงใจ ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. เชิงบวก  (Positive Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 
- การผจญภัย ความน่าตื่นเตน้ (Adventure Appeal) 

10(90.9%) 1(9.1%) 

2.  การใชก้ารท าใหดู้หายาก มีจ ากัด (Scarcity Appeal) 9(81.8%) 2(18.2%) 
3. การใชศ้ีลธรรม (Moral Appeal) 
- การใชค้วามสวยงามผลิตภัณฑ ์(Beauty Appeal) 

8(72.7%) 3(27.3%) 

4. การใชแ้รงจูงใจ (Motivational Appeal) 
- การใชก้ารแสดงศกัยภาพ (Potential Appeal) 
- การใชจ้ังหวะท านองดนตรี สรา้งความรูสึ้ก (Musical Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงสถานภาพ (Status Appeal) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

5. การใชก้ารแสดงถึงความเป็นท่ีนิยม (Popularity Appeal) 
- การใชภ้าพลกัษณต์ราสินคา้ (Brand Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงความเป็นจริงใหก้ับตราสินคา้  
(Transparent Appeal) 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 7.2 แนวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์(Style) 
ตารางที่ 38 แสดงผลค าตอบการใชส้ไตล ์ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. Conceptual Art / Graphic 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. Warm and moody color palettes for photos 
- Buxom serifs fonts 
- Photorealism Illustrations 

8(72.7%) 3(27.3%) 

3. 3D design and Typography 
- Open compositions 
- Light and Dark Colour Scheme Variations 
- Organic and natural 

7(63.6%) 4(36.4%) 
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 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
- Vintage / Retro 
4. Asymmetrical layouts 
- Light and delicate custom illustrations 
- Pictogram logos 
- Abstract 
- Geometric 
- Authentic and Genuine Stock Photos 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 7.3 แนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color) 
ตารางที่ 39 แสดงผลค าตอบการใชสี้ ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวัดถ า้ฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. สีเดียว (Monochromatic) 
- สีใกลเ้คียง (Analogous) 

9(81.8%) 2(18.2%) 

2. สีตติยภูมิ (Tertiary Color) 8(72.7%) 3(27.3%) 
 

 7.4 แนวคิดรูปแบบการใชรู้ปรา่ง รูปทรง (Shape) 
ตารางที่ 40 แสดงผลค าตอบการใชรู้ปรา่งรูปทรง ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การแยกออก (Detached ) 
- การแตะสมัผัส (Touching)   

10(90.9%) 1(9.1%) 

2. การแทรกซึม (Interpenetration) 8(72.7%) 3(27.3%) 
3. การเหล่ือมทบักัน (Overlapped)   
- การรวมเป็นผืนแผนเดียวกัน (United) 
- การลบ (Subtraction)   

6(54.5%) 5(45.5%) 
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สรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ท่ีเหมาะสมกับทุนทางวัฒ นธรรมด้านโบราณสถาน 

โบราณวัตถุ  วัดถ ้าฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง ซึ่งนักออกแบบสามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นแนว

ทางการออกแบบในอนาคตมีดงันี ้
 

ตารางที่ 41 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกบัทนุทางวฒันธรรม ดา้นโบราณสถาน 

โบราณวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง 

การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

1. เชิงบวก   

(Positive Appeal) 

- การใชค้วามธรรมดาใน

ความเป็นธรรมชาติ 

(Natural Appeal) 

- การผจญภยั ความน่า

ตื่นเตน้ (Adventure 

Appeal) 

1. Conceptual Art / 

Graphic 

1. สีเดียว 

(Monochromatic) 

- สีใกลเ้คียง 

(Analogous) 

1. การแยกออก 

(Detached) 

- การแตะสัมผสั 

(Touching)   

2.  การใชก้ารท าใหด้หูา

ยาก มีจ ากดั  

(Scarcity Appeal) 

2. Warm and moody 

color palettes for 

photos 

- Buxom serifs fonts 

- Photorealism 

Illustrations 

2. สีตติยภูมิ  

(Tertiary Color) 

 

 2. การแทรกซึม 

(Interpenetration) 

3. การใชศ้ีลธรรม  

(Moral Appeal) 

- การใชค้วามสวยงาม

ผลิตภณัฑ ์ 

(Beauty Appeal) 

3. 3D design and 

Typography 

- Open compositions 

- Light and Dark 

Colour Scheme 

Variations 

- Organic and natural 

- Vintage / Retro 

 3. การเหล่ือมทบักนั 

(Overlapped)   

- การรวมเป็นผืนแผน

เดียวกนั (United) 

- การลบ (Subtraction)   

4. การใชแ้รงจูงใจ 4. Asymmetrical   
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การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

(Motivational Appeal) 

- การใชก้ารแสดงศกัยภาพ 

(Potential Appeal) 

- การใชจ้งัหวะท านอง

ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 

(Musical Appeal) 

- การใชก้ารแสดงถึง

สถานภาพ  

(Status Appeal) 

layouts 

- Light and delicate 

custom illustrations 

- Pictogram logos 

- Abstract 

- Geometric 

- Authentic and 

Genuine Stock Photos 

5. การใชก้ารแสดงถึงความ

เป็นที่นิยม  

(Popularity Appeal) 

- การใช้ภาพลักษณ์ตรา

สินคา้ (Brand Appeal) 

- การใชก้ารแสดงถึงความ

เป็นจริงใหก้บัตราสินคา้ 

(Transparent Appeal) 
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แผนภาพที่ 18 แสดงผลสรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม  ด้านโบราณสถาน 
โบราณวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

จากผลสรุปการใชอ้งคป์ระกอบแนวคิด ทุนทางวัฒนธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวัตถ ุ

วดัถ า้ฤๅษีเขางู ผูว้ิจยัไดต้ัง้ขอ้สงัเกตว่า จากค่าสรุปสูงท่ีสดุจะสามารถใชแ้นวคิดเชิงบวก  ดว้ยการ

ใช้ประเภทความธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal)ในการส่ือสารได้หรือการใช้

ประเภทการผจญภยั ความน่าต่ืนเตน้ (Adventure Appeal) อาจดว้ยภาพลกัษณะของวัดถ า้ฤๅษี

เขางโูดยรอบมีแหล่งท่องเท่ียวทางธรรมชาติอันโดดเด่นน่าสนใจ จึงน่าจะมีความเหมาะสมในการ

ใชแ้รงจูงใจดังกล่าวในการส่ือสาร ผ่านสไตลก์ารออกแบบประเภท  Conceptual Art / Graphic 

สามารถช่วยในการส่งเสริมให้เกิดความลงตัวเกิดเป็นภาพเหนือจริงบนความจริงขึน้มาไดอ้ย่าง

น่าสนใจได ้
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8. ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัอรญัญิกาวาส อ าเภอเมอืง 

 8.1 แนวคิดรูปแบบการใชแ้รงจงูใจ (Appeal) 
 

ตารางที่ 42 แสดงผลค าตอบการใชแ้รงจูงใจ ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัอรญัญิกาวาส  อ  าเภอเมือง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. เชิงบวก  (Positive Appeal) 11(100%) - 
2. การใชศ้ีลธรรม (Moral Appeal) 10(90.9%) 1(9.1%) 
3. การใชแ้รงจูงใจ (Motivational Appeal) 
- การใชค้วามสวยงามผลิตภัณฑ ์(Beauty Appeal) 

9(81.8%) 2(18.2%) 

4. การใชจ้ังหวะท านองดนตรี สรา้งความรูสึ้ก (Musical Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงความเป็นจริงใหก้ับตราสินคา้  
(Transparent Appeal) 

8(72.7%) 3(27.3%) 

5. การใชก้ารท าใหดู้หายาก มีจ ากัด (Scarcity Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงสถานภาพ (Status Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

6. การใชค้วามรูสึ้กหลงรกั หลงใหล เสน่หา (Romantic Appeal) 
- การใชก้ารแสดงศกัยภาพ (Potential Appeal) 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 8.2 แนวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์(Style) 
ตารางที่ 43 แสดงผลค าตอบการใชส้ไตล ์ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัอรญัญิกาวาส  อ  าเภอเมือง 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. Photorealism Illustrations 
- Vintage / Retro 

8(72.7%) 3(27.3%) 

2. Asymmetrical layouts 
- Art Deco 
- Warm and moody color palettes for photos 
- Buxom serifs fonts 
- Light and Dark Colour Scheme Variations 
- Authentic and Genuine Stock Photos 

7(63.6%) 4(36.4%) 

3. Light and delicate custom illustrations 6(54.5%) 5(45.5%) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 181 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
- Pictogram logos 
- Conceptual Art / Graphic 
- Geometric 
- Organic and natural 

 

 8.3 แนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color) 
ตารางที่ 44 แสดงผลค าตอบการใชสี้ ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัอรญัญิกาวาส  อ  าเภอเมือง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. สีใกลเ้คียง (Analogous) 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. สีเดียว (Monochromatic) 8(72.7%) 3(27.3%) 
3. สีตติยภูมิ (Tertiary Color) 6(54.5%) 5(45.5%) 

 

 8.4 แนวคิดรูปแบบการใชรู้ปรา่ง รูปทรง (Shape) 
ตารางที่ 45 แสดงผลค าตอบการใชรู้ปรา่งรูปทรง ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัอรญัญิกาวาส  อ  าเภอเมือง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การแยกออก (Detached ) 10(90.9%) 1(9.1%) 
2. การแตะสมัผัส (Touching)   
   - การรวมเป็นผืนแผนเดียวกัน (United) 

8(72.7%) 3(27.3%) 

3. การแทรกซึม (Interpenetration) 6(54.5%) 5(45.5%) 

 

สรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ท่ีเหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรมด้านโบราณสถาน 

โบราณวัตถุ วัดอรัญญิกาวาส อ าเภอเมือง ซึ่งนักออกแบบสามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นแนว

ทางการออกแบบในอนาคตมีดงันี ้
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ตารางที่ 46 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกบัทนุทางวฒันธรรม ดา้นโบราณสถาน 

โบราณวตัถ ุวดัอรญัญิกาวาส  อ  าเภอเมือง 
 

การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

1. เชิงบวก   
(Positive Appeal) 
 

1. Photorealism 

Illustrations 

- Vintage / Retro 

1. สีใกลเ้คียง 

(Analogous) 

1. การแยกออก 

(Detached) 

 

2. การใชศ้ีลธรรม  

(Moral Appeal) 

 

2. Asymmetrical 

layouts 

- Art Deco 

- Warm and moody 

color palettes for 

photos 

- Buxom serifs fonts 

- Light and Dark 

Colour Scheme 

Variations 

- Authentic and 

Genuine Stock Photos 

2. สีเดียว 

(Monochromatic) 

2. การแตะสมัผสั 

(Touching)   

   - การรวมเป็นผืนแผน

เดียวกนั (United) 

3. การใชแ้รงจูงใจ 

(Motivational Appeal) 

- การใชค้วามสวยงาม

ผลิตภณัฑ ์ 

(Beauty Appeal) 

3. Light and delicate 

custom illustrations 

- Pictogram logos 

- Conceptual Art / 

Graphic 

- Geometric 

- Organic and natural 

3. สีตติยภูมิ (Tertiary 

Color) 

3. การแทรกซึม 

(Interpenetration) 

4. การใชจ้งัหวะท านอง

ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 

(Musical Appeal) 

- การใชก้ารแสดงถึงความ

เป็นจริงใหก้บัตราสินคา้  
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การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

(Transparent Appeal) 

5. การใชก้ารท าใหด้หูายาก 

มีจ ากดั (Scarcity Appeal) 

- การใชก้ารแสดงถึง

สถานภาพ  

(Status Appeal) 

- การใชค้วามธรรมดาใน

ความเป็นธรรมชาติ 

(Natural Appeal) 

   

6. การใชค้วามรูสึ้กหลงรกั 

หลงใหล เสน่หา 

(Romantic Appeal) 

- การใชก้ารแสดงศกัยภาพ 

(Potential Appeal) 
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แผนภาพที่ 19 แสดงผลสรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม  ด้านโบราณสถาน 
โบราณวตัถ ุวดัอรญัญิกาวาส อ าเภอเมือง 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

จากผลสรุปการใชอ้งคป์ระกอบแนวคิด ทุนทางวัฒนธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวัตถ ุ

วัดอรัญญิกาวาส ผูว้ิจัยได้ตั้งข้อสังเกตว่า ผลในส่วนนีม้ีความคลา้ยคลึงกับผลสรุปแรงจูงใจใน

ล าดับแรกคือ ดา้นโบราณสถาน โบราณวัตถุ วัดมหาธาตวุรวิหาร ดว้ยการใชแ้รงจูงใจประเภทเชิง

บวก (Positive Appeal) เน่ืองจากโบราณสถานมีความเกี่ยวขอ้งกับศาสนาเหมือนกัน ดังนั้นผล

มักจะออกมาในเชิงบวกคล้ายคลึงกันและ ค าตอบในล าดับเดียวกัน เป็นประเภทการใช้ศีลธรรม 

(Moral Appeal) เขา้มามีส่วนในการก าหนดแนวคิดของงานออกแบบ และในส่วนของการใชส้ไตล์

ในงานออกแบบใช้ลักษณะประเภท  Photorealism Illustrations เป็นลักษณะภาพประกอบ

ลายเสน้มีรายละเอียดค่อนข้างครบถว้นสมจริงมาประกอบ หรือการใชส้ไตล์ประเภท Vintage / 

Retro มาส่ือสารความมีเสน่ห์แบบสไตลย์อ้นยุคเขา้มาในงานออกแบบใหส้อดคลอ้งในบริบทเชิง

วฒันธรรมไดดี้ 
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9. ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวดัคงคาราม อ าเภอโพธาราม 

 9.1 แนวคิดรูปแบบการใชแ้รงจงูใจ (Appeal) 
ตารางที่ 47 แสดงผลค าตอบการใชแ้รงจูงใจ ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัคงคาราม  อ  าเภอโพธาราม 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. เชิงบวก  (Positive Appeal) 
- การใชศ้ีลธรรม (Moral Appeal) 
- การใชก้ารท าใหดู้หายาก มีจ ากัด (Scarcity Appeal) 

10(90.9%) 1(9.1%) 

2. การใชแ้รงจูงใจ (Motivational Appeal) 
- การใชจ้ังหวะท านองดนตรี สรา้งความรูสึ้ก (Musical Appeal) 

9(81.8%) 2(18.2%) 

3. การใชค้วามสวยงามผลิตภัณฑ ์(Beauty Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 

8(72.7%) 3(27.3%) 

4. ใชบุ้คคล (Personal Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงความเป็นจริงใหก้ับตราสินคา้  
(Transparent Appeal) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

 

 9.2 แนวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์(Style) 

 
 

ตารางที่ 48 แสดงผลค าตอบการใชส้ไตล ์ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัคงคาราม  อ  าเภอโพธาราม 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. Buxom serifs fonts 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. Art Deco 8(72.7%) 3(27.3%) 
3. Asymmetrical layouts 
- Luxurious 

7(63.6%) 4(36.4%) 

4. Light and delicate custom illustrations 
- Open compositions 
- Fun and playful 
- Photorealism Illustrations 

6(54.5%) 5(45.5%) 
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 9.3 แนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color) 
ตารางที่ 49 แสดงผลค าตอบการใชสี้ ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัคงคาราม  อ  าเภอโพธาราม 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. สีตติยภูมิ (Tertiary Color) 11(100%) - 
2. สีหลกั (Primary) 8(72.7%) 3(27.3%) 
3. สีใกลเ้คียง (Analogous) 
  - สีคู่ตรงขา้ม (Complementary) 
  - สีใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม (Split-complementary) 
  - สีสมดุลสามเหล่ียมในวงลอ้สี (Triadic) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

 

 9.4 แนวคิดรูปแบบการใชรู้ปรา่ง รูปทรง (Shape) 
ตารางที่ 50 แสดงผลค าตอบการใชรู้ปรา่งรูปทรง ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัคงคาราม  อ  าเภอโพธาราม 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การแยกออก (Detached ) 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. การแตะสมัผัส (Touching)   
  - การเหล่ือมทบักัน (Overlapped)   

8(72.7%) 3(27.3%) 

สรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ท่ีเหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรมด้านโบราณสถาน 

โบราณวัตถุ วัดคงคาราม  อ าเภอโพธาราม ซึ่งนักออกแบบสามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นแนว

ทางการออกแบบในอนาคตมีดงันี ้

 
ตารางที่ 51 แสดงผลสรุปค าตอบทางดา้นเรขศิลป์ที่เหมาะสมกบัทนุทางวฒันธรรม ดา้นโบราณสถาน 

โบราณวตัถ ุวดัคงคาราม  อ  าเภอโพธาราม 

 

การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

1. เชิงบวก  

 (Positive Appeal) 

- การใชศ้ีลธรรม  

(Moral Appeal) 

1. Buxom serifs fonts 1. สีตติยภูมิ  

(Tertiary Color) 

1. การแยกออก 

(Detached) 
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การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

- การใชก้ารท าใหด้หูายาก 

มีจ ากดั (Scarcity Appeal) 

2. การใชแ้รงจูงใจ 

(Motivational Appeal) 

- การใชจ้งัหวะท านอง

ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 

(Musical Appeal) 

2. Art Deco 2. สีหลกั (Primary) 2. การแตะสมัผสั 

(Touching)   

  - การเหล่ือมทบักนั 

(Overlapped)   

3. การใชค้วามสวยงาม

ผลิตภณัฑ ์ 

(Beauty Appeal) 

- การใชค้วามธรรมดาใน

ความเป็นธรรมชาติ 

(Natural Appeal) 

3. Asymmetrical 

layouts 

- Luxurious 

3. สีใกล้เคียง  

(Analogous) 

  - สีคู่ตรงขา้ม 

(Complementary) 

  - สีใกลเ้คียงสีคู่ตรง

ขา้ม (Split-

complementary) 

  - สีสมดลุสามเหล่ียม

ในวงลอ้สี (Triadic) 

 

 

4. ใชบุ้คคล  

(Personal Appeal) 

- การใชก้ารแสดงถึงความ

เป็นจริงใหก้บัตราสินคา้  

(Transparent Appeal) 

4. Light and delicate 

custom illustrations 

- Open compositions 

- Fun and playful 

- Photorealism 

Illustrations 
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แผนภาพที่ 20 แสดงผลสรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม  ด้านโบราณสถาน 
โบราณวตัถ ุวดัคงคาราม อ าเภอโพธาราม 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

จากผลสรุปการใชอ้งคป์ระกอบแนวคิด ทุนทางวัฒนธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวัตถ ุ

วดัคงคาราม ผูว้ิจัยไดต้ัง้ขอ้สังเกตว่าค่าสรุปสงูสุด โดยการใชแ้รงจูงใจประเภทเชิงบวก (Positive 

Appeal), ประเภทการใช้ศีลธรรม (Moral Appeal), ประเภทการใช้การท าให้ดูหายาก มีจ ากัด 

(Scarcity Appeal), ทั้ง 3 ประเภท ผลจากผู้เชี่ยวชาญคล้ายคลึงกับผลสรุป จากวัดมหาธาตุ

วรวิหารและวัดคงคาราม อาจเป็นเพราะเป็นภาพลักษณ์ของความเป็นสถานท่ีทางศาสนสถาน

เหมือนกันประกอบกับช่วงสมยัท่ีไดร้บัการสรา้งขึน้มีอยู่ในช่วงระยะเวลาช่วงเดียวกันคือช่วงสมัย

อยุธยา ซึ่งผูว้ิจยัเห็นว่าน่าจะส่งผลแนวคิดท่ีเป็นไปในทิศทางเดียวกนัของผูเ้ชียวชาญ แต่มีความ

แตกต่างกนัในส่วนของสไตล ์โดยผลท่ีไดค่้าสูงสดุอันดบัแรกนั้นเป็นสไตลป์ระเภท  Buxom serifs 

fonts การออกแบบจากการใชต้ัวอักษรแบบมีฐานเชิงในการออกแบบ แต่ผูว้ิจัยตั่งขอ้สังเกตส่วน

ต่อไปในผลล าดับท่ี 2 คือประเภท Art Deco เป็นสไตล์การอกแบบท่ี มีเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่น

https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#art
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สวยงามและดหูรูหราเป็นพิเศษ บ่งบอกถึงความมีรสนิยม ประกอบกับใชรู้ปทรงอินทรีย ์(รูปแบบ

ธรรมชาติ) ในการออกแบบเรขศิลป์ได ้อาจเป็นเพราะเอกลกัษณอ์ันโดดเด่นของวดัคงคารามอยู่ที

ความสวยงามของภาพจิตกรรมฝาผนังท่ีมีความวิจิตรสวยงามคลา้ยคลึงกับสไตลง์านศิลปะแบบ  

Art Deco ท่ีใชรู้ปทรงอินทรียม์าประกอบในงานเหมือนกนั 

 

10. ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวดัโกสินารายณ ์อ าเภอบา้นโป่ง 

 10.1 แนวคิดรูปแบบการใชแ้รงจงูใจ (Appeal) 
ตารางที่ 52 แสดงผลค าตอบการใชแ้รงจูงใจ ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถุ วดัโกสินารายณ ์อ าเภอบา้นโป่ง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. เชิงบวก  (Positive Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 

9(81.8%) 2(18.2%) 

2. ใชบุ้คคล (Personal Appeal) 
- การใชศ้ีลธรรม (Moral Appeal) 
- การใชก้ารท าใหดู้หายาก มีจ ากัด (Scarcity Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงความเป็นจริงใหก้ับตราสินคา้  
(Transparent Appeal) 
- การใชค้วามสวยงามผลิตภัณฑ ์(Beauty Appeal) 

7(63.6%) 4(36.4%) 

3. การใชแ้รงจูงใจ (Motivational Appeal) 
- การผจญภัย ความน่าตื่นเตน้ (Adventure Appeal) 
- การใชก้ารแสดงศกัยภาพ (Potential Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึงสถานภาพ (Status Appeal) 

6(54.5%) 5(45.5%) 
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10.2 แนวคิดรูปแบบการใชส้ไตล ์(Style) 
ตารางที่ 53 แสดงผลค าตอบการใชส้ไตล ์ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัโกสินารายณ ์ อ  าเภอบา้นโป่ง 
 จ านวน 

ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 
เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. Conceptual Art / Graphic 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. Photorealism Illustrations 8(72.7%) 3(27.3%) 
3. Art Deco 
- Abstract 
- Organic and natural 
- Vintage / Retro 
- Authentic and Genuine Stock Photos 
- Buxom serifs fonts 

7(63.6%) 4(36.4%) 

4. 3D design and Typography 
- Asymmetrical layouts 
- Modern Mid-Century Modern (Bauhaus) 
- Light and delicate custom illustrations 
- Buxom serifs fonts 
- Open compositions 

6(54.5%) 5(45.5%) 

 

10.3 แนวคิดรูปแบบการใชสี้ (Color) 
ตารางที่ 54 แสดงผลค าตอบการใชสี้ ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุวดัโกสินารายณ ์อ าเภอบา้นโป่ง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. สีใกลเ้คียง (Analogous) 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. สีเดียว (Monochromatic) 8(72.7%) 3(27.3%) 
3. สีตติยภูมิ (Tertiary Color) 6(54.5%) 5(45.5%) 
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 10.4 แนวคิดรูปแบบการใชรู้ปรา่ง รูปทรง (Shape) 
ตารางที่ 55 แสดงผลค าตอบการใชรู้ปรา่งรูปทรง ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถุ วดัโกสินารายณ ์อ าเภอบา้นโป่ง 

 จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่า 

เหมาะสม 

จ านวน 
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีเห็นว่าไม่

เหมาะสม 
1. การแยกออก (Detached ) 9(81.8%) 2(18.2%) 
2. การแตะสมัผัส (Touching)   7(63.6%) 4(36.4%) 
3. การรวมเป็นผืนแผนเดียวกัน (United) 6(54.5%) 5(45.5%) 

 

สรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ท่ีเหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรมด้านโบราณสถาน 

โบราณวัตถุ วัดโกสินารายณ์ อ าเภอบา้นโป่ง ซึ่งนักออกแบบสามารถน าไปประยุกตใ์ช้เป็นแนว

ทางการออกแบบในอนาคตมีดงันี ้
ตารางที่ 56 แสดงผลสรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม ด้านโบราณสถาน 

โบราณวตัถ ุวดัโกสินารายณ ์อ าเภอบา้นโป่ง 

การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

1. เชิงบวก   

(Positive Appeal) 

- การใชค้วามธรรมดาใน

ความเป็นธรรมชาติ 

(Natural Appeal) 

1. Conceptual Art / 

Graphic 

1. สีใกลเ้คียง 

(Analogous) 

1. การแยกออก 

(Detached ) 

 

2. ใชบุ้คคล  

(Personal Appeal) 

- การใชศ้ีลธรรม  

(Moral Appeal) 

- การใชก้ารท าใหด้หูายาก 

มีจ ากดั (Scarcity Appeal) 

- การใชก้ารแสดงถึงความ

เป็นจริงใหก้บัตราสินคา้ 

(Transparent Appeal) 

- การใชค้วามสวยงาม

2. Photorealism 

Illustrations 

2. สีเดียว 

(Monochromatic) 

2. การแตะสมัผสั 

(Touching)   
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การใชแ้รงจูงใจ 

(Appeal) 

การใชส้ไตล ์

(Style) 

การใชรู้ปแบบสี 

(Color Schemes) 

การใชรู้ปทรง 

(Shape) 

ผลิตภณัฑ ์ 

(Beauty Appeal) 

3. การใชแ้รงจูงใจ 

(Motivational Appeal) 

- การผจญภยั ความน่า

ตื่นเตน้ (Adventure 

Appeal) 

- การใชก้ารแสดงศกัยภาพ 

(Potential Appeal) 

- การใชก้ารแสดงถึง

สถานภาพ  

(Status Appeal) 

3. Art Deco 

- Abstract 

- Organic and natural 

- Vintage / Retro 

- Authentic and 

Genuine Stock Photos 

- Buxom serifs fonts 

3. สีตติยภูมิ  

(Tertiary Color) 

3. การรวมเป็นผืนแผน

เดียวกนั (United) 

 4. 3D design and 

Typography 

- Asymmetrical layouts 

- Modern Mid-Century 

Modern (Bauhaus) 

- Light and delicate 

custom illustrations 

- Buxom serifs fonts 

- Open compositions 
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แผนภาพที่ 21 แสดงผลสรุปค าตอบทางด้านเรขศิลป์ที่เหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม  ด้านโบราณสถาน 
โบราณวตัถ ุวดัโกสินารายณ ์อ าเภอบา้นโป่ง 
ที่มา : ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

จากผลสรุปการใชอ้งคป์ระกอบแนวคิด ทุนทางวัฒนธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวัตถ ุ

วัดโกสินารายณ์ ผูว้ิจัยได้ตั้งขอ้สังเกตว่าผลสรุปของประเภทแรงจูงใจและสไตลอ์อกมามีความ

คล้ายคลึงกับ วัดถ า้ฤๅษีเขางูคือประเภทการใช้เชิงบวก (Positive Appeal) และประเภทการใช้

ความธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal)  และร่วมไปถึงในส่วนของสไตลเ์ป็นการ

ออกแบบประเภท Conceptual Art / Graphic นัน้อาจเป็นเพราะความเป็นแหล่งทนุทางวฒันธรรม

ดา้นโบราณสถาน โบราณวัตถุ เหมือนกันประกอบกับมีช่วงเวลาของประวัติศาสตรใ์นช่วงเวลา

เดียวกนัคือสมยัยคุทวาราวดีเหมือนกัน  และขอ้สังเกตของผูว้ิจัยในส่วนผลสรุปของประเภทสไตล์

ในล าดบัท่ี 2 มีผลค าตอบเหมือนกนักบั อนัดับท่ี 1 ของผลสรุปของประเภทสไตลข์อง วดัอรญัญิกา
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วาส คือสไตล์ประเภท  Photorealism Illustrations ท่ี เป็นลักษณะภาพประกอบลายเส้นมี

รายละเอียดค่อนขา้งครบถว้นสมจริงมาประกอบเป็นภาพเหมือนกนั 
 
การวิเคราะหใ์นส่วนของการออกแบบตัวอย่าง 
การวิเคราะหส์่วนที่ 7 การออกแบบสร้างสรรคผ์ลงานตน้แบบ (บทที่ 6) 
 ผลสรุปขอ้มลูในส่วนนีจ้ะอยู่ใน บทท่ี 6 

การวิเคราะหส์่วนที่ 8 ข้อมลูความพงึพอใจกับกลุ่มเป้าหมาย (บทที่ 7) 
 ผลสรุปขอ้มลูในส่วนนีจ้ะอยู่ใน บทท่ี 7 

 
 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 5 
กรณีตัวอยา่งการประยกุตใ์ช้ค าตอบของงานวิจัย 

 

ผูว้ิจัยจะท าการทดลองการประยุกตใ์ช้ค าตอบงานวิจัย โดยทดลองสรา้งสรรค์โครงการ

ออกแบบอีเวนตท่ี์สมมุติว่าจะจัดขึน้ท่ีจังหวดัราชบุรี โดยอาศัยขอ้มูลจากโครงการกิจกรรมงานวิ่ง 

“รนัราชรี 2019” หรือ “RUN RAT RI 2019”  เพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวและของดีเมืองราชบุรี ซึ่งจดั

โดย ชมรมนิสิตเก่าจุฬาฯ ราชบุรี ร่วมสนับสนุนโดย สมาคมนักวิ่งเพื่อสุขภาพแห่งประเทศไทย   

โดยมีรายละเอียดของโครงการท่ีสมมติุเป็นกรณีตวัอย่าง ดงันี ้

ส่วนท่ี 1 รายละเอียดโครงการ 

ส่วนท่ี 2 กลุ่มเป้าหมายของโครงการ 

ส่วนท่ี 3 ส่ือท่ีจะทดลองออกแบบ 

ส่วนท่ี 4 ค าตอบท่ีจะน ามาประยกุตใ์ช ้ส าหรบั 4 ประเภท ทนุทางวฒันธรรม 

 
ส่วนที่ 1 รายละเอียดโครงการ 
หลักการและเหตุผล 
  ในปัจจบุนันีไ้ดเ้กิดกระแสของกิจกรรมออกก าลงัการกลางแจง้ส าหรบัผูท่ี้รกัสขุภาพ จึงท า

ใหก้ิจกรรมหน่ึงไดเ้กิดความนิยมขึน้อย่างรวดเร็วนั่นก็คือ การวิ่ง เน่ืองดว้ยกระแสของการวิ่งท่ีเกิด

ขึน้มาในปัจจุบัน จนกลายเป็นได้รบัความนิยมมากขึน้ เพราะเมื่อผู้ออกก าลังกายกิจกรรมกีฬา

ต่าง ๆ มักมีความจ าเป็นต้องมีกิจกรรมของการวิ่งเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของการออกก าลังกาย

ส าหรบักีฬาอยู่เสมอ  อีกทัง้การแสดงออกของกิจกรรมนีท้กุคนพรอ้มจะแสดงตนดว้ยการถ่ายภาพ

เพื่อใหผู้อ้ื่นเห็นว่าตนนัน้เป็นนักกีฬา ลงไปในส่ือโซเชียลมีเดียต่าง ๆ เพื่อตอ้งการใหส้นใจและการ

ตอบรบัท่ีดีจากผูท่ี้เห็นและเขา้มาชื่นชมเป็นก าลงัใจ   

จากในมุมมองของผูว้ิจัยมีความคิดเห็นว่าปัจจุบันการออกก าลังกายไดก้ลายเป็นวิถีหรือ

กระแสท่ีเกิดขึน้กับคนรุน่ใหม่มากขึน้เรื่อย ๆ หลังจากกระแสการออกก าลังกายในสถานท่ีปิดการ

เขา้ยิม (Gym) อย่าง ฟิตเนส (Fitness)หรือการป่ันจกัรยาน ท่ีไดร้บัความนิยมมาแลว้ในช่วง 6 ปีท่ี

ผ่านมา และต่อมาในช่วงระยะเวลา 3 ปี ท่ีผ่านมางานวิ่งจึงไดร้บัความนิยมจนเป็นกีฬากระแสหลัก 

อาจจะดว้ยเพราะ 5 ปัจจยัหลกัคือ สามารถเริ่มตน้ไดง้่าย, ใชต้น้ทนุต ่า, อปุกรณไ์ม่มาก, ตอ้งการ
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รา่งกายที่ดดีูสมส่วนและรกัสขุภาพ, การเขา้สงัคมเพื่อสขุภาพจิตท่ีดี ซึ่งต่างการเขา้ฟิตเนสท่ีตอ้งใช้

อปุกรณอ์อกก าลงักายที่หลากหลายและตอ้งเสียค่าเขา้ใชบ้ริการในเขา้ยิมอยู่เสมอ 

เน่ืองจากการส่งผลต่อการท่องเท่ียวท าให้การวิ่งหน่ึงส่ิงท่ีส าคัญในการช่วยกระตุ้นให้

กระแสวิ่งเติบโตมายิ่งขึน้อย่างรวดเร็วคือ โลกออนไลน์ อย่างโซเชียลมีเดีย และเป็นช่องทางท่ี

ส าคัญในการช่วยกระจายกระแสหรือขอ้มูลข่าวสาร ในการสนับสนุนใหว้งการวิ่งเติบโตเป็นกลุ่ม

ใหญ่ไดอ้ย่างชัดเจน กลุ่มเป้าหมายสามรถเขา้ถึงไดง้่ายและรวดเร็ว ในอีกมุมมองจะมีส่วนช่วยใน

การสรา้งแรงบลัดาลใจใหผู้ค้นนัน้หนัมาใส่ใจสขุภาพกนัมากขึน้จาการเริ่มตน้ดว้ยการวิ่ง เกิดนกัวิ่ง

หนา้ใหม่อยู่เสมอ ๆ ส่งผลใหเ้กิดการเดินทางเพื่อไปวิ่งและการไปท่องเท่ียวไปในขณะเดียวกนั 

ดว้ยเหตุผลเหล่านี ้จึงมักท าใหเ้กิดการจัดกิจกรรมอีเวนตป์ระเภทงานวิ่งขึน้มากมาย อีก

ทัง้ท าใหง้านวิ่งแต่ละงานเกิดการแข่งขันกันเองระหว่างงานวิ่งท่ีเกิดขึน้มากมายดว้ยเช่นกนั งานอี

เวนตจ์ึงเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นท่ีส าคญัอย่างมากในการช่วยในการกระตุน้ใหว้งการวิ่งและการท่องเท่ียว

ในประเทศเกิดการเจริญเติบโตควบคู่ไปด้วยกัน ซึ่งสามารถกลายเป็นตัวอย่างท่ีเป็นรูปแบบท่ี

เหมือนกันหมดทุกวงการถ้าอยากให้กิจกรรมหรือองค์กรนั้นเติบโตก็ต้องมีกิจกรรมวิ่งรองรบั ใน

มุมมองของการตลาดงานวิ่งกลายเป็นหน่ึงในวิธีประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์ ขององค์กร 

สถานศึกษา ชมรมต่าง ๆ สงัเกตไดจ้ากปัจจปัุนมีหลายหน่วยงานทางธุรกิจท่ีไม่ไดม้ีความเกี่ยวขอ้ง

กับวงการกีฬาหรือการวิ่งมาก่อน มีความตอ้งการเลือกท่ีจะจัดอีเวนต์งานวิ่งเพื่อท าให้เป็นท่ีรูจ้ัก

หรือเพื่อรกัษาความนิยมต่อกลุ่มลูกค้าเอาไว้ ด้วยการกุศล ท าให้กิจกรรมการวิ่งสามารถสรา้ง

ภาพลกัษณท์างการท่องเท่ียวและเป็นสญัลกัษณข์องคนรกัห่วงใยสขุภาพออกมาไดเ้ป็นอย่างดี  

ด้วยหลักการและเหตุผลเหล่านี้ ผู้วิจัยได้ท าการสมมุติโจทย์ส าหรับกิจกรรมวิ่ง เพื่อ

ตอ้งการน าผลของเกณฑท่ี์ไดข้อ้สรุปมานั้นไปใชใ้นการทดลองน าเรขศิลป์ไปประยุกตใ์ช ้ดว้ยการ

ออกแบบผลงานเป็นผลงานต้นแบบด้วยลักษณะงานอีเวนต์เป็นประเภทกิจกรรมงานกีฬาวิ่งขึน้  

โดยใชช้ื่องานว่า “รนัราชรี 2020” หรือ “RUN RAT RI 2020” วิ่งเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวและของ

ดีเมืองราชบุรี ภายใต้แนวคิด “รัน รอบ บุรี”  ซึ่งมีผู้จัดงานจัดโดย ชมรมนิสิตเก่าจุฬาลงกรณ ์

ราชบุรี และมีผูร้่วมสนบัสนนุโดย สมาคมนกัวิ่งเพื่อสขุภาพแห่งประเทศไทย โดยก าหนดสถานท่ีจัด

งาน บริเวณลานริมแม่น า้แม่กลอง หนา้สโมสรนายทหารค่ายทหารภาณุรงัษี อ าเภอเมือง จังหวัด

ราชบุรี เป็นจดุศนูยก์ลางของงานอีเวนต ์
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วัตถุประสงค ์

1. เพื่อหารายไดท่ี้จะน าไปบริจาคเป็นการกุศล  

2. เพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวและของดีเมืองราชบุรี 

3. สนบัสนนุ และส่งเสริมการออกก าลงักายของสมาชิกชมรมกีฬา และประชาชนทั่วไป 
 

โดยกิจกรรมวิ่งจะประกอบดว้ย 2 ระยะทางการวิ่ง คือ  

1. การวิ่งแบบ Mini Marathon ระยะทาง 10 กิโลเมตร หรือระยะมงักรบิน  

การวิ่งระยะนีเ้หมาะส าหรบัผูท่ี้ก าลงัจะเขา้สู่การฝึกวิ่งมาราธอน ไดร้บัความนิยมกนัมาก

ในหมู่นกัวิ่งเพื่อสขุภาพ เพราะระยะทางเหมาะสม ไม่นอ้ยไม่มากจนเกินไป เหน่ือยไม่มากนกั

เหมาะส าหรบันกักีฬา นกัวิ่งท่ีตอ้งมีการฝึกซอ้มเป็นประจ า เพราะรา่งกายสามารถปรบัตวัไดแ้ลว้ 

ช่วยใหป้อดท างานไดดี้ และช่วยในการส่งเสริมพฒันากลา้มเนือ้ใหแ้ข็งแรงอยู่เสมอ 

 
ภาพที่ 78 แสดงเสน้ทางการว่ิง Mini Marathon หรือระยะมงักรบิน 10 กิโลเมตร 
ที่มา: Google Map  

2. การเดิน-วิ่ง Fun Run ระยะทาง 5 กิโลเมตร หรือระยะโอ่งแข็งแรง 

เป็นกิจกรรมเดิน-วิ่งเพื่อการกุศลด้วยระยะสั้น  โดยนิยมใช้เส้นทางในการวิ่งไม่เกิน 5 

กิโลเมตร เหมาะส าหรบัผูเ้ริ่มตน้ออกก าลังกายและ ผูท่ี้เร่ิมหัดวิ่ง Beginner แบบเด่ียว แบบกลุ่ม 

หรือแบบมาเป็นครอบครวั บางรายการใช้ค าว่า Family Run เพราะผู้วิ่งบางรายนิยมมากันเป็น

ครอบครัว จากการวิ่งในระยะทางท่ีสั้นนี้ ร่างกายจะยังไม่เหน่ือยล้ามาก แต่รู ้สึกสนุกสนาน
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มากกว่า โดยมากนักวิ่งสลับการพักเดิน หยุดด่ืมน า้ พูดคุยสนทนากับคนท่ีร่วมวิ่งด้วยกันอย่าง

เพลิดเพลินตลอดเสน้ทาง  

 

ภาพที่ 79 แสดงเสน้ทางการว่ิง Fun Run หรือระยะโอ่งแข็งแรง 5 กิโลเมตร 
ที่มา: Google Map 

 
ส่วนที่ 2 กลุ่มเป้าหมายของโครงการ 

ผูบ้ริโภคท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายประเภท Sport and Recreation เป็นได้ทั้งชายและหญิงท่ี

ชื่นชอบการท่องเท่ียวเพื่อการกีฬาและความบันเทิง ซึ่งมีรายได ้15,000 – 50,000 บาท และมีอายุ

ระหว่าง 16 – 50 ปี นิยมการเดินทางเพื่อไปชม หรือเขา้ร่วมร่วมแข่งขนักีฬา กิจกรรมอีเวนตท่ี์เป็น

นันทนาการ มีความใส่ใจต่อสุขภาพเป็นลักษณะการท่องเท่ียวเชิงกิจกรรม ชอบการส่ือสารถึง

ภาพลักษณ์ทางวัฒนธรรมของจังหวัด อย่างมีจุดหมายชัดเจน โดยทั่วไปผู้ท่ีเข้าร่วมกิจกรรม 

สามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มย่อยดว้ยกนั ไดแ้ก่ 

  1.1 ประเภทเดินทางมารวมกิจกรรมแบบเด่ียวมาคนเดียว 

1.2 ประเภทแบบมาเป็นกลุ่ม โดยมากบักลุ่มเพื่อน หรือมาเป็นแบบครอบครวั  

1.3 ประเภทผูสู้งอาย ุเน่ืองดว้ยปัจจบุันเป็นสงัคมผูสู้งอายท่ีุมีเวลามากท่ีจะใชใ้นเดินทาง

ไปท่องเท่ียวรว่มกิจกรรมไดเ้สมอ อาจไปเท่ียวเพื่อไปรว่มชมหรือเพื่อการร่วมในกิจกรรมการแข่งขัน

ในรายการได ้
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ภาพที่ 80 ลกัษณะของ Character กลุ่มเป้าหมายประเภท Sport and Recreation 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

โดยในการท ากรณีตัวอย่างครั้งนี ้ผู้วิจัยมีกลุ่มเป้าหมายหลัก (Primary Target) คือ  

ประเภทเดินทางมารวมกิจกรรมแบบเด่ียวมาคนเดียวและ ประเภทแบบมาเป็นกลุ่ม โดยมากับ

กลุ่มเพื่อน หรือมาเป็นแบบครอบครวั เพราะเป็นกลุ่มเป้าหมายท่ีมีจ  านวนท่ีมากกว่ากลุ่มอื่น ๆ 

และเป็นกลุ่มท่ีชอบท ากิจกรรมนันทนาการ การท่องเท่ียวและกีฬา ซึ่งกลุ่มเป้าหมายนีจ้ัดอยู่ใน

กลุ่ม Generation Y  มากท่ีสดุ 

 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ระบุกลุ่มเป้าหมายให้มีความชัดเจนมากขึน้  คือกลุ่ม Generation Y  

เป็นบุคคลท่ีเกิดระหว่างปี พ.ศ. 2523-2543 หรือในความหมายโดยย่อในท่ีนีคื้อ  “Gen Y” ไม่ว่าจะ

เป็นผูช้ายหรือผูห้ญิงเป็นกลุ่มเป้าหมาย ประเภทนี้มีพฤติกรรมท่ีน่าสนใจคือ สามารถท าอะไรได้

หลายอย่างในเวลาเดียวกัน ชอบความสะดวกสบาย รวดเร็วเพราะชีวิตของกลุ่ม Gen Y เป็นกลุ่ม

คนท่ี เติบโตมาพร้อมกับ Computer, Internet, Smart Deviceและ Application ต่าง ๆ  ท่ีถูก

ออกแบบใหใ้ชง้านท่ีสามารถเชื่อมต่อกับอุปกรณไ์รส้ายได ้เพื่อใหช้ีวิตสะดวกง่ายขึน้ของคนกลุ่ม 

Gen Y โดยกลุ่มนีเ้ติบโตมาพรอ้มกับการเติบโตของ Social Media เชี่ยวชาญคล่องตัวในการใช้

เทคโนโลยี Online ในการส่ือสารเป็นอย่างมาก รวมถึงการเข้าถึงนวัตกรรมใหม่  ๆ เพื่อพัฒนา
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ตนเองอยู่เสมอ อีกทัง้มีความมั่นใจในตัวเองสงูและยงัชอบหาความรูผ่้านเครื่องมืออปุกรณส่ื์อสาร

ต่าง ๆ ในการศึกษาคน้ควา้รายละเอียดต่าง ๆ ท่ีตนอยากรูใ้หม้ากขึน้ 

วนิดา เลิศพิพฒันานนท ์(2561) ไดก้ล่าวไวใ้นบทความวิจยั เรื่อง  รูปแบบพฤติกรรมและ
แรงจูงใจในการท่องเท่ียวของคนไทย Gen Y ไดอ้ธิบายถึงกลุ่มเป้าหมายนีเ้ป็นคนท่ีมีเอกลักษณ์
เฉพาะตวั กลา้แสดงออก ไม่สนใจต่อค าวิจารณ ์มีความมั่นใจในตัวเอง ชอบความสะดวกรวดเร็ว 
และใช้เทคโนโลยีเสมือนเป็นปัจจัยหน่ึงท่ีส าคัญต่อชีวิต ทุกค าถามมีค าตอบซึ่งหาได้จากโลก
อินเทอรเ์น็ต และอีกลักษณะหน่ึงท่ีโดดเด่นของคน  Gen Y คือ อยากใช้ชีวิตแบบสมดุล ไม่ใช่
อะไร ๆ ก็งาน จึงมักจะพบเห็นคนในเจนเนอเรชั่นนีใ้นแหล่งท่องเท่ียวต่าง  ๆ ผ่านทางส่ือสังคม
ออนไลน์ เช่น Facebook, Instagram, YouTube เป็นต้น โดยจะพบถึงการเล่าเรื่องรายละเอียด
การเดินทาง ประกอบภาพถ่าย แบบทันทีทนัใด ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่แตกต่างไปจากคนเจนเนอเรชั่น
ก่อนหน้า ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาถึงรูปแบบพฤติกรรมการท่องเท่ียวของคนไทย  Gen Y 
รวมถึงแรงจูงใจในการเดินทางท่องเท่ียว เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงความเป็นตัวตนของคน Gen Y ในดา้น
การท่องเท่ียวซึ่งจะเป็นประโยชนต่์อการวางแนวทางในการศึกษาเกี่ยวกบัพฤติกรรมนักท่องเท่ียว
ในอนาคต 

โดยกลุ่มเป้าหมายนี ้คือกลุ่มท่ีมีพฤติกรรมตามท่ีไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ในอีกมุมหน่ึงของ 

Generation Y  นี ้ก็เป็นกลุ่มคนท่ีรักสุขภาพด้วยเช่นกันและในปัจจุบันคนกลุ่มนี้เริ่มเข้ามามี

บทบาทส าคัญในการผลกัดนัใหก้ลุ่มคนในช่วงอายท่ีุนอ้ยกว่าและกลุ่มคนท่ีมีช่วงอายุท่ีสงูกว่า หัน

มาใหค้วามสนใจในการดูแลสุขภาพของตนเองเพิ่มมากขึน้ มันมาเล่นกีฬาไม่ว่าจะเป็นการเล่น

แบบในสถานท่ีปิดอย่าง ฟิตเนส (Fitness)หรือกิจกรรมการวิ่งกลางแจ้ง(Outdoor Running) ท่ี

ก าลงัเป็นท่ีนิยมวิ่งแข่งขนัมากในช่วง 6 ปีท่ีผ่านมานี ้และเน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายนีม้ีรายไดท่ี้มั่นคง

แน่นนอนอีกทัง้มีความพอใจที่จะเลือกความสะดวกสบายในการเดินทางเพื่อไปท่องเท่ียวและออก

ก าลังกายดว้ยแลว้ การเขา้รว่มกิจกรรมงานวิ่งต่าง ๆ นั้นก็สามารถตอบโจทยค์วามตอ้งการไดเ้ป็น

อย่างดี ตามท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาแล้วข้างต้น  ในบางครั้งจะมาในลักษณะการมาเป็นกลุ่มเพื่อน 

ชมรม มาเป็นแบบครอบครวั หรือมาคนเดียวแล้วได้มาพบเจอคนรูจ้ัก ก็เลือกท่ีจะแบ่งปันแชร์

ประสบการณเ์หล่านีห้ลงัจากวิ่งเขา้เสน้ชยัไดด้ว้ยการลงส่ือ Social media ต่าง ๆ ออกไป จึงท าให้

ผูว้ิจยัสนใจที่จะเลือกใชก้ลุ่มเป้าหมายนี ้
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ภาพที่ 81 ลกัษณะของ Character กลุ่มเป้าหมายประเภท Generation Y   
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

ส่วนที่ 3 สื่อทีจ่ะทดลองออกแบบ 
 จากข้อมูลของโจทย์ในการจัดกิจกรรมอีเวนต์ส าหรับงานวิ่ง ในส่วนท่ี 1 แนวทางการ

ออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์ มาประกอบกบั ส่วนท่ี 2 ขอ้มูลเกี่ยวกับโจทยง์านอีเวนต ์และ

ส่วนท่ี 3 ผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย เพื่อมาก าหนดขอบเขตของส่ือในงานออกแบบอีเวนต์ประเภท

กิจกรรมงานกีฬาวิ่ง  ใชช้ื่องานว่า“รนัราชรี 2020” หรือ “RUN RAT RI 2020” วิ่งเพื่อส่งเสริมการ

ท่องเท่ียวและของดีเมืองราชบุรี ภายใตแ้นวคิด “รนั รอบ บุรี” ดงัท่ีไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้นัน้ 

 ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดก้ าหนดขอบเขตของการออกแบบผลงานตน้แบบ (Prototype) ทัง้ 4 ทุน

ทางวฒันธรรมตามท่ีผูว้ิจยัไดส้งัเคราะหผ์ลออกมา เพื่อน าไปใชอ้อกแบบส่ือเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนต์

โดยประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมของจังหวัดราชบุรี ออกมาเป็นกรณีศึกษา  ผู้วิจัยได้ท าการ

แบ่งกลุ่มส าหรบัการออกแบบชิน้งานออกเป็น 3 กลุ่ม ดงันี ้
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ตารางที่ 57 แสดงการแบ่งกลุ่มส าหรบัการออกแบบชิน้งานตน้แบบ 

กลุ่มท่ี 1 
Identity Design 

กลุ่มท่ี 2 
Public Relation Design 

กลุ่มท่ี 3 
Environmental Graphic Design 

1. ตราสญัลกัษณง์าน (Logo),  
2. ป้ายบอกหมายเลข (Bib)  
3. เสือ้ว่ิง (T-Shirt) 
4. เหรียญพรอ้มสายหอ้ยคอ 
5. ฉลากขวดน า้ดื่ม 350 ml 
6. ป้ายหอ้ยคอทีมงาน (Staff Card) 

1.โปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) 
2. หนา้ลงทะเบียน ( Web Register) 

 

1. ซุม้ปล่อยตวั (Start – Finish) 
2. ฉากหลงัถ่ายภาพ (Photo 
Backdrop) 
3.เวทีจัดกิจกรรม (Stage)  
4. ธงชายหาด (Beach Flag) 
5. ท่อลมผา้ (Sky Tube) 
6. แผนท่ีเสน้ทางการว่ิง (Map) 
7.เต็นทผ์า้ใบ (Tent) 
8. ป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคัญ 
(Signage) 
 

   

ส่วนที่ 4  ค าตอบที่จะน ามาประยุกตใ์ช้ ส าหรับ 4 ประเภท ทุนทางวัฒนธรรม 
 ในการทดลองประยุกตใ์ชค้ าตอบของงานวิจัย ผูว้ิจัยจะทดลองออกแบบเป็น 4 ทางเลือก

ตาม 4 ประเภททนุทางวฒันธรรม (โดยมีรายละเอียดโครงการ กลุ่มเป้าหมายของโครงการ และส่ือ

เดียวกนั) ในการน าเกณฑท่ี์ไดม้าท าการทดลองออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนตโ์ดยประยกุตใ์ชทุ้น

ทางวฒันธรรม กรณีศึกษาจงัหวดัราชบุรี ต่อไป 

 โดยค าตอบท่ีจะน ามาประยกุตใ์ช ้ส าหรบัทดลองออกแบบ 4 ทางเลือกตาม 4 ประเภททุน
ทางวฒันธรรม มีดงันี ้

ทางเลือกท่ี 1 ทนุทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดง จากการแสดงและการสรา้ง 

หนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 

ทางเลือกท่ี 2 ทุนทางวัฒนธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิม จากภูมิปัญญาการป้ัน

โอ่งมงักร เครื่องเคลือบดินเผา อ าเภอเมือง 

ทางเลือกท่ี 3 ทุนทางวัฒนธรรมด้านแนวทางปฏิบัติทางสังคมพิธีกรรมและงาน

เทศกาล จากการเล่นสะบา้มอญ ต าบลบา้นวดัม่วง อ าเภอบา้นโป่ง 

  ทางเลือกท่ี 4 ทนุทางวฒันธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุ

จากศาสนสถานวดัถ า้ฤๅษีเขาง ูอ าเภอเมือง 
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ทางเลือกที่ 1 ทุนทางวัฒนธรรมด้านศิลปะการแสดง 
จากการแสดงและการสรา้งหนังใหญ่วัดขนอน อ าเภอโพธาราม ซึ่งได้แนวทางในการ

ออกแบบ โดยผูว้ิจยัเลือกใชค้ าตอบ อนัดบั 1 ของแต่ละแนวคิด  ดงันี ้ 

1.1 แรงจงูใจ : แรงจงูใจดว้ยการท าใหด้หูายากมีจ ากดั (Scarcity Appeal)  
1.2 สไตล ์: Light and Dark Colour Scheme Variations  

1.3 สี : รูปแบบของใชสี้ใกลเ้คียง (Analogous) 

1.4 รูปทรง : รูปทรงท่ีแยกออกจากกนั (Detached) 

 

 
 
แผนภาพที่ 22 แสดงเกณฑก์ารออกแบบเรขศิลป์โดยประยกุตใ์ชท้นุทางวัฒนธรรมดา้นศิลปะการแสดงจากการ
แสดงหนงัใหญ่วดัขนอน  
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
 
 
 
  

https://inkbotdesign.com/graphic-design-trends-2019/#Light_and_Dark_Colour_Scheme_Variations
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ทางเลือกที่ 2 ทุนทางวัฒนธรรมด้านงานช่างฝีมือดั้งเดิม  
จากภูมิปัญญาการป้ันโอ่งมังกร เครื่องเคลือบดินเผา อ าเภอเมือง ซึ่งไดแ้นวทางในการ

ออกแบบโดยผูว้ิจยัเลือกใชค้ าตอบ อนัดบั 1 ของแต่ละแนวคิด  ดงันี ้

1.2.1 แรงจูงใจ : ใช้แรงจูงใจเชิงบวก (Positive Appeal) และการใช้การแสดง

ศกัยภาพ(Potential  Appeal) 

1.2.2 สไตล ์: ออกแบบไสตล ์3D design and Typography  

1.2.3 สี : รูปแบบของใชสี้ใกลเ้คียง (Analogous) 

1.2.4 รูปทรง :  การออกแบบใชรู้ปทรงท่ีแตะสมัผสั (Touching) 

 

 
 

แผนภาพที่ 23 แสดงเกณฑก์ารออกแบบเรขศิลป์โดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดั่งเดิมจาก
ภูมิปัญญาการป้ันโอ่งมงักร 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ทางเลือกที่ 3 ทุนทางวัฒนธรรมด้านแนวทางปฏิบัติทางสังคมพิธีกรรมและงานเทศกาล 
จากการเล่นสะบา้มอญ ต าบลบา้นวดัม่วง อ าเภอบา้นโป่ง ซึ่งไดแ้นวทางในการออกแบบ

โดยผูว้ิจยัเลือกใชค้ าตอบ อนัดบั 1 ของแต่ละแนวคิด  ดงันี ้

1.3.1 แรงจงูใจ:  ใชแ้รงจูงใจในเชิงบวก (Positive Appeal) หรือการใชค้วามหนุ่ม

สาว (Youth Appeal) 

  1.3.2 สไตล:์ ออกแบบสไตล ์Fun and playful  

1.3.3 สี: รูปแบบของการใชสี้ตติยภมูิ (Tertiary Color)  

1.3.4 รูปทรง: การออกแบบใชรู้ปทรงท่ีแตะสมัผัส (Touching)  

 

 
 

แผนภาพที่ 24 แสดงเกณฑก์ารออกแบบเรขศิลป์โดยประยุกตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมดา้นแนวทางปฏิบัติทางสงัคม
พิธีกรรมและงานเทศกาลจากการเล่นสะบา้มอญ 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ทางเลือกที่ 4 ทุนทางวัฒนธรรมด้านโบราณสถาน โบราณวัตถุ ศลิปวตัถุ 
จากศาสนสถานวัดถ ้าฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง ซึ่งได้แนวทางในการออกแบบ โดยผู้วิจัย

เลือกใชค้ าตอบ อนัดบั 1 ของแต่ละแนวคิด  ดงันี ้

1.4.1 แรงจูงใจ: ใชแ้รงจูงใจในเชิงบวก (Positive Appeal), การใชค้วามธรรมดา

ในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) หรือการผจญภัยความน่าต่ืนเตน้ (Adventure 

Appeal) 

1.4.2 สไตล:์ ออกแบบสไตล ์Conceptual Art / Graphic  

1.4.3 สี:  รูปแบบของการใชสี้เดียว (Monochromatic) 

1.4.4 รูปทรง: การออกแบบใชรู้ปทรงท่ีแตะสมัผัส (Touching) 

 

 
 

แผนภาพที่ 25 แสดงเกณฑก์ารออกแบบเรขศิลป์โดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุ
ศิลปวตัถ ุจากวดัถ า้ฤๅษีเขางู 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 6 
การสรา้งสรรคผ์ลงานออกแบบ 

 

การประยุกต์ผลค าตอบการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์ โดยการประยุกตใ์ชทุ้น
ทางวฒันธรรมของจังหวดัราชบุรี มาใชใ้นการออกแบบสรา้งสรรคผ์ลงานนัน้ ผลสรุปท่ีผูว้ิจัยน าไป
ออกแบบชิ ้นงานต้นแบบจากโจทย์เด่ียวกันแต่แบ่งออกเป็น 4 ทุนทางวัฒนธรรม  ตามเกณฑ์
ขอ้ก าหนดการออกแบบท่ีผูว้ิจยัไดผ้ลมานัน้ สามารถแบ่งขัน้ตอนไดด้งันี ้

 
6.1 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบและแนวทางแบบร่างผลงานออกแบบ 
6.1.1 ทนุทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดงหนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม  

6.1.1.1 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบ (Design Brief) 
6.1.1.2 แบบรา่งผลงานออกแบบ (Sketch Design) โดยผูว้ิจยัจะท าการออกแบบ

เป็น 3 แนวทาง (A1, A2และA3) 

6.1.2 ทนุทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักร อ าเภอเมือง  
6.1.2.1 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบ (Design Brief) 
6.1.2.2 แบบรา่งผลงานออกแบบ (Sketch Design) โดยผูว้ิจยัจะท าการออกแบบ

เป็น 3 แนวทาง (B1, B2และB3) 

6.1.3 ทุนทางวัฒนธรรมดา้นแนวทางปฏิบัติทางสังคมพิธีกรรมและงานเทศกาล การเล่น
สะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง 

6.1.3.1 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบ (Design Brief) 
6.1.3.2 แบบรา่งผลงานออกแบบ (Sketch Design) โดยผูว้ิจยัจะท าการออกแบบ

เป็น 3 แนวทาง (C1, C2และC3) 

6.1.4 ทุนทางวัฒนธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวัตถ ุศิลปวตัถุ วดัถ า้ฤๅษีเขางู อ  าเภอ

เมือง 

6.1.4.1 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบ (Design Brief) 
6.1.4.2 แบบรา่งผลงานออกแบบ (Sketch Design) โดยผูว้ิจยัจะท าการออกแบบ

เป็น 3 แนวทาง (D1, D2และD3) 
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6.2 การประเมินแนวทางแบบร่างการออกแบบ  
 6.2.1 ขัน้ตอนและวิธีการ 
 6.2.2 ขอ้มลูกลุ่มตวัอย่าง  
 6.2.3 ผลการประเมิน  
6.3 ผลออกแบบขั้นสุดท้าย  

6.3.1 ภาพผลงานออกแบบโดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดง
หนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 

6.3.2 ภาพผลงานออกแบบโดยประยุกต์ใชทุ้นทางวัฒนธรรมดา้นงานช่างฝีมือ
ดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักร อ าเภอเมือง 

6.3.3 ภาพผลงานออกแบบโดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวัฒนธรรมดา้นแนวทางปฏิบัติ
ทางสงัคมพิธีกรรมและงานเทศกาล การเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง จงัหวดั 

6.3.4 ภาพผลงานออกแบบโดยประยุกต์ใชทุ้นทางวัฒนธรรมด้านโบราณสถาน 
โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขาง ู

 
6.1 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบและแนวทางแบบร่างผลงานออกแบบ 

6.1.1 ทุนทางวัฒนธรรมด้านศิลปะการแสดงหนังใหญ่วัดขนอน อ าเภอโพธาราม  
6.1.1.1 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบ (Design Brief) 

จากผลการวิจัยการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์ โดยการประยุกตใ์ชทุ้น

ทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดงหนงัใหญ่วัดขนอน อ าเภอโพธาราม จงัหวัดราชบุรี ซึ่ง

ไดแ้นวทางในการออกแบบตามโจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบท่ีไดม้า ดงันี ้ 
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ตารางที่ 58 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบ โดยการประยุกตใ์ชท้นุทางวัฒนธรรมดา้นศิลปะการแสดงหนังใหญ่
วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 
โครงการ  
(Title) 

การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับอีเวนต ์โดยประยุกตใ์ช้ทุนทางวัฒนธรรม กรณีศึกษา
จงัหวดัราชบุรี โดยใชช้ื่องานว่า “รนัราชรี 2020” หรือ “RUN RAT RI 2020”  

ความเป็นมา  
(Blackground) 

กิจกรรมงานวิ่ง “รันราชรี 2020” หรือ  “RUN RAT RI 2020” วิ่ง..เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวและของดีเมืองราชบุรี ซึ่งจัดโดย ชมรมนิสิตเก่าจุฬาฯ ราชบุรี ร่วมสนับสนุน
โดย สมาคมนักวิ่งเพื่อสุขภาพแห่งประเทศไทย สถานที่จัดงาน ณ สโมสรนายทหาร
ค่ายภาณุรงัษี จงัหวดั ราชบุรี การวิ่งประกอบดว้ย 2 ระยะ คือ 1) วิ่งระยะมงักรบิน 10 
กิโลเมตร 2) เดิน-วิ่งระยะโอ่งแข็งแรง 5 กิโลเมตร 

ปัญหา 
(Problem) 

การออกแบบเพ่ือเพิ่มมูลค่าจาการประยุกตใ์ช้ทุนทางวฒันธรรมยังขาดความชัดเจน
ทางอตัลกัษณท์อ้งถิ่นและความน่าสนใจส าหรบังานอีเวนตข์องจงัหวดั 

กลุ่มเป้าหมาย 
(Target) 

กลุ่ ม เป้ าหมาย  Generation-Y ประ เภท  Sport and Recreation ที่ ชื่ นชอบการ
ท่องเที่ยวเพื่อการกีฬาและบันเทิง ที่ มีรายได้ 15,000 – 50,000 บาท และมีอายุ
ระหว่าง 25 – 40 ปี รกัการเดินทางไปชม ร่วมแข่งขนักีฬา หรือนนัทนาการ และมีความ
ใส่ใจต่อสขุภาพและการท่องเที่ยวเชิงกิจกรรม และชอบการส่ือสารถึงภาพลักษณ์ทาง
วฒันธรรมของจงัหวดั 

วัตถุประสงค ์
(Objective) 

ออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนต์งานวิ่ง RUN RAT RI 2020 โดยประยุกต์ใช้ทุนทาง
วฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดงหนงัใหญ่วัดขนอนของจงัหวดัราชบุรี มาน าเสนอ เพื่อ
สรา้งความจดจ าความเป็นอตัลกัษณใ์นงานกิจกรรมต่อกลุ่มเป้าหมาย 

สารท่ีต้องการสื่อ 
What to Communicate 

รนั รอบ บุร ี

สิ่งสนับสนุนแนวคิด 
(Support) 

จากรูปแบบแนวคิดของกิจกรรมอีเวนตว์ิ่งเพื่อสุขภาพ ในการเลือกวิธีการผสมผสาน
ความรูสึ้กที่เป็นทุนทางวัฒนธรรมด้านศิลปะการแสดงหนังใหญ่วัดขนอนเกิดความ
สวยงามรวมสมยัตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย 

บุคลิกภาพของงาน 
(Mood and Tone) 
 

ลึกลบัน่าคน้หา (Mysterious)                   ดเูอาจริงเอาจงั (Earnest) 
ดมีูค่า (Precious)                                    เด่นชดั อาจหาญ (Bold)      
มีวฒันธรรม (Cultured) 

เกณฑก์ารประยุกต ์
ใช้ผลวิจัย 
(Criteria for applying 
research findings) 

1. ใชป้ระเภทของแรงจูงใจแบบการท าใหด้ยูาก (Scarcity Appeal) 
2. ใชรู้ปแบบการออกแบบ Light and Dark 
3. ใชชุ้ดสีใกลเ้คียงกัน (Analogous Color) 
4. ใชรู้ทรงแบบแยกออก (Detached) 

สิ่งท่ีคาดหวังจาก
กลุ่มเป้าหมาย 
(Desired Response) 

เกิดแรงดึงดดูใจ และสรา้งความประทบัใจอย่างน่าจดจ า 
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6.1.1.2 แบบรา่งผลงานออกแบบ (Sketch Design) 
แนวทาง A1 

 
ภาพที่ 82 แบบร่างการออกแบบโดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวัฒนธรรมดา้นศิลปะการแสดงหนังใหญ่วัดขนอนของ
จงัหวดัราชบุรี แนวทาง A1 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

แนวทาง A2 

 
ภาพที่ 83 แบบรา่งการออกแบบโดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดงหนงัใหญ่วดัขนอนของ

จงัหวดัราชบุรี แนวทาง  A2 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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แนวทาง A3

 
ภาพที่ 84 แบบรา่งการออกแบบโดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดงหนงัใหญ่วดัขนอนของ

จงัหวดัราชบุรี แนวทาง  A3 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.1.2 ทุนทางวัฒนธรรมด้านงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมังกร อ าเภอเมือง 
6.1.2.1 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบ (Design Brief) 
จากผลการวิจัยการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต์ โดยการประยุกต์ใช้ทุนทาง

วฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมังกร อ าเภอเมือง จังหวัดราชบุรี ซึ่งไดแ้นวทางใน

การออกแบบตามโจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบท่ีไดม้า ดงันี ้ 
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ตารางที่ 59 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบโดยการประยกุตใ์ชท้นุทางวัฒนธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ัน
โอ่งมงักร อ าเภอเมือง 
โครงการ  
(Title) 

การออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนต ์โดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรม กรณีศึกษา
จงัหวดัราชบรุี โดยใชช้ือ่งานวา่ “รนัราชร ี2020” หรือ “RUN RAT RI 2020” 

ความเป็นมา  
(Blackground) 

กิจกรรมงานวิ่ง “รันราชรี 2020” หรือ  “RUN RAT RI 2020” วิ่ง..เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวและของดีเมืองราชบุรี ซึ่งจัดโดย ชมรมนิสิตเก่าจุฬาฯ ราชบุรี ร่วมสนับสนุน
โดย สมาคมนักวิ่งเพื่อสุขภาพแห่งประเทศไทย สถานที่จัดงาน ณ สโมสรนายทหาร
ค่ายภาณุรงัษี จงัหวดั ราชบุรี การวิ่งประกอบดว้ย 2 ระยะ คือ 1) วิ่งระยะมงักรบิน 10 
กิโลเมตร 2) เดิน-วิ่งระยะโอ่งแข็งแรง 5 กิโลเมตร 

ปัญหา 
(Problem) 

การออกแบบเพ่ือเพ่ิมมลูค่าจาการประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรมยงัขาดความชดัเจน
ทางอตัลกัษณท์อ้งถิ่นและความน่าสนใจส าหรบังานอีเวนตข์องจงัหวดั 

กลุ่มเป้าหมาย 
(Target) 

กลุ่มเป้าหมาย Generation-Y ประเภท Sport and Recreation ที่ชื่นชอบการ
ท่องเที่ยวเพ่ือการกีฬาและบนัเทิง ที่มีรายได ้15,000 – 50,000 บาท และมีอายุ
ระหว่าง 25 – 40 ปี รกัการเดินทางไปชม ร่วมแข่งขนักีฬา หรือนนัทนาการ และมีความ
ใส่ใจต่อสขุภาพและการท่องเที่ยวเชิงกิจกรรม และชอบการส่ือสารถึงภาพลกัษณท์าง
วฒันธรรมของจงัหวดั 

วัตถุประสงค ์
(Objective) 

ออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนตง์านวิ่ง RUN RAT RI 2020 โดยประยุกตใ์ชทุ้นทาง
วฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดั่งเดิมการป่ันโอ่งของจงัหวดัราชบุรี มาน าเสนอ เพื่อสรา้ง
ความจดจ าความเป็นอตัลกัษณใ์นงานกิจกรรมต่อกลุ่มเป้าหมาย 

สารท่ีต้องการสื่อ 
What to Communicate 

รนั รอบ บุร ี

สิ่งสนับสนุนแนวคิด 
(Support) 

จากรูปแบบแนวคิดของกิจกรรมอีเวนตว์ิ่งเพ่ือสขุภาพ ในการเลือกวิธีการผสมผสาน
ความรูสึ้กที่เป็นทุนทางวฒันธรรมดา้นงานชา่งฝีมือดั่งเดิมการป่ันโอ่งเกิดความ
สวยงามรวมสมยัตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย 

บุคลิกภาพของงาน 
(Mood and Tone) 

ดเูป็นมิตร (Friendly)                  ดสูะดดุตา (Striking) 
เบิกบานผ่องใส (Sunny)               มีชีวิตชวีา (Lively) 

เกณฑก์ารประยุกต ์
ใช้ผลวิจัย 
(Criteria for applying 
research findings) 

1. ใชป้ระเภทของแรงจูงใจแบบการแสดงศกัยภาพ (Potential  Appeal) 
2. ใชรู้ปแบบการออกแบบ 3D design and Typography 
3. ใชชุ้ดสีใกลเ้คียงกัน (Analogous Color) 
4. ใชรู้ทรงแบบแตะสมัผสั (Touching) 

สิ่งท่ีคาดหวังจาก
กลุ่มเป้าหมาย 
(Desired Response) 

เกิดแรงดึงดดูใจ และสรา้งความประทบัใจอย่างน่าจดจ า 
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6.1.2.2 แบบรา่งผลงานออกแบบ (Sketch Design) 
แนวทาง B1 

 
ภาพที่ 85 แบบรา่งการออกแบบโดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักรของ
จงัหวดัราชบุรี  แนวทาง B1 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

แนวทาง B2 

 
ภาพที่ 86 แบบรา่งการออกแบบโดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักรของ
จงัหวดัราชบุรี แนวทาง B2 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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แนวทาง B3  

 
ภาพที่ 87 แบบรา่งการออกแบบโดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักรของ
จงัหวดัราชบุรี แนวทาง B3 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.1.3 ทุนทางวัฒนธรรมด้านแนวทางปฏิบัตทิางสังคมพิธีกรรมและงานเทศกาล 
การเล่นสะบ้ามอญ อ าเภอบ้านโป่ง 

6.1.3.1 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบ (Design Brief) 
จากผลการวิจัยการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต์ โดยการประยุกต์ใช้ทุนทาง

วฒันธรรมดา้นแนวทางปฏิบติัทางสงัคมพิธีกรรมและงานเทศกาล การเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้น

โป่ง จงัหวดัราชบุรี ซึ่งไดแ้นวทางในการออกแบบตามโจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบท่ีไดม้า ดงันี ้ 
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ตารางที่ 60 โจทย์และเกณฑ์การออกแบบ โดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวัฒนธรรมด้านแนวทางปฏิบัติทางสังคม
พิธีกรรมและงานเทศกาล การละเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง 
โครงการ  
(Title) 

การออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนต ์โดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรม กรณีศึกษา
จงัหวดัราชบรุี โดยใชช้ือ่งานวา่ “รนัราชร ี2020” หรือ “RUN RAT RI 2020” 

ความเป็นมา  
(Blackground) 

กิจกรรมงานวิ่ง “รันราชรี 2020” หรือ  “RUN RAT RI 2020” วิ่ง..เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวและของดีเมืองราชบุรี ซึ่งจัดโดย ชมรมนิสิตเก่าจุฬาฯ ราชบุรี ร่วมสนับสนุน
โดย สมาคมนักวิ่งเพื่อสุขภาพแห่งประเทศไทย สถานที่จัดงาน ณ สโมสรนายทหาร
ค่ายภาณุรงัษี จงัหวดั ราชบุรี การวิ่งประกอบดว้ย 2 ระยะ คือ 1) วิ่งระยะมงักรบิน 10 
กิโลเมตร 2) เดิน-วิ่งระยะโอ่งแข็งแรง 5 กิโลเมตร 

ปัญหา 
(Problem) 

การออกแบบเพ่ือเพ่ิมมลูค่าจาการประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรมยงัขาดความชดัเจน
ทางอตัลกัษณท์อ้งถิ่นและความน่าสนใจส าหรบังานอีเวนตข์องจงัหวดั 

กลุ่มเป้าหมาย 
(Target) 

กลุ่มเป้าหมาย Generation-Y ประเภท Sport and Recreation ที่ชื่นชอบการ
ท่องเที่ยวเพ่ือการกีฬาและบนัเทิง ที่มีรายได ้15,000 – 50,000 บาท และมีอายุ
ระหว่าง 25 – 40 ปี รกัการเดินทางไปชม ร่วมแข่งขนักีฬา หรือนนัทนาการ และมีความ
ใส่ใจต่อสขุภาพและการท่องเที่ยวเชิงกิจกรรม และชอบการส่ือสารถึงภาพลกัษณท์าง
วฒันธรรมของจงัหวดั 

วัตถุประสงค ์
(Objective) 

ออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนตง์านวิ่ง RUN RAT RI 2020 โดยประยุกตใ์ชทุ้นทาง
วฒันธรรมดา้นพิธีกรรมการละเล่นสะบา้มอญของจงัหวดัราชบุรี มาน าเสนอ เพื่อสรา้ง
ความจดจ าความเป็นอตัลกัษณใ์นงานกิจกรรมต่อกลุ่มเป้าหมาย 

สารท่ีต้องการสื่อ 
What to Communicate 

รนั รอบ บุร ี

สิ่งสนับสนุนแนวคิด 
(Support) 

จากรูปแบบแนวคิดของกิจกรรมอีเวนตว์ิ่งเพ่ือสขุภาพ ในการเลือกวิธีการผสมผสาน
ความรูสึ้กที่เป็นทุนทางวฒันธรรมดา้นพิธีกรรมการละเล่นสะบา้มอญเกิดความ
สวยงามรวมสมยัตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย 

บุคลิกภาพของงาน 
(Mood and Tone) 

ดเูป็นวยัรุ่น (Youthful)                           กระฉับกระเฉง (Dapper) 
ดสูดชื่นเป็นหนุ่มสาว (Fresh and young)     เบิกบาน ผ่องใส (Sunny) 

เกณฑก์ารประยุกต ์
ใช้ผลวิจัย 
(Criteria for applying 
research findings) 

1. ใชป้ระเภทของแรงจูงใจแบบการใชค้วามหนุ่มสาว (Youth Appeal) 
2. ใชรู้ปแบบการออกแบบ Fun and Playful  
3. ใชชุ้ดสีตติยภูมิ (Tertiary Color) 
4. ใชรู้ทรงแบบแตะสมัผสั (Touching) 

สิ่งท่ีคาดหวังจาก
กลุ่มเป้าหมาย 
(Desired Response) 

เกิดแรงดึงดดูใจ และสรา้งความประทบัใจอย่างน่าจดจ า 
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6.1.3.2 แบบรา่งผลงานออกแบบ (Sketch Design) 
แนวทาง C1 

 
ภาพที่ 88 แบบรา่งการออกแบบโดยประยกุตใ์ชท้นุทางวัฒนธรรมดา้นแนวทางปฏิบัติทางสงัคมพิธีกรรมและงาน
เทศกาล การละเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง ของจงัหวดัราชบุรี แนวทาง C1 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

แนวทาง C2 

 
ภาพที่ 89 แบบรา่งการออกแบบโดยประยกุตใ์ชท้นุทางวัฒนธรรมดา้นแนวทางปฏิบัติทางสงัคมพิธีกรรมและงาน
เทศกาล การละเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง ของจงัหวดัราชบุรี แนวทาง C2 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.3 ผลงานออกแบบ (Design) 

แนวทาง C3 

 
ภาพที่ 90 แบบรา่งการออกแบบโดยประยกุตใ์ชท้นุทางวัฒนธรรมดา้นแนวทางปฏิบัติทางสงัคมพิธีกรรมและงาน
เทศกาล การละเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง ของจงัหวดัราชบุรี แนวทาง C3 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
6.1.4 ทุนทางวัฒนธรรมด้านโบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวตัถ ุวัดถ า้ฤๅษเีขางู 

อ าเภอเมือง 
6.1.4.1 โจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบ (Design Brief) 
จากผลการวิจัยการออกแบบเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต์ โดยการประยุกต์ใช้ทุนทาง

วฒันธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถุ วดัถ า้ฤๅษีเขาง ูอ าเภอเมือง จังหวัดราชบุรี ซึ่ง

ไดแ้นวทางในการออกแบบตามโจทยแ์ละเกณฑก์ารออกแบบท่ีไดม้า ดงันี ้ 
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ตารางที่ 62 โจทยแ์ละเกณฑ์การออกแบบ โดยประยุกต์ใชทุ้นทางวัฒนธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวัตถุ 

ศิลปวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง 
โครงการ  
(Title) 

การออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนต ์โดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรม กรณีศึกษาจงัหวดั
ราชบุร ีโดยใชช้ื่องานวา่ “รนัราชรี 2020” หรือ “RUN RAT RI 2020” 

ความเป็นมา  
(Blackground) 

กิจกรรมงานวิ่ง “รนัราชรี 2020” หรือ “RUN RAT RI 2020” วิ่ง..เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว
และของดีเมืองราชบุรี ซึ่งจัดโดย ชมรมนิสิตเก่าจุฬาฯ ราชบุรี ร่วมสนับสนุนโดย สมาคมนัก
วิ่งเพ่ือสุขภาพแห่งประเทศไทย สถานที่จดังาน ณ สโมสรนายทหารค่ายภาณุรงัษี จังหวัด 
ราชบุรี การวิ่งประกอบดว้ย 2 ระยะ คือ 1) วิ่งระยะมงักรบิน 10 กิโลเมตร 2) เดิน-วิ่งระยะ
โอ่งแข็งแรง 5 กิโลเมตร 

ปัญหา 
(Problem) 

การออกแบบเพ่ือเพ่ิมมลูค่าจาการประยุกตใ์ชทุ้นทางวฒันธรรมยงัขาดความชดัเจนทางอตั
ลกัษณท์อ้งถิ่นและความน่าสนใจส าหรบังานอีเวนตข์องจงัหวดั 

กลุ่มเป้าหมาย 
(Target) 

กลุ่มเป้าหมาย Generation-Y ประเภท Sport and Recreation ที่ชื่นชอบการทอ่งเที่ยวเพ่ือ
การกีฬาและบนัเทิง ที่มีรายได ้15,000 – 50,000 บาท และมีอายุระหวา่ง 25 – 40 ปี รกัการ
เดินทางไปชม ร่วมแข่งขนักีฬา หรือนนัทนาการ และมีความใส่ใจต่อสขุภาพและการ
ท่องเที่ยวเชิงกิจกรรม และชอบการส่ือสารถึงภาพลกัษณท์างวฒันธรรมของจงัหวดั 

วัตถุประสงค ์
(Objective) 

ออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนตง์านวิ่ง RUN RAT RI 2020 โดยประยุกตใ์ชทุ้นทาง
วฒันธรรมโบราณสถานถ า้ฤๅษีเขางูของจงัหวดัราชบรุี มาน าเสนอ เพื่อสรา้งความจดจ า
ความเป็นอตัลกัษณใ์นงานกจิกรรมตอ่กลุ่มเป้าหมาย 

สารท่ีต้องการสื่อ 
What to Communicate 

รนั รอบ บุร ี
 

สิ่งสนับสนุนแนวคิด 
(Support) 

จากรูปแบบแนวคิดของกิจกรรมอีเวนตว์ิ่งเพ่ือสขุภาพ ในการเลือกวิธีการผสมผสาน
ความรูสึ้กที่เป็นทุนทางวฒันธรรมดา้นพืน้ที่โบราณสถานอยา่งถ า้ฤๅษีเขางูเกิดความงาม
รวมสมยัตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย 

บุคลิกภาพของงาน 
(Mood and Tone) 

เต็มไปดว้ยพลงั (Forceful)                        คล่องแคล่วว่างไว (Active) 
ดกูระฉับกระเฉง (Sporty)                        กระปรีก้ระเปร่า แข็งขนั (Vigorous) 

เกณฑก์ารประยุกต ์
ใช้ผลวิจัย 
(Criteria for applying 
research findings) 

1. ใชป้ระเภทของแรงจูงใจแบบการผจญภยัใหรู้สึ้กถึงความตื่นเตน้ (Adventure) 
2. ใชรู้ปแบบการออกแบบ (Conceptual Art)  
3. ใชชุ้ดสีเดียว (Monochromatic) 
4. ใชรู้ทรงแบบแยกออก (Detached) 

สิ่งท่ีคาดหวังจาก
กลุ่มเป้าหมาย 
(Desired Response) 

เกิดแรงดึงดดูใจ และสรา้งความประทบัใจอย่างน่าจดจ า 
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6.1.4.2 แบบรา่งผลงานออกแบบ (Sketch Design) 
แนวทาง D 

 
ภาพที่ 91 แบบรา่งการออกแบบโดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวดัถ า้
ฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง ของจงัหวดัราชบุรี แนวทาง D1 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

แนวทาง D2 

 
ภาพที่ 92 แบบรา่งการออกแบบโดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวดัถ า้
ฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง ของจงัหวดัราชบุรี แนวทาง D2 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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แนวทาง D3 

 
ภาพที่ 93 แบบรา่งการออกแบบโดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวดัถ า้
ฤๅษีเขางู อ  าเภอเมือง ของจงัหวดัราชบุรี แนวทาง D3 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
6.2 การประเมินแนวทางแบบร่างการออกแบบ  

6.2.1 ขั้นตอนและวิธีการ 
 จากโจทยแ์ละ เกณฑก์ารออกแบบและแนวทางแบบร่างผลงานออกแบบเรขศิลป์ส าหรบั
งานอีเวนต์ โดยการประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมของจังหวัดราชบุรี มาใช้ในการออกแบบ
สรา้งสรรค์ผลงานทั้ง 4 ทุนทางวัฒนธรรม แนวทางแบบร่างผลงานออกแบบ (Sketch Design) 
โดยผูว้ิจยัท าการออกแบบเป็น 3 แนวทาง ของในแต่ละตวัแทนทนุทางวฒันธรรมนัน้ 
 ผูว้ิจัยทดลองน าแบบร่างผลงานออกแบบหาความชื่นชอบจากกลุ่มเป้าหมายในแต่ละ
แนวทางโดยใชว้ิธีการส ารวจ (Survey Method) จดัอยู่ในประเภทการส ารวจแบบออนไลน ์(Online 
Survey) ผ่านแพลตฟอรม์จากผูว้ิจัยต่อความเห็นจากกลุ่มเป้าหมายถึงความชื่นชอบเกี่ยวกับแนว
ทางการออกแบบ โดยแบบส ารวจแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดงันี ้
 ส่วนท่ี 1 ขอ้มลูส่วนบุคคลทั่วไป 
 ส่วนท่ี 2 แนวทางการออกแบบจากผลการวิจยั 

เพื่อผูว้ิจยัหาแนวทางการออกแบบท่ีกลุ่มเป้าหมายมีความชื่นชอบมากท่ีสดุมาพัฒนาเป็น
ผลงานออกแบบส่ือเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนตโ์ดยประยกุตใ์ชท้นุทางวัฒนธรรมของจงัหวดัราชบุรี ตาม
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ขอบเขตของการออกแบบผลงานตน้แบบ (Prototype) ออกมาเป็นกรณีศึกษา (กล่าวไวห้นา้ 202) 
ต่อไป 

6.2.2 ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง  
ในส่วนของขอ้มูลกลุ่มตัวอย่างผูว้ิจัยได้ตัง้เกณฑก์ารส ารวจเอาไปจ านวนไม่ต ่ากว่า 300 

คน ด้วยเจาะจงส ารวจไปกลุ่มเป้าหมาย Generation-Y ประเภท Sport and Recreation ท่ีมี
รายได ้15,000 – 50,000 บาท และมีอายุระหว่าง 25 – 40 ปี ท่ีชื่นชอบการท่องเท่ียวเพื่อการกีฬา
บนัเทิงและ นนัทนาการ เอาใจใสต่อสขุภาพตนเอง โดยการส ารวจขอ้มลูนัน้ผูว้ิจยัแบ่งออกเป็น 

การส ารวจสถานะทางเพศ, ระดบัการศึกษา, รายไดต่้อเดือนและ การใหผู้ต้อบแบบส ารวจ
เลือกค าตอบแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ ท่ีมีความเหมาะสมส าหรบัอีเวนตง์านวิ่ง RUN RAT RI 
2020 มากท่ีสุดเพียง 1 ขอ้ เพื่อคัดเลือกใหเ้หลือเพียง 1 แนวทางในแต่ละทนุทางวฒันธรรมในการ
น าไปออกแบบพฒันาชิน้งานตน้แบบต่อไปเท่านัน้ 

ผู้วิจัยได้เก็บผลแบบส ารวจได้ทั้งหมด จ านวน 321 คน โดยมีผลสรุปในแต่ละประเดน
ค าถาม สามารถแสดงผลการ ของผูท่ี้เขา้มาประเมินไดข้อ้สรุป ดงันี ้

ผลการส ารวจสถานะทางเพศ 

 
แผนภาพที่ 26 กราฟภาพแสดงผลสรุปสถานะทางเพศของผูต้อบแบบส ารวจ 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 จากกราฟดงักล่าวขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่า ผูท่ี้ตอบแบบส ารวจนัน้สามารถแบ่งผลออกเป็น 
เพศชาย คิดเป็น 62.6% จากจ านวน 201 คน และ เพศหญิง คิดเป็น 37.4% จากจ านวน 120 คน  
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ผลการส ารวจสถานะทางดา้นอาย ุ

 
แผนภาพที่ 27 กราฟภาพแสดงผลสรุปสถานะทางดา้นอายขุองผูต้อบแบบส ารวจ 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
จากกราฟภาพดงักล่าวขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่า ผูท่ี้ตอบแบบส ารวจนัน้สามารถแบ่งผล

ออกเป็น ผูท่ี้มีอายรุะหว่าง 36-40 ปี คิดเป็น 47.65% จากจ านวน 153  คน, อายรุะหวา่ง 25-30 ปี 
คิดเป็น 34.57% จากจ านวน 111 คน และอายรุะหว่าง 31-35  ปี คิดเป็น 17.78% จากจ านวน 57 
คน  
 

ผลการส ารวจสถานะทางดา้นการศึกษา 

 
แผนภาพที่ 28 กราฟภาพแสดงผลสรุปสถานะทางดา้นการศึกษาของผูต้อบแบบส ารวจ 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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 จากกราฟภาพดังกล่าวข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ผู้ท่ีตอบแบบส ารวจนั้นสามารถแบ่งผล
ออกเป็น ผูท่ี้จบการศึกษาระดับปริญญาตรี คิดเป็น 78.58% จากจ านวน 252 คน, จบการศึกษา
ระดับปริญญาโท คิดเป็น 18.72% จากจ านวน 60 คน, จบการศึกษาระดับปริญญาเอก คิดเป็น 
0.9% จากจ านวน 3 คน และ ผูท่ี้จบการศึกษาระดบัในระอื่น ๆ คิดเป็น 1.8% จากจ านวน 6 คน 

ผลการส ารวจสถานะทางดา้นรายไดต่้อเดือน 

 
แผนภาพที่ 29 กราฟภาพแสดงผลสรุปสถานะทางดา้นรายไดต้่อเดือน ของผูต้อบแบบส ารวจ 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

จากกราฟภาพดังกล่าวข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ผู้ท่ีตอบแบบส ารวจนั้นสามารถแบ่งผล
ออกเป็น ผูท่ี้มีรายไดต่้อเดือนนอ้ยกว่า 15,000 บาท คิดเป็น 14% จากจ านวน 45 คน, ผูม้ีรายได้
ระหว่าง 15,001-25,000 บาท คิดเป็น 29% จากจ านวน 93 คน, ผู้มีรายได้ระหว่าง 25,001-
35,000 บาท คิดเป็น 19.6%  จากจ านวน 63 คน และ ผู้มีรายไดม้ากกว่า 35,001 บาท คิดเป็น 
37.4%  จากจ านวน 120 คน 

 

6.2.3 ผลการประเมิน  
ผลการส ารวจการคดัเลือกแนวทางแบบรา่งผลงานออกแบบ (Sketch Design)จากทนุทาง

วฒันธรรม มีดงันี ้
ประเภททนุทางวฒันธรรมดา้นการแสดงหนงัใหญ่วดัขนอน  
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แผนภาพที่ 30 กราฟภาพแสดงผลการสรุปเลือกแนวทางการออกแบบจากทุนทางวัฒนธรรมดา้นการแสดงหนัง
ใหญ่วดัขนอน จากกลุ่มเป้าหมาย 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 จากกราฟภาพดงักล่าวขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่า ผูท่ี้ตอบแบบส ารวจนัน้สามารถแบ่งผลสรุป
จากการเลือกแนวทางการออกแบบจากทนุทางวฒันธรรมดา้นการแสดงหนงัใหญ่วดัขนอน จาก
แนวทาง A1 คิดเป็น  25.23% จากจ านวน 81 คน, แนวทาง A2 คิดเป็น  12.11% จากจ านวน 39 
คน และ แนวทาง A3 คิดเป็น  62.66% จากจ านวน 201 คน 
 

ประเภททนุทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิม การป้ันโอ่งมงักร 

 
แผนภาพที่ 31 กราฟภาพแสดงผลการสรุปเลือกแนวทางการออกแบบจากทุนทางวัฒนธรรมดา้นงานช่างฝีมือ
ดัง้เดิม กา8ป้ันโอ่งมงักร จากกลุ่มเป้าหมาย 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 จากกราฟภาพดงักล่าวขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่า ผูท่ี้ตอบแบบส ารวจนัน้สามารถแบ่งผลสรุป
จากการเลือกแนวทางการออกแบบจากทนุทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิม การป้ันโอ่ง
มงักร จากแนวทาง B1 คิดเป็น  27.1% จากจ านวน 87 คน, แนวทาง B2 คิดเป็น  65.4% จาก
จ านวน 210 คน และ แนวทาง B3 คิดเป็น  7.5% จากจ านวน 24 คน 
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ประเภททนุทางวฒันธรรมดา้นแนวทางปฏิบติัทางสงัคมพิธีกรรมและงานเทศกาล 
การละเล่นสะบา้มอญ 

 
 
แผนภาพที่ 32 กราฟภาพแสดงผลการสรุปเลือกแนวทางการออกแบบจากทนุทางวฒันธรรมดา้นแนวทางปฏิบัติ
ทางสงัคมพิธีกรรมและงานเทศกาล การเล่นสะบา้มอญ จากกลุ่มเป้าหมาย 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 จากกราฟภาพดงักล่าวขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่า ผูท่ี้ตอบแบบส ารวจนัน้สามารถแบ่งผลสรุป
จากการเลือกแนวทางการออกแบบ จากทนุทางวฒันธรรมดา้นแนวทางปฏิบติัทางสงัคมพิธีกรรม
และงานเทศกาล การละเล่นสะบา้มอญ จากแนวทาง C1 คิดเป็น  27.1% จากจ านวน 87 คน, 
แนวทาง C2 คิดเป็น  20.6% จากจ านวน 66 คน และ แนวทาง C3 คิดเป็น  52.3% จากจ านวน 
168 คน 
 

ประเภททนุทางวฒันธรรมดา้นดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขาง ู

 
แผนภาพที่ 33 กราฟภาพแสดงผลการสรุปเลือกแนวทางการออกแบบจากทุนทางวัฒนธรรมดา้นโบราณสถาน 
โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขางู จากกลุ่มเป้าหมาย 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 226 

 จากกราฟภาพดงักล่าวขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่า ผูท่ี้ตอบแบบส ารวจนัน้สามารถแบ่งผลสรุป
จากการเลือกแนวทางการออกแบบจากทนุทางวฒันธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุ
วดัถ า้ฤๅษีเขางจูากแนวทาง D1 คิดเป็น  31.8% จากจ านวน 102 คน, แนวทาง D2 คิดเป็น  
10.3% จากจ านวน  33 คน และ แนวทาง D3 คิดเป็น  57.9% จากจ านวน 186 คน 

ผลการส ารวจต่อกลุ่มเป้าหมายทัง้หมดท่ีไดส้รุปมานัน้ ผูว้ิจัยมีเกณฑใ์นการเลือก
ผลการส ารวจจากขอ้ท่ีถกูเลือกมากท่ีสดุท าใหผู้ว้ิจยัสามารถสรุปผลการส ารวจไดด้งันี  ้

กลุ่มเป้าหมายไดท้ าการเลือกผลงานท่ีออกแบบโดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรม
ดา้นศิลปะการแสดงหนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม แนวทาง A3  

กลุ่มเป้าหมายไดท้ าการเลือกผลงานออกแบบโดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวัฒนธรรม
ดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักร อ าเภอเมือง แนวทาง B2  

กลุ่มเป้าหมายไดท้ าการเลือกผลงานออกแบบโดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวัฒนธรรม
ดา้นแนวทางปฏิบัติทางสังคมพิธีกรรมและงานเทศกาล การเล่นสะบ้ามอญ  อ าเภอบ้าน
โป่ง จงัหวดั แนวทาง C3  

กลุ่มเป้าหมายไดท้ าการเลือกผลงานออกแบบโดยประยุกตใ์ชทุ้นทางวัฒนธรรม
ดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถุ วดัถ า้ฤๅษีเขาง ูแนวทาง D3  
จากผลการส ารวจท่ีผูว้ิจยัไดส้ ารวจมาดงักล่าวขา้งตน้ ผูว้ิจยัประสงคใ์นการน าแนวทางท่ี

ไดม้านัน้ไปท าการออกแบบปรบัปรุงพฒันาเป็นชิน้งานตน้แบบจริงต่อไป 
 

6.3 ผลออกแบบขั้นสดุท้าย  
6.3.1 ภาพผลงานออกแบบเรขศิลป์โดยประยุกตใ์ช้ทุนทางวัฒนธรรมดา้นศิลปะการแสดง

หนงัใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม 
6.3.1.1 ตราสญัลกัษณง์าน (Logo)  

                   
 

ภาพที่ 94 ตราสัญลักษณ์ส าหรับอีเวนต์งานว่ิง RUN RAT RI 2020 โดยประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมด้าน
ศิลปะการแสดงหนงัใหญ่วดัขนอนของจงัหวดัราชบุรี  
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.1.2 เสือ้ส าหรบันกัวิ่ง (T-Shirt) 

  

 
ภาพที่ 95 การออกแบบเสือ้ส าหรบังานอีเวนตง์านว่ิง  RUN RAT RI 2020  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

 
ภาพที่ 96 ตวัอย่างเสือ้ส าหรบัอีเวนตง์านว่ิง  RUN RAT RI 2020  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.1.3 เหรียญส าหรบันกัวิ่งระยะ 10 กิโลเมตร 

 
ภาพที่ 97 การออกแบบเหรียญส าหรบันกัว่ิงระยะ 10 กโิลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 98 ตวัอย่างเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 10 กิโลเมตร 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.1.4 เหรียญส าหรบันกัวิ่งระยะ 5 กิโลเมตร 

 
ภาพที่ 99 การออกแบบเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 5  กิโลเมตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 100 ตวัอย่างเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 5  กิโลเมตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.1.5 เบอรส์ าหรบันกัวิ่งระยะ 10และ 5 กิโลเมตร 

 
ภาพที่ 101 การออกแบบเบอร ์(BIB) ส าหรบันกัว่ิงระยะ 10และ5 กิโลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 102 ภาพตวัอย่างการออกแบบเบอร ์(BIB) ส าหรบันกัว่ิงระยะ 10และ5 กิโลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.1.6 บตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

 
ภาพที่ 103 การออกแบบบตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 104 ตวัอย่างบตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.1.7 ฉลากน า้ด่ืมขนาด 350 มิลลิลิตร 

 
ภาพที่ 105 ตวัอย่างการออกแบบฉลากน า้ดื่มขนาด  350 มิลลิลิตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.1.8 ส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) 

 
ภาพที่ 106 การออกแบบส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 107 ตวัอย่างการน าไปใชข้องส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 108 ตวัอย่างการน าไปใชข้องส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.1.9 ส่ือหนา้เว็บไซดส์ าหรบัลงทะเบียน (Website Register) 

 
ภาพที่ 109 ตวัอย่างการออกแบบส่ือหนา้เว็บไซดส์ าหรบัลงทะเบียน (Website Register) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.1.10 จดุออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัวิ่ง (Start-Finish Point) 

 
ภาพที่ 110 การออกแบบจุดออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัว่ิง (Start-Finish Point) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 111 ตวัอย่างจุดออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัว่ิง (Start-Finish Point) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.1.11 ฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 

 
ภาพที่ 112 การออกแบบฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 113 ตวัอย่างฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

6.3.1.12 เวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

 
 

ภาพที่ 114 การออกแบบเวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 115 การออกแบบธงชายหาด (Beach Flag) และ ท่อลมผา้ (Sky Tube) ประดบัเวที 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 116 ตวัอย่างเวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.1.13 แผนท่ีเสน้ทาง (Map) 

 
ภาพที่ 117 การออกแบบแผนที่เสน้ทาง (Map) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 118 ตวัอย่างแผนที่เสน้ทาง (Map) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.1.14 เต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

 
ภาพที่ 119 การออกแบบเต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 120 ตวัอย่างเต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.1.14 ป้ายบอกเสน้ทางและจดุส าคญั (Signage) 

 
ภาพที่ 121 การออกแบบป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคัญ (Signage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 122 ตวัอย่างป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคญั (Signage) แบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 123 ตวัอย่างป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคญั (Signage) แบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
 

ภาพที่ 124 ภาพรวมของการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์งานว่ิง RUN RAT RI 2020 โดยประยกุตใ์ชทุ้น
ทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดงหนงัใหญ่วดัขนอนของจงัหวดัราชบุรี 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.2 ภาพผลงานออกแบบเรขศิลป์โดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือ
ดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักร อ าเภอเมอืง  

6.3.2.1 ตราสญัลกัษณง์าน (Logo)  

                   
 

ภาพที่ 125 ตราสญัลกัษณส์ าหรบัอีเวนตง์านว่ิง RUN RAT RI 2020 โดยประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมดา้นงาน

ช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักร ของจงัหวดัราชบุรี  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
 

6.3.2.2 เสือ้ส าหรบันกัวิ่ง (T-Shirt) 

  

 
ภาพที่ 126 การออกแบบเสือ้ส าหรบังานอีเวนตง์านว่ิง  RUN RAT RI 2020  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 127 ตวัอย่างเสือ้ส าหรบัอีเวนตง์านว่ิง  RUN RAT RI 2020  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

6.3.2.3 เหรียญส าหรบันกัวิ่งระยะ 10 กิโลเมตร 

 
ภาพที่ 128 การออกแบบเหรียญส าหรบันกัว่ิงระยะ 10 กิโลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 129 ตวัอย่างเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 10 กิโลเมตร 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

6.3.2.4 เหรียญส าหรบันกัวิ่งระยะ 5 กิโลเมตร 

 
ภาพที่ 130 การออกแบบเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 5  กิโลเมตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 131 ตวัอย่างเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 5  กิโลเมตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.2.5 เบอรส์ าหรบันกัวิ่งระยะ 10และ 5 กิโลเมตร 

 
 

ภาพที่ 132 การออกแบบเบอร ์(BIB) ส าหรบันกัว่ิงระยะ 10และ5 กิโลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 133 ภาพตวัอย่างการออกแบบเบอร ์(BIB) ส าหรบันกัว่ิงระยะ 10และ5 กิโลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.2.6 บตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

 
ภาพที่ 134 การออกแบบบตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 171 ตวัอย่างบตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.2.7 ฉลากน า้ด่ืมขนาด 350 มิลลิลิตร 

 
ภาพที่ 135 ตวัอย่างการออกแบบฉลากน า้ดื่มขนาด  350 มิลลิลิตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.2.8 ส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) 

 
 

ภาพที่ 136 การออกแบบส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
ภาพที่ 137 ตวัอย่างการน าไปใชข้องส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 138 ตวัอย่างการน าไปใชข้องส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

6.3.2.9 ส่ือหนา้เว็บไซดส์ าหรบัลงทะเบียน (Website Register) 

 
ภาพที่ 139 ตวัอย่างการออกแบบส่ือหนา้เว็บไซดส์ าหรบัลงทะเบียน (Website Register) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.2.10 จดุออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัวิ่ง (Start-Finish Point) 

 
ภาพที่ 140 การออกแบบจุดออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัว่ิง (Start-Finish Point) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
ภาพที่ 141 ตวัอย่างจุดออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัว่ิง (Start-Finish Point) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.2.11 ฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 
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ภาพที่ 142 การออกแบบฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
ภาพที่ 143 ตวัอย่างฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.2.12 เวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

 
 

ภาพที่ 144 การออกแบบเวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
 

ภาพที่ 145 การออกแบบธงชายหาด (Beach Flag) และ ท่อลมผา้ (Sky Tube) ประดบัเวที 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 146 ตวัอย่างเวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

6.3.2.13 แผนท่ีเสน้ทาง (Map) 

 
ภาพที่ 147 การออกแบบแผนที่เสน้ทาง (Map) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 148 ตวัอย่างแผนที่เสน้ทาง (Map) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.2.14 เต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

 
ภาพที่ 149 การออกแบบเต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 150 ตวัอย่างเต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.2.14 ป้ายบอกเสน้ทางและจดุส าคญั (Signage) 

 
ภาพที่ 151 การออกแบบป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคัญ (Signage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 152 ตวัอย่างป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคญั (Signage) แบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
ภาพที่ 153 ตวัอย่างป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคญั (Signage) แบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 154 ภาพรวมของการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์งานว่ิง RUN RAT RI 2020 โดยประยกุตใ์ชทุ้น
ทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิมการป้ันโอ่งมงักร ของจงัหวดัราชบุรี 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.3 ภาพผลงานออกแบบเรขศิลป์โดยประยุกตใ์ช้ทุนทางวัฒนธรรมด้านแนวทางปฏิบัติ
ทางสงัคมพิธีกรรมและงานเทศกาล การเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง  

6.3.3.1 ตราสญัลกัษณง์าน (Logo)  

                   
 

ภาพที่ 155 ตราสัญลักษณ์ส าหรับอีเวนต์งานว่ิง RUN RAT RI 2020 โดยประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมด้าน
แนวทางปฏิบตัิทางสงัคมพิธีกรรมและงานเทศกาล การเล่นสะบา้มอญ ของจงัหวดัราชบุรี  
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.3.2 เสือ้ส าหรบันกัวิ่ง (T-Shirt) 

   

  
ภาพที่ 156 การออกแบบเสือ้ส าหรบังานอีเวนตง์านว่ิง  RUN RAT RI 2020  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 157 ตวัอย่างเสือ้ส าหรบัอีเวนตง์านว่ิง  RUN RAT RI 2020  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.3.3 เหรียญส าหรบันกัวิ่งระยะ 10 กิโลเมตร 

 
ภาพที่ 158 การออกแบบเหรียญส าหรบันกัว่ิงระยะ 10 กิโลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 159 ตวัอย่างเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 10 กิโลเมตร 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.3.4 เหรียญส าหรบันกัวิ่งระยะ 5 กิโลเมตร 

 
ภาพที่ 160 การออกแบบเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 5  กิโลเมตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 161 ตวัอย่างเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 5  กิโลเมตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.3.5 เบอรส์ าหรบันกัวิ่งระยะ 10และ 5 กิโลเมตร 

 
 

ภาพที่ 162 การออกแบบเบอร ์(BIB) ส าหรบันกัว่ิงระยะ 10และ5 กิโลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 163 ภาพตวัอย่างการออกแบบเบอร ์(BIB) ส าหรบันกัว่ิงระยะ 10และ5 กิโลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.3.6 บตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

 
ภาพที่ 164 การออกแบบบตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 165 ตวัอย่างบตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.3.7 ฉลากน า้ด่ืมขนาด 350 มิลลิลิตร 

 
ภาพที่ 166 ตวัอย่างการออกแบบฉลากน า้ดื่มขนาด  350 มิลลิลิตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.3.8 ส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) 

 
ภาพที่ 167 การออกแบบส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 168 ตวัอย่างการน าไปใชข้องส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 169 ตวัอย่างการน าไปใชข้องส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.3.9 ส่ือหนา้เว็บไซดส์ าหรบัลงทะเบียน (Website Register) 

 
ภาพที่ 170 ตวัอย่างการออกแบบส่ือหนา้เว็บไซดส์ าหรบัลงทะเบียน (Website Register) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.3.10 จดุออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัวิ่ง (Start-Finish Point) 

 
ภาพที่ 171 การออกแบบจุดออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัว่ิง (Start-Finish Point) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 172 ตวัอย่างจุดออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัว่ิง (Start-Finish Point) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.3.11 ฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 

 
ภาพที่ 173 การออกแบบฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 174 ตวัอย่างฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.3.12 เวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

 
ภาพที่ 175 การออกแบบเวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 176 การออกแบบธงชายหาด (Beach Flag) และ ท่อลมผา้ (Sky Tube) ประดบัเวที 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 177 ตวัอย่างเวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

6.3.3.13 แผนท่ีเสน้ทาง (Map) 

 
ภาพที่ 178 การออกแบบแผนที่เสน้ทาง (Map) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 179 ตวัอย่างแผนที่เสน้ทาง (Map) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.3.14 เต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

 
ภาพที่ 180 การออกแบบเต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 181 ตวัอย่างเต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.3.14 ป้ายบอกเสน้ทางและจดุส าคญั (Signage) 

 
ภาพที่ 182 การออกแบบป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคัญ (Signage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 183 ตวัอย่างป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคญั (Signage) แบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 184 ตวัอย่างป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคญั (Signage) แบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 185 ภาพรวมของการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต์งานว่ิง RUN RAT RI 2020 โดยประยกุตใ์ชทุ้น
ทางวฒันธรรมดา้นดา้นแนวทางปฏิบตัิทางสงัคมพิธีกรรมและงานเทศกาล การเล่นสะบา้มอญ อ าเภอบา้นโป่ง  
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.4 ภาพผลงานออกแบบเรขศิลป์โดยประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมด้านโบราณสถาน 
โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขาง ูอ าเภอเมือง  

6.3.4.1 ตราสญัลกัษณง์าน (Logo)  

 

                     
ภาพที่ 186 ตราสัญลักษณ์ส าหรับอีเวนต์งานว่ิง RUN RAT RI 2020 โดยประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมด้าน
โบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขางู ของจงัหวดัราชบุรี  
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.4.2 เสือ้ส าหรบันกัวิ่ง (T-Shirt) 

   

  
ภาพที่ 187 การออกแบบเสือ้ส าหรบังานอีเวนตง์านว่ิง  RUN RAT RI 2020  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 188 ตวัอย่างเสือ้ส าหรบัอีเวนตง์านว่ิง  RUN RAT RI 2020  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.4.3 เหรียญส าหรบันกัวิ่งระยะ 10 กิโลเมตร 

 
ภาพที่ 189 การออกแบบเหรียญส าหรบันกัว่ิงระยะ 10 กิโลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 190 ตวัอย่างเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 10 กิโลเมตร 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.4.4 เหรียญส าหรบันกัวิ่งระยะ 5 กิโลเมตร 

 
ภาพที่ 191 การออกแบบเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 5  กิโลเมตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 192 ตวัอย่างเหรียญพรอ้มสายคลอ้งคอส าหรบันกัว่ิงระยะ 5  กิโลเมตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.4.5 เบอรส์ าหรบันกัวิ่งระยะ 10และ 5 กิโลเมตร 
 

 
ภาพที่ 193 การออกแบบเบอร ์(BIB) ส าหรบันกัว่ิงระยะ 10และ5 กิโลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 194 ภาพตวัอย่างการออกแบบเบอร ์(BIB) ส าหรบันกัว่ิงระยะ 10และ5 กิโลเมตร  

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.4.6 บตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

 
ภาพที่ 195 การออกแบบบตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 196 ตวัอย่างบตัรส าหรบัทีมงาน (Staff Card) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.4.7 ฉลากน า้ด่ืมขนาด 350 มิลลิลิตร 

 
ภาพที่ 197 ตวัอย่างการออกแบบฉลากน า้ดื่มขนาด  350 มิลลิลิตร 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.4.8 ส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) 

 
ภาพที่ 198 การออกแบบส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) 
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 199 ตวัอย่างการน าไปใชข้องส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) รูปแบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 281 

 
ภาพที่ 200 ตวัอย่างการน าไปใชข้องส่ือโปสเตอรป์ระชาสมัพนัธ ์(Poster) รูปแบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.4.9 ส่ือหนา้เว็บไซดส์ าหรบัลงทะเบียน (Website Register) 

 
ภาพที่ 201 ตวัอย่างการออกแบบส่ือหนา้เว็บไซดส์ าหรบัลงทะเบียน (Website Register) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.4.10 จดุออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัวิ่ง (Start-Finish Point) 

 
ภาพที่ 202 การออกแบบจุดออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัว่ิง (Start-Finish Point) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 203 ตวัอย่างจุดออกตวัและเสน้ชยัส าหรบันกัว่ิง (Start-Finish Point) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.4.11 ฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 

 
ภาพที่ 204 การออกแบบฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 205 ตวัอย่างฉากหลงัส าหรบัถ่ายภาพ (Photo Backdrop) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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6.3.4.12 เวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

 
ภาพที่ 206 การออกแบบเวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 
ภาพที่ 207 การออกแบบธงชายหาด (Beach Flag) และ ท่อลมผา้ (Sky Tube) ประดบัเวที 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 208 ตวัอย่างเวทีส าหรบัจดักิจกรรม (Stage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

6.3.4.13 แผนท่ีเสน้ทาง (Map) 

 
ภาพที่ 209 การออกแบบแผนที่เสน้ทาง (Map) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 210 ตวัอย่างแผนที่เสน้ทาง (Map) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.4.14 เต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

 
ภาพที่ 211 การออกแบบเต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 212 ตวัอย่างเต็นทผ์า้ใบ (Tent) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

6.3.4.14 ป้ายบอกเสน้ทางและจดุส าคญั (Signage) 

 
ภาพที่ 213 การออกแบบป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคัญ (Signage) 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 214 ตวัอย่างป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคญั (Signage) แบบที่ 1 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 
ภาพที่ 215 ตวัอย่างป้ายบอกเสน้ทางและจุดส าคญั (Signage) แบบที่ 2 

ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 
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ภาพที่ 000  ภาพรวมของการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนตง์านว่ิง RUN RAT RI 2020 โดยประยกุตใ์ชทุ้น
ทางวฒันธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถ ุวดัถ า้ฤๅษีเขางู ของจงัหวดัราชบุรี  
ที่มา: ออกแบบโดยผูวิ้จยั 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 7 
สรุปผลการวจิัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
ผูว้ิจัยท าการสรุปผลการออกแบบการสรา้งสรรค์ผลงานในการวิจัยในหัวขอ้วิทยานิพนธ์

เร่ือง การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต์ โดยประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมกรณีศึกษา จังหวัด
ราชบุรี ไดด้งัต่อไปนี ้
 
7.1 สรุปผลการวิจัย  

จากการทบทวนวรรณกรรมและเก็บขอ้มูลจากแบบสัมภาษณ์ขอ้มูลของผูว้ิจัย นั้นท าให้

สามารถระบุทนุทางวฒันธรรมที่มาจากผลการวิเคราะหข์อ้มลูในจงัหวัดราชบุรีประกอบดว้ย 4 ทุน

ทางวัฒนธรรม คือ ทุนทางวัฒนธรรมด้านศิลปะการแสดง, ทุนทางวัฒนธรรมดา้นงานช่างฝีมือ

ดั้งเดิม, ทุนทางวัฒนธรรมด้านแนวทางปฏิบัติทางสังคมพิธีกรรมและงานเทศกาล , ทุนทาง

วฒันธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวตัถุ ซึ่งปรากฏอยู่ใน 10 แหล่งดว้ยกันประกอบไป

ดว้ย ศิลปะการแสดงหนังใหญ่วัดขนอน, งานช่างฝีมือดั้งเดิมการทอผ้าซิ่นตีนจก, งานช่างฝีมือ

ดั้งเดิมการป้ันโอ่งมังกร, พิธีกรรมและงานเทศกาลการแห่ข้าวแช่, พิธีกรรมและงานเทศกาล

การละเล่นสะบา้มอญ, โบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ วัดมหาธาตุวรวิหาร, โบราณสถาน 

โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ วัดถ ้าฤษีเขางู, โบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ วัดอรัญญิกาวาส, 

โบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ ภาพจิตกรรมวัดคงคาราม, โบราณสถาน โบราณวัตถ ุ

ศิลปวตัถุ วดัโกสินารายณ ์เหล่านีล้ว้นมีความเป็นเอกลกัษณท่ี์โดดเด่นชดัเจนน่าสนใจ โดยเป็นอัต

ลักษณ์ท่ีแฝงอยู่ในท้องถิ่นอยู่ในตัวตนมาอย่างยาวนานจนเกิดการสั่งสมจนเกิดเป็นทุนทางวัฒ

ธรรมอย่างแทจ้ริง 

การออกแบบสรา้งสรรคอ์งคป์ระกอบทางเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนตท่ี์ตอ้งน าไปใชใ้นการ

ออกแบบมีส่วนประกอบ 4 ปัจจยัหลกัดว้ยกนัซึ่งผลจาการสงัเคราะหว์รรณกรรม ท าใหผู้ว้ิจยัพบว่า 

การใชแ้รงจูงใจ (Appeal) ปรากฏ 32 ประเภท, การใชส้ไตล ์(Style) ปรากฏ 31 ประเภท, การใช้

รูปแบบของสี (Color Principles) ปรากฏ 9 ประเภท และ การใช้รูปทรง (Shape) ปรากฏ 31 

ประเภท น าไปสรา้งเครื่องมือในการสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบเรขศิลป์ ทัง้ 11 

ท่าน จนได้ข้อสรุปทางการออกแบบท่ีมีความเหมาะสมในแต่ละประเภททุนทางวัฒนธรรม   
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เพื่อออกแบบวิธีการน าไปใชท่ี้ผ่านรูปแบบการเลือกใชท่ี้เหมาะกับแนวคิดของผูอ้อกแบบจัดงาน

กิจกรรมอีเวนตไ์ด ้

 วิทยานิพนธเ์ร่ือง การออกแบบเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต ์โดยประยกุตใ์ชท้นุวฒันธรรม

กรณีศึกษา จงัหวดัราชบุร ีมีวตัถปุระสงคใ์นการศึกษาวิจยั ประกอบดว้ย 3 เร่ืองหลกัดงันี ้

1. เพื่อศึกษาและระบุทนุทางวฒันธรรมของจงัหวดัราชบุรี 
2. เพื่อหาองคป์ระกอบทางเรขศิลป์ส าหรบังานอีเวนต ์ 
3. เพื่อออกแบบเกณฑ์ในการน าองค์ประกอบเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต์ โดยการ

ประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมของจังหวัดราชบุรี มาใช้ออกแบบกิจกรรม ธุรกิจการท่องเท่ียวใน
จงัหวดัราชบุรี 
  7.1.1 การระบุทุนทางวัฒนธรรมของจังหวัดราชบุรี 

การรวบรวมศึกษาขอ้มูลแลว้น ามาวิเคราะหแ์ละสมัภาษณส์อบถามตรวจสอบขอ้มูลสรุป

กับผูเ้ชี่ยวชาญทางด้านประวัติศาสตรแ์ละศิลปวัฒนธรรมจังหวัดราชบุรี จ  านวน 3 ท่าน ท าให้

ผูว้ิจัยไดท้ราบถึงการสืบทอดและคงอยู่ของทุนทางวัฒนธรรมท่ีน่าสนใจและมีความสอดคล้อง

เทียบกบัแนวคิดของ (Throsby, 2001, 46) ไดจ้  าแนกกลุ่มไวด้งันี ้

 ทุนวัฒนธรรมท่ีสัมผัสได้ (Tangible Culture) จัดเป็นประเภททุนทางวัฒนธรรมท่ีเรา

สามารถมองเห็นและจับต้องสัมผัสได้อย่างท่ีได้ปรากฏในจังหวัดราชบุรี คือ โบราณสถาน 

โบราณวัตถุ วัดมหาธาตวุรวิหาร วัดถ า้ฤษีเขาง ูวดัอรญัญิกาวาส และโบราณสถานโกสินารายณ ์

ส่วนผลงานทางศิลปะ ภาพเขียน ท่ีชัดเจนอย่างวดัคงคารามซึ่งมีจิตกรรมฝาผนงั ทุนวฒันธรรมอีก

ความหมายร่วมถึงทุนกายภาพหากแต่เป็นส่ิงท่ีมนุษยส์รา้งขึน้ คือส่ิงประดิษฐ์ อย่างงานฝีมือการ

ป้ันโอ่งมังกร การสรา้งตัวหนังใหญ่ของวัดขนอน การทอผ้าซิ่นตีนจกของต าบลคูบัว ทุนทาง

วฒันธรรมประเภทนีห้ากไม่ไดร้บัการดูแลรกัษาก็สามารถสึกหรอ ช ารุดผผุังไดต้ามกาลเวลา โดย

ส่ิงเหล่านีส้ามารถใหม้ลูค่าออกมาในรูปแบบของเงินได ้

 ทุนวัฒนธรรมท่ีสัมผัสไม่ได้ (Intangible Culture) จัดเป็นประเภททุนวัฒนธรรมท่ีไม่ใช่

วัตถุ (Nonmaterial Culture) โดยเกิดขึน้จากการใชค้วามคิดออกมาในรูปแบบของทรพัย์สินทาง

ปัญญา คือ ความคิด การยึดถือปฏิบัติความเชื่อและค่านิยมท่ีได้สืบท ากันมาในกลุ่มชุมชน 

ขนบธรรมเนียมประเพณีท่ียงัปรากฏ คือ การประกอบพิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ และการละเล่นสะบา้

มอญในเทศกาสงกรานตข์องอ าเภอบา้นโป่ง รวมถึงศิลปะการแสดงหนังใหญ่วัดขนอน อ าเภอโพ

ธาราม โดยส่ิงเหล่านีไ้ม่สามารถใหม้ลูค่าในรูปแบบของเงินได ้
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จากผลของการวิเคราะหแ์ละการสัมภาษณท่ี์ผู้วิจัยไดข้อ้สรุปจากทุนวัฒนธรรมท่ีปรากฏ

ในจงัหวดัราชบุรีนั้น ท าใหผู้ว้ิจยัสามารถระบุทนุทางวฒันธรรมของจังหวดัราชบุรีนัน้พบว่ามี 4 ทุน

วฒันธรรมท่ีปรากกฎ และในทัง้ 4 ทุนท่ีปรากฏนั้น ไดอ้ย่างชดัเจนจากหลากหลายแนวคิดของทุน

ทางวัฒนธรรมหลังจากได้เทียบเคียงกับทุนวัฒนธรรมทั้ง 7 ประเภท ท่ีแบ่งไว้โดยกระทรวง

วัฒนธรรมไทย ท่ีมีความสอดคล้องกับบริบทความเป็นไทย  โดยผู้วิจัยค้นพบว่าสามารถแบ่ง

ออกเป็น 10 แหล่งท่ีท าให้ผู้วิจัยสามารถระบุทุนทางวัฒนธรรมท่ียังปรากฏของจังหวัดราชบุรี

ประกอบดว้ย 4 ทนุทางวฒันธรรมจาก 10 แหล่งท่ีมา ดงันี ้

1.  ทนุทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดง  

1.1 การแสดงหนังใหญ่วัดขนอน อ าเภอโพธาราม เป็นศิลปะการแสดงท่ีมีความ

โดดเด่นมาตัง้แต่สมัยกรุงศรีอยุธยาดว้ยการผสมผสานศาสตรข์องศิลปะต่าง ๆ หัตถศิลป์ 

นาฏศิลป์ คีตศิลป์ ดรุิยางคศิลป์ และวรรณศิลป์ เขา้ไดด้ว้ยกนัอย่างอย่างมีเอกลกัษณ์ 

2.  ทนุทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิม  

         2.1 ภมูิปัญญาการสรา้งตัวหนังใหญ่วดัขนอน อ าเภอโพธาราม ดว้ยกรรมวิธีการ

สรา้งตัวหนังใหญ่นั้นจะเป็นการใชห้นังของวัวทัง้ตัวในการน ามาฟอก, เขียนลาย, ปรุฉลุ

ลาย, ลงสี, เคลือบตวัหนงั ซึ่งเป็นกรรมวิธีของภมูิปัญญาดัง้เดิม ท่ีสืบทดต่อกนัมา 

2.2 ภูมิปัญญาการทอผา้ซิ่นตีนจก ต าบลคูบัว จากภูมิปัญญาทอ้งถิ่นทางดา้น

การทอผา้ซิ่นตีนจก ซึ่งมีวิธีการทอดว้ยความละเอียดอ่อน มีความซบัซอ้นทัง้ดา้นลวดลาย

ลายท่ีเป็นเอกลกัษณเ์ฉพาะตวัประณีตวิจิตรงดงาม ดว้ยเอกลกัษณข์องเทคนิคการทอผา้

จากการเลือกใชด้า้ยท่ีมีสีสัน ตามแบบฉบบัของ ชาวไท-ยวน ดัง้เดิมท่ีท าสืบทอดต่อกนัมา

ยาวนาน 

2.3 ภมูิปัญญาการป้ันโอ่งมังกร เครื่องเคลือบดินเผา อ าเภอเมืองราชบุรี โดยการ

ป้ันจะตอ้งมีฝีมือความช านาญและพละก าลังท่ีแข็งแรง ในการขึน้รูปจากกอ้นดินรีดขึน้จน

เป็นรูปทรงโอ่งขึน้มา โดยรูปแบบของโอ่งนั้นมักใชว้ิธีการท่ีวาดดว้ยสีหรือการป้ันขึน้แบบ

รูปทรงนนูต ่าแลว้น าไปเคลือบดว้ยน า้ยาและน าเขา้อบเตาเผาดว้ยความรอ้นสงูจนอยู่ทรง

แข็งแรงทนทานจนสามารถน าไปใชง้านได ้

 3.  ทนุทางวฒันธรรมดา้นแนวทางปฏิบติัทางสงัคมพิธีกรรมและงานเทศกาล  
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3.1 การประกอบพิธีกรรมการแห่ขา้วแช่ อ าเภอบา้นโป่ง ตามความเชื่อท่ีว่า หาก

ท าบุญด้วยข้าวแช่ จะท าให้ชีวิตมีความเจริญรุ่งเรืองอยู่เย็นเป็นสุขตลอดทัง้ปี เป็นกลุ่ม

ชาวไทยเชือ้สายมอญ โดดเด่นดว้ยการแห่ขบสนดว้ยหาบท่ีมีส ารบั อาหารคาวหวาน ขา้ว

แช่ ต่าง ๆ ตามจดัเตรียมและ จะมีการฟ้อนร าสนกุสนาน โดยมีรว่มใจกนัท าขึน้น าไปถวาย

พระสงฆต์ามวัดตามประเพณี หลงัจากนัน้จึงน าขนมอาหารคาวหวานไปมอบใหแ้ก่ญาติ

ผูใ้หญ่ เป็นการรวมญาติในช่วงสงกรานตก์ัน สรา้งความสมัพันธ์ในเครือญาติของตนและ

ผูท่ี้ตนนบัถือ 

          3.2 การเล่นสะบา้มอญในเทศกาลสงกรานต ์ต าบลบา้นวดัม่วง อ าเภอบา้นโป่ง 

สะบ้ามอญโดยส่วนมากจะนิยมเล่นกันในช่วงเทศกาสงกรานต ์เดือนเมษายนของทุกปี 

การเล่นสะบา้มอญ จะมีรูปแบบลักษณะการเล่นท่ีเป็นเอกลกัษณเ์ฉพาะตวัสืบทอดกันมา

ยาวนานยังเป็นการละเล่นท่ีเน้นความสนุกสนานการสรา้งความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน

ระหว่างหนุ่มสาว หรือเพื่อการแข่งขนัไดอ้ีกดว้ย 

4.  ทนุทางวฒันธรรมดา้นโบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปวตัถุ 

4.1 วดัมหาธาตุวรวิหาร อ าเภอเมือง จากหลกัฐานทางประวติัศาสตรป์รากฏพระ

พธุรูปพระชัยพุทธมหานาค พระปรางคน์าคปรก สะดุง้มาร ศิลปะสมัยทวาราวดี สรา้งขึน้

ราวพุทธศตวรรษท่ี 13–18 และเป็นศูนยก์ลางของเมืองตามคติความเชื่อเร่ืองภูมิจักรวาล

ของเขมร ต่อมาในสมัยอยุธยาตอนต้น ราวพุทธศตวรรษท่ี 20–21 ได้มีการก่อสร้าง 

พระปรางค์แบบอยุธยาขึน้ซ้อนทับและสรา้งพระปรางค์บริวารโดยรอบขึน้อีก 3 องคบ์น

ฐานเดียวกนั จนเป็นท่ีเคารพศรทัธาของชาวราชบุรีในปัจจบุนั 

4.2 วดัถ า้ฤษีเขางู อ  าเภอเมือง ภายบริเวณดา้นในของผนงัถ า้ปรากฏพระพุทธรูป

มีลกัษณะพระพทุธรูปนั่งหอ้ยพระบาท สงู 2.50 เมตร พระหตัถข์วาแสดงปาง วิตรรกะหรือ

ปางแสดงธรรม-เทศนา พระหัตถ์ซ้ายวางบนพระเพลา ซึ่งได้รับอิทธิพลมาจากศิลปะ

อินเดีย สมัยหลงัคุปตะ ราวพุทธศตวรรษท่ี 11-13 อีกทัง้มีจารึกอกัษรปัลลวะ ระหว่างขอ้

พระบาท สรา้งขึน้สมยัทวาราวดี 

4.3 วัดอรญัญิกาวาส อ าเภอเมือง ปรากฏพระปรางค ์ศิลปะสมัยกรุงศรีอยุธยา 

สร้างขึน้เมื่อ ปี พ.ศ. 2030 – 2035 จนถึงปัจจุบัน พ.ศ. 2563 รวมอายุ 533 ปี โดยมี

ลกัษณะเป็นพระปรางคก์่ออิฐถือปูนศิลปะแบบอยุธยา มีปรางคป์ระธานขนาดใหญ่ตัง้อยู่
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ตรงกลาง ท่ีมุมมีปรางคม์ุมขนาดเล็กทัง้ 4 มุม ปัจจุบันเหลืออยู่เฉพาะปรางคม์ุมดา้นทิศ

ตะวนัตกเฉียงใตเ้พียงองคเ์ดียวจดัเป็นแหล่งโบราณคดีครัง้สมยักรุงศรีอยธุยา 

4.4 วัดคงคาราม อ าเภอโพธาราม ปรากฏหลักฐานภาพจิตกรรมฝาผนัง ภายใน

พระอุโบสถ สรา้งโดยช่างฝีมือสกุลกรุงเทพฯ ช่วงปลายสมัยรชักาลท่ี 3 ซึ่งภาพจิตรกรรม

ฝาผนังมีอายุมากกว่า 250 ปี เป็นภาพพุทธประวัติของพระพุทธเจ้าตอนมารผจญ 

ภาพวาดสวรรคช์ัน้ต่าง ๆ ของพระพทุธเจา้ซึ่งมีความวิจิตรสวยงามยิ่ง  

4.5 โบราณสถานโกสินารายณ์ อ าเภอบา้นโป่ง ซึ่งปรากฏหลักฐานจอมปราสาท

เมืองโบราณ สระน า้ศกัด์ิสิทธ ์โบราณวตัถปุนูป้ันพระพธุรูปพระโพธิสตัวอ์วโลกิเตศวรเปล่ง

รศัมี เป็นศิลปะการผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมเขมรกับวัฒนธรรมทวารวดีเข้าดว้ยกัน

อย่างงดงาม 

นอกจากนีท้ าใหผู้้วิจัยค้นพบว่าแหล่งท่ีมาของทุนทางวัฒนธรรมนั้นสามารถปรากฏได้

มากกว่า 1 ทนุจากแหล่งท่ีมาเดียวกนัคือ ทนุทางวัฒนธรรมปรากฏท่ีวดัขนอนหนงัใหญ่ นัน้มีทัง้ทุน

ทางศิลปะการแสดงหนงัใหญ่และทนุทางดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิม ดว้ยภมูิปัญญาการสรา้งตัวหนัง

ใหญ่ท่ีเกิดจากการประดิษฐ์ขึน้ ซึ่งยงัปรากฏในสถานท่ีเดียวกันท่ีแสดงใหเ้ห็นและสามารถจับตอ้ง

ไดอ้ย่างน่าสนใจ  

7.1.2 การหาองคป์ระกอบทางเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต ์

จากผลของการสกัดทุนทางวัฒนธรรมของจังหวัดราชบุรีท่ีได้มานั้นมาหาองค์ประกอบ

ทางการออกแบบเรขศิลป์จากนักออกแบบและนักจัดอีเวนต์ โดยวิธีการจัดอีเวนต์นั้นควรมี

องค์ประกอบใดบา้งท่ีมีความจ าเป็นต่อการออกแบบอีเวนตใ์นแต่ละครัง้  ท าใหผู้้วิจัยพบว่าการ

ออกแบบภาพลักษณ์ให้กับงานอีเวนต์ในแต่ละครั้งจะมีส่วนประกอบส าคัญ เช่น การก าหนด

แนวคิดของงาน (Concept Idea), อัตลักษณอ์งคก์ร (Corporate Identity), การใชต้ราสัญลกัษณ์

เฉพาะงาน (Logo), บุคลิกภาพของงาน (Mood and Tone), การก าหนดชุดสี (Color) ส่ือ

ประชาสมัพนัธท์ัง้ประเภทส่ิงพิมพแ์ละส่ือออนไลน ์(Print and Online Media) เป็นตน้ 

 จากข้อสรุปท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาข้างต้นนั้นท่ีว่าในการใช้หลักการองค์ประกอบทางการ

ออกแบบเพื่อใช้ในการจัดอีเวนตแ์ต่ละครัง้จากการวิเคราะห์ น ามาสกัดข้อมูลท่ีได้มานั้นผู้วิจัย

พบว่าส่ิงท่ีจ าเป็นต้องมีในการหาองค์ประกอบและหลักการประกอบไปด้วย 4 ปัจจัยหลัก คือ 

เทคนิคการใชแ้รงจูงใจ (Appeal), เทคนิคการใชส้ไตล ์(Style), เทคนิคการใชรู้ปแบบของสี (Color 
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Principles), เทคนิคการใชรู้ปทรง (Shape) ซึ่งจะมีรายละเอียดแตกต่างแยกย่อยกันไปอีกในและ

ปัจจยัดว้ย เพื่อในการออกแบบน าไปประยกุตใ์ชก้บัทนุทางวฒันธรรมของจงัหวดัราชบุรี 
7.1.3 การออกแบบเกณฑใ์นการน าองคป์ระกอบเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต ์ 

โดยการประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมของจงัหวดัราชบุรี มาใชอ้อกแบบกิจกรรมอีเวนต ์ใน

ส่วนการออกแบบเกณฑ์น าไปประยุกตใ์ช้ ด้วยผลการวิเคราะห์ส่วนท่ี 6 ขอ้มูลจากผูเ้ชี่ยวชาญ

ทางดา้นการออกแบบเรขศิลป์ นั้นประกอบไปดว้ย แรงจูงใจ (Appeals) จากการสงัเคราะหข์อ้มูล

มา 32 ประเภท, สไตล ์(Style) จากการสังเคราะหข์อ้มลูมา 31 ประเภท, การใชสี้ (Color) จากการ

สังเคราะห์ข้อมูลมา 9 ประเภท, การใช้รูปร่างรูปทรง (Shape) จ านวน 8 ประเภท ท่ีได้รับการ

คดัเลือกจากผูเ้ชี่ยวชาญท าใหไ้ดเ้กณฑท่ี์ใชใ้นการออกแบบตามล าดบั ดงันี ้
ตารางที่ 61 แสดงเกณฑก์ารน าไปใชใ้นการออกแบบเรขศิลป์ของงานวิจยั 
ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

1.การแสดงการสร้าง
หนังใหญ่วัดขนอน 
อ าเภอโพธาราม  
 

1. จากการใชก้ารท าให ้
ดหูายาก มีจ ากัด 
(Scarcity Appeal) 

1.  Light and Dark 
Colour Scheme 
Variations 

1. การใชสี้ใกลเ้คียง 
(Analogous) 

1. การแยกออก 
(Detached) 

2. การใชค้วาม
สวยงามผลิตภณัฑ ์ 
(Beauty Appeal) 
 

2.  Open 
compositions 
- Conceptual Art / 
Graphic 
- Masculine 

2. สีหลกั (Primary) 
   สีตดักันของคู่สีตรง
ขา้ม  
(Rectangular 
Tetradic, Double-
Complementary) 

2. การลบ 
(Subtraction)   
การทบัซอ้นแบ่งแยก
(Division) 

3. เชิงบวก  
(Positive Appeal) 
- การใชบุ้คคล  
(Personal Appeal) 
- การใชแ้รงจูงใจ 
(Motivational 
Appeal) 
- การใชค้วามรูสึ้กหลง
รกั หลงใหล เสน่หา 
(Romantic Appeal) 
- การใชก้ารแสดง
ศกัยภาพ (Potential 
Appeal) 
- การใชจ้งัหวะท านอง

3. Art Deco 
- The evolution of 
duotones and 
gradients 
- Warm and moody 
color palettes for 
photos  
- Pictogram logos   
- Luxurious 
- Organic and 
natural 
- Photorealism 
Illustrations 
 - Vintage / Retro 

3. สีตติยภูมิ (Tertiary 
Color) 
- สีใกลเ้คียงสีคู่ตรง
ขา้ม (Split-
complementary) 

3. การแตะสมัผสั 
(Touching)   
 -การแทรกซึม 
(Interpenetration) 

https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#open
https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#open
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ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 
(Musical Appeal) 

4. การใชค้วามหนุ่ม
สาว (Youth Appeal) 

   

5. การใชศ้ีลธรรม  
(Moral Appeal)  
- การใชก้ารแสดงถึง
ความเป็นที่นิยม  
(Popularity Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดา
ในความเป็นธรรมชาติ 
(Natural Appeal) 

   

6.การใชก้ารแสดงถึง
สถานภาพ  
(Status Appeal) 
- การใชก้ารแสดง
ความหวัสงู (Snob 
Appeal) 
- การใชก้ารเล่นค า  
(Play on Words) 

   

2. งาน ช่าง ฝี มื อ ด่ั ง
เดิมการทอผ้าซ่ินตีน
จก ต าบลคูบัว 

1. การใชค้วาม
สวยงามผลิตภณัฑ ์ 
(Beauty Appeal) 

1. Open 
compositions 
- Feminine  
- Geometric 

1. สีตติยภูมิ  
(Tertiary Color) 

1. การแตะสมัผสั 
(Touching)   
- การทบัซอ้นแบ่งแยก
(Division) 

2. เชิงบวก   
(Positive Appeal) 

2. Modern Mid-
Century Modern 
(Bauhaus) 
- Abstract 
- Luxurious 

2. สีหลกั (Primary)  
- สีใกลเ้คียง 
(Analogous) 
- ใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม 
(Split-
complementary) 

2. การรวมเป็นผืนแผน
เดียวกัน (United) 

3. การใชก้ารแสดงถึง
ความเป็นจริงใหก้ับ
ตราสินคา้  
(Transparent 
Appeal) 

3. Light and delicate 
custom illustrations 
- Pictogram logos   

3. สีรอง (Secondary)  
- สีสมดลุสามเหล่ียม 
ในวงลอ้สี (Triadic) 

 

4. การใช้ความหนุ่ ม
สาว  

4. Pops of Vivid 
Colors 
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ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

(Youth Appeal) 
- การใช้การแสดงถึง
ความเป็นที่นิยม  
(Popularity Appeal) 
- การใชก้ารแสดง
ศกัยภาพ (Potential 
Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดา
ในความเป็นธรรมชาติ 
(Natural Appeal) 
5. ใชบุ้คคล  
(Personal Appeal) 
- การใชแ้รงจูงใจ  
(Motivational 
Appeal) 
- การใช้ความรูสึ้กหลง
รกั หลงใหล เสน่หา  
(Romantic Appeal) 
- การใชก้ารท าใหด้หูา
ยาก  
มีจ ากัด (Scarcity 
Appeal) 

   

6. การใชร้างวลัการรนั
ตี (Testimonial 
Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึง
สถานภาพ  
(Status Appeal) 

   

3. งาน ช่าง ฝี มื อ ด่ั ง
เดิมการป้ันโอ่งมังกร 

1. เชิงบวก  
(Positive Appeal) 
- การใชก้ารแสดง
ศกัยภาพ (Potential 
Appeal) 

1. 3D design and 
Typography 

1. สีใกลเ้คียง 
(Analogous) 

1. การแตะสมัผสั 
(Touching)   

2. การใชภ้าพลกัษณ์
ตราสินคา้ (Brand 
Appeal) 
- การใชค้วามสวยงาม

2. Light and delicate 
custom illustrations 
- Open compositions 
- Organic and 

2. สีเดียว 
(Monochromatic) 

2. การแยกออก 
(Detached ) 
- การเหล่ือมทบักัน 
(Overlapped)   
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ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

ผลิตภณัฑ ์ 
(Beauty Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดา
ในความเป็นธรรมชาติ 
(Natural Appeal) 

natural 
- Photorealism 
Illustrations 

- การรวมเป็นผืนแผน
เดียวกัน (United) 

3. การใชแ้รงจงูใจ 
(Motivational 
Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึง
ความเป็นจริงใหก้ับ
ตราสินคา้  
(Transparent 
Appeal) 

3. Warm and moody 
color palettes for 
photos 
- Buxom serifs fonts 
- Pictogram logos 
- Conceptual Art / 
Graphic 
- Fun and playful   
- Authentic and 
Genuine Stock 
Photos 

3. สีตติยภูมิ  
(Tertiary Color) 

 

4. ใชบุ้คคล 
 (Personal Appeal) 

4. Abstract  
- Masculine  
- Luxurious 
- Vintage / Retro 

4. สีใกลเ้คียงสีคู่ตรง
ขา้ม (Split-
complementary) 
- สีสมดลุสามเหล่ียม
ในวงลอ้สี (Triadic) 

 

5. การใชค้วามหนุ่ม
สาว (Youth Appeal) 
- การใชก้ารรบัรอง
คณุภาพ 
(Endorsement 
Appeal) 
- การใชก้ารแกปั้ญหา
ดว้ยสินคา้ (Pain 
Solution) 
- การใชก้ารท าใหด้หูา
ยาก มีจ ากัด (Scarcity 
Appeal) 
- การใชก้าร
เปรียบเทียบ 
(Contrasting Appeal) 
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ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

4. พิธีกรรมการแห่
ข้าวแช่ อ าเภอบ้าน
โป่ง 

1. เชิงบวก   
(Positive Appeal) 

1. Organic and 
natural 

1. สีตติยภูมิ  
(Tertiary Color) 

1. การแยกออก 
(Detached) 

2. ใชบุ้คคล  
(Personal Appeal) 
- การใชค้วามหนุ่มสาว 
(Youth Appeal) 
- การใชจ้งัหวะท านอง
ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 
(Musical Appeal) 
- การใชก้ารท าใหด้หูา
ยาก มีจ ากัด (Scarcity 
Appeal) 

2. Light and delicate 
custom illustrations 
  - Photorealism 
Illustrations 

2. สีใกลเ้คียง 
(Analogous) 

2. การแตะสมัผสั 
(Touching)   

3. การใชก้ารแสดงถึง
ความเป็นที่นิยม  
(Popularity Appeal) 

3. Asymmetrical 
layouts 
- Modern Mid-
Century Modern 
(Bauhaus) 
- Colourful 
Minimalism 
- Feminine 
- Pops of Vivid 
Colors 
- Authentic and 
Genuine Stock 
Photos 
 

3. สีรอง (Secondary) 
- สีคู่ตรงขา้ม 
(Complementary) 
- สีใกลเ้คียงสีคู่ตรง
ขา้ม (Split-
complementary) 

3. การเหล่ือมทบักัน 
(Overlapped)   

4. การใชแ้รงจงูใจ 
(Motivational 
Appeal) 
- การใช้การแสดงถึง
ความเป็นจริงให้กั บ
ตราสินคา้  
(Transparent 
Appeal) 

4. - Buxom serifs 
fonts 
- Geometric 

4. สีสมดลุสามเหล่ียม
ในวงลอ้สี (Triadic) 
 

 

5. การละเล่นสะบ้า
มอญ อ าเภอบ้านโป่ง 

1. เชิงบวก   
(Positive Appeal) 
- การใชค้วามหนุ่มสาว 

1. Fun and playful 1. สีตติยภูมิ  
(Tertiary Color) 

1. การแตะสมัผสั 
(Touching)   
 

https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#asymmetrical
https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#asymmetrical
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ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

(Youth Appeal) 
2. การใชก้ารแสดงถึง
ความเป็นที่นิยม  
(Popularity Appeal) 
- การใชจ้งัหวะท านอง
ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 
(Musical Appeal) 

2. Abstract 
- Conceptual Art / 
Graphic 
- Geometric 

2. สีรอง (Secondary) 
- สีคู่ตรงขา้ม 
(Complementary) 
- สีใกลเ้คียงสีคู่ตรง
ขา้ม (Split-
complementary) 
- สีสมดลุสามเหล่ียม
ในวงลอ้สี (Triadic) 
- สีตดักันของคู่สีตรง
ขา้ม (Rectangular 
Tetradic, Double-
Complementary) 

2. การเหล่ือมทบักัน 
(Overlapped)   
- การรวมเป็นผืนแผน
เดียวกัน (United) 

3. อารมณข์นั  
(Humor Appeal) 

3. Modern Mid-
Century Modern 
(Bauhaus) 
- Warm and moody 
color palettes for 
photos 
- Open compositions 
- Pops of Vivid 
Colors 

 3. การแยกออก 
(Detached ) 

4. การใชแ้รงจงูใจ 
(Motivational 
Appeal) 

4. Feminine  
- Pictogram logos 
- Colourful 
Minimalism 

 4. การแทรกซึม 
(Interpenetration) 

5. การใชร้างวลั 
(Rewards Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดา
ในความเป็นธรรมชาติ 
(Natural Appeal) 

   

6. วัดมหาธาตุ
วรวิหาร อ าเภอเมือง 

1. เชิงบวก   
(Positive Appeal) 

1. 3D design and 
Typography 
- Buxom serifs fonts 
- Vintage / Retro 

1. สีใกลเ้คียง 
(Analogous) 

1. การแตะสมัผสั 
(Touching)   
 

2. การใชศ้ีลธรรม  
(Moral Appeal) 

2. Art Deco 
- Warm and moody 

2. สีหลกั (Primary) 
- สีรอง (Secondary) 

2. การแยกออก 
(Detached) 
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ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

- การใชก้ารท าใหด้หูา
ยาก มีจ ากัด (Scarcity 
Appeal) 
- การใชค้วามสวยงาม
ผลิตภณัฑ ์ 
(Beauty Appeal) 

color palettes for 
photos 
- Light and delicate 
custom illustrations 
- Open compositions 
- Pictogram logos 
- Clean and 
minimalist / 
Minimalism 
- Geometric 
- Luxurious 
- Organic and 
natural 
- Photorealism 
Illustrations 

- สีตติยภูมิ (Tertiary 
Color) 
- สีเดียว 
(Monochromatic) 
- สีสมดลุสามเหล่ียม
ในวงลอ้สี (Triadic) 
- สีตดักันของคู่สีตรง
ขา้ม ( Rectangular 
Tetradic, Double-
Complementary) 

- การเหล่ือมทบักัน 
(Overlapped)   

3. การใชภ้าพลกัษณ์
ตราสินคา้ (Brand 
Appeal) 

  3. การแทรกซึม 
(Interpenetration) 

4. การใชแ้รงจงูใจ 
(Motivational 
Appeal) 
- การผจญภยั ความน่า
ตื่นเตน้  
(Adventure Appeal) 
- การใชก้ารแสดง
ศกัยภาพ (Potential 
Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึง
ความเป็นจริงใหก้ับ
ตราสินคา้ 
(Transparent 
Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดา
ในความเป็นธรรมชาติ 
(Natural Appeal) 

  4. การรวมเป็นผืนแผน
เดียวกัน (United) 

7. วัดถ ้าฤๅษีเขางู 
อ าเภอเมือง 

1. เชิงบวก   
(Positive Appeal) 

1. Conceptual Art / 
Graphic 

1. สีเดียว 
(Monochromatic) 

1. การแยกออก 
(Detached) 
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ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

- การใชค้วามธรรมดา
ในความเป็นธรรมชาติ 
(Natural Appeal) 
- การผจญภยั ความน่า
ตื่นเตน้ (Adventure 
Appeal) 

- สีใกลเ้คียง 
(Analogous) 

- การแตะสมัผสั 
(Touching)   

2.  การใชก้ารท าใหดู้
หายาก มีจ ากัด  
(Scarcity Appeal) 

2. Warm and moody 
color palettes for 
photos 
- Buxom serifs fonts 
- Photorealism 
Illustrations 

2. สีตติยภูมิ  
(Tertiary Color) 
 

 2. การแทรกซึม 
(Interpenetration) 

3. การใชศ้ีลธรรม  
(Moral Appeal) 
- การใชค้วามสวยงาม
ผลิตภณัฑ ์ 
(Beauty Appeal) 

3. 3D design and 
Typography 
- Open compositions 
- Light and Dark 
Colour Scheme 
Variations 
- Organic and 
natural 
- Vintage / Retro 

 3. การเหล่ือมทบักัน 
(Overlapped)   
- การรวมเป็นผืนแผน
เดียวกัน (United) 
- การลบ 
(Subtraction)   

4. การใชแ้รงจงูใจ 
(Motivational 
Appeal) 
- การใชก้ารแสดง
ศกัยภาพ (Potential 
Appeal) 
- การใชจ้งัหวะท านอง
ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 
(Musical Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึง
สถานภาพ  
(Status Appeal) 

4. Asymmetrical 
layouts 
- Light and delicate 
custom illustrations 
- Pictogram logos 
- Abstract 
- Geometric 
- Authentic and 
Genuine Stock 
Photos 

  

5. การใช้การแสดงถึง
ความเป็นที่นิยม  
(Popularity Appeal) 
- การใช้ภาพลักษณ์
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ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

ต ร า สิ น ค้ า  (Brand 
Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึง
ความเป็นจริงใหก้ับ
ตราสินคา้ 
(Transparent 
Appeal) 

8. วัดอรัญญิกาวาส   1. เชิงบวก   
(Positive Appeal) 
 

1. Photorealism 
Illustrations 
- Vintage / Retro 

1. สีใกลเ้คียง 
(Analogous) 

1. การแยกออก 
(Detached) 
 

2. การใชศ้ีลธรรม  
(Moral Appeal) 
 

2. Asymmetrical 
layouts 
- Art Deco 
- Warm and moody 
color palettes for 
photos 
- Buxom serifs fonts 
- Light and Dark 
Colour Scheme 
Variations 
- Authentic and 
Genuine Stock 
Photos 

2. สีเดียว 
(Monochromatic) 

2. การแตะสมัผสั 
(Touching)   
   - การรวมเป็นผืนแผน
เดียวกัน (United) 

3. การใชแ้รงจงูใจ 
(Motivational 
Appeal) 
- การใชค้วามสวยงาม
ผลิตภณัฑ ์ 
(Beauty Appeal) 

3. Light and delicate 
custom illustrations 
- Pictogram logos 
- Conceptual Art / 
Graphic 
- Geometric 
- Organic and 
natural 

3. สีตติยภูมิ (Tertiary 
Color) 

3. การแทรกซึม 
(Interpenetration) 

4. การใชจ้งัหวะท านอง
ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 
(Musical Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึง
ความเป็นจริงใหก้ับ
ตราสินคา้  

   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 304 

ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

(Transparent 
Appeal) 

5. การใชก้ารท าใหด้หูา
ยาก มีจ ากัด (Scarcity 
Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึง
สถานภาพ  
(Status Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดา
ในความเป็นธรรมชาติ 
(Natural Appeal) 

   

6. การใชค้วามรูสึ้ก
หลงรกั หลงใหล 
เสน่หา (Romantic 
Appeal) 
- การใชก้ารแสดง
ศกัยภาพ (Potential 
Appeal) 

   

9. วัดคงคาราม   1. เชิงบวก  
 (Positive Appeal) 
- การใชศ้ีลธรรม  
(Moral Appeal) 
- การใชก้ารท าใหด้หูา
ยาก มีจ ากัด (Scarcity 
Appeal) 

1. Buxom serifs fonts 1. สีตติยภูมิ  
(Tertiary Color) 

1. การแยกออก 
(Detached) 
 

2. การใชแ้รงจงูใจ 
(Motivational 
Appeal) 
- การใชจ้งัหวะท านอง
ดนตรี สรา้งความรูสึ้ก 
(Musical Appeal) 

2. Art Deco 2. สีหลกั (Primary) 2. การแตะสมัผสั 
(Touching)   
  - การเหล่ือมทบักัน 
(Overlapped)   

3. การใชค้วาม
สวยงามผลิตภณัฑ ์ 
(Beauty Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดา
ในความเป็นธรรมชาติ 
(Natural Appeal) 

3. Asymmetrical 
layouts 
- Luxurious 

3. สีใกลเ้คียง  
(Analogous) 
  - สีคู่ตรงขา้ม 
(Complementary) 
  - สีใกลเ้คียงสีคู่ตรง
ขา้ม (Split-

 

https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#art
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ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

complementary) 
  - สีสมดลุสามเหล่ียม
ในวงลอ้สี (Triadic) 

4. ใชบุ้คคล  
(Personal Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึง
ความเป็นจริงใหก้ับ
ตราสินคา้  
(Transparent 
Appeal) 

4. Light and delicate 
custom illustrations 
- Open compositions 
- Fun and playful 
- Photorealism 
Illustrations 

  

10. วัดโกสินารายณ ์ 1. เชิงบวก   
(Positive Appeal) 
- การใชค้วามธรรมดา
ในความเป็นธรรมชาติ 
(Natural Appeal) 

1. Conceptual Art / 
Graphic 

1. สีใกลเ้คียง 
(Analogous) 

1. การแยกออก 
(Detached ) 
 

2. ใชบุ้คคล  
(Personal Appeal) 
- การใชศ้ีลธรรม  
(Moral Appeal) 
- การใชก้ารท าใหด้หูา
ยาก มีจ ากัด (Scarcity 
Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึง
ความเป็นจริงใหก้ับ
ตราสินคา้ 
(Transparent 
Appeal) 
- การใชค้วามสวยงาม
ผลิตภณัฑ ์ 
(Beauty Appeal) 

2. Photorealism 
Illustrations 

2. สีเดียว 
(Monochromatic) 

2. การแตะสมัผสั 
(Touching)   

3. การใชแ้รงจงูใจ 
(Motivational 
Appeal) 
- การผจญภยั ความน่า
ตื่นเตน้ (Adventure 
Appeal) 
- การใชก้ารแสดง

3. Art Deco 
- Abstract 
- Organic and 
natural 
- Vintage / Retro 
- Authentic and 
Genuine Stock 

3. สีตติยภูมิ  
(Tertiary Color) 

3. การรวมเป็นผืนแผน
เดียวกัน (United) 

https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#art
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ทุนทางวัฒนธรรม
ของจังหวัดราชบุรี 

การใช้แรงจูงใจ 
(Appeal) 

การใช้สไตล ์
(Style) 

การใช้รูปแบบสี 
(Color Schemes) 

การใช้รูปทรง 
(Shape) 

ศกัยภาพ (Potential 
Appeal) 
- การใชก้ารแสดงถึง
สถานภาพ  
(Status Appeal) 

Photos 
- Buxom serifs fonts 

 4. 3D design and 
Typography 
- Asymmetrical 
layouts 
- Modern Mid-
Century Modern 
(Bauhaus) 
- Light and delicate 
custom illustrations 
- Buxom serifs fonts 
- Open compositions 

  

 

ซึ่งไดม้ีการจัดรายละเอียดแยกย่อย สามารถท าการเลือกไปปรบัใชส้ าหรบัการออกแบบอี

เวนตไ์ด้หลายหลายรูปแบบดังตารางขา้งต้น โดยสามารถเร่ิมจากการเลือกตามประเภททุนทาง

วัฒนธรรมท่ีผู้วิจัยได้ผลออกมาทั้ง 10 เกณฑ์ ด้วยการเลือกประเภทได้ประเภทหน่ึงท่ีมีความ

เหมาะสมกับแนวคิดของงานอีเวนต์มากท่ีสุดน ามาจับคู่เลือกประเภทจากผลค าตอบท่ีผูว้ิจัยได้

สกัดมา แนวคิดจากแรงจูงใจ ไปจนถึงการเลือกใชส้ไตลก์ารออกแบบเรขศิลป์แบบใดใหน่้าสนใจ 

การเลือกใชสี้ท่ีเหมาะสมกับภาพแนวคิดของงาน มาประกอบกับการเลือกใชรู้ปทรงท่ีช่วยในการ

ดึงดดูความสนใจใหก้บัการส่ือสารต่าง ๆ ในงานอีเวนตไ์ด ้

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 307 

7.2 อภิปรายผล  
 ข้อมูลพื ้นฐานเกี่ยวกับแนวคิดทุนทางวัฒนธรรมในแต่ละวรรณกรรมนั้นผู้วิจัยมีการ

เทียบเคียงกับแลว้ปรากฏว่ามีความคลา้ยคลึงกันอยู่มากของแต่ละแนวคิดแต่ละบุคคล ขึน้อยู่กับ

การน าไปใชใ้นแต่ พืน้ท่ีใดก็จะสามารถสรา้งความแตกต่างให้โดดเด่นขึน้มาได้ตามแต่ละพื ้นท่ี

จงัหวัดนัน้ ๆ แต่ส่ิงท่ีผูว้ิจัยพบท่ีน่าสนใจคือแหล่งทุนทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดงหนังใหญ่

ในประเทศไทยนัน้มีจ  านวนไม่มากนกั กลบัพบทนุทางวฒันธรรมท่ีปรากฏอยู่ในแหล่งเดียวกันถึง 2 

ทุนทางวัฒนธรรมดว้ยกันคือ ทุนทางวัฒนธรรมดา้นศิลปะการแสดงและทุนทางวัฒนธรรมดา้น

งานช่างฝีมือดงัเดิม เป็นการแสดงใหเ้ห็นว่าจงัหวดัราชบุรีมีความเด่นชดัแตกต่างจากจังหวดัอื่นใน

ภมูิภาคเดียวกนัอย่างน่าสนใจ  

 จากการศึกษาของผูว้ิจัยพบว่าค าตอบทุนทางวฒันธรรมดา้นงานช่างฝีมือดัง้เดิม การทอ

ผา้ซิ่นตีนจกคูบัวและการป้ันโอ่งมังกร ช่วงระยะเวลาการปรากฏจะห่างกันจากทุนทางวฒันธรรม

ด้านโบราณสถาน โบราณวัตถุ อย่างเห็นได้ชัด จึงแสดงให้เห็นว่าทุนทางวัฒนธรรมด้านงาน

ช่างฝีมือดัง้เดิมนัน้ไดป้รากฏขึน้ในจงัหวดัราชบุรีช่วงสมยัหลงั ๆ มากท่ีสดุ 

 การสืบคน้ขอ้มลูเกี่ยวกับองคป์ระกอบส าหรบัการออกแบบเรขศิลป์ท่ีใชใ้นกิจกรรมอีเวนต์

นั้นค่อนขา้งมีความยากในการหาทฤษฎีวรรณกรรมแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบอีเวนต ์แต่ส่ิงท่ี

ผูว้ิจยัพบคือการก าหนดจากแนวคิดของสินคา้และบริการ บนความตอ้งการจากกลุ่มเป้าหมาย จะ

เป็นตัวแปรส าคัญในการจัดองค์ประกอบท่ีไว้ใชใ้นการออกแบบจัดการอีเวนตข์องจังหวัดไปใน

ทิศทางใดดว้ยการประยกุตใ์ชท้นุทางวฒันธรรมไดอ้ย่างเหมาะสม 

 จากการสงัเกตผลสรุปขององคป์ระกอบเรขศิลป์หลกัทัง้ 4 คือ   

1. แรงจูงใจ (Appeals) แนวคิดท่ีต้องการน ามาใช้ในกิจกรรม และส่ิงท่ีผู้วิจัยสังเกตผล

ค าตอบของแรงจูงใจท่ีมักพบบ่อย จะเป็นการใช้ เชิงบวก (Positive Appeal) การใช้ศีลธรรม 

(Moral Appeal), การใช้แรงจูงใจ (Motivational) อาจเป็นเพราะว่าทุนทางวัฒนธรรมมีส่วน

เกี่ยวขอ้งกบัแรงจงูใจเหล่านีโ้ดยตรงแทบทัง้สิน้ ท าใหแ้นวโนม้ของผลค าตอบออกมาเช่นนี ้

   2.สไตล์ (Style) ผู้ วิ จัย ได้สั ง เกตพบว่าแนวทางในการออกแบบ  Photorealism 

Illustrations จะปรากฏอยู่เกณฑ์การออกแบบอยู่ในเกือบทุกทุนทางวัฒนธรรม แสดงให้เห็นว่า

สไตลก์ารออกแบบดว้ยเทคนิคนีม้ีความครอบคลมุกบัหลากหลายทนุดว้ยเช่นกนั  
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3. การใช้สี (Color) ในส่วนของการ ใช้สีท่ีน่าสนใจจากผลท่ีปรากฏ การใช้สีใกล้เคียง 

(Analogous) เป็นแนวทางท่ีมีความยืดหยุ่นน าไปใช้ออกแบบกับทุนทางวัฒนธรรมมีแนวทาง

ส าหรบัการเลือกใชสี้ แต่ประเภททนุทางวฒันธรรมใหเ้หมาะงานอีเวนตอ์ื่น ๆ ได ้มากท่ีสดุ 

4. การใชรู้ปร่างรูปทรง (Shape) การใชรู้ปทรงการจัดวางเขา้มาใช้ในการออกแบบให้ดู

น่าสนใจจากผลค าตอบของทั้ง 10 ประเภท นั้นท าให้ผู้วิจัยพบว่า เทคนิคการแยกออก 

(Detached) การแตะสัมผัส (Touching), การเหล่ือมทับกัน (Overlapped) จะปรากฏอยู่เกณฑ์

การออกแบบอยู่ในเกือบทุกทุนทางวัฒนธรรม แสดงให้เห็นว่าสไตลก์ารออกแบบด้วยเทคนิคนีม้ี

ความครอบคลมุกบัหลากหลายทนุดว้ยเช่นกนั 

7.3 ข้อเสนอแนะ 
1. การวิจัยนีผู้ว้ิจัยไดท้ าการศึกษาเฉพาะทุนทางวัฒนธรรม หลงัจากผูว้ิจยัไดท้ดลองลอง

ศึกษาลงไปในรายละเอียดจึงค้นพบว่าปัจจัยทุนทางวัฒนธรรมมีเกี่ยวขอ้งความสัมพันธ์กับ ทุน

ประเภทอื่นด้วย อธิเช่น ทุนทางสังคม ทุนทางทรพัยากรธรรมชาติ  ทุนมนุษย ์เหล่านีเ้ป็นตน้ การ

วิจยัในครัง้ต่อไปจึงควรมีศึกษาส่วนประกอบของทนุอื่น ๆ เหล่านีป้ระกอบอาจท าใหพ้บประเด็นท่ี

สามารถน าไปใชป้ระกอบการออกแบบอื่น ๆ ไดม้ากขึน้ต่อไป 

2. การศึกษาวิจัยในครัง้ต่อไป ควรจะมีศึกษาบริบทตามแนวคิดทางกายภาพความในการ

ได้เปรียบทางทรพัยากรดา้นพืน้ท่ี (Geographic Identity) ทางด้านเชิงเปรียบเทียบการประยุกต์

ทางการออกแบบเรขศิลป์ส าหรบัอีเวนตก์ารท่องเท่ียวเฉพาะพืน้ท่ีลงไปเพื่อความเหมาะสมในการ

ออกแบบมากยิ่งขึน้ 

3. ในการศึกษาขอ้มูลแนวทางในดา้นการใชส่ื้อท่ีใชใ้นการจัดงานอีเวนต์ ลักษณะการจัด

แสงสีท่ีใชป้ระกอบในงาน หลกัการการส ารวจสภาพแวดลอ้มเพื่อแสดงผงัเสน้ทางการทางเขา้ออก

ของแต่ละสถานท่ีอย่างครอบคลุมมากขึน้ จึงควรมีการเก็บขอ้มูลรายละเอียดเพิ่มเติมเหล่านีใ้หม้ี

ความชัดเจนมาจ าแนกความเหมาะสมของส่ือและส่วนประกอบในสภาพแวดล้อมต่าง ๆ 

ประกอบการศึกษาวิจยัเพิ่มเติมในครัง้ต่อไป  

4. ในการสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อก าหนดทิศทางส าหรบัในการหาองค์ประกอบหลักการ

ออกแบบงานอีเวนตน์ัน้สามารถท่ีจะเป็นแนวทางน าไปใชก้ับทุกกิจกรรมอีเวนตข์องจังหวัดได้ โดย

สามารถการน าไปใชป้ระกอบตามความเป็นจริงจะมีผลแปรเปล่ียนไปตามแนวคิด (Concept) ของ

ผูจ้ดักิจกรรมงานอีเวนตใ์นการน าไปใชต้ามความเหมาะสมแต่ยคุสมยั อีกทัง้ควรตอ้งมีการทบทวน
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วรรณกรรมหาแนวทางการใชส่ื้อท่ีเหมาะสมในแต่ละพืน้ท่ีแต่ละจังหวดัและเพื่อความเหมาะสมกับ

ประเภทกิจกรรมอีเวนตท่ี์มีความหลากหลายมากขึน้ ใชใ้นการน ามาประกอบการสรา้งเครื่องมือ

วิจยัใหม้ีความสมบูรณม์ากยิ่งขึน้ต่อไป 

5. จากผลการวิจัยท่ีผู้วิจัยได้สรุปมาซึ่งกระบวนการจนน าไปสู่ผลงานออกแบบท่ีได้มา

เหล่านีส้ามารถท่ีจะเป็นพฒันาต่อไปในรูปแบบของงานส่ือเรขศิลป์ประเภทอื่น ๆ เช่น การออกแบบ

บรรณจุภัณฑ์ การออกแบบลายผา้ เป็นต้น ออกมาได้หลากหลายมากขึน้ ผู้วิจัยหวังว่าจะเป็น

แนวทางในการต่อยอดให้กับในงานวิจัยอื่น ๆ ได้คน้พบส่ิงท่ีเป็นประโยชนท่ี์มีความหลากหลาย

มากขึน้ต่อไปไดใ้นอนาคต 
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ภาพแผนผังกระบวนการวิจัยในภาพรวมทั้งหมด 

ที่มา: ออกแบบโดยผู้วิจัย 
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การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับงานอีเวนต ์โดยประยุกตใ์ช้ทุนวัฒนธรรม 

กรณีศึกษา จังหวัดราชบุร ี

พงษธร เครือฟ้า 588681635 ปริญญาดษุฎีบณัฑิต คณะศิลปกรรมศาสตร ์
จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 
 
ค าถามในการสัมภาษณผู้์เชี่ยวชาญ ด้านประวัติศาสตรแ์ละทุนทางวัฒนธรรม จงัหวดั
ราชบุรี 
1. ท่านคิดว่าส่ิงใดบา้งจดัเป็นทนุทางวฒันธรรมท่ีโดดเด่นชดัเจน ของจงัหวดัราชบุรี และจดัอยู่ใน
ประเภททนุแบบใด 
2. ท่านคิดว่าทนุทางวฒันธรรมที่ปรากฏในจงัราชบุรี สามารถน าไปใชใ้นการเปล่ียนเป็น
องคป์ระกอบทางการออกแบบอื่น ๆ ไดห้รือไม ่
 
ค าถามในการสัมภาษณ ์ผู้เชี่ยวชาญด้านองคป์ระกอบการออกแบบเรขศิลป์อีเวนต ์
1. ในการจดักิจกรรมอีเวนตน์ัน้ ควรมีองคป์ระกอบดา้นเรขศิลป์ใดบา้งท่ีมีความจ าเป็นเพื่อใช้
ส่ือสารในงาน 
2. ในงานอีเวนตห์น่ึงงาน ท่านมีวิธีการน าแนวคิดมาปรบัใชก้บัส่วนประกอบของเรขศิลป์ในงานอี
เวนตอ์ย่างไรบา้ง กรุณายกตวัอย่าง 
3. ท่านคิดว่าหากน าทนุทางดา้นวฒันธรรม สามารถน ามาออกแบบเป็นองคป์ระกอบดา้นเรขศิลป์
ไดห้รือไม่ และควรมีวิธีอย่างไร 
3. ขอ้เสนอแนะอื่น ๆ เช่น การน าไปใชง้านอย่างไรใหเ้กิดประสิทธิภาพ และปัญหาต่าง ๆ 
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การตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามตามวัตถุประสงค์  
 

เพื่อให้ผู้วิจัยทราบถึงความสอดคล้องของแบบสอบถามในการศึกษาวิจัยวิทยานิพนธ์ดุษฎี
บัณฑิต เรื่อง การออกแบบเรขศิลป์สำหรับงานอีเวนต์ โดยประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรม โดยใช้จังหวัด
ราชบุรีเป็นกรณีศึกษา ในข้อคำถามเกี่ยวกับ  แรงจูงใจ (Appeals) จากการสังเคราะห์ข้อมูลมา 33 
ประเภท, สไตล์ (Style) จากการสังเคราะห์ข้อมูลมา 32 ประเภท, การใช้สี (Color) จากการ
สังเคราะห์ข้อมูลมา 14 ประเภท, การใช้รูปร่างรูปทรง (Shape) จากการสังเคราะห์ข้อมูลมา 8 
ประเภท ท่ีมีความเหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม จังหวัดราชบุรี เป็นต้น 

 

ข้อ รายการพิจารณา 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 

+1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่เหมาะสม 

-1 

1 ข้อคำถามเกี่ยวกับ แรงจูงใจ (Appeals) 
จากการสังเคราะห์ข้อมูลมา 32 
ประเภท ท่ีมีความเหมาะสมกับทุนทาง
วัฒนธรรม จังหวัดราชบรุี  

    

2 ข้อคำถามเกี่ยวกับ สไตล์ (Style) จาก
การสังเคราะห์ข้อมูลมา 31 ประเภท ท่ี
มีความเหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม 
จังหวัดราชบุร ี

    

3 ข้อคำถามเกี่ยวกับการใช้สี (Color) 
จากการสังเคราะห์ข้อมูลมา 9 ประเภท 
ที่มีความเหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม 
จังหวัดราชบุร ี

    

4 ข้อคำถามเกี่ยวกับ การใช้รูปร่างรูปทรง 
(Shape) จากการสังเคราะห์ข้อมูลมา 8 
ประเภท ที่มีความเหมาะสมกับทุนทาง
วัฒนธรรม จังหวัดราชบรุ ี

    

 

 

(ลงช่ือ)................................................................ผู้ประเมิน 

     
(.......................................................) 
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ตัวอย่างแบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญทางด้านออกแบบ  
เพื่อหาองคป์ระกอบทางเรขศลิป์จากทนุทางวัฒนธรรมของจังหวดัราชบุรี 

บทนำ  

แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาวิจัยวิทยานิพนธ์ดุษฎีบัณฑิต เรื่อง การออกแบบเรขศิลป์
สำหรับงานอีเวนต์ โดยประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรม โดยใช้จังหวัดราชบุรีเป็นกรณีศึกษา ในการสร้างมูลค่าเพ่ิมทาง
เศรษฐกิจ พัฒนาศักยภาพแหล่งศิลปวัฒนธรรมในการนำไปใช้ในกิจกรรมการส่งเสริมภาพลักษณ์การท่องเท่ียว ทาง
ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า ระบุทุนทางวัฒนธรรมของจังหวัดราชบุรี และผ่านการประเมินผลในการระบุทุนทาง
วัฒนธรรมโดยผู้เชี่ยวชาญประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรมในการสังเคราะห์ข้อมูล ผลปรากฏมีจำนวน 4 ทุนทาง
วัฒนธรรม และแยกออกเป็นเรื่องราวสถานที่รวมทั้งหมด 10 แหล่งที่มา ประกอบด้วย การแสดงและการสร้างหนัง
ใหญ่ที่วัดขนอน, การปั้นโอ่งมังกร, การทอผ้าจกคูบัว, พิธีกรรมการแห่ข้าวแช่, การละเล่นสะบ้า โบราณสถานวัตถุ 
วัดมหาธาตุวรวิหาร วัดถ้ำฤษีเขางู วัดอรัญญิกาวาส วัดโกสินารายณ์, วัดคงคาราม 

วัตถุประสงค์  

เพ่ือให้ผู้วิจัยทราบถึงแรงจูงใจ (Appeals) จากการสังเคราะห์ข้อมูลมา 32 ประเภท, สไตล์ (Style) จาก
การสังเคราะห์ข้อมูลมา 32 ประเภท, การใช้สี (Color) จากการสังเคราะห์ข้อมูลมา 14 ประเภท, การใช้รูปร่าง
รูปทรง (Shape) จากการสังเคราะห์ข้อมูลมา 8 ประเภท ที่มีความเหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรมศิลปะการแสดง
หนังใหญ่ วัดขนอน อำเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี โดยมีประเด็นคำถามออกเป็น 5 ส่วนดังน้ี 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลทั่วไป 
ส่วนที่ 2 แรงจูงใจ (Appeals) 
ส่วนที่ 3 สไตล์ (Style) 
ส่วนที่ 4 ประเภทของสี (Color Schemes) 
ส่วนที่ 5  รูปร่างรูปทรง (Shape) 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลทั่วไป 

คำชี้แจง โปรดกรอกข้อมูล หรือทำเครื่องหมาย  ✓ ลงใน  หรือเติมข้อความลงในช่องว่างตรงตามความเป็นจริง 
 
1. ช่ือ –สกุล …………………………………………………………………………………………………………………… 
2. ตำแหน่งปัจจุบัน ………………………………………………………………………………………………............ 
3. สังกัด/หน่วยงาน……………………………………………………………………………………………………......... 
4.  ระดับการศึกษาสูงสุด 
 1.    ปริญญาตรี 
 2.    ปริญญาโท 
 3.    ปริญญาเอก 
 4.    อื่น ๆ โปรดระบ…ุ………………………………   
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 330 

สถานท่ีติดต่อ………………….......................................…………………………………………………………………. 
 ……………………………………………………….......................................……………………………………… 
โทรศัพท์ ……………………………….................................Mobile:……………………………….................……..    
E-mail :  ………………………….....................................…………………………………………………………………… 
ส่วนที่ 2 แรงจูงใจ (Appeals) 

คำชี้แจง : ผู้ทำแบบสอบถาม กรุณาทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  ใช่  เมื่อท่านมีความคิดเห็นว่า เหมาะสม 
และกรุณาทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  ไม่ใช่  เมื่อท่านมีความคิดเห็นว่า ไม่เหมาะสม  (ท่านสามารถให้คำตอบ
ได้มากกว่า 1 ข้อข้ึนไป)  

ท่านคิดว่ามี แรงจูงใจ (Appeals) ใดบ้างจากท้ังหมด 32 ประเภท ที่มีความเหมาะสมกับทุนทางวัฒนธรรม
ศิลปะการแสดงหนังใหญ่ วัดขนอน อำเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี (ในส่วนนีจ้ะเปล่ียนไปตามแหล่งที่มาจนครบ 

10 แหล่งที่มา) 

แรงจูงใจ (Appeals)  

1.การใชค้วามกลวั (Fear Appeal) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

 

2. การใชอ้ารมณข์นั (Humor Appeal) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

 
 

3. การใชเ้ชิงบวก  (Positive Appeal) 

 ใช ่  ไม่ใช ่
 

4. การใชเ้ชิงลบ (Negative Appeal) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่
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แรงจูงใจ (Appeals)  

5. การใชบุ้คคล (Personal Appeal) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

6. การใชค้วามโกรธ (Anger Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

7. การใชก้ารใหร้างวลั (Rewards Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

8. การใชแ้รงจงูใจ (Motivational Appeal) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

 
9. การใชค้วามหนุ่มสาว (Youth Appeal)  

 
ใช ่  ไม่ใช ่

10. การโหนกระแสสงัคม (Social Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
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แรงจูงใจ (Appeals)  

11. การใชก้ารรบัรองคณุภาพ (Endorsement Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

12. การใชค้วามรูสึ้กทางเพศ (Sexual Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

13. การใชค้วามรูสึ้กหลงรกั หลงใหล เสน่หห์า (Romantic 
Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

14. การใชศ้ีลธรรม (Moral Appeal) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

15. การใชก้ารผจญภยั ความน่าตื่นเตน้ (Adventure 
Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

16. การใชก้ารแสดงถงึความเป็นที่นิยม (Popularity Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
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แรงจูงใจ (Appeals)  

17.การใชก้ารแกปั้ญหาดว้ยสินคา้ (Pain Solution) 

  
 

ใช ่  ไม่ใช ่

18. การใชค้วามเหน็อกเห็นใจความเขา้ใจ (Empathy Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

19. การใชก้ารแสดงศกัยภาพ (Potential Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

20.การใชภ้าพลกัษณต์ราสินคา้ (Brand Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
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แรงจูงใจ (Appeals)  

21.การใชจ้งัหวะท านองดนตรี สรา้งความรูสึ้ก (Musical 
Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

22. การใชก้ารท าใหด้หูายาก มีจ ากัด (Scarcity Appeal) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช 

23. การใชข้อ้มลูเชิงตวัเลข สถิติ (Statistics Appeal) 
 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

24. การใชร้างวลัการนัตี (Testimonial Appeal) 
 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

 
 
 

 

25. การใชก้ารเปรียบเทียบ (Contrasting Appeal) 

  
ใช ่  ไม่ใช ่

26. การใชก้ารแสดงถงึสถานภาพ (Status Appeal) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่
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แรงจูงใจ (Appeals)  

27. แสดงถึงความเป็นจริงใหก้บัตราสินคา้ (Transparent 
Appeal) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

 

28. ความสวยงามผลิตภณัฑ ์(Beauty Appeal) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

29. ความธรรมดาในความเป็นธรรมชาติ (Natural Appeal) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

30. การใชก้ารแสดงความหวัสงู (Snob Appeal) 

 
                ใช ่         ไม่ใช ่

31. การใชก้ารบอกขอ้เสียเพือ่ใหอ้ยากปรบัปรุง  
(Less than Perfect Appeal) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

32. การเล่นค า (Play on Words) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่
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ส่วนที่ 3 สไตล์ (Style) 

คำชี้แจง : ผู้ทำแบบสอบถาม กรุณาทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  ใช่  เมื่อท่านมีความคิดเห็นว่า เหมาะสม 
และกรุณาทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  ไม่ใช่  เมื่อท่านมีความคิดเห็นว่า ไม่เหมาะสม  (ท่านสามารถให้คำตอบ
ได้มากกว่า 1 ข้อข้ึนไป)  

 ท่านคิดว่ามี สไตล์ (Style) ใดบ้างจากท้ังหมด 32 ประเภท ท่ีมีความเหมาะสมกับทุน
ทางวัฒนธรรมศิลปะการแสดงหนังใหญ่ วัดขนอน อำเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี (ในส่วนนีจ้ะเปลี่ยนไป
ตามแหล่งที่มาจนครบ 10 แหล่งที่มา) 

สไตล์ (Style)  

1. 3D design and Typography 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

2. Asymmetrical layouts 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

3. Art Deco 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

4. Modern Mid-Century Modern (Bauhaus) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

 

https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#3D
https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#asymmetrical
https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#3D
https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#modern
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สไตล์ (Style)  

5. The evolution of duotones and gradient 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

6. Warm and moody color palettes for photos 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

7. Light and delicate custom illustrations 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

8. Buxom serifs fonts 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

9. Open compositions 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

 

10. Isometric design 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#illustrations
https://99designs.com/blog/trends/graphic-design-trends-2019/#serifs
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สไตล์ (Style)  

11. Pictogram logos 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

12. Mainstream Futuristic Influences 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

13. Light and Dark Colour Scheme Variations 

 
ใช ่  ไม่ใ 

14. Colourful Minimalism 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

15. Experimental Typography 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

16. Abstract  

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
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สไตล์ (Style)  

17. Clean and minimalist / Minimalism  

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

18. Conceptual Art / Graphic 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

 

19. Feminine (ดเูป็นผูห้ญิง) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

20. Masculine (ดเูป็นผูช้าย) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

21. Fun and playful 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

22. Geometric 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
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สไตล์ (Style)  

23. Grunge (แนวดิบผสมระหว่าง Punk และ Casual ) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

24. Luxurious 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

25. Flat 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

26. Organic and natural 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

27. Photorealism Illustrations (สมจริง) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

28. Professional / corporate 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
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สไตล์ (Style)  

30. Vintage / Retro  

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

31. Pops of Vivid Colors  

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

32. Authentic and Genuine Stock Photos 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
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ส่วนที่ 4 ประเภทของสี (Color Schemes) 

คำชี้แจง : ผู้ทำแบบสอบถาม กรุณาทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  ใช่  เมื่อท่านมีความคิดเห็นว่า เหมาะสม 
และกรุณาทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  ไม่ใช่  เมื่อท่านมีความคิดเห็นว่า ไม่เหมาะสม  (ท่านสามารถให้คำตอบ
ได้มากกว่า 1 ข้อข้ึนไป)  

ท่านคิดว่ามี ประเภทของสี (Color Schemes) ใดบ้างจากทั้งหมด 9 ประเภท ท่ีมีความเหมาะสมกับทุน
ทางวัฒนธรรมศิลปะการแสดงหนังใหญ่ วัดขนอน อำเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี(ในส่วนนีจ้ะเปล่ียนไปตาม

แหล่งที่มาจนครบ 10 แหล่งที่มา) 

ประเภทของสี (Type Color Schemes)  

1. สีหลัก (Primary Color) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

2. สีรอง (Secondary Color)  

 
ใช ่  ไม่ใช ่

3. สีตติยภูมิ (Tertiary Color) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

4. สีเดียว ( Monochromatic )

 
ใช ่  ไม่ใช ่

5. สีใกลเ้คียง (Analogous) 

 

6. สีคู่ตรงขา้ม (Complementary) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่
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ประเภทของสี (Type Color Schemes)  

ใช ่  ไม่ใช ่
7. สีใกลเ้คียงสีคู่ตรงขา้ม (Split-complementary) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

 

8. สีสมดลุสามเหล่ียมในวงลอ้สี (Triadic) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

 
9. สีตดักันของคู่สีตรงขา้ม ( Rectangular Tetradic, 
Double-Complementary) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

 

10. สีอิ่มตวั (Hue) 

  
 

ใช ่  ไม่ใช ่
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ส่วนที่ 5  รูปร่างรูปทรง (Shape) 

ค าชีแ้จง : ผูท้  าแบบสอบถาม กรุณาท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่อง  ใช่  เม่ือท่านมีความคิดเห็นว่า เหมาะสม 

และกรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  ไม่ใช่  เม่ือท่านมีความคิดเห็นว่า ไม่เหมาะสม  (ท่านสามารถให้

ค าตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้ขึน้ไป)  

ท่านคิดว่ามี ประเภทของการใชรู้ปรา่งรูปทรง (Shape) ใดบา้งจากทัง้หมด 8 ประเภท ที่มีความ

เหมาะสมกบัทนุทางวฒันธรรมศิลปะการแสดงหนงัใหญ่ วดัขนอน อ าเภอโพธาราม จงัหวดัราชบุรี (ในส่วนนีจ้ะ

เปล่ียนไปตามแหล่งที่มาจนครบ 10 แหล่งที่มา) 

รูปร่างรูปทรง (Type of Shape)  

1. การแยกออก (Detached ) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

2. การแตะสมัผสั (Touching)   

 
ใช ่  ไม่ใช ่

3. การเหล่ือมทบักัน (Overlapped)   

 
ใช ่  ไม่ใช ่

4. การแทรกซึม (Interpenetration) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

5. การรวมเป็นผืนแผนเดียวกนั (United) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่

6. การลบ (Subtraction) 

 
ใช ่  ไม่ใช ่
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รูปร่างรูปทรง (Type of Shape)  

7. การตดัตามส่ิงที่ขวาง (Intersection) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่
 

8. การทบัซอ้นแบ่งแยก (Division) 

 
 

ใช ่  ไม่ใช ่

 

ข้อเสนอแนะอื่น ๆ (ถ้ามี) 
 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสอบถามออนไลน ์ชุดท่ี 1 
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แบบสอบถามออนไลน ์ชุดท่ี 2 
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แบบสอบถามออนไลน ์ชุดท่ี 3 
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ภาพการสอบแสดงวิทยานิพนธแ์บบออนไลนผ์่านระบบ Chula Zoom 

พร้อมการแสดงงานผา่นเว็บไซด ์
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ภาพสื่อประชาสัมพันธป์ระกอบการแสดงงานออนไลน ์
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การแสดงผลงานวิทยานิพนธผ์่านเว็บไซด ์

https://attiefamiliaridea.wixsite.com/get-ratchaburithesis 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายพงษธร เครือฟ้า 
วัน เดือน ปี เกิด 30 เมษายน 2523 
สถานที่เกิด จงัหวดัราชบุร ี
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2547 ศิลปศาสตร ์สาขาศิลปกรรม ออกแบบนิเทศศิลป์   

     มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม    
พ.ศ. 2550 ศิลปกรรมศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป์   
     จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั  
พ.ศ. 2562 ศิลปกรรมศาสตรดษุฏีบณัฑิต ไม่สงักดัสาขาวิชา  
     จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 

ที่อยู่ปัจจุบัน 109/27 หมู่ 4 อ.เมืองนครปฐม จ.ครปฐม 73000   
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