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บทคดั ย่อภาษาไทย  เขมพงศ์ รุ่งสวา่ง : การออกแบบเรขศิลป์โดยใช้แนวคดิความขดัแย้ง. ( GRAPHIC DESIGN BY 

USING CONFLICT CONCEPT) อ.ที่ปรึกษาหลกั : รศ.อารยะ ศรีกลัยาณบตุร 
  

งานวิจยัเร่ืองการออกแบบเรขศิลป์โดยใช้แนวคิดความขดัแย้งมีวตัถปุระสงค์เพื่อหาแนวทางการ
ออกแบบเรขศิลป์จากแนวคิดความขดัแย้งและหากลยุทธ์ในการเผยแพร่องค์ความรู้  เพื่อให้เห็นโอกาสและ
ทิศทางในการออกแบบใหม ่ที่ได้จากองค์ความรู้ของแนวคิดความขดัแย้งและสามารถน าไปปรับใช้กบังานการ
ออกแบบได้ 

เคร่ืองมือในการวิจยัมีดงัตอ่ไปนี  ้1. รวบรวมกลุม่ตวัอยา่งงานออกแบบ ได้แก่ กลุม่โปสเตอร์ กลุม่
ปกหนงัสอื และกลุม่การออกกแบบโฮมเพจ น ากลุม่ตวัอย่างไปคดักรองโดยสอบถามกบักลุม่ผู้ประกอบอาชีพ
เก่ียวกบัการออกแบบว่าชิน้ไหนมีแนวโน้มความขดัแย้ง 2. น ากลุม่ตวัอย่างที่ผ่านการคดักรองมาแยกรูปแบบ
การออกแบบจากแนวคิดลักษณะการบริหารความขัดแย้งของ  โดยใช้การสอบถามผู้ เช่ียวชาญที่มี
ประสบการณ์ทางด้านการออกแบบเรขศิลป์สงูเป็นผู้วิเคราะห์กลุม่ตวัอยา่ง 3. วิเคราะห์แนวทางการออกแบบ
ของแต่ละรูปแบบ โดยวิเคราะห์ลกัษณะองค์ประกอบศิลป์ โครงสร้างการออกแบบ การใช้งานสี และลกัษณะ
การใช้แนวคิดความแตกตา่ง 4. สอบถามความคิดเห็นของกลุม่เป้าหมายที่ประกอบอาชีพนกัออกแบบกราฟิก 
เพื่อหาสารท่ีต้องการสือ่ส าหรับเนือ้หางานวิจยัและรูปแบบสือ่ที่เหมาะสมกบักลุม่เป้าหมาย 

ผลการวิจยัพบวา่ 1. ค้นพบแนวทางการออกแบบตามลกัษณะบคุลกิของการจดัการความขดัแย้ง
ทัง้ 5 รูปแบบ ได้เป็นแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง  5 รูปแบบได้แก่ รูปแบบเต่า รูปแบบ
ตุ๊กตาหมี รูปแบบสุนขัจิง้จอก รูปแบบนกฮูก และรูปแบบฉลาม โดยแต่ละรูปแบบมี 4 หวัข้อการออกแบบ
ดงัตอ่ไปนี ้องค์ประกอบศิลป์ โครงสร้างทางการออกแบบ การใช้งานส ีและลกัษณะความแตกตา่ง 2. ได้สารท่ี
ต้องการสือ่ที่เหมาะสมคือ Distort Environment และสือ่ที่ใช้ส าหรับการสือ่สารกบักลุม่เป้าหมายเป็นประเภท
สือ่สิง่พิมพ์ และสือ่ออนไลน์ 3. ได้ตวัอยา่งออกแบบที่ปรับใช้แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง 5 
รูปแบบ อยา่งเหมาะสม 

 
สาขาวชิา นฤมิตศิลป์ ลายมือช่ือนิสติ ................................................ 
ปีการศกึษา 2563 ลายมือช่ือ อ.ที่ปรึกษาหลกั .............................. 
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บทคดั ย่อภาษาองักฤษ # # 6280005435 : MAJOR CREATIVE ARTS 

KEYWORD: Conflict management, Conflict, Graphic Design, Graphic, Design Guidelines 
 Khemphong Rungsawang : GRAPHIC DESIGN BY USING CONFLICT CONCEPT. 

Advisor: Assoc. Prof. Araya Srikanlayanabuth, M.F.A. 
  

The research of graphic design by using conflict concept was aimed at finding 
guidelines of graphic design and to find suitable knowledge dissemination strategies. To show a 
new opportunities of design, the new directions for designs and bringing this knowledge to deploy 
design. Obtained from the knowledge of the concept of conflict. 

The tools for research are as follow : 1. Gather a collection of design samples including 
posters, book covers and website pages. And take all samples to inquire with a group of people 
who work in the design business to screen which is likely to follow the concept of conflict. 2. All of 
the screened samples were taken to separate the design pattern with the concept of Personnel 
conflict management by asking experts who have high experience in graphic design to analyzing 
the samples. 3. Analyze the patterns and design guidelines of each style with topics such as 
Elements of art, Design structure, The use of colors and the concept of Contrast. 4. Ask for the 
opinions of graphic designer to make a Design Brief for research content and media format. 

Research results indicate that : 1. Discover design guidelines according to the 5 types 
of conflict graphic design. Each Style has 4 design topics as follows : Elements of art, Design 
structure, The use of colors And the concept of Contrast. 2. Get a suitable design concept, which 
is “Distort Environment” and the media formats used for communicating with the target audience 
are print media and digital media. 3. Obtain a design example that adapts 5 styles of  the conflict 
graphic design guidelines. 

 Field of Study: Creative Arts Student's Signature ............................... 
Academic Year: 2020 Advisor's Signature .............................. 
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กิตติกรรมประ กาศ 
 

กติตกิรรมประกาศ 
  

งานวิจัยชิน้นีส้ าเร็จลงด้วยความกรุณาจากผู้ มีส่วนเก่ียวข้องหลายฝ่าย  อาจารย์ที่ปรึกษาการวิจัย 
ผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบ อาจารย์ในภาควิชานฤมิตศิลป์ อาจารย์พิเศษ เจ้าหน้าที่ เพื่อนร่วมขัน้เรียนและ
ครอบครัวของผู้วิจยั 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ อารยะ ศรีกัลยาณบุตร ในฐานะอาจารย์ที่ปรึกษา ที่คอยให้

ค าปรึกษา สัง่สอนอบรมความรู้ที่มีประโยชน์ ตลอดจนช่วยตรวจทานและแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ จนงานวิจัยนี ้
ส าเร็จลงได้ด้วยดี รศ. วิไล อศัวเดชศกัดิ์, ผศ. ดร. เพ่ิมศกัดิ์ สวุรรณทตั,  อ. ดร. ปวินท์ บุนนาค, ศ. ดร. ศุภกรณ์ 
ดิษฐพนัธุ์, อ.ตฤศ หริตวร, ผศ. สธุาดา วาดเขียน, รศ. สขุมุาล สาระเกษตริน, รศ. วรวุธ สธีุวีระขจร  และอาจารย์
พิเศษอีกหลายท่านที่ไม่ได้กลา่วช่ือถึงในนี  ้ที่ได้สัง่สอนความรู้เก่ียวกับการออกแบบที่มีประโยชน์ต่อการประกอบ
อาชีพของผู้วิจยัเป็นอยา่งมาก 

 
ขอขอบคุณผู้ เช่ียวชาญการออกแบบเรขศิลป์ทุกท่าน  ที่ให้ความอนุเคราะห์สละเวลาในการตอบและ

แสดงความคิดเห็นในแบบสอบถามเป็นอย่างดี และขอขอบคณุนกัออกแบบกราฟิก ที่ให้ข้อมลูอนัเป็นประโยชน์ต่อ
การศกึษาค้นคว้าและน าใช้ประกอบในการอ้างอิงในสว่นตา่ง ๆ ของงานวิจยันี ้

 
ขอขอบคณุผศ.ชนินทร์ ตัง้พานทอง ภาควิชาคอมพิวเตอร์ประยกุต์มลัติมีเดีย มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี 

บริษัท Round&Nine ส าหรับการสนบัสนนุให้ผู้วิจยัได้มีโอกาสได้ศึกษาต่อในระดบัมหาบญัฑิต  รวมไปถึงเพื่อนทกุ
คนและครอบครัวรุ่งสวา่งส าหรับการสนบัสนนุผู้วิจยัเสมอมา 

  
  

เขมพงศ์  รุ่งสวา่ง 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ที่มาและความส าคัญ 

 
สือ่โซเชียลมเีดียในปัจจบุนัมีอิทธิพลตอ่การใช้ชีวิตมากขึน้ ขา่วหรือเร่ืองราวมากมายถกูน าเสนอผา่น

สือ่โซเชียล เร่ืองราวความขดัแย้งในปัจจบุนัมีให้เห็นอยา่งตอ่เนื่อง ไมว่า่จะเป็นขา่วความขดัแย้งทางการเมือง ผู้
ชมุนมุก่อการประท้วงตอ่รัฐบาล เหตกุารณ์ความรุนแรงมากมาย หรือข้อความที่เร่ืองสว่นบคุลความขดัแย้งที่
เกิดขึน้ในการท างาน การใช้ชีวติประจ าวนั ปฏิเสธไมไ่ด้เลยวา่ความขดัแย้งนีม้ีผลตอ่การใช้ชีวิตของเราในทกุด้าน 
หากพิจารณาถึงค าวา่ความขดัแย้งแล้วภายในความหมายของค านา่สนใจคอืจะเกิดขึน้ได้จ าเป็นจะต้องมี
องค์ประกอบสองอยา่งที่แตกตา่งกนั เช่นความชอบท่ีไมช่อบ คนกลวัผีแตช่อบดหูนงัผี หรือชอบความเป็นสว่นตวั
แตบ่างครัง้ก็เลอืกที่จะต้องพาตวัเองไปอยูใ่นพืน้ท่ีทีม่ีผู้คน เหตผุลก็คือพฤตกิรรมของมนษุย์คาดการณ์ไมไ่ด้
ขึน้อยูก่บัสิง่แวดล้อมซึ่งมีผลตอ่การใช้ชีวติ แตม่นษุย์ก็เป็นสตัว์สงัคม ต้องพึง่พาซึง่กนัและกนัในการใช้ชีวิต 
(Aristotle, Politics, 350 B.C.E) ก็อาจเป็นเหตผุลที่สว่นตวัแล้วชอบอยูค่นเดยีวแตก็่ต้องออกไปพบเจอผู้คนบ้าง
เป็นธรรมชาติของมนษุย์  

การอยูร่่วมกนัเป็นสงัคมของมนษุย์นัน้ แนน่อนวา่จะต้องมคีวามขดัแย้งเกิดขึน้ มีการศกึษาวิจยั
เก่ียวกบัความขดัแย้งเป็นแนวคดิหรือทฤษฎีของความขดัแย้งให้เรียนรู้อยา่งมากมาย จากการศกึษารายงานวิจยั
เร่ือง รูปแบบการจดัการและการสง่เสริมความสามคัคีเพื่อความปรองดอง มกีารอ้างองิเนือ้หาที่เก่ียวข้องกบั
ทฤษฎีความขดัแย้ง โดยกลา่วถงึที่มาของความขดัแย้ง  องค์ประกอบของความขดัแย้ง ทฤษฎีของการจดัการ
ความขดัแย้ง เป็นต้น (มฑุติา แซซ้่ง และคณะ, 2555)  

หนึง่ในลกัษณะของความขดัแย้งจากทฤษฎีแนวคิดของความความขดัแย้ง กลา่ววา่ความขดัแย้งจะ
น าไปสูก่ารสร้างเอกลกัษณ์และสร้างความเขม็แข็งของกลุ่มได้ (Lewis A. Coser, The Functions of Social 
Conflict,1956) ท าให้ผู้วิจยัสามารถวเิคราะห์วา่แนวคิดความขดัแย้งนีส้ามารถสร้างเอกลกัษณ์ได้ ตวัอยา่งวง
ดนตรี Getsunova ทีเ่พลงสว่นใหญ่ของวงจะแตง่ค าที่มคีวามหมายขดัแย้งกนัเสมอ เช่น เพลงไกลแคไ่หน คือ 
ใกล้, เหตผุลที่ไมม่ีเหตผุล, แตกตา่งเหมือนกนั, รู้ดีไมด่ี, โดดเดี่ยวด้วยกนั เป็นต้น เพลงเหลา่นีเ้ป็นเพลงฮิตของวง
วดัได้จากการจ านวนผู้ เข้ารับชมและรับฟังจากสือ่ออนไลน์ จึงท าให้เป็นท่ีรู้กนัของคนฟังเพลงวา่ถ้าพดูถงึการแตง่
เพลงโดยใช้ค าขดัแย้งทกุคนจะต้องนกึถงึวง Getsunova เป็นเอกลกัษณ์เดน่ท่ีท าให้ผู้คนจดจ าได้ 

งานภาพยนตร์ก็มีการใช้แนวคิดความขดัแย้งในการสือ่สารกบัคนผู้ชม อยา่งการเขียนบทของ
ภาพยนตร์จะมีลกัษณะการผกูปมความขดัแย้ง และคลายปม นัน่หมายความวา่ทกุเร่ืองจะต้องมีปมความ
ขดัแย้งเพื่อสร้างความนา่สนใจของเนือ้เร่ืองให้ผู้ชมติดตาม ในการน าเสนอภาพเพื่อการประชาสมัพนัธ์จ าเป็น
จะต้องสือ่สารเร่ืองราวปมความขดัแย้งในภาพยนตร์ด้วยเพื่อสร้างแรงจงูใจแก่กลุม่เป้าหมายเช่นกนั มีความ
เป็นไปได้วา่งานออกแบบสือ่ในยคุสมยัปัจจบุนัทัง้ออนไลน์ออฟไลน์สามารถใช้แนวคดิของความขดัแย้งในการ
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ออกแบบได้ ทัง้งานสิง่พิมพ์ ปกหนงัสอื หนงัสอืพิมพ์ นิตยสาร งานภาพประกอบบทความ โปสเตอร์ ท่ีอาจมี
เนือ้หาที่เลา่เร่ืองราวเก่ียวข้องกบัความขดัแย้งเป็นต้น 

นอกเหนือจากการสร้างเอกลกัษณ์และสร้างความนา่สนใจให้แก่เนือ้หาแก่กลุม่เป้าหมายทัง้ในสือ่
ออนไลน์และออฟไลน์แล้ว ตามทฤษฎีความขดัแย้งนัน้ กลา่ววา่ความขดัแย้งจะน าไปสูก่ระบวนการรวมตวักนั
และแสวงหาพนัธมิตร (Coser, 1956) หมายความวา่ความขดัแย้งสามารถสร้างแรงดงึดดูกลุม่คนท าให้เกิดการ
ติดตามได้ไมว่า่ความขดัแย้งนัน้จะเป็นรูปแบบใด การก่อม็อบประท้วง สามารถรวมตวัมวลชนจ านวนมากได้ ใน
มมุของการตลาดเก่ียวกบัการขายสนิค้ายิง่ต้องการความสนใจจากคนจ านวนมาก ถ้าความขดัแย้งสามารถ
รวมตวักลุม่คนได้นัน้นา่จะเป็นผลดีตอ่การท าการตลาดส าหรับการค้าขาย 

ดงันัน้ผู้วิจยัจงึเลง็เห็นโอกาสความเป็นไปได้ที่จะศกึษาแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัความขดัแย้ง ถึงที่มา
ของความขดัแย้ง คณุลกัษณะ รวมไปถึงรูปแบบการจดัการกบัความขดัแย้งของแตล่ะรูปแบบของความขดัแย้ง 
โดยศกึษาไปเพื่อเป็นแหลง่อ้างองิในการสร้างแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์วา่สามารถน ามาวิเคราะห์และ
ปรับใช้กบังานออกแบบ อนัจะกอ่ให้เกิดบคุลกิภาพใหมท่ี่นา่สนใจ รวมไปถึงเพื่อให้ได้มาซึง่องค์ประกอบศิลป์
หรือรูปแบบการจดัวางทางเรขศลิป์ที่แตกตา่งโดยอ้างองิคณุลกัษณะตามทฤษฎีการจดัการความขดัแย้ง เพือ่ให้
นกัออกแบบที่สนใจสามารถน าไปใช้เป็นแรงบนัดาลใจในการสร้างงานออกแบบที่มีประโยชน์ตอ่ไป 
 

ปัญหาน าวิจัย 

1. โอกาสและทิศทางในการออกแบบใหม ่ท่ีได้จากองค์ความรู้ของแนวคิดความขดัแย้งเป็นอยา่งไร 
2. แนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ ท่ีได้จากการใช้องค์ความรู้ของแนวคิดความขดัแย้งมีลกัษณะอยา่งไร 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อหาแนวทางการในการออกแบบเรขศิลป์จากแนวคิดความขดัแย้ง 
2. เพื่อหากลยทุธ์เผยแพร่แนวทางการในการออกแบบเรขศิลป์จากแนวคิดความขดัแย้ง 
 

ขอบเขตการวิจัย 

งานวจิยันีท้ าการศกึษาทฤษฎีความขดัแย้งและการบริหารจดัการความขดัแย้งเทา่นัน้ เพื่อจ ากดัขอบเขต
ข้อมลูในการศกึษาและการอ้างองิไมใ่ห้กว้างจนเกินไป และจะท าการออกแบบสือ่สารข้อมลูการวิจยัผา่นรูปแบบ
ของหนงัสอืให้เหมาะสมกบัข้อมลูที่การศกึษาเพื่อสือ่สารกบักลุม่เป้าหมายให้ได้ง่ายและชดัเจนที่สดุ 
 

วิธีการด าเนินงานวิจัย 

สว่นท่ี 1 ศกึษาวรรณกรรมแนวคดิและทฤษฎีของความขดัแย้ง 
สว่นท่ี 2 วิเคราะห์และสรุปผลแนวคิดความขดัแย้งกบัทฤษฎีทางการออกแบบเรขศิลป์ 
สว่นท่ี 3 ศกึษากลุม่เป้าหมายและกลยทุธ์ในการเผยแพร่ 
สว่นท่ี 4 สรุปผลการด าเนินการ 
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สว่นท่ี 5 ด าเนินการออกแบบ 
 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ค้นพบกลยทุธ์จากองค์ความรู้แนวคิดความขดัแย้ง ที่สามารถน ามาสร้างเคร่ืองมืออ้างอิงในการ

ออกแบบเรขศิลป์ 
2. ค้นพบแนวทางการในการออกแบบเรขศิลป์จากแนวคิดความขดัแย้ง 
3. สร้างทางเลอืกใหมใ่ห้แก่นกัออกแบบที่สนใจ ในการใช้องค์ความรู้ความขดัแย้งเพื่อเป็นแรงบนัดาลใจ

ในงานออกแบบ 
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บทที่ 2 
แนวคิดเร่ืองความขัดแย้ง 

 
 การวจิยัในสว่นนีเ้ป็นการศกึษาเนือ้หาเก่ียวกบัประเด็นความขดัแย้ง (Conflict) ร่วมกบัทฤษฎีการ
ออกแบบเรขศิลป์ ผู้วิจยัจะต้องทราบข้อมลู และรายละเอยีดในประเด็นเร่ืองของความขดัแย้งที่มีผู้วจิยัไว้ก่อน
หน้า ซึง่ล้วนแล้วแตเ่ป็นการศกึษาแนวคดิความขดัแย้งทางสงัคมของมนษุย์ เช่นทฤษฎีความขดัแย้งและการ
บริหารจดัการความขดัแย้งในแงม่มุตา่ง ๆ รวมไปถงึทฤษฎีการออกแบบเรขศิลป์ แนวคิดวธีิการท างานของนกั
ออกแบบเพิ่มเติม เพื่อเป็นองค์ความรู้เบือ้งต้นในการวเิคราะห์และหาแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ โดย
เนือ้หาในบททนีส้ามารถแบง่ออกได้ ดงัตอ่ไปนี ้
 

สว่นท่ี 1 วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 
2.1.1 นิยามและความหมายของความขดัแย้ง 
2.1.2 แนวคิดและทฤษฎีการบริหารความขดัแย้ง 
2.1.3 ธรรมชาติของมนษุย์ 
2.1.4 องค์ประกอบในการออกแบบ 
2.1.5 หลกัการเร่ืองส ี(Color Scheme) 
2.1.6 ทฤษฎีการออกแบบกราฟิก Structure 
2.1.7 ทฤษฎีการออกแบบกราฟิก Contrast 

 

สว่นท่ี 2 วิธีการวิจยั 
2.2.1 ก าหนดเกณฑ์สร้างแบบสอบถามการวิจยัและการรวบรวมกลุม่ตวัอยา่ง 
2.2.2 แบบสอบถามชดุแรก “คดักรองกลุม่ตวัอยา่ง” 
2.2.3 วิเคราะห์ข้อมลูที่ได้จากแบบสอบถามชดุแรก 
2.2.4 แบบสอบถามชดุที่สองส าหรับผู้ เช่ียวชาญ “คดัแยกรูปแบบของกลุม่ตวัอยา่ง” 

 2.2.5 วิเคราะห์ข้อมลูที่ข้อมลูที่ได้จากแบบสอบถามชดุที่สอง 
 

สว่นท่ี 3 สรุปวิเคราะห์ผล 
2.3.1 สรุปผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบกราฟิกของความขดัแย้ง (Conflict Graphic 

Design)  
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วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
  
2.1.1 นิยามและความหมายของความขัดแย้ง 

พจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ให้ค าอธิบาย “ขดัแย้ง” วา่ “ขดั” หมายถงึไมท่ าตาม 
ฝ่าฝืน ขืนไว้ สว่น “แย้ง” หมายถงึ ไมต่รงกนั ไมล่งรอยกนั ต้านไว้ ทานไว้ รวมความแล้ว ความขดัแย้ง
หมายถึง “สภาพความไมล่งรอยกนั คือไมย่อมท าตามและยงัมีความต้านทานไว้” 

เวบสเตอร์ (Webster) กลา่ววา่ ค าวา่ “ความขดัแย้ง” (Conflict) มาจากรากศพัท์ ภาษาลาติน 
คือ “Configure” ซึง่แปลวา่ “การตอ่สู้” (fight) หมายถึง “การท าสงคราม” “ความไมล่งรอยกนั” หรือ “การเข้ากนั
ไมไ่ด้” “การคดัค้านซึง่กนัและกนั” หรือ “ฝ่ายตรงข้าม”  (อรุณ รักธรรม, 2523 : 86) 

นกัสงัคมวิทยาและนกัมานษุยวิทยาเห็นวา่ “ความขดัแย้งเป็นผลผลติของสิง่แวดล้อมในทาง
สงัคม (Social environments)”  สว่นนกัเศรษฐศาสตร์เห็นวา่ “ความขดัแย้งเป็นการศกึษาและการวิเคราะห์ถงึ
ระหวา่งผู้แสดงในรายการบางรายการท่ีหายากและมีคณุคา่ (ทางวตัถ)ุ สว่นนกัรัฐศาสตร์เห็นวา่ “…เป็น 
สมัพนัธภาพระหวา่งอ านาจ อิทธิพล และอ านาจหน้าที่ เป็นพฤติกรรมทางสงัคม มองที่การแบง่อ านาจทางสงัคม 
เก่ียวกบัอ านาจ กระบวนการตดัสนิใจระหวา่งสถาบนัตา่งๆ การเมืองระหวา่งเอกชน กลุม่ และชาติ และ
สมัพนัธภาพเช่นนัน้ ท าให้เกิดความขดัแย้งขึน้ระหวา่งบคุคล (ระหวา่งผู้ตดัสนิใจด้วยกนั) สงัคม (รัฐบาลระดบั
ตา่งๆ) ระบบ” (อรุณ รักธรรม, 2526 : 4 อ้างจาก Albert F. Eldridge, 1979 : 4-5) 

เอกชยั ก่ีสขุพนัธ์ (2531 : 71) ได้ให้ความหมายไว้วา่ ความขดัแย้ง (conflict) คือ สภาพการณ์ที่คนหรือ
กลุม่คน เกิดความไมเ่ข้าใจกนั มคีวามรู้สกึไมพ่งึพอใจหรือคบัข้องใจที่จะปฏิบตังิาน 

สมยศ นาวีการ (2540 : 772) ได้ให้ความหมายไว้ วา่ ความขดัแย้ง คือการไมเ่ห็นพ้องทีเ่กิดขึน้จาก
ความแตกตา่งระหวา่งบคุคลสองคน หรือกลุม่สองกลุม่ หรือมากกวา่ ภายใต้ความขดัแย้งขององค์การ บคุคล 
หรือกลุม่ อาจจะขดัขวางเป้าหมาย หรืองานระหวา่งกนั 

นพพงษ์ บญุจิตราดลุย์ (2534 : 12) ได้ให้ความ หมายไว้วา่ ความขดัแย้ง หมายถงึสภาพท่ีท าให้เกิด
ความคบัข้องใจกนั หรือตกอยูใ่นสภาวะที่สามารถจะตดัสนิใจหรือตกลงหาข้อยตุิอนัเป็นท่ีพอใจของ ทัง้สองฝ่าย
ได้ 

พงษ์พนัธ์ พงษ์โสภา (2542 : 141) ได้ให้ความหมายไว้วา่ ความขดัแย้ง (conflict) คือ สภาพของความ
ไมร่าบร่ืนท่ีเกิดขึน้ภายในตวับคุคล หรือระหวา่งกลุม่ เนื่องจากมีความต้องการ หรือผลประโยชน์ขดัแย้งกนัและ
ไมส่ามารถตดัสนิใจ หรือหาข้อตกลงร่วมกนัได้โบวี่ และคณะได้ให้ความหมายไว้วา่ ความขดัแย้ง (conflict) คือ 
สิง่ที่มีความเห็นไมต่รงกนั (disagreement) ซึง่เป็นผลมาจาก ความแตกตา่งกนัระหวา่งบคุคลแตล่ะคน
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มากกวา่ 2  คนขึน้ไป หรือกลุม่ตัง้แต่ 2 กลุม่ ขึน้ไป (ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ, 2542 : 475 อ้างจาก Bovee 
and others, 1993 : 521) 

โรบิน ได้ให้ความหมายไว้วา่ ความขดัแย้งหมายถงึ ปฏิสมัพนัธ์ที่มลีกัษณะของความไมเ่ป็นมิตร หรือ
ตรงกนัข้ามกนัทกุชนิด (เทพนม เมืองแมน และ สวงิ สวุรรณ, 2540 : 238 อ้างจาก Robin, 1974 : 73)   

เดวดิ ให้ความหมายไว้วา่ ความขดัแย้ง (conflict) หมาย ถึงการที่ทัง้สองฝ่ายมีการรับรู้ที่ไปด้วยกนั
ไมไ่ด้ ในเร่ืองทีเ่ก่ียวกบัการกระท า หรือจดุมุง่หมาย ไมว่า่การรับรู้นัน้จะถกูต้องหรือไมถ่กูต้องก็ตาม คนที่อยูใ่น
ความขดัแย้งจะมีความรู้สกึวา่ ถ้าหากฝ่ายหนึง่ชนะ อีกฝ่ายหนึง่ก็จะแพ้(เสริมศกัดิ์ วิศาลาภรณ์, 2534 : 11 อ้าง
จาก David, 1983 : 499) 

แนวคิดของ คาร์ล มากซ์ (Karl Marx)  คาร์ล มากซ์ เช่ือวา่ความขดัแย้งและการเปลีย่นแปลงเป็นของคู่
กนั เป็นกฎพืน้ฐานของชีวิต เป็นสภาพปกติของสงัคม โดยความขดัแย้งเร่ิมที่เศรษฐกิจซึง่หลกีเลีย่งได้ยาก แล้ว
จะน าไปสูค่วามขดัแย้งทางสงัคม และเช่ือในการใช้ความขดัแย้งเป็นเคร่ืองมือในการเปลีย่นสงัคม การวเิคราะห์
ของคาร์ล มากซ์ใช้ความขดัแย้งเป็นเคร่ืองมือในการวเิคราะห์สงัคม โดยอยูบ่นพืน้ฐานของการศกึษาความ
ขดัแย้งทางเศรษฐกิจ ทฤษฎีความขดัแย้งของคาร์ล มากซ์ได้อธิบายวา่สงัคมเป็นอยา่งไร และมีแนวทางในการ
เปลีย่นสงัคมอยา่งไร (พรนพ พกุกะพนัธ์, 2542 :157-158 )   

แนวคิดของ แมกซ์ เวเบอร์ (Max Weber) แมกซ์ เวเบอร์ มีแนวคดิวา่ ความขดัแย้งในผลประโยชน์
ระหวา่งบคุคลเกิดได้ทกุที่ โดยเกิดจากการกระท าของบคุคลทีต้่องการบรรลเุป้าหมายและเกิดปะทะกบัอีกฝ่าย 
หนึง่ ซึง่ความขดัแย้งเป็นผลมาจากการท่ีมีทรัพยากรหรือรางวลัอยา่งจ ากดั ซึง่การแขง่ขนักนั(Competition) เป็น
รูปแบบหนึง่ของความขดัแย้งด้วย (พรนพ พกุกะพนัธ์, 2542 :158 ) 

แนวคิดของ ยอร์จ ซิมเมล (Georg Simmel) ยอร์จ ซิมเมล มีแนวความคิดวา่ความขดัแย้งเป็น
ปฏิสมัพนัธ์แบบหนึง่ (sociation) ที่ เกิดขึน้ในกลุม่สมาชิกที่มคีวามสมัพนัธ์ใกล้ชิดกนั โดยเช่ือวา่ความขดัแย้ง
ระหวา่งสองฝ่ายแสดงให้เห็นลกัษณะความสมัพนัธ์ของทัง้ สองฝ่าย โดยเป็นผลจากการท่ีมีความรู้สกึเข้าข้าง
ตนเองมากกวา่เข้าข้างฝ่ายอื่น ความขดัแย้งมีอยูท่กุองค์การซึง่จะน าไปสูก่ารเปลีย่นแปลงของสงัคม ผลของ
ความขดัแย้งคือจะเกิดความกลมเกลยีวภายในกลุม่ แตค่วามกลมเกลยีวภายในกลุม่หรือระหวา่งกลุม่ก็จะเป็น
ต้นเหตขุองความขดัแย้ง ด้วย (พรนพ พกุกะพนัธ์, 2542 : 159-161) 

แนวคิดของ มอสคา (Mosca) มอสคา่ เช่ือวา่ความขดัแย้งในสงัคม เป็นสิง่ปกติ เกิดโดยธรรมชาติ
หลกีเลีย่งไมไ่ด้ ความขดัแย้งท าให้เกิดความก้าวหน้าระเบียบ และเสรีภาพ ซึง่มคีวามแตกตา่งไปจาก คาร์ล 
มากซ์ ท่ีมอสคาเห็นวา่ความขดัแย้งจะเกิดหลงัจากดิน้รนหลดุพ้นความต้องการทางด้าน เศรษฐกิจบรรลผุลแล้ว 
จากนัน้คนจะดิน้รนเพื่ออ านาจภายหลงั ซึง่จะน ามาสูค่วามขดัแย้ง (พรนพ พกุกะพนัธ์, 2542 :162) 
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แนวคิดของ โคเชอร์ (Coser) โคเชอร์ ได้ขยายแนวคดิของซิมเมลให้กว้างขวางออกไปอีก โดยพฒันา
แนวคิดทีเ่ก่ียวข้องกบัความขดัแย้งในการบรูณาการทางสงัคมขึน้ 16 ข้อคือ  

1. ความขดัแย้งกบักลุม่อื่นน าไปสูก่ารสร้างเอกลกัษณ์และการสร้างความเขม็แข็งของกลุม่ 
2. ความขดัแย้งในบางครัง้ช่วยรักษาความสมัพนัธ์ระหวา่งกลุม่ได้ โดยยอมให้ระบายความกดดนั
ออกไปบ้าง 
3. ความขดัแย้งจริงมจีดุประสงค์ ความขดัแย้งไมจ่ริงมุง่ลดความตงึเครียด 
4. ความขดัแย้งเป็นความสมัพนัธ์ทางสงัคมรูปแบบหนึง่ซึง่เกิดขึน้ได้ในสภาพท่ีมีปฏิสมัพนัธ์กนั 
5. ความสมัพนัธ์กนัอยา่งใกล้ชิดจะมีความขดัแย้งเช่นเดียวกบัมีสนัติภาพ 
6. ความสมัพนัธ์มมีากอารมณ์พฤติกรรมจะมากขึน้ตามไปด้วย 
7. ความขดัแย้งบางครัง้น าไปสูก่ารขจดัเหตขุองความขดัแย้งออกไปและยืนยนัความสมัพนัธ์ของทัง้
สองฝ่ายใหม ่
8. ความสมัพนัธ์ที่ไมแ่ขง็แรงอาจถดถอยจากความขดัแย้ง และในความสมัพนัธ์ที่เข้มแขง็บอ่ยครัง้ที่
แสดงถงึความขดัแย้ง 
9. ความขดัแย้งกบักลุม่ภายนอกจะท าให้เกิด ความกลมเกลยีว การรวมอ านาจ การเคลือ่นย้าย
ทรัพยากร  
10. ความขดัแย้งกบักลุม่ภายนอกยิ่งเพิ่มมากขึน้ ความอดทนตอ่พฤติกรรมเบี่ยงเบนภายในจะลดลง  
11. ความต้องการท่ีจะมีความสามคัคีภายในกลุม่ บอ่ยครัง้จะน ากลุม่ไปขดัแย้งกบักลุม่อื่น 
12. การแสดงสญัลกัษณ์ของกลุม่ยิ่งมากเทา่ใดความเป็นศตัรูกบักลุม่อื่นยอ่มเพิ่มมากขึน้ 
13. ความขดัแย้งระหวา่ง ฝ่ายตา่งๆจะน าไปสู ่การขยายความสมัพนัธ์ การสร้างบรรทดัฐานอยา่งใหม่
และยืนยนับรรทดัฐานเดมิ รวมถงึการเพิ่มการมีสว่นร่วมของสมาชิกในสงัคม 
14. ความขดัแย้งระหวา่งกลุม่บางครัง้เป็นการกระท าที่ปรารถนาให้อีกกลุม่รวมตวักนั 
15. ความขดัแย้งเป็นการทดสอบอ านาจ 
16. ความขดัแย้งน าไปสูก่ระบวนการรวมตวักนั และแสวงหาพนัธมิตร 
(พรนพ พกุกะพนัธ์, 2542 :162-166)    

2.1.2 แนวคดิและทฤษฎีการบริหารความขดัแย้ง 
 

1. ความขดัแย้งถือเป็นเร่ืองปกตขิองการอยูใ่นสงัคม ไมว่า่สงัคมจะเป็นสงัคมครอบครัว สงัคมเพื่อน 
สงัคมการท างาน ยิง่สงัคมมีขนาดใหญ่มากขึน้ ยิง่มีโอกาสที่จะเกิดความขดัแย้งได้มากยิง่ขึน้ แตค่วามขดัแย้ง
ไมใ่ช่สิง่ที่แยเ่สมอไป สามารถใช้ความขดัแย้งให้เกิดประโยชน์ได้อยา่งไร โดยพิจารณาจากทฤษฎีการบริหาร
ความขดัแย้งภายในองค์กร โดยแบง่เป็นลกัษณะแนวคิด ได้ 3 ลกัษณะ ดงันี ้
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1.1 แนวคิดสมยัดัง้เดมิ (Traditional View) ความขดัแย้งเป็นสิง่ไมด่ี หากหลกีเลีย่งได้ควรหลกีเลีย่ง 
ผู้บริหารจะต้องก าจดัความขดัแย้งขององค์การ โดยการออกกฎระเบียบ กระบวนการท่ีเข้มงวด 
เพื่อท่ีจะท าให้ความขดัแย้งหมดไป  

1.2 แนวคิดด้านมนษุย์สมัพนัธ์ (Human Relations View) จะสนบัสนนุการยอมรับความขดัแย้ง และ
ความขดัแย้งอาจจะมีประโยชน์ตอ่ภายในองค์การได้บ้างในบางเวลา  

1.3 แนวคิดสมยัใหม ่(Contemporary View) จะสนบัสนนุความขดัแย้งบนรากฐานท่ีวา่ องค์การท่ีมี
ความสามคัคี ความสงบสขุ ความเงียบสงบ และมีความร่วมมือ หากไมย่อมรับปัญหาที่เกิดขึน้ 
จากความขดัแย้ง การให้ความร่วมมือแก่องค์การจะกลายเป็นความเฉ่ือยชา อยูเ่ฉย และไม่
ตอบสนองตอ่ความต้องการเพื่อการเปลีย่นแปลงและการคิดค้นใหม่ๆ   

 
2. กระบวนการของความขดัแย้งของ Filley (1975) ได้เสนอแนวคดิของเขาอธิบายถงึสภาพการก่อเกิด

ความขดัแย้งตัง้แตเ่ร่ิมเป็นขัน้ตอนโดยแบง่ออกเป็น 5 ขัน้ตอน ดงันี ้
2.1 สภาพก่อนเกิดความขดัแย้ง (Antecedent Condition of Conflict) : เป็นลกัษณะของสภาพการณ์

ที่อาจปราศจากความขดัแย้ง แตจ่ะน าไปสูก่ารขดัแย้ง  
2.2 ความขดัแย้งที่รับรู้ได้ (Perceived Conflict) : เป็นการรับรู้จากสภาพการณ์ทีเ่กิดขึน้ของฝ่ายตา่ง 

ๆ วา่มคีวามขดัแย้งเกิดขึน้ 
2.3 ความขดัแย้งที่รู้สกึได้ (Felt Conflict) : โดยอาจมีความรู้สกึวา่ ถกูคกุคาม ถกูเกลยีดชงั กลวั 

หรือไมไ่ว้วางใจ 
2.4 พฤติกรรมที่ปรากฏชดั (Minifest Behavior) : อาจแสดงความก้าวร้าว การแขง่ขนั การโต้เถียงหรือ

การแก้ปัญหา 
2.5 การแก้ปัญหาหรือระงบัความขดัแย้ง (Conflict Resolution or Supervision) : วิธีการแก้ไขความ

ขดัแย้งมี 4 วิธี ได้แก่ วิธีชนะ-แพ้ (Win-Lose Method) ,วิธีแพ้ทัง้คู ่(Lose-Lose methods) ,
วิธีการท่ีทัง้สองฝ่ายเป็นผู้ชนะ (Win-Win methods) ,วธีิการแก้ไขปัญหาร่วมกนั หรือแบบชนะทัง้คู ่
(Win-Win Method) 

 
3. จอห์น สนั และจอห์นสนั (Johnson & Johnson, 1987: 273) มีแนวคดิวา่บคุคลแตกตา่งกนั จงึใช้

กลยทุธ์ในการจดัการความขดัแย้งโดยแตล่ะคนมีรูปแบบการแก้ปัญหาเป็นของ ตน สามารถเปลีย่นแปลงการ
เรียนรู้และหาวธีิการใหม ่ๆ ที่มีประสทิธิภาพในการจดัการความขดัแย้งในภาวะขดัแย้ง ประเด็นหลกัที่ต้องใสใ่จ 
คือ การบรรลวุตัถปุระสงค์สว่นตวั เมื่ออยูใ่นภาวะขดัแย้ง คนแตล่ะคนจะมวีตัถปุระสงค์ที่แตกตา่งจากผู้อื่น และ
การรักษาสมัพนัธภาพกบับคุคลอื่น แบบพฤติกรรมในการจดัการความขดัแย้ง 5 แบบ คือ 

5.1 ลกัษณะแบบ "เตา่" (ถอนตวั, หดหวั) : มีลกัษณะหลกีหนคีวามขดัแย้ง ยอมละวตัถปุระสงค์และ
ความสมัพนัธ์สว่นตวั โดยการหลกีเลีย่งไมเ่ผชิญกบัคูก่รณี จะไมต่ดัสนิใจอยา่งใดอยา่งหนึง่เพือ่
แก้ปัญหา  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 9 

5.2 ลกัษณะแบบ "ฉลาม" (บงัคบั, ชอบใช้ก าลงั) : เป็นการแก้ปัญหาความขดัแย้งโดยใช้อ านาจตาม
ต าแหนง่ ค านงึถึงเป้าหมายงานหรือความต้องการของตนเองมากกวา่ความสมัพนัธ์กบัเพื่อน ร่วมงาน  

5.3 ลกัษณะแบบ "ตุ๊กตาหมี" (สมัพนัธภาพราบร่ืน) : เช่ือวา่ความขดัแย้งหลกีเลีย่งได้เพื่อเห็นแกค่วามกลม
เกลยีว ยอมยกเลกิเป้าหมาย เพือ่รักษาสมัพนัธภาพอนัดีไว้  

5.4 ลกัษณะแบบ "สนุขัจิง้จอก" (ประนีประนอม, แก้ปัญหาเฉพาะหน้า) : จะค านงึถึงเป้าหมายสว่นตนและ
สมัพนัธภาพกบับคุคลอื่นในระดบัปานกลาง แสวงหาการประนีประนอม พร้อมและเต็มใจทีจ่ะสละ
วตัถปุระสงค์และสมัพนัธภาพบางสว่นเพื่อหาข้อตกลงร่วม ทีด่ี 

5.5 ลกัษณะแบบ "นกฮกู" (เผชิญหน้ากนั, สขุมุ) : จะมองความขดัแย้งวา่เป็นปัญหาทีจ่ะต้องแก้ไข ให้
คณุคา่แก่เป้าหมายและสมัพนัธภาพ สิง่ที่ต้องการคือการบรรลเุป้าหมายของตนเองและผู้อื่น  

 
4. ยทุธวิธีการจดัการความขดัแย้งเมื่อเกิดความ ขดัแย้งถึงขัน้ท่ีต้องด าเนินการแก้ไข ซึง่ผู้บริหารสามารถ

น าไปใช้ในการด าเนินการบริหารจดัการความขดัแย้ง มีอยูห่ลายวธีิด้วยกนั ดงันี ้คือ 
4.1 ตรงเข้าไปแก้ปัญหานัน้เลย (Problem Solving) เป็น ลกัษณะการเผชิญหน้ากนัระหวา่งกลุม่ทีก่ าลงั

ขดัแย้งกนัอยู ่การตรงเข้าไปโดยมีจดุมุง่หมายเพื่อแก้ปัญหาไมใ่ชเ่ป็นการเอาชนะหรือตดัสนิ วา่ใครถกู
ใครผิด วิธีนีจ้ะได้ผลถ้าความขดัแย้งนัน้มาจากการสือ่สารท่ีไมถ่กูต้อง แตถ้่าเกิดจากทศันคติ ความคิด 
หรือคา่นิยมระหวา่งบคุคล การใช้วิธีนีอ้าจจะไมบ่รรลผุลส าเร็จ อาจจะต้องน าวิธีอื่นมาใช้แทน 

4.2 ใช้ความร่วมมือ (Super ordinate Goals) โดย ฝ่ายบริหารต้องแสดงให้เห็นวา่เป้าหมายที่แตล่ะกลุม่
ต้องการเข้าถงึ ถ้าไมร่่วมมือกนัก็จะไมส่ามารถเข้าถงึได้ ซึง่ฝ่ายบริหารต้องชีใ้ห้เห็นถึงความส าคญัของ
การร่วมมือร่วมใจกนั ซึง่ในทางธรุกิจความขดัแย้งที่ใช้วิธีนีแ้ก้ไขจะมาจากความขดัแย้งระหวา่ง ฝ่าย
บริหารกบัสหภาพแรงงาน 

4.3 ลดความขดัแย้งโดยการขยายทรัพยากร (Expansion of Resources) โดย การเพิ่มทรัพยากรที่ขาด
แคลนเพื่อลดความขดัแย้งเช่นเพิม่ต าแหนง่ เพิ่มแผนก ซึง่การแก้วิธีนีน้อกจากจะลดความขดัแย้งแล้ว
อาจท าให้ผู้ที่ได้รับการแตง่ ตัง้พอใจด้วย แตต้่องดใูนเร่ืองตา่งๆทีเ่ก่ียวข้องด้วยอยา่งเช่นเงินทนุหรือการ
ให้บริการ ตา่งๆวา่จะตดิขดัขดัข้องหรือไม่ 

4.4 ลดความขดัแย้งโดยการหลกีเลีย่ง (Avoidance) หรือ การถอยหนีไมรั่บรู้เร่ืองที่ก าลงัเกิดขึน้ซึง่วิธีนี ้
แก้ไขได้ผลในระยะเวลา สัน้ๆ ซึง่ความขดัแย้งไมไ่ด้หมดไป อาจจะกลบัคืนมาใหมแ่ละมีความรุนแรง
มากขึน้กวา่เดมิ 

4.5 ท าให้เกิดความราบร่ืนกลมกลนืกนั (Smoothing) วิธีนีห้มายถงึความขดัแย้งระหวา่งผู้บริหารกบั
พนกังานท่ีมีระดบัแตกตา่งกนั วิธีการคือต้องปรับระดบัความแตกตา่งให้น้อยลง โดยลดทิฐิ พยายาม
ยกประเด็นความเหมือนกนั พวกเดียวกนัของทัง้สองฝ่ายมาเป็นประเด็น โดยยดึหลกัสมานสามคัค ีทัง้
สองฝ่ายต้องมใีจตอ่กนั 

4.6 การลดข้อขดัแย้งโดยการประนีประนอมกนั (Compromise) วิธีการนีต้้องใช้คนกลาง หรือให้คูก่รณีสง่
ตวัแทนมาเจรจาตอ่รองกนั โดยทัง้คูจ่ะมีบางสว่นได้บางสว่นเสยี 
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4.7 ใช้ก าลงัหรือการบีบบงัคบั (Forcing) วิธีนีใ้ช้วิธีสลายข้อขดัแย้งโดยฐานะของการมีอ านาจของ
ผู้บงัคบับญัชา โดยใช้ระเบียบ กฎหมาย หรือค าสัง่ให้คูก่รณียอม แตอ่าจไมไ่ด้หมายถึงยอมรับหรือเห็น
ด้วย การแก้วิธีนีใ้ช้ได้ระยะสัน้เทา่นัน้ โดยมุง่ลดผลที่ตามมาไมไ่ด้ลดที่เหตขุองปัญหา 

4.8 เปลีย่นโครงสร้างองค์การ (Altering Structural Variable) ใช้ ในกรณีโครงสร้างขององค์การก่อให้เกิด
ความขดัแย้ง ผู้บริหารต้องหนัมามองความขดัแย้งเสยีใหม ่เพื่อลดความขดัแย้งให้ด าเนินการจดัการ
เร่ืองบคุลากรใหม ่ให้มีการรับฟังความติดเห็นข้อเสนอแนะของพนกังานก็จะลดความขดัแย้งได้ 
(จฑุา เทียนไทย, 2547 : 274-277)  
 

5. วิธีของแดเนียล ดานา  (Daniel Dana 2001)  แดเนียล ดานา ได้เขียนถึงการแก้ปัญหาความขดัแย้ง
โดยทัว่ไปสามรูปแบบคือ 

 
5.1 การตอ่สู้ด้วยการใช้อ านาจ โดยคูก่รณีจะใช้ทรัพยากรที่มีอยู ่(ร่างกายที่แขง็แรง การขม่ขู ่เสยีงดงั พรรค

พวกมาก) มาบีบบงัคบัให้ฝ่ายตรงข้ามยอมจ านน ซึง่ผลออกมาจะมีผู้แพ้ ผู้ชนะ 
5.2 การตอ่สู้ด้วยการใช้สทิธิ โดยคูก่รณีจะยกแหลง่อ านาจตา่งๆ (ผู้ปกครอง หวัหน้า คูม่ือ ขัน้ตอน 

กฎหมาย) มาใช้ในการพิจารณาวา่ใครมีสทิธิที่ถกูต้อง ซึง่ผลออกมาจะมีผู้แพ้ ผู้ชนะ 
5.3 การปรองดองด้วยผลประโยชน์ (Interest Reconciliation) เป็นวิธีที่แบง่ปันผลประโยชน์กนั หรือมีได้

บ้างเสยีบ้าง ข้อดีคือไมเ่ป็นปรปักษ์กนั  
 
2.1.3 ธรรมชาตขิองมนุษย์ 
 

1. มนษุย์เป็นผู้มีศกัดิ์ศรี แนวความคิดนีเ้ช่ือวา่มนษุย์มีความดงีามตดิตวัมาตัง้แตเ่กิดและมนษุย์มี
ความสามารถที่จะพฒันาตนเองให้เตม็ศกัยภาพ เทา่ที่ตนเองต้องการ การเคารพและให้เกียรตกินัจึง
เป็นสิง่ที่ดี เป็นสิง่ที่ทกุคนปรารถนา  

2. มนษุย์มีความแตกตา่งกนั แตกตา่งในเร่ืองพนัธกุรรม ในเร่ืองสิง่แวดล้อม แตกตา่งกนัในเร่ืองการอบรม
เลีย้งด ูรวมไปถึง วฒันธรรมที่ตนเองอยู ่เราไมเ่หมือนคนอื่นและคนอื่นก็ไมเ่หมือนกบัเรา เราก็ มคีวามรู้
ความสามารถ ความถนดัอยา่งหนึง่ คนอื่นก็มีความรู้ความสามารถอีก อยา่งหนึง่ ตา่งคนตา่งมคีวามรู้
ความสามารถที่แตกตา่งกนัจะให้เขาเหมือนเรา และจะให้เราเหมือนเขาคงเป็นไปไมไ่ด้ หรือในเร่ืองเพศ
ตา่งกนัการกระท า ความ คิด ความสนใจ เจตคตก็ิแตกตา่งกนั ดงันัน้เมื่อรู้วา่มนษุย์มคีวามแตกตา่งกนั 
เราก็ยอมรับธรรมชาติของแตล่ะคน ไมเ่อาเขามาเปรียบกบัเรา ไมเ่อาตวัเราไปตัง้ เกณฑ์ประเมินคา่
ตามคนอื่น อยูแ่บบเขาเป็นเขาและเราก็เป็นเรา เคารพและให้ เกียรติซึง่กนัและกนัชีวิตก็มีคา่ ชีวิตก็มี
ความสขุ 

3. มนษุย์มีแรงจงูใจในทางทีด่ี ที่สงูขึน้มนษุย์ต้องการท่ีจะพฒันาตนเองให้ก้าวหน้ายิ่งขึน้ มนษุย์มี
แรงจงูใจจะท าให้มนษุย์กระท าสิง่ตา่งๆ เพื่อให้ตนเองไปสูเ่ป้าหมายที่ต้องการ 
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4. พฤติกรรมของมนษุย์ทกุอยา่งต้องมีสาเหต ุมีที่มามีที่ไปบคุคลจะไมก่ระท าสิง่ใด ๆ แบบไร้สติ ไร้ความ
นกึคิด แตก่ารกระท า ของบคุคลมีเหตผุลแหง่การกระท าโดยทัง้สิน้ เช่น คนที่ขยนัท างานอาจมาจาก
ความ ต้องการผลสมัฤทธ์ิในงาน ต้องการความภมูใิจในตนเอง หรือแม้บางคนอาจต้องการ เงินเป็น
ต้น อยา่งไรก็ดีเราไมส่ามารถเข้าใจพฤติกรรมของคนอื่นวา่มาจากสาเหต ุใด แตว่า่เราทราบสิง่ทีต่วัเรา
เป็น ตวัเราก าลงัจะท าอะไร การที่จะเป็นและการ ที่จะท าจะต้องมีพืน้ฐานท่ีชอบธรรม มีคณุธรรม
ก ากบั มมีโนธรรมสอนใจซึง่จะท า ให้เราเป็นคนท่ีดีมีสขุ และมนษุย์ก็รู้วา่สิง่ที่ตนเองกระท ามีสาเหตมุา
จาก อะไร 

5. มนษุย์มีความต้องการ ความต้องการของมนษุย์จะเร่ิมจากสิง่ทีเ่ป็นพืน้ฐานในการด ารงชีวติและเมือ่
ความต้องการนัน้ๆ ได้รับการตอบสนองแล้ว บคุคลก็จะมีความต้องการในล าดบัท่ีสงูขึน้ตาม 
ล าดบั เช่น ต้องการความรัก ต้องการเกียรติยศช่ือเสยีง ฯลฯ 

6. มนษุย์มีความต้องการพฒันาการชีวิต การพฒันาการของมนษุย์จะพฒันาการเป็นไปตามช่วงวยั วยั
ตา่งๆของมนษุย์จะท าให้ เห็นการพฒันาบคุลกิภาพของมนษุย์ตามช่วงวยั ถ้าบคุคลที่มีการพฒันาการ 
ปกติ พฒันาการบคุลกิภาพก็จะเพิ่มขึน้ หรือพฒันาตามอาย ุหรือตามช่วงวยัเช่น 
เดียวกนั เช่น พฒันาการบคุลกิภาพของวยัผู้ใหญ่ยอ่มจะดีกวา่วยัรุ่น แตอ่ยา่ง ไรก็ดีพฒันาการท่ีเป็นไป
ตามล าดบัขัน้ก็จะสร้างเสริมบคุลกิภาพของบคุคลให้ เป็นรอยประสบการณ์ของบคุคลด้วย 

7. มนษุย์ต้องการการผกัผอ่น การนอนหลบัหรือแม้แตก่ารไปเทีย่วพกัผอ่นหยอ่นใจก็เป็นการท าให้ชีวติสด
ช่ืนขึน้ ยามใดที่ บคุคลท างานจนลมืนกึถึงตนเอง ยามนัน้ความเหน่ือยความเมื่อยล้าท าให้ 
ประสทิธิภาพของบคุคลลดน้อยถอยลง นัน่เป็นสิง่ที่เตือนวา่ถึงเวลาที่ต้องพกั ผอ่นแล้ว 

8. มนษุย์เป็นสตัว์สงัคม มนษุย์ต้องการเพื่อน ต้องการกลุม่ ต้องการสมาคม ไมม่ใีครอยูค่นเดียวใน
โลก เราไมไ่ด้เกิด จากกระบอกไม้ไผ่ เราทกุคนมีพอ่มีแม ่มคีนหลายคนเลีย้งดเูรา มีหลายคนท่ีดแูล 
อบรมให้การศกึษาเรา การมีเพื่อน การมีกลุม่จะท าให้เราไมรู้่สกึโดด เดีย่ว ยามทกุข์หรือสขุ มใีครสกั
คนที่พร้อมจะฟังเราอยูข้่างๆ เรา นี่แหละที่มนษุย์เป็นสตัว์สงัคม 

9. มนษุย์ต้องการขนบธรรมเนียมและวฒันธรรม    มีความเป็นน า้หนึง่ใจเดยีวกนัมีกรอบในการด าเนนิ
ชีวิตตามกระแสของสงัคม และประเทศชาติ และสิง่เหลา่นีเ้ป็นปัจจยัในการปลกูฝังเจต
คติ คา่นยิม แนวคิด การตดัสนิ ใจ รวมไปถึงการแสดงพฤตกิรรมตา่งๆ ที่ท าให้บคุคลแตกตา่งกนัด้วย 

10. มนษุย์มีความต้องการ การอยากรู้อยากเห็น การอยากเข้าใจในสิง่ที่ตนเองไมรู้่ ดงันัน้มนษุย์ต้องเรียนรู้
เพื่อพฒันา ศกัยภาพของตนเอง และตอบค าถามความอยากรู้ การใคร่จะรู้ด้วยตนเอง และการอยาก รู้
อยากเห็น ในแตล่ะบคุคลก็แตกตา่งกนัด้วย (อาจินสมาจาร 2547) 
 
ในเร่ืองการรับรู้เก่ียวกบัเพื่อพฒันาบคุลกิภาพนัน้ยงัมีแนวคิดอื่น ๆ อีก ที่ช่วยให้การศกึษาเร่ืองการ

พฒันาบคุลกิภาพของบคุคลนัน้ๆ แตส่ิง่ส าคญัทีค่วรท าความเข้าใจร่วมกนั กลา่วคือความหมายของค าวา่ 
บคุลกิภาพ หมายถึง ทกุ ๆ อยา่งที่เป็นตวัเราทัง้ที่ปรากฏและที่ซอ่นเร้น หรือในสว่นท่ีเป็นแนวคิด คา่ นิยม ความ
เช่ือ คณุภาพทางจิต จิตแบบยดึติด หรือจิตแบบสารธารณะ คือจิตที่ รู้จกัให้ รู้จกัอภยั รู้จกัปลอ่ยวางและรู้จกัที่จะ
เกือ้กลู ในสงัคมมคีนหลากหลายมากมายทา่นรู้หรือไมว่า่มนษุย์มคีวามต้องการอะไรเขาอาจจะต้องการ เงิน 
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ต้องการเกียรติ ต้องการอ านาจ หรือไมก็่ขอให้ถกูรางวลักบัเขาสกังวด บางคนอาจ ขอแคม่ีกินก็มีความสขุ
แล้ว บางคนอาจขอแคล่กู ๆ เป็นคนดีเทา่นีก็้พอใจแล้วหลากหลายค าตอบหลากหลายความคิดซึง่ทกุคนคิด 
ได้ ฝันได้และหวงัได้ สว่นจะเป็นตามที่หลายคนฝันหรือหลายคนหวงัหรือไมน่ัน้ จะเป็นไปตามที่เราต้องการ
หรือไมน่ัน้ก็เป็นอีกเร่ืองหนึง่ แตส่ าหรับแนวคดิ ของนกัจิตวิทยาหลายทา่นเช่ือวา่มนษุย์มีความต้องการ และได้
อธิบายวา่ มนษุย์มคีวามต้องการอะไร 
 
 
2.1.4 องค์ประกอบในการออกแบบ (Elements) 
 องค์ประกอบพืน้ฐานในการออกแบบ คือ องค์ประกอบตา่งๆ ที่ศาสตร์ทางด้านศิลปะและการออกแบบ
ทกุแขนงน าไปประยกุต์ใช้ในแขนงของตนได้ องค์ประกอบเหลา่นีเ้ปรียบเหมือนถาพตวัตอ่เลก็ๆ เมือ่น ามาตอ่กนั
ตามหลกัการออกแบบแล้วจะออกมาเป็นภาพใหญ่ทีม่ีความหมายและสือ่สารความคดิใหมไ่ด้ 
 

2.1.4.1 องค์ประกอบพืน้ฐานการออกแบบ 
1. จดุ (Dot) เป็นองค์ประกอบที่มีความเรียบงา่ย จดุจะดมูีต าแหนง่แตไ่มม่ีทิศทาง การใช้

จดุจ านวนมากมาเรียงตอ่กนัจะท าให้เกิดการรับรู้เป็นเส้น หรือในบางกรณีจะเห็นเป็น
รูปร่าง 

2. เส้น (Line) เส้นเกิดจากการเรียงจดุหลายๆ จดุเรียงตอ่กนั หากเรียงด้วยระยะที่หา่งกนัก็
จะเกิดเป็นเส้นประ หากเรียงด้วยระยะหา่งที่น้อยมาก ๆ ก็จะมองเห็นเป็นเส้นหนาทบึ 
นอกจากนีเ้ส้นมีหลายลกัษณะ เส้นเฉียง เส้นโค้ง ลกัษณะของเส้นก่อให้เกิดทิศทางการ
น าสามารถกระตุ้นความรู้สกึที่แตกตา่งกนัได้ (Phillips 2015) 

3. รูปร่าง (Shape) เป็นองค์ประกอบท่ีดมูิติมากกวา่จดุและเส้น หากพิจารณาลกัษณะ
รูปร่างแบง่ออกเป็น 6 ลกัษณะคอื 

3.1 รูปร่างเรขาคณิต (Geometic) : ก าหนดโดยโครงสร้างโดยวิธีคณิตศาสตร์ 
3.2 รูปร่างธรรมชาติ (Organic) : ประกอบจากเส้นโค้ง มีลกัษระคล้ายของเหลวที่

ยืดหยุน่ 
3.3 รูปร่างที่มีด้านเป็นเส้นตรง (Rectilinear) : ประกอบจากเส้นตรง ซึง่ไมม่ี

ความสมัพนัธ์กนัทางคณิตศาตร์ 
3.4 รูปร่างที่ผิดปกติ (Irregular) ประกอบจากเส้นโค้ง และเส้นตรง ซึง่ไมม่ี

ความสมัพนัธ์กนัทางคณิตศาสตร์ 
3.5 รูปมือเขียน (Hand-Drawn) : การเขียนด้วยมือ หรือไมใ่ช้เคร่ืองมอืประกอบ 
3.6 รูปจากอบุตัเิหต ุ(Accidental) : ท าขึน้โดยไมต่ัง้ใจ มกัเป็นผลที่มาจากกรรมวิธี

หรือวสัดพุิเศษ 
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4. พืน้ผิวหรือผิวสมัผสั (Texture) เป็นลกัษณะผิวสมัผสัเฉพาะของรูปร่างหนึง่ อาจมี
ลกัษณะของรูปร่างหนึง่ อาจมีลกัษณะเรียบหรือถกูตกแตง่ลืน่หรือหยาบ ให้ความรู้สกึที่
มีผลตอ่ประสาทสมัผสัดีเทา่กบัประสาทตา 

5. พืน้ท่ีวา่ง (Space) ทีว่า่งอาจมีการใช้งานหรือไมใ่ช้งานได้ รูปร่างทีม่ีขนาดใหญ่หรือ
ขนาดเลก็ล้วนกินพืน้ท่ีทัง้สิน้ ที่วา่งของรูปร่างในงานสองมติิจะมลีษัณะแบน หรือถ้า
แสดงความลกึจะต้องใช้ภาพลวงตาแทน 

6. ส ี(Color) เป็นองค์ประกอบหนึง่ที่ไมส่ามารถน ามาใช้เดีย่วๆได้ แตต้่องใช้ร่วมกบั
องค์ประกอบอื่นๆ เช่น รูปร่าง ภาพ สมีีความส าคญัในการสือ่สารข้อมลู มกัจะเห็นได้
จากการท่ีคนเรามกัจะใช้สรีะบถุงึสิง่ตา่งๆ เช่น บ้านสฟ้ีา รถสดี า เป็นต้น (Wong 1993) 

 
2.1.4.2 องค์ประกอบที่เป็นตวัอกัษร 

1. ตวัพิมพ์แบบตวัคดัลายมือ (Blackletter Typefaces) เป็นตวัพิมพ์ที่มีลกัษณะเหมือนตวั
คดัลายมือ หรือตวัพิมพ์ทีด่เูหมือนเขียนด้วยปากกาคอแร้งบางครัง้เรียกวา่ ตวัอาลกัษณ์ 
สว่นใหญ่มีลกัษณะความหนาบางของเส้นตวัอกัษรไมเ่ทา่กนัตลอดทัง้ตวัอกัษร นิยมใช้
ในการเรียงพมิพ์ข้อความสัน้ๆ และนิยมใช้ในงานออกแบบทีต้่องการให้ดเูกา่แก่หรือดู
โบราณตวัพิมพ์แบบนีท้ี่ส าคญั เชน่ โรทนัดา (Rotunda) 

2. ตวัพิมพ์แบบตวัเขียน (Script) เป็นตวัพิมพ์ที่มีลกัษณะเหมือนตวัลายมือเขียน คือเป็น
ตวัพิมพ์ทีม่ีเส้นตอ่เนื่องกนัระหวา่งแตล่ะตวัสว่นใหญ่มกัมีลกัณะความหนาบางของเส้น
ตวัอกัษรไมเ่ทา่กนัตลอดทัง้ตวัอกัษร นิยมใช้ในการพิมพ์ข้อความสัน้ๆ เช่น บตัรเชิญ 
ตวัพิมพ์แบบนีท้ี่ส าคญั เช่น โคโรเนท (Coronet) 

3. ตวัพิมพ์แบบเซอริฟ (Serif Typeface) เป็นตวัพิมพ์ทีม่ีสว่นท่ีเป็นฐานหรือติ่ง บางครัง้
เรียกเชิง สว่นใหญ่มกัมีลกัษณะความหนาบางของเส้นตวัอกัษรไมเ่ทา่กนัตลอดทัง้
ตวัอกัษร ในอดตีนิยมใช้ในการพิมพ์ข้อความทีม่ีขนาดยาว เนื่องจากเช่ือวา่เป็นตวัพิมพ์
ที่อา่นง่ายกวา่ตวัอกัษรท่ีไมม่ฐีานหรือติ่งตวัพิมพ์แบบเซอริฟแบง่เป็นประเภทยอ่ยๆ ได้
ดงันี ้ 

3.1 ตวัพิมพ์แบบโอลด์ สไตล์ (Old Style) เป็นตวัพิมพ์ที่มีสว่นท่ีเป็นฐานหรือติ่งที่มี
จดุเดน่อยูท่ี่สว่นท่ีเป็นเส้นทแยงของตวัอกัษร โดยสว่นท่ีบางที่สดุจะเป็นมมุ
ของตวัอกัษร ไมใ่ช่สว่นบนหรือลา่งแบบตวัพิมพ์อื่นๆ 

3.2 ตวัพิมพ์แบบทรานสชินัแนล (Transitional) เป็นตวัพิมพ์ทีม่ีสว่นท่ีเป็นฐานหรือ
ติ่งที่มจีดุเดน่อยูท่ี่สว่นท่ีหนาลบัางมีความแตกตา่งกนัมากกวา่ตวัพิมพ์แบบ
โอลด์สไตล์ บางครัง้เรียกวา่ ตวับาโรค (Baroque) 

3.3 ตวัพิมพ์แบบสแควร์เซอริฟ (Stab Serif หรือ Square Serif) เป็นตวัพิมพ์ที่มี
สว่นท่ีเป็นฐานหรอติ่งที่มีลกัษณะเป็นสีเ่หลีย่ม 
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3.4 ตวัพิมพ์แบบโมเดิร์น (Modern) เป็นตวัพิมพ์ที่มีสว่นท่ีเป็นฐานหรือติ่งที่มี
จดุเดน่อยูท่ี่สว่นท่ีหนาและบางมคีวามแตกตา่งกนัมากกวา่ตวัแบบเซอริฟอื่นๆ 

4. ตวัพิมพ์แบบแซนส์ เซอริฟ (Sans-Serif Typefaces) เป็นตวัพิมพ์ที่ไมม่ีสว่นท่ีเป็นฐาน
หรือติ่ง บางครัง้เรียกไมม่เีชิง สว่นใหญ่มกัมีลกัษณะความหนาของเส้นตวัอกัษรท่ีเทา่กนั
ตลอดทัง้ตวัอกัษร ตวัพมิพ์ประเภทนีท้ี่มีความหนาของเส้นตวัอกัษรไมเ่ทา่กนัตลอดทัง้
ตวัอกัษรจะเรียกวา่ ตวักอธิกส์ (Gothics) ในอดีตนิยมใช้ในการเรียงพิมพ์ข้อความพาด
หวั ไมใ่ช้กบัข้อความทีม่ีขนาดยาว เนื่องจากเช่ือวา่เป้นตวัพิมพ์ที่อา่นยากกวา่ตวัพิมพ์ที่
มีฐานหรือติง่ แตเ่นื่องจากเทคโนโลยีที่ดีขึน้ท าให้เกิดความคมชดั จนในปัจจบุนัสามารถ
น าใช้ได้ไมแ่ตกตา่งกนั ตวัพิมพ์แบบนีท้ี่ส าคญั เช่น เฮลเวติก้า (Helvetica) เอเรียล 
(Arial) และยนูเิวิร์ส (Univers) 

5. ตวัพิมพ์ตวัตกแตง่ (Display Typefaces) เป็นตวัพิมพ์ทีม่ีลกัษณะพิเศษแตกตา่งจาก
ตวัอกัษรท่ีเห็นกนับอ่ยๆ มีรูปแบบการใช้งานเพื่อการตกแตง่โดยเฉพาะ และไมเ่หมาะสม
ที่จะน ามาใช้พิมพ์เป็นข้อความ ดงันัน้จึงนยิมใช้กบัข้อความสัน้ๆ ทีเ่ป็นพาดหวัหรือหวั
เร่ือง เพื่อเรียกร้องความสนใจนอกจากตวัพมิพ์ประเภทนีจ้ะได้รับการออกแบบให้มี
ลกัษณะแปลกตาแล้ว บางครัง้ยงัมีการน าภาพ เช่นภาพคน ภาพสตัว์ เข้ามาประกอบ
เป็นสว่นหนึง่ของตวัพมิพ์อีกด้วย 

 
2.1.4.3 องค์ประกอบอื่นๆ 

1. ภาพถ่าย (Photography) ภาพท่ีถกูบนัทกึด้วยอปุกรณ์เทคโนโลยี สามารถแยกออกเป็น
ประเภทตา่งๆ ดงันี ้

1.1 ภาพถ่ายโฆษณา (Advertising Photography) ภาพถา่ยทีใ่ช้น าเสนอจดุขายที่
ต้องการสือ่สารของผลติภณัฑ์และบริการเป็นสนิค้า ภาพถ่ายนีเ้กิดจาก
จินตนาการของนกัสร้างสรรค์โฆษณา (Creative) 

1.2 ภาพถ่ายกองบรรณาธิการ (Editorial Photography) ภาพถา่ยทีใ่ช้สนบัสนนุ
เนือ้หาของเร่ืองราวทีเ่ป็นบทความตา่งๆ ไมว่า่จะเป็นด้านบนัเทิงหรือที่มีเนือ้หา
สาระ 

1.3 ภาพถ่ายแฟชัน่ (Fashion Photography) ภาพถ่ายที่ใช้น าเสนอรูปแบบของ
เสือ้ผ้า เคร่ืองประดบั และของประกอบการแตง่กาย (Accessories) 

1.4 ภาพถ่ายศิลปะ (Fine Art Photography) ภาพถ่ายที่สร้างสรรค์ขึน้ตาม
จินตนาการของชา่งภาพโดยไมไ่ด้รับมอบหมายเป็นการเฉพาะเจาะจงและ
สว่นใหญ่ไมไ่ด้ตัง้ใจตัง้แตต้่นให้เป็นภาพเชิงพาณิชย์ แตต่อ่มาได้น ามาให้เช่า
หรือขายเพื่อให้น าไปใช้ในสิง่พิมพ์ตา่งๆ 

1.5 ภาพถ่ายชาวบ้าน (Vernacular Photography) ภาพถา่ยที่บคุคลทัว่ไปท่ีไมใ่ช่
ช่างภาพมืออาชีพเป็นผู้ถา่ย และไมไ่ด้รับมอบหมายเป็นการเฉพาะเจาะจงอีก
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ทัง้ไมไ่ด้ตัง้ใจตัง้แตต้่นให้เป็นเชิงพาณิชย์ ภาพถ่ายประเภทนีจ้ะหาได้จาก
บริการสต๊อกโฟโตกราฟ เป็นต้น  

2. ภาพประกอบอ่ืนๆ (Illustration) คือภาพท่ีสร้างขึน้เพื่อชว่ยสนบัสนนุหรือเก่ียวข้องกบั
เนือ้หาของเร่ืองราวที่น าสเนอ เป็นภาพท่ีได้รับการสร้างสรรค์ขึน้ด้วยวธีิการตา่งๆ เช่น 
การวาดภาพด้วยสนี า้ สนี า้มนั สโีปสเตอร์ หรือการวาดด้วยคอมพวิเตอร์ สามารถแบง่
ประเภทตามเทคนิคได้ดงันี ้

2.1 ภาพวาดแบบดงัเดมิ (Traditional Illustration) เป็นการใช้เทคนคิการวาดภาพ
ด้วยสลีกัษณะตา่งๆ เช่น สนี า้ สโีปสเตอร์ สฝีุ่ น 

2.2 ภาพพิมพ์ (Printmaking Illustration) เป็นการใช้เทคนิคการสร้างสรรค์ภาพ
ด้วยเทคนิคทางภาพพมิพ์ เช่น ภาพพิมพ์ไม้ (woodcut) ภาพพมิพ์โลหะ 
(Intaglio) ภาพพมิพ์หิน (Lithography) ภาพพิมพ์สกรีน (Screen) 

2.3 ภาพวาดโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Graphic Illustration) เป็น
การใช้เทคนคิการวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ตา่งๆ เช่น เวคเตอร์ 
กราฟิกส์ เอดเิตอร์ (vector graphics editor) บิทแมป กราฟิกส์ เอดิเตอร์ 
(bitmap graphics editor) และคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ 3 มิติ (3D computer 
graphics) (ศรีกลัยาณบตุร 2550) 
 

 
2.1.5 ทฤษฎกีารใช้งานสี (Color) 

สเีป็นทศันธาตทุี่ส าคญั และมีบทบาทตอ่การรับรู้คณุคา่ของความงาม มีอิทธิพลตอ่จิตใจของมนษุย์
เป็นอยา่งมาก มีการจดัวางระบบเร่ืองส ีเรียกวา่ “ทฤษฎีส”ี เพื่อใช้สไีด้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

1. สภาวะของส ีเป็นลกัษณะหนึง่ของธรรมชาติที่เราสามารถรับรู้ได้ด้วยตา เช่น สขีองต้นไม้ สี
ของรุ้งกินน า้ สขีองท้องฟ้า ทะเล ดอกไม้ เป็นต้น สมีีสภาวะตามธรรมชาติอยู ่3 ประการ 

1.1 ความเป็นส ี(Hue) คอื เป็นสตีามวงจรสใีนธรรมชาติ เช่น สเีหลอืง แดง น า้เงิน 
เขียว มว่ง ฯลฯ ในการแสดงออกจะต้องมีทศันธาตอุยา่งใดอยา่งหนึง่มา
ประกอบ 

1.2 ความเป็นเนือ้ส ีหรือสารของส ี(Pigment) คือ วตัถทุี่แสดงสหีรือมสีอียูใ่นตวั
สามารถใช้ระบาย ทา เขียน หรือย้อมวตัถอุื่นๆ ให้มีสตีา่งๆ ได้ เชน่ ดิน หิน แร่
ธาตตุา่งๆ สตัว์ พืช หรือสารผสมด้วยกรรมวิธีทางวิทยาศาสตร์ 

1.3 ความเป็นแสง (Light) คือ แสงส ีแสงจากดวงอาทิตย์ เมื่อสอ่งผา่นแทง่แก้ว
ปริซมึจะสะท้อนท่ีเห็นด้วยตาได้ 7ส ีซึง่เรียกวา่ สเปกตรัม (Spectrum) 
ประกอบด้วย สมีว่ง คราม น า้เงิน เขียว เหลอืง แสด แดง ท่ีเราเรียกกนัวา่สรุ้ีง 
สเีหลา่นีก็้คือสภาวะของสทีี่เป็นแสง (สแีดงมีความถ่ีสงูสดุ สมีว่งมคีวามถ่ีต า่
ที่สดุ) (ศิลป์ พีระศรี,2487 : 23) 
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2. แมส่ ี(Pigmentary Primary) 

2.1 แมส่สีวา่ง คือ สทีี่นกัวิทยาศาสตร์คิดขึน้ โดยการน าหลกัสขีองแสงอาทิตย์มา
ใช้ 

2.2 แมส่จิีตวิทยา จะมีปฏิกิริยาเก่ียวเนื่องกบัประสาทสมัผสัทางตาโดยตรง 
2.3 แมส่วีตัถธุาต ุคือ วตัถทุี่เป็นสใีนตวัเอง เป็นสทีี่ไมส่ามารถผสมขึน้มาได้ 

a. สขีัน้ต้น (Primary Color) ได้แก่ สนี า้เงิน(Blue) สแีดง(Red) สเีหลอืง
(Yellow) 

b. สขีัน้ท่ีสอง (Secondary Color) เกิดจากน าเอาสขีัน้แรกมาผสมกนั จะได้
สเีพิ่มเตมิได้แก่ สเีขยีว(Green) สส้ีม(Orange) สมีว่ง(Violet) 

c. สขีัน้ท่ีสาม (Tertiary Color) เกิดจากการน าแมส่กีบัสขีัน้ท่ีสองมาผสมกยั 
จะได้สเีพิ่มขึน้มาอีก ได้แก่ สแีดงส้ม(Red-Orange) สแีดงมว่ง(Red-
Violet) สเีหลอืงส้ม(Yellow-Orange) สเีหลอืงเขียว(Yellow-Green) สนี า้
เงินเขยีว(Blue-Green) สนี า้เงินมว่ง(Blue-Violet) 

d. สกีลาง (Neutral Color) เกิดจากการน าแมส่ทีัง้สามมาผสมกนั ถ้าสทีี่
น ามาผสมกนัมีความเข้มสงู สทีี่ผสมกนัจะเป็นสดี า ถ้าความเข้มต า่ลงมา
ก็จะเป็นสเีทา ในด้านศิลปะเรียกสเีทาและสดี าวา่สกีลาง หรือสเีป็นกลาง 
(พิชยะสนุทร 2557) 

 
3. วงส ี(Color Circle) 

วงสเีป็นกฏเกณฑ์ธรรมชาติของส ีท่ีมีความประสานกลมกลนืและมีความสมดลุใน
คา่หนกัออ่น-แก่ของส ีความเป็นสทีี่แตกตา่งกนัของน า้หนกัออ่น (เหลอืง) ไปจนน า้หนกัเข้ม
สดุ (มว่ง) วงสมีีบทบาทส าคญัมากในการสร้างสรรค์งานทางด้านศิลปะ เพราะมีสว่นในการ
แสดงออกเร่ืองน า้หนกัออ่น-แก่ของความจดั ความเป็นส ีมีลกัษณะผิวที่เป็นบริเวณของส ีวง
สปีระกอบด้วยสทีัง้หมด 12 ส ี(หนนุภกัดี 2553) 
 

4. ชดุสเีพื่อใช้ในงานออกแบบ (Color Combinations)ในการเลอืกชดุสเีพื่อน าไปใช้ในการ
ออกแบบนัน้มกัใช้ 2-4 ส ีและไมค่วรใช้จ านวนสทีี่มากเกินไปกวา่นี ้หลกัการในการจบัคูส่มีี 6 
รูปแบบดงันี ้

4.1 สคีูต่รงข้าม (Complementary Color)  คือสทีี่อยูด้่านตรงข้ามของวงล้อส ีหนึง่
สมีกัเป็นสขีัน้ท่ี 1 และอีกหนึง่สมีกัเป็นสขีัน้ท่ี 2  เช่น คูส่นี า้เงิน-สส้ีม สแีดง-สี
เขียว และ สเีหลอืง-สมีว่ง 
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4.2 สตีรงกนัข้ามเยือ้ง (Split-Complementary Color) มีลกัษณะคล้ายกบัคูส่ตีรง
ข้าม เพยีงแตเ่ป็นสทีี่เยือ้งไปเลก็น้อย ดงันัน้ชดุสนีีจ้ึงอาจมี 2 หรือ 3 ส ีเช่น สี
เหลอืงคูก่บัมว่งฟ้าและมว่งแดง 

4.3 ชดุสสีามเหลีย่ม (Triadic Color) คือชดุสทีี่ประกอบด้วย 3 ส ีซึง่เทคนิคการ
เลอืกสคีือใช้สามเหลีย่มด้านเทา่มาทาบลงบนวงล้อสี  

4.4 สข้ีางเคียง (Analogous Color) คือกลุม่ของสจี านวนสามหรือสีส่ทีี่ติดกนั
ภายในวงล้อส ีโดยที่ชดุสนีีจ้ะมีความกลมกลนืเป็นโทนเดียวกนั 

4.5 ชดุสสีีเ่หลีย่ม (Square Color) คอืชดุสทีี่ประกอบด้วย 4 ส ีซึง่เทคนิคการเลอืก
สคีือใช้สีเ่หลีย่มด้านเทา่มาทาบลงบนวงล้อสี  

4.6 สตีรงกนัข้ามข้างเคียงทัง้สองด้าน (Tetradic Color) คือชดุสทีี่มี 4 ส ีโดย 2 สี
จะเป็นสใีกลเ็คียง และอีกสองสจีะเป็นสตีรงข้ามใกล้เคยีงของ 2 ส ีแรก หรือ
ดงู่ายๆ ด้วยการใช้สีเ่หลีย่มผืนผ้าทาบลงบนวงล้อสี 

4.7 สตีรงข้ามกนัทกุด้าน (Intermediate Color) คือชดุสทีี่อยูต่รงข้ามกนัทกุด้าน 
มากกวา่ 2 คู ่ (Parboonpasent 2015)  

 
5. แนวคิดเร่ืองความแตกตา่งของส ี(Simultaneous Contrast) คือ สทีกุสมีีคณุสมบตัิส าคญั

สามารถดดูกลนืแสงสะท้อนแสงวตัถนุัน้ๆได้ เมื่อน าสมีาวางชิดกนัจะเกิดปฏิกิริยาที่แตกตา่ง 
ตัง้แตก่ลมกลนืกนัไปจนถงึตดักนัอยา่งรุนแรง เช่น  

5.1 การตดักนัด้วยปรากฏการณ์สมัพนัธ์ของความสอ่งสวา่ง (Brightness) สสีวา่ง
(Light Color) มีแนวโน้วที่จะเห็นเดน่ชดัในสมีืด (DarkColor) 

5.2 การตดักนัด้วยปรากฏการณ์สมัพนัธ์ของน า้หนกัส ี(Values) เมื่อสมีีน า้หนกั
แตกตง่กนัวางอยูต่ดิกนั ชว่งรอยตอ่ของส ี(Fluted Effect) ขอบท่ีชิดติดกนัมี
แนวโน้มที่จะปรับให้เห็นแนวตดักนัเดน่ชดัขึน้ (Artistas 2014)  

 
2.1.6 ทฤษฎกีารออกแบบกราฟิก Structure 

โครงสร้างคือการควบคมุต าแหนง่ของรูปทรง การก าหนดกฏเกณฑ์การจดัวางองค์ประกอบ
ทางการออกแบบ ท าให้เกิดความเป็นระเบียบเพื่อก าหนดความสมัพนัธ์ของรูปทรงตา่งๆ การแบง่
ประเภทของโครงสร้างมีลกัษณะดงันี ้

1. โครงสร้างแบบมแีบบแผน (Formal Structure) ประกอบไปด้วยเส้นโครงสร้าง 
(Structural Lines) ที่แบง่สว่นด้วยวิธีคณิตศาสตร์ เคร่งครัด เพื่อใช้ส าหรับเป็นตวัน าใน
การจดัรูปทรงทัง้หมดของการออกแบบ โดยที่วา่งจะถดูแบง่ออกเป็นหนว่ยยอ่ยเทา่ๆกนั
อยา่งสม า่เสมอ และรูปทรงจะถกูจดัวางอยา่งเป็นระเบยีบอยูภ่ายในเส้นโครงสร้างนี ้
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2. โครงสร้างกึง่มีแบบแผน (Semi-Formal Structure) เป็นโครงสร้างแบบธรรมดาทัว่ไป แต่
อาจมกีารใช้แบบที่ผิดปกติ (Irregulatity) ปนอยูบ้่าง คืออาจมีการใช้เส้นโครงสร้างที่เป็น
ตวัก าหนดการจดัวางหนว่ยของรูปทรงหรือบางครัง้อาจไมใ่ช้เส้นโครงสร้างก็ได้ 

3. โครงสร้างแบบไมม่แีบบแผน (Informal Structure) ไมต้่องใช้เส้นโครงสร้าง ไมม่กีารก า
หนเการจดัวางและเป็นอิสระ (Free and Indefinite) 

  
2.1.7 ความแตกต่างทางการออกแบบ (Contrast) 
 ความแตกตา่งเป็นลกัษณะของการเปรียบเทยีบที่ต้องแสดงความแตกตา่งออกมาให้เห็นอยา่งชดัเจน 
เช่น เป็นการสร้างความนา่สนใจให้กบังานออกแบบ ระดบัความแตกตา่งมีลกัษณะทีม่ากมาย ดงัตอ่ไปนี ้

1. การแตกตา่ง ขององค์ปนะกอบภาพและความสมัพนัธ์ (Contrast of Visual and Relational 
Elements) 

1.1 การแตกตา่งที่รูปร่าง (Contrast of Shape) สามารถอธิบายความแตกตา่งได้มาก เช่น ความ
แตกตา่งในกลุม่รูปร่างเรขาคณิต คือ รูปบน/รูปเหลีย่ม , โค้ง/เหลีย่ม , ระนาบ/เส้น , สองเข้า
เทา่กนั/สองข้างไมเ่ทา่กนั , เรียบง่าย/ซบัซ้อน , บิดเบีย้ว/ไมเ่บีย้ว 

1.2 การแตกตา่งที่ขนาด (Contrast of Size) เป็นลกัษณะที่เห็นได้ชดัเจน เลก็ ใหญ่ จากกลม่ 
1.3 ของรูปทรงแบบระนาบ (Planar Form) ยาว สัน้ ดไูด้จากกลุม่รูปทรงแบบเป็นเส้น (Linear 

Form) 
1.4 การแตกตา่งที่ส ี(Contrast of Color)  ลกัษณะแตกตา่ง สวา่ง มดื (Light/Dark), สด ด้าน 

(Brilliant/Dull) , ร้อน เย็น (Warm/Cool) 
1.5 การแตกตา่งที่ผิวสมัผสั (Contrast of Texture) ได้แก่ เรียบ/ขรุขระ , ละเอียด/หยาบ , เรียบ

สม ่าเสมอ/ไมส่ม า่เสมอ 
1.6 การแตกตา่งที่ทิศทาง (Contrast of Direction) ทิศทางที่มีความแตกตา่งมากที่สดุ เมื่อมมีมุ

พบกนัท่ี 90 องศา แตใ่นอีกลกัษณะหนึง่คือเมื่อรูปทรงสองรูปทรงในทิศทางตรงกนัข้ามกนั 
ท าให้เกิดการแตกตา่งโดยสิน้เชิง เนื่องจากรูปทรงอาจวางขนานหรือไมข่นานกนั และอีก
รูปทรงหนึง่มีการหมนุท่ี 180 องศา 

1.7 การแตกตา่งที่ต าแหนง่ (Contrast of Position) ต าแหนง่ของรูปทรงมีความสมัพนัธ์กนักบั
กรอบ (Frame of Reference) , ศนูย์กลางโครงสร้างยอ่ยที่รูปทรงนัน้ถกูจดัวาง รวมทัง้เส้น
โครงสร้างหรือรูปทรงที่อยูข้่างเคยีง ได้แก่ บน/ลา่ง สงู/ต า่ ขวา/ซ้าย กึ่งกลาง/ไมก่ลาง 

1.8 การแตกตา่งของที่วา่ง (Contrast of Space) เมื่อเป็นท่ีวา่งของระนาบแบน ความแตกตา่งจะ
มีลกัษณะเป็น ที่วา่งที่ใช้งาน/ไมใ่ช้งาน หรือ เนกาตีฟ/โปสติีฟ ท่ีวา่งที่ไมใ่ช้อาจดอูดึอดั หรือ
ขยายตวัได้ และเกิดความแตกตา่งของรูปร่างและขนาด ถ้าเป็นการมองในลกัษณะของเนกา
ตีฟ และเมื่อที่วา่งถกูกก าหนดเป็นภาพลวงตา กลุม่รูปทรงที่ปรากฏจะดเูหมือนพุง่ออกไป
ข้างหน้าหรือมีการถอยหลงั ใกล้/ไกล แบน/สามมิติ  ขนาน/ไมข่นาน 
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1.9 การแตกตา่งที่แรงดงึดดู (Contrast of Gravity) มี 2 แบบใหญ่ๆ ได้แก่ มัน่คง/ไมม่ัน่คง หนกั/
เบา ขึน้อยูก่บัรูปร่างโดยตรง เป็นรูปร่างที่สอดคล้อง หรือหนัเหออกจากแนวตัง้หรือแนวนอน 
รูปทรงที่มัน่คงจะดเูหมือนหยดุอยูก่บัท่ี ในขณะรูปทรงที่ไมม่ัน่คงจะดเูหมือนมีการเคลือ่นไหว 
รูปทรงที่หนกัหรือเบานัน้บางครัง้เกิดจากการใช้ส ีแตก็่มีผลมาจากรูปร่างและขนาดด้วย 

2. โครงสร้างของการแตกตา่ง (The Contrast Structure) 
2.1 ทิศทาง (Direction) โดยทัว่ไปกลุม่ของหนว่ยรูปทรงมกัมีทิศทางที่คล้ายกนั การแตกตา่ง

ที่ทิศทางนัน้ ใช้เพื่อให้เกิดการป่ันป่วน (Agitation) และสามารถจดัการกลุม่หนว่ยรูปทรงไว้ทกุทิศทกุ
ทาง เพื่อสร้างระดบัของการตา่งระหวา่งรูปทรง 

2.2 ต าแหนง่ (Position) กลุม่ของหนว่ยรูปทรงมีต าแหนง่ตรงข้ามที่ชิดไปทางกรอบภาพ เป็น
การสร้างความตงึเครียดระหวา่งกนั 

2.3 ที่วา่ง (Space) โดยใช้วิธีการพบกนัระหวา่งกลุม่ของหนว่ยรูปทรงโปสติีฟ และ เนกาตีฟ 
ท าให้เกิดการแตกตา่ง โดยลกัษณะนี ้ท่ีวา่งจะถดูผลกัหรือบีบโดยการใช้กลุม่ของหนว่ยรูปทรงที่
ผลกัดนัระหวา่งกนั หรืออาจทิง้เป็นท่ีโลง่ เพื่อสร้างความแตกตา่งกบับริเวณทีว่า่งแบบหนาแนน่ 

2.4 แรงดงึดดู (Gravity) การให้กลุม่ของหนว่ยรูปทรงถกูหยอ่นจากต าแหนง่บนลงลา่ง เป็น
การแสดงลกัษณะของแรงดงึดดู กลุม่ของหนว่ยรูปทรงมัน่คง หยดุนิ่งหรือมีการเคลือ่นไหว ดหูนกัหรือ
เบาสามารถท าได้ร่วมกนัอยา่งมปีระสทิธิภาพ (อยธุยา 2555)  
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วิธีการวิจัย 
 

กระบวนการในการวจิยัสว่นนีใ้ช้วิธีการคดักรองกลุม่ตวัอยา่งงานออกแบบเรขศิลป์แล้วน ามาวเิคราะห์
ด้วยทฤษฎีการออกแบบเรขศิลป์ รวบรวมเป็นข้อมลูส าหรับการท าเป็นหนงัสอืคูม่ือการออกแบบเรขศิลป์ของ
ความขดัแย้ง (Conflict Graphic Design) โดยผู้วจิยัได้ท าแบบสอบถาม เพื่อคดักรองกลุม่ตวัอยา่งสองชดุ ใน
แบบสอบถามชดุแรกนัน้ผู้วจิยัจะท าการคดัเลอืกผู้ท าแบบสอบถามที่เป็นกลุม่คนท่ีมีประสบการณ์ท างานใน
ธุรกิจการออกแบบ มาเป็นผู้คดักรองวา่งานกลุม่ตวัอยา่งชิน้ไหนมแีนวโน้มของความคดัแย้งหรือไม ่หลงัจากที่ได้
กลุม่ตวัอยา่งที่ถกูคดักรองจากผู้ท าแบบสอบถามกลุม่แรกแล้วจะท าการคดักรองอีกครัง้ด้วยแบบสอบถามชดุที่
สองโดยมีผู้ เช่ียวชาญเฉพาะทางด้านการออกแบบหรือผู้ที่มีประสบการณ์ท างานการออกแบบโดยตรง ท าการ
วิเคราะห์แยกประเภทลกัษณะงานออกแบบตามแนวคิดพฤติกรรมของบคุคลท่ีอยูใ่นสถานะการณ์ความขดัแย้ง
จากวรรณกรรมที่อ้างองิข้างต้น จากนัน้ผู้วิจยัจะท าการวเิคราะห์ด้วยหลกัการและทฤษฎีทางการออกแบบใน
เร่ือง องค์ประกอบศิลป์ ชดุส ีโครงสร้างการออกแบบ และหลกัการความแตกตา่ง เป็นต้น 
 

 
ภาพท่ี 1 กระบวนการท างานวิจยับทที่ 2 
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2.2.1 เกณฑ์การเลือกผู้ท าแบบสอบถาม เกณฑ์การสร้างแบบสอบถามในการวิจัย และการรวบรวม
กลุ่มตวัอย่าง 
 

2.2.1.1 เกณฑ์ในการเลอืกผู้ เช่ียวชาญในการท าแบบสอบถาม  
ผู้วิจยัได้ก าหนดเกณฑ์ในการคดัเลอืกผู้ เช่ียวชาญโดยมุง่ไปในสว่นของ กลุม่คนที่ท างาน

เก่ียวข้องกบัธุรกิจการออกแบบ ได้แก่ Graphic Designer, Art Director, Design Director, Design 
Strategist, Creative รวมไปถงึ Lecturer ที่มีประสบการณ์ท างานตัง้แต ่3 ปี ไปจนถงึ 10 ปีขึน้ไป 
ประมาณ 5-10 คน ซึง่จ านวนท่ีเพียงพอตอ่การวจิยัเชิงคณุภาพเพื่อให้ได้แนวความคดิ ความคดิเห็นที่
หลากหลายจากตวัแทนแตล่ะต าแหนง่ โดยผู้วิจยัได้แบง่เป็นกลุม่ผู้ท าแบบสอบถามออกเป็นสองกลุม่
เพื่อให้เหมาะสมกบัรูปแบบการวจิยัที่ผู้วิจยัได้ตัง้ไว้ ได้แก่ กลุม่ผู้ทีท่ างานในธุรกิจออกแบบ และกลุม่
ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบเรขศิลป์ 

2.2.1.2 เกณฑ์การสร้างแบบสอบถามในการวิจยั 
  ในการท าแบบสอบถามทัง้หมดนัน้จะสร้างแบบสอบถาม 2 ชดุ ซึง่ 2 ชดุนีม้ีความตอ่เนื่องกนั
ในเชิงข้อมลู เนื่องจากในแบบสอบถามชดุแรกมีจดุประสงค์ในการคดัเลอืกกลุม่ตวัอยา่งที่มีแนวโน้ม
ของการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง โดยชดุแรกจะเป็นการคดัเลอืกกลุม่ตวัอยา่งโดยยดึหลกั
นิยามและความหมายจากหลกัแนวคิดของความขดัแย้งเพื่อให้ผู้ท าแบบสอบถามยดึเป็นหลกัในการ
คดักรองกลุม่ตวัอยา่ง ในชดุที่ 2 จะเป็นการน ากลุม่ตวัอยา่งชดุแรกไปวิเคราะห์อีกครัง้โดยยดึหลกัการ
คดักรองในหวัข้อพฤตกิรรมในการจดัการความขดัแย้ง เพื่อแยกแยะลกัษณะหรือรูปแบบของงาน
ออกแบบ ซึง่จะน าไปสูก่ารสร้างหลกัการในการออกแบบส าหรับกลุม่เป้าหมายตอ่ไป 

2.2.1.3 การรวบรวมกลุม่ตวัอยา่งและก าหนดจ านวนกลุม่ตวัอยา่ง  
  แบบสอบถามของงานวจิยัในครัง้นีใ้ช้กลุม่ตวัอยา่งงานสือ่สารประเภท สือ่สิง่พิมพ์ 
(Publication Design) และสือ่สนบัสนนุการขาย (Maketing Material) ซึง่เป็นสือ่ที่มีการสือ่สาร
ระหวา่งผู้สือ่และผู้ รับสาร ที่สอดคล้องกบัแนวคิดของความขดัแย้งที่วา่ ความขดัแย้งจะเกิดต้องมกีาร
สือ่สารระหวา่งสองฝ่าย ผู้วจิยัเลอืกสือ่ที่น ามาเป็นกลุม่ตวัอยา่งได้แก่ Cover Book Design, Poster 
Design, Home Page Website Design โดยท าการสุม่เพื่อให้ได้กลุม่ตวัอยา่งที่แตกตา่งจาก
หลากหลายแหลง่ทีม่า เช่น Thailand's Best 100 Annual Book and Cover Design Award, lithub, 
Regional Design Awards, Awwwards Website, Its nice that เป็นต้น โดยเลอืกกลุม่ตวัอยา่งงาน
ในช่วงปี 2015-2020 ผู้วิจยัท าการเลอืกหวัข้อละ 30 ตวัอยา่ง ซึง่เป็นจ านวนในใจของผู้ท าวจิยัที่คาดวา่
เพียงพอตอ่การคดักรองของผู้ท าแบบสอบถามและผู้วจิยัจะสามารถน ากลุม่ตวัอยา่งที่ผา่นการคดักรอง
มาวเิคราะห์ได้ โดยกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมดมีลกัษณะดงันี ้
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2.2.1.3.1 กลุม่ตวัอยา่งปกหนงัสอื 

  

ภาพท่ี 2 กลุม่ตวัอยา่งงานออกแบบปกหนงัสอื 

2.2.1.3.2 กลุม่ตวัอยา่งโปสเตอร์ 

 

ภาพท่ี 3 กลุม่ตวัอยา่งงานออกแบบโปสเตอร์ 
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2.2.1.3.3  กลุม่ตวัอยา่งหน้าเว็บไซต์ 

 

ภาพท่ี 4 กลุม่ตวัอยา่งงานออกแบบเว็บไซต์โฮมเพจ 
 

 

2.2.2 แบบสอบถามชุดแรก 

ผู้วิจยัสร้างเคร่ืองมือแบบสอบถามออนไลน์ทาง Google Form โดยให้กลุม่ผู้ที่ท างานในธุรกิจออกแบบ
เป็นผู้ท าแบบสอบถาม โดยแบบสอบถามแบง่เป็นสว่น 6 สว่น ดงันี ้

สว่นท่ี 1  สอบถามข้อมลูเบือ้งต้นของกลุม่ผู้ท าแบบสอบถาม เพื่อเก็บข้อมลูส าหรับการยืนยนัข้อมลู
ของผู้ท าแบบสอบถามให้ตรงกบัเกณฑ์ที่ผู้วิจยัตัง้ไว้ มีค าถามดงัตอ่ไปนี ้

1. อีเมล์ 
2. ช่ือ นามสกลุ 
3. ระดบัการศกึษา 
4. อาชีพ 
5. ประสบการณ์ท างาน 
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ภาพท่ี 5 แบบสอบถามชดุที่ 1 สว่นท่ี 1 

 
สว่นท่ี 2  อธิบายข้อมลูเก่ียวกบัแนวคิดของความขดัแย้งแก่ผู้ท าแบบสอบถาม เพื่อให้เข้าใจภาพรวม

และช่วยให้ผแบบสอบถามมีหลกัยดึในการพิจารณากลุม่ตวัอยา่ง เป็นสรุปนิยามและความหมายของความ
ขดัแย้งตามระดบัความรุนแรงได้ดงันี ้ 

1. ความแตกตา่งระหวา่ง 2 ฝ่าย 
2. ความไมเ่ป็นมติร หรือตรงกนัข้ามกนั 
3. ความไมร่าบร่ืนระหวา่ง 2 ฝ่าย ไมส่ามารถตกลงร่วมกนัได้ 
4. ความรู้สกึวา่ฝ่ายหนึง่ชนะ ฝ่ายหนึง่แพ้ 
5. ความขดัขืนและต้านทาน การต่อสู้  การท าสงคราม 

 
ภาพท่ี 6 แบบสอบถามชดุที่ 1 สว่นท่ี 2 
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สว่นท่ี 3 แบบสอบถามกลุม่ตวัอยา่งปกหนงัสอื โดยมคี าถามวา่ “งานออกแบบชิน้นีม้ีการสร้างสรรค์ที่
สอดคล้องกบันิยามความขดัแย้งระดบัใดระดบัหนึง่หรือไม่”  

 
ภาพท่ี 7 แบบสอบถามชดุที่ 1 สว่นท่ี 3 

 
สว่นท่ี 4 แบบสอบถามกลุม่ตวัอยา่งโปสเตอร์ โดยมีค าถามวา่ “งานออกแบบชิน้นีม้ีการสร้างสรรค์ที่

สอดคล้องกบันิยามความขดัแย้งระดบัใดระดบัหนึง่หรือไม่” 

 
ภาพท่ี 8 แบบสอบถามชดุที่ 1 สว่นท่ี 4 
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สว่นท่ี 5 แบบสอบถามกลุม่ตวัอยา่งเว็บไซต์ โดยมีค าถามวา่ “งานออกแบบชิน้นีม้ีการสร้างสรรค์ที่
สอดคล้องกบันิยามความขดัแย้งระดบัใดระดบัหนึง่หรือไม่” 

 
ภาพท่ี 9 แบบสอบถามชดุที่ 1 สว่นท่ี 5 

 
สว่นท่ี 6 ความคดิเห็นผู้ท าแบบสอบถาม การออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง (Conflict Graphic 

Design) คืออะไรหรือมีลกัษณะอย่างไร ในมมุมองของผู้ท าแบบสอบถาม 
 

 
ภาพท่ี 10 แบบสอบถามชดุที่ 1 สว่นท่ี 6 
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2.2.3 ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามชุดที่ 1 
 
สว่นท่ี 1 ที่ได้จากผู้ท าแบบสอบถามทัง้หมด 8 คน ได้แก่ คณิน แสงสกุใส, ชยานนัต์ เพชรจดู, ธนพล 

อ้อยทอง, วริทธ์ิธร สขุสบาย, วริษฐา สงวนญาติ, อนรัุกษ์ จนัทร์ด า, ณฐัวฒุิ พฒันสริิศกัดิ,์ Ploy 
Lewchalermwongse, ประกอบอาชีพ Art Director, Design Strategist, Designer, Graphic Designer, 
Creative, Lecturer ที่มีประสบการณ์ที่งานอยูต่ัง้แต ่3-5 ปี 75% และ 5-10 ปี 25% ดงัภาพ 

 
 

ภาพท่ี 11  ข้อมลูแบบสอบถามชดุที่ 1 สว่นท่ี 1 
 

สว่นท่ี 3 ผลจากการคดักรองกลุม่ตวัอยา่งปกหนงัสอืของผู้ท าแบบสอบถามได้ดงันี ้
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ภาพท่ี 12 ข้อมลูแบบสอบถามชดุที่ 1 สว่นท่ี 3 

 
 

 
 

สรุปเป็นภาพรวมกลุม่ตวัอยา่งที่ผา่นการคดัเลอืกทีม่ีเปอร์เซ็น 50% ขึน้ไปได้ดงัตอ่ไปนี ้
 

 
ภาพท่ี 13 ภาพกลุม่ตวัอยา่งที่ผา่นการคดัเลอืกกลุม่ตวัอยา่งงานออกแบบปกหนงัสอื 
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สว่นท่ี 4 ผลจากการคดักรองกลุม่โปสเตอร์ตวัอยา่งของผู้ท าแบบสอบถามได้ดงันี ้
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ภาพท่ี 14 ข้อมลูแบบสอบถามชดุที่ 1 สว่นท่ี 4 
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สรุปเป็นภาพรวมกลุม่ตวัอยา่งที่ผา่นการคดัเลอืกทีม่ีเปอร์เซ็น 50% ขึน้ไปได้ดงัตอ่ไปนี ้

 
ภาพท่ี 15 ภาพกลุม่ตวัอยา่งที่ผา่นการคดัเลอืกกลุม่ตวัอยา่งงานออกแบบโปสเตอร์ 

 

สว่นท่ี 5 ผลจากการคดักรองกลุม่ตวัอยา่งของผู้ท าแบบสอบถามได้ดงันี ้
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ภาพที ่16 ข้อมูลแบบสอบถามชดุที ่1 ส่วนที ่5 
 

สรุปเป็นภาพรวมกลุม่ตวัอยา่งที่ผา่นการคดัเลอืกทีม่ีเปอร์เซ็น 50% ขึน้ไปได้ดงัตอ่ไปนี ้

 

ภาพที ่17 ภาพกลุ่มตวัอย่างทีผ่่านการคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างงานออกแบบเว็บไซต์โฮมเพจ 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 35 

สว่นท่ี 6 ความคดิเห็นผู้ท าแบบสอบถาม ในค าถามที่วา่ “การออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง 
(Conflict Graphic Design) คืออะไรหรือมีลกัษณะอย่างไร ในมมุมองของผู้ท าแบบสอบถาม” ได้ค าตอบดงันี ้

1. คือการออกแบบภาพกราฟฟิกทีม่ีการใช้องค์ประกอบมาน าเสนอให้เห็นจดุตดัความแตกตา่ง และ
ไมส่อดคล้อง 

2. ความขดัแย้ง 5 รูปแบบ เกิดจากส ีภาพประกอบ ข้อความ การจดัวาง และความรู้สกึ เมื่อเห็น หรือ 
อา่นแล้วเกิดความไมเ่ป็นเอกภาพ ไมไ่ปด้วยกนั มีบางอยา่งขดักนั อยา่งชดัเจน 

3. ความตรงข้าม ความรู้สกึขดัขืน วุน่วาย ไมส่อดคล้องกนั 
4. ความขดัแย้งเกิดขึน้ตลอดเวลา เพราะเมื่อเกิดการกระท าใดการกระท าหนึง่ ซึง่สร้างเจตจ านงทาง

ความคิดออกมา มนัคือแนวทางการสือ่สารมมุมองหนึง่เทา่นัน้ ในท้ายที่สดุ ก็จะมีบคุคลที่มี
มมุมองที่ตา่งไปสร้างภาพ หรือ Graphic ที่แตกตา่งออกมา ซึง่ขึน้อยูก่บัสถานการณ์ตา่งๆใน
ปัจจบุนัของผู้ออกแบบเอง 

5. การน าเสนอเนือ้หา และการสือ่สาร โดยใช้ภาพและบริบท ท่ีเลา่เร่ืองราว ความแตกตา่งของฝ่าย
ตา่งๆทีม่าปะทะหรือประเชินกนั 

2.2.4 แบบสอบถามชุดที่สองส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

สร้างเคร่ืองมือแบบสอบถามออนไลน์ทาง Google Form เป็นการท าแบบสอบถามตอ่เนื่องตอ่จากการ
คดักรองชดุแรก โดยให้ผู้กลุม่ผู้ เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบเป็นผู้ท าแบบสอบถาม แบบสอบถามชดุนี ้
ประกอบไปด้วย 4 สว่น ดงันี ้

สว่นท่ี 1  เป็นแบบสอบถามข้อมลูเบือ้งต้นของกลุม่ตวัอยา่ง เพื่อเก็บข้อมลูส าหรับการยืนยนัข้อมลูของ
ผู้ท าแบบสอบถามให้ตรงกบัเกณฑ์ที่ผู้วิจยัตัง้ไว้ มคี าถามดงัตอ่ไปนี ้

1. อีเมล์ 
2. ช่ือ/นามสกลุ 
3. ระดบัการศกึษา 
4. อาชีพ 
5. ขอบเขตการท างาน 
6. ประสบการณ์ท างาน 
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ภาพท่ี 18 แบบสอบถามชดุที่ 2 สว่นท่ี 1 
 

สว่นท่ี 2  อธิบายข้อมลูเก่ียวกบัลกัษณะพฤติกรรมในการจดัการความขดัแย้งแก่ผู้ท าแบบสอบถาม 
เพื่อให้ผู้ท าแบบสอบถามเข้าใจรูปแบบการตอบและสามารถวิเคราะห์และแยกลกัษณะตอ่กลุม่ตวัอยา่ง สรุป
นิยามพฤติกรรมการจดัการความขดัแย้งเปรียบเทยีบกบัการจดัวางองค์ประกอบทางการออกแบบ ได้ดงันี ้
 

1. เตา่ (หลกีหน ีไมเ่ผชิญหน้า) : มีองค์ประกอบภาพสองอยา่งขึน้ไปและจดัวางกนัอยา่งไมพ่ึง่พากนั 
2. ตุ๊กตาหมี (ความกลมเกลยีว รักษาสมัพนัธภาพ) : มีองค์ประกอบภาพสองอยา่งขึน้ไปและจดัวางกนั

อยา่งสนบัสนนุกนั 
3. สนุขัจิง้จอก (ประนีประนอม แก้ปัญหาเฉพาะหน้า) : มีองค์ประกอบภาพสองอยา่งขึน้ไปและจดัวางกนั

แบบตา่งยอมสญูเสยีความสมบรูณ์ของตวัเอง 
4. นกฮกู (สขุมุ แก้ไขแบบเผชิญหน้า) : มีองค์ประกอบภาพสองอยา่งขึน้ไปและมีการจดัวางให้อยูร่่วมกนั

อยา่งเฉลยีวฉลาด 
5. ฉลาม (บงัคบั ใช้ก าลงั) : มีองค์ประกอบสองอยา่งขึน้ไปและจดัวางแบบมีองค์ประกอบหนึง่พยายาม

ครอบง าอกีองค์ประกอบหนึง่ 
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ภาพท่ี 19 แบบสอบถามชดุที่ 2 สว่นท่ี 2 

 
สว่นท่ี 3 สอบถามกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด โดยตัง้ค าถามวา่ “งานออกแบบตอ่ไปนีม้ีการสร้างสรรค์เป็นไป

ตามบคุคลกิแบบใด (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ)” และมคี าตอบให้เลอืก 5 ข้อดงันี ้1.ลกัษณะเตา่ 2.ลกัษณะตุ๊กตา
หมี 3.ลกัษณะสนุขัจิง้จอก 4.ลกัษณะนกฮกู 5.ลกัษณะฉลาม 
 

 
ภาพท่ี 20 แบบสอบถามชดุที่ 2 สว่นท่ี 3 
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สว่นท่ี 4 ความคดิเห็นผู้ท าแบบสอบถาม การออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง (Conflict Graphic 
Design) คืออะไรหรือมีลกัษณะอย่างไร ในมมุมองของผู้ท าแบบสอบถาม 

 
ภาพท่ี 21 แบบสอบถามชดุที่ 2 สว่นท่ี 4 

 

2.2.5 ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามชุดที่สองส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

สว่นท่ี 1 แบบสอบถามชดุที่สอง โดยมีกลุม่ตวัอยา่งที่ผา่นการคดักรอง 53 ชิน้จากแบบสอบถามชดุแรก 
โดยให้ผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด 4 คนเป็นผู้ท าแบบสอบถาม ได้แก่ พทัธมน นิศาบดี, Nattapol 
Rojjanarattanangkool, สดุารัคน์ สอนบวั, Kittikoon Pakdeekaew ประกอบอาชีพ Design Director, Senior 
Graphic Designer, Lacturer ทีม่ีประสบการณ์ที่งานอยูต่ัง้แต ่5-10 ปี และ 10 ปีขึน้ไปดงัภาพ 

 

 
 

ภาพท่ี 22 ข้อมลูแบบสอบถามชดุที่ 2 สว่นท่ี 1 
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 สว่นท่ี 3 ภาพรวมการคดัแยกลกัษณะจากผู้ เช่ียวชาญมีลกัษณะประกอบไปด้วย กลุม่ตวัอยา่งแบบเตา่
, กลุม่ตวัอยา่งแบบตุ๊กตาหมี, กลุม่ตวัอยา่งแบบสนุขัจิง้จอก, กลุม่ตวัอยา่งแบบปลาฉลาม, และกลุม่ตวัอยา่ง
แบบนกฮกู ดงันี ้ 
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ภาพท่ี 23 ข้อมลูแบบสอบถามชดุที่ 2 สว่นท่ี 2 

 

สรุปเป็นภาพรวมกลุม่ตวัอยา่งที่ถกูคดัแยกกลุม่ตวัอยา่งที่ได้เปอร์เซ็นตัง้แต ่50% ขึน้ไป โดยแบง่เป็น 5 
กลุม่ ได้แก่ กลุม่เตา่ กลุม่ตุ๊กตาหมี กลุม่สนุขัจิง้จอก กลุม่นกฮกู และกลุม่ฉลาม ได้ดงัตอ่ไปนี ้

กลุม่เตา่ 

 

ภาพท่ี 24 กลุม่ตวัอยา่งทีถ่กูคดัในกลุม่เตา่ 

กลุม่ตุ๊กตาหม ี
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ภาพท่ี 25 กลุม่ตวัอยา่งทีถ่กูคดัในกลุม่ตุ๊กตาหมี 

กลุม่สนุขัจิง้จอก 

 

ภาพท่ี 26 กลุม่ตวัอยา่งทีถ่กูคดัในกลุม่สนุขัจิง้จอก 
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กลุม่นกฮกู 

 
ภาพท่ี 27 กลุม่ตวัอยา่งทีถ่กูคดัในกลุม่นกฮกู 

 

กลุม่ฉลาม 

 

ภาพท่ี 28 กลุม่ตวัอยา่งทีถ่กูคดัในกลุม่ฉลาม 
 

สว่นที่ 4 ในค าถามที่วา “รูปแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง (Conflict Graphic Design) มีลกัษณะ
อย่างไร ในมมุมองของผู้ท าแบบสอบถาม” ค าตอบที่ได้มีดงันี ้

 
1. การจดัวางองค์ประกอบของงานให้เกิดความโดดเดน่ไมว่า่จะใช้เทคนิคใดก็ตาม แตท่ าให้งานเกิด

ความนา่สนใจ 
2. ในความเห็นสว่นตวังานออกแบบขึน้อยูก่บัโจทย์และปัญหาที่ได้รับมา design (design ในท่ีนี ้

ไมใ่ช่ภาพอยา่งเดยีว) เป็นตวัคลีค่ลายหรือท าให้เกิดความเข้าใจโน้มน้าวเป็นตวัช่วยแก้ปัญหา / 
รูปแบบการจดัวางองค์ประกอบ (composition) ไมส่ามารถจ ากดัความที่ตายตวัได้เพราะมนัจะมี
เหตผุลหลายอยา่งประกอบ / นอกจากโจทย์หรือเนือ้หาที่ต้องการสือ่แล้ว มนัยงัเช่ือมโยงไปถึง
ลกัษณะการวางต าแหนง่เพื่อการมองเห็น (ล าดบัการไลส่ายตา) ด้วย เราไมส่ามารถตดัสนิงาน 
จากค าจ ากดัความที่ให้มาได้ อาจจะต้องดบูริบทรอบๆ ในงานชิน้นัน้ๆ ด้วยสนุขัจิง้จอก 
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(ประนีประนอม แก้ปัญหาเฉพาะหน้า) : มีองค์ประกอบภาพสองอยา่งขึน้ไปและจดัวางกนัแบบ
ตา่งยอมสญูเสยีความสมบรูณ์ของตวัเอง 

3. คิดวา่มมุมองและทศันคติของผู้ รับชม (วิจารณญาณ) มีผลอยา่งสงูตอ่การก าหนดมมุมองตอ่
วิธีการจดัวาง (composition) รูปแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง เนือ่งจากถ้าการรับรู้ของเรารู้สกึ
วา่ความขดัแย้งนัน้สมเหตผุล มีความเป็นไปได้ที่สง่ผลให้ความขดัแย้งนัน้กลายเป็นการสนบัสนนุ 
หมายเหต ุพิจารณาโดยไมค่ านงึถึงเนือ้หาของงาน ใช้แตก่ารมอง (visual) เป็นหลกัโดยไมร่วมถงึ
บริบทเนือ้หา 

 

สรุปวิเคราะห์ผล 
 
 การวเิคราะห์ผลในสว่นนีจ้ะเป็นการน ากลุม่ตวัอยา่งที่ผา่นการคดักรองและคดัแยกจาก ผู้ท า
แบบสอบถามรวมไปถึงผู้ เช่ียวชาญจากการท าแบบสอบถามทัง้สองชดุ และสามารถแบง่ออกเป็นกลุม่ ตามหลกั
ความคิดพฤติกรรมของบคุคลในสถานการณ์ความขดัแย้ง มาวิเคราะห์ด้วยทฤษฎีทางการออกแบบ เพื่อให้ได้
ข้อมลูการวิเคราะห์และน ามาสรุปเป็นเนือ้หาแนวทางในการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งส าหรับการ
เผยแพร่ตอ่ไป  
 
2.3.1 สรุปผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบกราฟิกของความขัดแย้ง (Conflict Graphic Design)  

 
ผู้วิจยัได้ท าการวิเคราะห์กลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด 53 งานออกแบบ โดยกลุม่ตวัอยา่งสามารถแบง่ออกได้

เป็นกลุม่ 5 กลุม่ ได้แก่ กลุม่เตา่ กลุม่ตุ๊กตาหมี กลุม่สนุขัจิง้จอก กลุม่นกฮกู และกลุม่ฉลาม เป็นต้น โดย
วิเคราะห์หาแนวทางการออกแบบ 4 หวัข้อได้แก่ องค์ประกอบพืน้ฐานทางการออกแบบ (Elements) โดย อ.
อารยะ ศรีกลัยาณบตุร, หลกัโครงสร้างทางการออกแบบ (Structure) และความแตกตา่งทางการออกแบบ 
2 มิติ (Contrast) โดย อ.เอือ้เอ็นด ูดิศกลุ ณ อยธุยา , ทฤษฎีส ี(Color Scheme) โดย อ.ประเสริฐ พิชยะ
สนุทร และ 7 colors contrast  โดย  Johannes Itten  

โดยการวิเคราะห์การแนวทางการออกแบบนัน้ผู้วิจยัใช้การวเิคราะห์ภาพรวมในแตล่ะหวัข้อเพื่อให้เห็น
ลกัษณะการออกแบบของแตล่ะกลุม่อยา่งชดัเจน  
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1. การวิเคราะห์แนวทางการออกเรขศิลป์ของความขัดแย้งแบบเต่า 
 

 
 

ภาพท่ี 29 ภาพการวเิคราะห์กลุม่ตวัอยา่งเตา่ 
 

ตารางสรุปการวิเคราะห์แนวทางการออกเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบเตา่  
Elements Color Structure Contrast 
Typography 
70% 

Triadic  
50% 

Informal Structure 
50% 

Contrast of Shape 
50% 

Illustration 
30% 

Complementary 
25% 

Semi-Formal Structure 
25%  

Contrast of Size  
25% 

 Monochrome 
25% 

Formal Structure 
50% 

Contrast of Texture 
25% 

ตารางที่ 1 วเิคราะห์แนวทางการออกแบบเรชศิลป์ของความขดัแย้งรูปแบบเตา่ 
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2. การวิเคราะห์แนวทางการออกเรขศิลป์ของความขัดแย้งแบบตุ๊กตาหมี 
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ภาพท่ี 30 ภาพการวเิคราะห์กลุม่ตวัอยา่งตุ๊กตาหมี 
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ตารางสรุปการวิเคราะห์แนวทางการออกเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบตุ๊กตาหม ี
Element Color Structure Contrast 
Photography 
36.36% 

Analogous 
27.27% 

Formal Structure 
45.45% 

Contrast of Size 
30.30% 

Illustration 
36.36% 

Simultaneous contrast 
27.27% 

Semi-Formal Structure 
30.30% 

Contrast of Direction 
21.21% 

Typography 
27.27% 

Split-Complementary 
12.12% 

Informal Structure 
24.24% 

Contrast of Color 
18.18% 

 Complementary 
9.09% 

 Contrast of Space 
9.09% 

 Monochrome 
9.09% 

 Contrast of Shape 
9.09% 

 Triadic 
6.06% 

 Contrast of Gravity 
6.06% 

 Rectangular Tetradic 
6.06% 

 Contrast of Texture 
3.03% 

   Contrast of Position 
3.03% 

ตารางที่ 2 วเิคราะห์แนวทางการออกแบบเรชศิลป์ของความขดัแย้งรูปแบบตุ๊กตาหมี 
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3. การวิเคราะห์แนวทางการออกเรขศิลป์ของความขัดแย้งแบบสุนัขจิง้จอก 
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ภาพท่ี 31 ภาพการวิเคราะห์กลุม่ตวัอยา่งสนุขัจิง้จอก 
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ตารางสรุปการวิเคราะห์แนวทางการออกเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบสนุขัจิง้จอก 
Element Color Structure Contrast 
Photography 
44% 

Simultaneous contrast 
28% 

Semi-Formal Structure 
40% 

Contrast of Color 
28% 

Illustration 
40% 

Split-Complementary 
16% 

Informal Structure 
32% 

Contrast of Size  
24% 

Typography  
16% 

Analogous 
16% 

Formal Structure 
28% 

Contrast of Direction 
16% 

 Complementary 
12% 

 Contrast of Texture 
16% 

 Triadic  
12% 

 Contrast of Shape 
12% 

 Monochrome 
8% 

 Contrast of Position 
4% 

 Rectangular Tetradic 
8% 

  

ตารางที่ 3 วเิคราะห์แนวทางการออกแบบเรชศิลป์ของความขดัแย้งรูปแบบสนุขัจิง้จอก 
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4. การวิเคราะห์แนวทางการออกเรขศิลป์ของความขัดแย้งแบบนกฮกู 
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ภาพท่ี 32 ภาพการวิเคราะห์กลุม่ตวัอยา่งนกฮกู 
 

ตารางสรุปการวิเคราะห์แนวทางการออกเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบนกฮกู 
Element Color Structure Contrast 
Photography 
38.46% 

Split-Complementary 
23.07% 

Semi-Formal 
Structure 
46.15% 

Contrast of Direction 
30.76% 

Illustration 
38.46% 

Simultaneous contrast 
23.07% 

Informal Structure 
38.46% 

Contrast of Color 
23.07% 

Typography        
23.07% 

Analogous 
15.38% 

Formal Structure 
15.38% 

Contrast of Space 
15.38% 

 Complementary 
15.38% 

 Contrast of Shape 
15.38% 

 Monochrome 
15.38% 

 Contrast of Texture 
7.69% 

 Rectangular Tetradic 
7.69% 

 Contrast of Size 
7.69% 

ตารางที่ 4 วเิคราะห์แนวทางการออกแบบเรชศิลป์ของความขดัแย้งรูปแบบนกฮกู 
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5. การวิเคราะห์แนวทางการออกเรขศิลป์ของความขัดแย้งแบบฉลาม

 
ภาพท่ี 33 ภาพการวิเคราะห์กลุม่ตวัอยา่งฉลาม 
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ตารางสรุปการวิเคราะห์แนวทางการออกเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบฉลาม 
Element Color Structure Contrast 
Photography 
50% 

Analogous 
24.9% 

Semi-Formal 
Structure 
41.6% 

Contrast of Shape 
16.6% 

Illustration 
37.5% 

Split-Complementary 
24.9% 

Informal Structure 
41.6% 

Contrast of Color 
16.6% 

Typography 
12.5% 

Simultaneous contrast 
24.9% 

Formal Structure 
16.6% 

Contrast of Direction 
16.6% 

 Rectangular Tetradic 
8.3% 

 Contrast of Gravity 
16.6% 

 Complementary 
8.3% 

 Contrast of Size 
16.6% 

 Triadic 
8.3% 

 Contrast of Texture 
8.3% 

   Contrast of Position 
8.3% 

ตารางที่ 5 วเิคราะห์แนวทางการออกแบบเรชศิลป์ของความขดัแย้งรูปแบบฉลาม 
 

2.3.2 สรุปเนือ้หาส าหรับงานออกแบบ 
 
จากการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งจากกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด ด้วยหลกั

ทางการออกแบบทัง้ 4 ผู้วิจยัได้เลอืกหวัข้อที่มีเปอร์เซ็นการใช้งานมากที่สดุของแตล่ะกลุม่เป็นตวัแทน แนว
ทางการออกแบบของแตล่ะกลุม่กลุม่นะ 2 แนวทางขึน้ไป สรุปเป็นตารางได้ดงันี ้

 
 Element Color Structure Contrast 
Turtle - Typography 

- Illustration 
- Triadic 
- Complementary 

- Informal  
- Semi 
Formal 

- Contrast of Shape 
- Contrast of Size 

Teddy Bear - Illustration 
- Photography 

- Analogous 
- Simultaneous 
contrast 

- Formal 
- Semi 
Formal 

- Contrast of Size 
- Contrast of 
Direction 

Fox - Photography 
- Illustration 

- Simultaneous 
contrast 

- Semi 
Formal 

- Contrast of Color 
- Contrast of Size 
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-Split-Complementary - Informal 
Owl - Photography  

- Illustration 
- Split-Complementary 
- Simultaneous 
contrast 

- Semi 
Formal 
- Informal 

- Contrast of 
Direction 
- Contrast of Color 

Shark - Photography 
- Illustration 

- Analogous 
- Split-Complementary  
- Simultaneous 
contrast 

- Informal 
- Semi 
Formal 

- Contrast of Shape 
- Contrast of Color 
- Contrast of 
Direction 
- Contrast of Gravity 
- Contrast of Size 

ตารางที่ 6 แนวทางการออกแบบเรชศิลป์ของความขดัแย้ง 
 

จากแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งของแตล่ะกลุม่ที่ได้วิเคราะห์มานัน้ สามารถเรียบ
เรียงเนือ้หา ข้อมลูส าหรับเป็นคูม่อืของกลุม่เป้าหมาย โดยแบง่เป็น 2 สว่นได้ในลกัษณะดงันี ้

 
สว่นที่ 1 Introduction 

- What is Conflicts in Graphic Design? : อธิบายถงึที่มาหรือวิธีการสร้างแนวทางจากออกแบบของ
การวจิยัให้ผู้อา่นเข้าใจกระบวนการ 

สว่นท่ี 2 Principle 
- รูปแบบเตา่ : ความหมาย / แนวทางการออกแบบ / ตวัอยา่งงานออกแบบ 
- รูปแบบตุ๊กตาหมี : ความหมาย / แนวทางการออกแบบ / ตวัอยา่งงานออกแบบ 
- รูปแบบจิง้จอก : ความหมาย / แนวทางการออกแบบ / ตวัอยา่งงานออกแบบ 
- รูปแบบนกฮกู : ความหมาย / แนวทางการออกแบบ / ตวัอยา่งงานออกแบบ 
- รูปแบบฉลาม : ความหมาย / แนวทางการออกแบบ / ตวัอยา่งงานออกแบบ 
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บทที่ 3 

กลุ่มเป้าหมายและวิเคราะห์การเผยแพร่ 

แนวคิดและทฤษฎีการบริหารความขดัแย้ง สามารถน ามาสูห่ลกักการการออกแบบเรขศิลป์ของความ
ขดัแย้งโดยผู้วิจยัเลง็เห็นถงึ ประโยชน์ในการน าหลกัการและองค์ความรู้ดงักลา่ว ไปพฒันาต่อการสร้างสรรค์สือ่
ตา่ง ๆ ในบทนี ้ผู้วิจยัรวบรวมวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง ท าความเข้าใจพฤติกรรมของกลุม่เป้าหมาย รูปแบบการใช้
หลกัการออกแบบของสือ่ที่เหมาะสม รวมไปถึงการหาสารที่ต้องการสือ่และบคุลกิภาพของงานออกแบบ 
เพื่อท่ีจะสามารถวิเคราะห์และหาแนวทางในสือ่สารองค์ความรู้หลกัการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง 
(Conflicts Graphic Design) โดยสามารถแบง่เนือ้หาได้ดงันี ้ 

สว่นท่ี 1 วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 
3.1.1 แนวคิดกลุม่เป้าหมาย ”นกัออกแบบกราฟิก” 
3.1.2 การออกแบบสือ่สิง่พมิพ์ 
3.1.4 แนวคิดการคดัเลอืก Key Message 
3.1.3 เจาะเทรนด์โลก 2021: Reform this Moment 

 
สว่นท่ี 2 วิธีการวิจยั 

3.2.1 เกณฑ์การเลอืกผู้ท าแบบสอบถามและการสร้างแบบสอบถามกลุม่เป้าหมาย 
3.2.3 แบบสอบถามกลุม่เป้าหมาย 
3.2.4 ข้อมลูที่ได้จากแบบสอบถามกลุม่เป้าหมาย 

 
สว่นท่ี 3 สรุปวิเคราะห์ผล 

3.3.1 สรุปลกัษณะกายภาพและจิตภาพของกลุม่เป้าหมาย 
3.3.2 สรุปรูปแบบสือ่ที่ตรงกบัความต้องการของกลุม่เป้าหมาย 
3.3.3 สรุปสารท่ีต้องการสือ่และบคุลกิภาพของงานออกแบบ 
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วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 
3.1.1 แนวคดิกลุ่มเป้าหมาย ”นักออกแบบกราฟิก” 
 
นกัออกแบบกราฟิก (กราฟิกดีไซน์เนอร์) 
 นกัออกแบบกราฟิกหรือนกัออกแบบเรขศิลป์ คือ ผู้ออกแบบภาพและตวัอกัษรเพื่อใช้ในการสือ่สาร โดย
สามารถสงัเกตได้วา่งานของกราฟิกดีไซน์เนอร์ปรากฎอยูห่ลายที่ ทัง้ป้ายจราจร แผน่โฆษณา ปกหนงัสอื รูปวาด 
ลายเสือ้ โลโก้สนิค้า ตวัอกัษร และอีกมากมายรอบตวัล้วนเป็นกราฟิก เพื่อสื่อสารให้ผู้คนเข้าใจความหมายวา่
ต้องการบอก เตือน ห้าม หรือชกัชวน สิง่เหลา่นีค้ือหน้าที่ของพวกเขา 
       สมาคมนกัออกแบบเรขศิลป์ได้สรุปความหมายของค าวา่ "การออกแบบเรขศิลป์ (Graphic Design)" ไว้ใน
ระเบียบวาระของสมาคมฯ ปี พ.ศ. 2553 ไว้วา่ “กระบวนการสร้างสรรค์ หรือการออกแบบเพื่อใช้ในการสือ่สาร 
อนัเกิดจากการผสมผสานของ แนวความคิด ศิลปะ เทคโนโลยี หรือข้อมลู ผา่นทางสือ่ในรูปแบบตา่งๆ โดยมี
องค์ประกอบทีใ่ช้ในการท างานอนัประกอบด้วยภาพ และหรือ ตวัอกัษร เป็นส าคญั ผู้ออกแบบอาศยัทกัษะ 
ทฤษฎี หลกัการ หรือ กระบวนการคิด มาช่วยในการแก้ปัญหา เพือ่เพิ่มประสทิธิภาพในการสือ่สาร การเข้าถึง
ข้อมลู หรือในการรับรู้ ” 
 
ลกัษณะการท างาน 

       กระบวนการคิดอยา่งเป็นขัน้ตอน อยา่งมีหลกัการ เป็นกระบวนการท างานของนกัออกแบบกราฟิก เพื่อ
ตอบสนองวตัถปุระสงค์ของชิน้งานนัน้ ๆ วา่มีขึน้เพื่ออะไร แล้วจะใช้วิธีอะไรเพื่อตอบสนองเป้าหมายหลกั ดงันัน้ 
ทกุไอเดียล้วนต้องมีที่มา และกวา่จะคลอดออกมาได้ต้องผา่นความยาก  
       เนื่องจากงานกราฟิกนัน้มีอยูใ่นทกุวงการ ทัง้ Art Director สายโฆษณา Designer แนวสิง่พิมพ์ บรรจภุณัฑ์ 
Exhibition นิทรรศการ พิพิธภณัฑ์ event ตา่ง ๆ Retoucher Illustrator นกัวาดภาพ ออกแบบ เขียน storyboard 
หรือจะเป็น Web Designer UX/UI หรือ Infographic และอีกมากมาย แตล่ะอยา่งที่กลา่วมาสามารถเจาะจง
แยกเป็นสายอาชีพแตล่ะสายตา่งหากออกไปได้ โดยในท่ีนี ้จะขอกลา่วถงึกราฟิกแนวโฆษณา สิง่พิมพ์ บรรจุ
ภณัฑ์ 
 
ขัน้ตอนการท างาน 

- รับรายละเอียดงานจากลกูค้า งานอะไร กลุม่ผู้ใช้งานเป็นใคร สือ่ที่จะใช้ ใช้ที่ไหน 
- บางรายละเอียด ลกูค้าอาจจะไมไ่ด้บอก เราต้องเป็นคนท่ีคิดลว่งหน้าและสอบถาม 
- ให้ได้ข้อมลูที่ต้องการให้ครบถ้วนที่สดุ 
- น าข้อมลูมาวเิคราะห์ เพื่อสร้างแนวคิดทีจ่ะตอบสนองโจทย์ที่รับมา 
- ศกึษางานตวัอยา่งเพื่อน ามาประยกุต์ใช้ ในแตล่ะงานตวัอยา่งจะมีบางสว่นประกอบท่ีเข้ากบัแนวคิดที่

วิเคราะห์ไว้ โดยที่ตวัอยา่งงานอาจจะเป็นอะไรก็ได้ ไมว่า่จะเป็นของเลน่ อาหาร หนงั เพลง ผู้คน ทกุ
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อยา่งคือชิน้สว่นท่ีจะมาถอดความหมาย และถกูตคีวามเพือ่สร้างสรรค์งานของเราเอง ซึง่ไมใ่ช่การ
ลอกเลยีนแบบ 

- Sketch แบบร่าง แบบร่างมีความจ าเป็นอยา่งมากตอ่ทกุงาน บางงานมีสามแบบร่าง บางงานมเีป็นสบิ 
เพื่อน ามาวอเคราะห์ให้ได้ค าตอบท่ีดีที่สดุน าเสนอลกูค้า 

- น าแบบมาพฒันา เพิม่เติมรายละเอียด ขยบั ปรับจนลงตวั และลงมือสร้างชิน้งานท่ีเสร็จสมบรูณ์ 
พร้อมที่จะท าหน้าที่ของตวัมนัเอง 

- หลงังานเสร็จแล้ว หน้าที่ของนกัออกแบบยงัไมจ่บ เพราะต้องติดตามผลงาน น า feedback มาพฒันา
งานตอ่ไป 

 
สถานท่ีท างาน 

- ออฟฟิศ คือแหลง่ท างานหลกั เพราะต้องมีการระดมสมองกบัทีม ช่วยกนัท าผลงาน จะมีออกไปข้าง
นอกเวลานดัคยุกบัลกูค้า น าเสนอแบบ 

- สถานท่ีใดก็ได้ที่สะดวกในการท างาน โดยเฉพาะปัจจบุนัมีนกัออกแบบกราฟิกอิสระมากมาย ซึง่การได้
ออกไปข้างนอกนัน้ การได้เห็นผู้คนมากมาย ได้เจอสิง่ตา่ง ๆ อาจเป็นวตัถดุิบชัน้ดี ช่วยให้มีไอเดียใน
การท างานมากขึน้ 

 
ผู้ที่ต้องท างานด้วย 

- ลกูค้า ลกูค้าจะเป็นผู้ก าหนดเป้าหมายของสารท่ีจะสือ่ออกไปของแตล่ะงาน นกัออกแบบต้องเข้าใจ
และมองเห็นปลายทางเดียวกนักบัลกูค้า เพื่อสร้างงานท่ีตอบโจทย์ 

- ทีมงาน กลุม่คนที่ชว่ยกนัคิด ชว่ยกนัหาทางแก้ไขและลงมือท า 
- Supplier – ในบางรายละเอยีดของงานที่ไมส่ามารถท าได้ด้วยตวัเอง จ าเป็นจะต้องมีพนัธมิตรในด้าน

ตา่ง ๆ ที่จะช่วยเติมเต็มสิง่ที่ทีมงานยงัขาด ยกตวัอยา่งเช่น ต้องการท าโฆษณาอาหาร ก็ต้องหาสตดูิโอ
ถ่ายท าที่มีห้องครัว ต้องหาพอ่ครัว หาทีมงานถา่ยท า ทีมจดัไฟ พนัธมิตรจะมีมากน้อยแตกตา่งกันไป
ขึน้อยูก่บัแตล่ะงาน 

- ผู้ประสานงาน ในหลาย ๆ งาน ตวัลกูค้าอาจไมส่ามารถตดิตอ่สือ่สารได้โดยตรงด้วยตวัเองตลอดเวลา 
จึงต้องมีคนท าหน้าที่ประสานงานกบันกัออกแบบเพื่อให้การท างานเป็นไปอยา่งราบร่ืน 

 
ความก้าวหน้าทางอาชีพ 
 หากพฒันาความรู้ความสามารถ สะสมผลงานมากพอ ก็จะสามารถเลือ่นขัน้ไปตามล าดบัโดยขึน้อยู่
กบัเง่ือนไขของแตล่ะองค์กรหรือบริษัทนัน้ๆ วา่ต าแหนง่เป็นอยา่งไร หรือบางคน เก็บประสบการณ์จนมัน่ใจ ก็
สามารถเปิดบริษัทของตวัเอง หรือประกอบธุรกิจสว่นตวัเพิ่มเติม โดยสว่นใหญ่แล้วนกัออกแบบมกัจะรับงาน
อิสระด้วยตวัเองเพิม่เตมิ 
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       โดยทัว่ไปนกัออกแบบจบใหม ่จะมีฐานเงินเดือนประมาณ 15,000 – 25,000 บาท ท างานถงึ 5 ปี อาจขยบั
ขึน้ถึงประมาณ 30,000 – 60,000 บาท และเพิ่มขึน้เร่ือยๆ ตามประสบการณ์ หรือตามความเช่ียวชาญเฉพาะ
ด้าน และหน้าที่ความรับผิดชอบ 
 
ข้อดีของอาชีพ 

- ได้สร้างสรรค์จินตนาการให้กลายเป็นความจริง 
- ได้สือ่สารสิง่ที่ต้องการกบัผู้คน 
- ได้ร่วมงาน ได้รู้จกัผู้คนมากมายหลากหลายอาชีพและสงัคม 
- มีโอกาสดงูาน และท างานตา่งประเทศ 
- ผลงานสามารถสร้างช่ือเสยีงได้ มีพืน้ท่ีแสดงงานถงึระดบัสากล 
- เจอโจทย์ใหมท่ี่นา่สนกุ ท้าทายอยูเ่สมอ 
- ทกุวงการต้องการงานกราฟิก เป็นอาชีพไมต่าย 
- สามารถเพิ่มเติมความรู้ด้านตา่ง ๆ เพื่อขยายขอบเขตงานได้หลายทาง 

 
ข้อจ ากดัของอาชีพ 

- คา่ออกแบบในตา่งประเทศเฉลีย่จะสงูกวา่ในไทย 
- งานออกแบบเป็นงานท่ีไมไ่ด้ท าตามกรอบเวลาเข้าเช้าเลกิเย็น แตเ่ป็นงานท่ีต้องคิดและท าแทบจะ

ตลอดเวลา จึงเหมาะกบัคนท่ีชอบรูปแบบชีวิตที่ยอมให้งานรวมเข้ากบัชีวิตประจ าวนั และรู้จกัจดัการ
บริหารเวลาเป็นอยา่งดี 

- ต้องใช้ความตัง้ใจ ทุม่เทในการท างานสงู จึงต้องรู้จกัเติมไฟเตมิพลงัให้ตวัเองอยูเ่สมอ 
- ต้องบริหารจดัการเวลาให้ดี เพราะมกัเกิดปัญหา งานเร่ง งานเผาอยูบ่อ่ยครัง้ มกัต้องต้องอดหลบัอด

นอน หรือใช้ชีวติไมเ่ป็นเวลาที่แนน่อน ต้องรู้จกัยืดหยุน่ 
- เนือ้งานสว่นใหญ่ท าหน้าคอม และต้องใช้เวลานาน อาจมีปัญหาเร่ืองสขุภาพ 
- มีคนท ากราฟิกในตลาดเยอะ ถ้าไมไ่ด้โดดเดน่จริง ๆ อาจจะมีทางเลอืกน้อย และบางครัง้ตดัราคาแยง่

งานกนั 
 
คณุสมบตัิที่เหมาะสมกบัอาชีพ 

- มีความคดิสร้างสรรค์ สิง่ส าคญัทีจ่ะท าให้งานออกแบบเกิดขึน้มาได้คือจินตนาการ เราต้องเห็นภาพ
จากพืน้ท่ีวา่ง จากแบบในกระดาษ คิดไปถึงกระบวนการการผลติให้เป็นจริง 

- ช่างสงัเกต รักการเรียนรู้ การจะเพิ่มเติมขอบเขตของจินตนาการและความรู้ให้กว้างขึน้ ไกลขึน้ คือการ
หมัน่สงัเกตสิง่รอบตวั รู้จกัตัง้ค าถาม ศกึษาสิง่ที่มีอยูจ่ากผู้มีประสบการณ์วา่มีวธีิคิดอยา่งไร และ
พฒันาด้วยความรู้ใหม่ๆ  ท่ีเกิดขึน้อยูท่กุวนั ไมต่กีรอบตวัเอง ยิง่ได้ดไูด้เห็นเยอะ ยิง่มีวตัถดุิบเป็นคลงั
ความรู้ คลงังานออกแบบ ท าให้ท างานออกมาได้ดียิง่ขึน้ 
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- เช่ือมัน่ในตนเอง กล้าน าเสนอความคดิ พดูคยุปรึกษาหาข้อสรุปกบัทีมงาน แตใ่นขณะเดียวกนั ก็เป็น
ผู้ ฟังที่ดี ไมเ่อาความคดิตวัเองเป็นหลกั สามารถผสมผสาน ตดัสนิใจเพื่อทางทีถ่กูต้องได้  

- มีมนษุยสมัพนัธ์ที่ดี เนื่องจากงานออกแบบไมส่ามารถส าเร็จได้ด้วยตวัคนเดียว จึงต้องมีการท างาน
ร่วมกนักบัคนอื่นอยา่งราบร่ืน ตัง้แตเ่พื่อนร่วมทีม หวัหน้า ลกูค้า supplier ตา่งๆ เพื่อนร่วมอาชีพ ล้วน
แตม่ีความส าคญัเก่ียวข้องกนั 

- มีวินยั อดทน โลกของธุรกิจ เวลาทกุวินาทีล้วนมีราคา จงึต้องรู้จกัการบริหารจดัการเวลา และท างาน
อยา่งมีวินยั อีกทัง้นกัออกแบบมกัจะเจอความจกุจิกจากลกูค้า แรงกดดนัจากหวัหน้า และสิง่ตา่ง ๆ ให้
รู้จกัความอดทน 

- มีความเข้าใจคนอื่น เพราะงานออกแบบท่ีดี จะต้องตอบโจทย์ตามความต้องการของลกูค้า เพื่อจะ
สามารถสือ่สารทิศทางเดยีวกนั จึงต้องเข้าใจการรับรู้ของคน 

- ละเอียดรอบคอบ หลายกรณีศกึษาชีใ้ห้เห็นวา่ เมื่องานออกสูส่ายตาคนแล้ว บางครัง้ท าหน้าที่สือ่สาร
ผิดพลาด ท าให้เกิดความเข้าใจทีค่ลาดเคลือ่น และสง่ผลกระทบที่ไมด่ีตอ่หลายฝ่ายที่เก่ียวข้อง ความ
ละเอียดรอบคอบจึงมคีวามจ าเป็นอยา่งมาก ต้องคดิให้รอบด้านทกุรายละเอยีด 

- มีความรับผิดชอบ นกัออกแบบท่ีดีจะสร้างสรรค์ผลงานท่ีรับผิดชอบทัง้ตอ่ตวัเอง ตอ่งาน ตอ่บคุคล และ
ตอ่สงัคม 

- กล้าที่จะลอง เทคโนโลยีมีพฒันาอยา่งรวดเร็ว มเีคร่ืองมือใหม ่ๆ ตลอดเวลา ต้องกล้าที่จะลองใช้ 
ผสมผสานกบัของเดิม เพื่อให้เกิดผลลพัธ์ที่แตกตา่งและนา่สนใจ 

 
ทกัษะที่ควรม ี

- ทกัษะการคิดวิเคราะห์  นกัออกแบบจะต้องตีโจทย์ให้ออก และแก้ปัญหาผา่นการออกแบบ เพื่อการ
สือ่สารให้ได้ผลลพัธ์ที่ถกูต้อง  

- ทกัษะการสือ่สาร ข้อแรก คือการขายงาน สามารถน าเสนอ อธิบายแนวคดิของตวัเองให้คนอื่นเข้าใจ 
ข้อสอง ต้องเข้าใจพืน้ฐานจิตวิทยาการสือ่สาร การรับรู้ของคน เพือ่ใช้ในงานออกแบบ 

- ทกัษะการวาดรูปและใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ เพื่อถ่ายทอดความคิด สร้างผลงานให้ออกมาเป็นจริง 
- ทกัษะการประยกุต์ใช้ ปัจจบุนั เทคโนโลยีตา่งๆ เกิดขึน้มากมาย นกัออกแบบต้องตามทนั ท าความรู้จกั

คณุสมบตัิของสิง่ตา่งๆ หยิบมาผสมผสานในงานออกแบบให้เกิดความลงตวั และเกิดประโยชน์การใช้
งานสงูสดุ 

- การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า เกือบทกุงานมกัจะเจอปัญหาระหวา่งทางมากบ้างน้อยบ้าง การรู้จกัตดัสนิใจ 
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าเป็นสิง่จ าเป็นเพื่อให้งานเดินหน้าตอ่ 

- ทกัษะการจดัการเวลา ไมว่า่งานไหน ๆ deadline วนัสง่งานยอ่มเป็นสิง่ส าคญัทัง้นัน้ ถ้าประเมิน
ปริมาณงานและเวลาได้ จดัการงานและเวลาให้ลงตวั ยิง่ชว่ยให้เราดเูป็นมืออาชีพยิ่งขึน้ 
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ค าแนะน าส าหรับพฒันาตนเอง 
 นกัออกแบบภายในท่ีดี จะต้องสามารถจินตนาการถึงความเป็นไปได้ในภาพรวม ในขณะเดียวกนั ก็
สามารถลงรายละเอียดได้อยา่งครบถ้วน รอบด้าน เพิม่เตมิความรู้ทัง้ด้านศาสตร์และศิลป์อยูเ่สมอ หมัน่สงัเกต
และตัง้ค าถามถงึสิง่ที่อยูร่อบตวั ลองสอบถามจากรุ่นพ่ีทัง้ที่เป็นนกัศกึษา และคนท างาน วา่เขาต้องรู้อะไรบ้าง 
หรืออา่นจากหนงัสอื ที่ส าคญั ต้องตัง้ใจจริง กระตือรือร้น มีวินยั เพื่อให้ตวัเองพร้อมส าหรับการเป็นนกัออก
แบบอยา่งทีใ่จต้องการ 
       งานสร้างสรรค์ เป็นงานท่ีต้องพฒันาตวัเองเสมอ ซึง่วตัถดุิบในการท างานอยูน่อกโต๊ะท างานทัง้สิน้ การหมัน่
ออกไปดงูาน อา่นหนงัสอื ท ากิจกรรมตา่ง ๆ ล้วนมีสว่นช่วยให้คลงัข้อมลูกว้างขึน้ ใหญ่ขึน้ และพร้อมที่น ามา
สร้างสรรค์งานท่ีแตกตา่ง และนา่สนใจ 

Hard Skill 

- เรียนรู้และท าความเข้าใจหลกัองค์ประกอบศิลปะ 
- ฝึกวาดรูปตัง้แตพ่ืน้ฐานจนถงึการเขียน Perspective เร่ืองทฤษฎีส ีและฝึกการจบัคูส่ ีการวาง Theme 
- พฒันารสนิยมทางด้านศิลปะ และตามเทรนด์โลกในด้านงานศิลปะการออกแบบให้ทนั  
- ศกึษาท าความเข้าใจจิตวิทยา การรับรู้ พฤติกรรมของมนษุย์ 
- รู้จกัวสัดตุา่งๆ ข้อดีข้อเสยีของสือ่แตล่ะประเภท 
- เรียนรู้การใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
- ฝึกการจินตนาการ มองภาพรวม 
- สนใจขา่วสารรอบตวั ศกึษาเทคโนโลยีตา่ง ๆ ที่เกิดขึน้ทกุวนั ตามโลกอยูเ่สมอ 
Soft Skill 

- พฒันาทกัษะการสือ่สาร การพดู Presentation 

- ทดลองสงัเกตพฤติกรรมตา่งๆ ของคน วา่มีปฏิสมัพนัธ์กบัสือ่ตา่ง ๆ อยา่งไร 
- เป็นผู้ ฟังที่ดี เข้าใจไปถึงสิง่ที่แม้ผู้พดูจะไมไ่ด้พดูออกมา โดยเฉพาะลกูค้า 
- ท างานเป็นทีมได้ดี รู้จกับทบาทหน้าที่ในการท างานร่วมกบัผู้อื่น 

- ให้เกียรติความคิดของคนอื่น และน าเสนอความคิดของตวัเองอยา่งมศีิลปะ 
- สร้างทศันะคติที่ดีตอ่สิง่ตา่งๆ มองปัญหาวา่เป็นเร่ืองท้าทาย 

- หมัน่สงัเกต มองเห็นงานออกแบบ จดบนัทกึสิง่ตา่ง ๆ 

กิจกรรม 

- อา่นหนงัสอืและเว็บงานออกแบบ หมัน่ด ูเก็บไอเดยีเป็นคลงัไว้ 
- ดสูือ่ตา่ง ๆ ที่มีรอบตวั วเิคราะห์ คาดเดา วา่นกัออกแบบคดิอยา่งไรตอ่งานนัน้ 
- ชมนิทรรศการ พิพิธภณัฑ์ อา่นหนงัสอืด้านออกแบบใหม ่ๆ 
- หาโอกาสทอ่งเที่ยวตา่งประเทศ 
- อพัเดทข้อมลูขา่วสารในวงการออกแบบเสมอ 
- ร่วมงานประกวดตา่ง ๆ 
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- เข้าคอร์สเพิ่มเติมความรู้ 
- การท าอยา่งอื่นท่ีอาจจะดไูมเ่ก่ียวข้องกบัสายงานโดยตรง เช่น ออกก าลงักาย ดหูนงั ฟังเพลง ท า

กิจกรรมสาธารณะประโยชน์ อา่นนิยาย ฟังบรรยาย ก็สามารถเตมิมมุมองใหม่ๆ  ท่ีจะช่วยท าให้งาน
ออกแบบมีมิตมิากขึน้  ( นกัออกแบบกราฟิก ; Trueplookpanya ) 

Graphic Design Thinking: ก้าวข้ามการ Brianstorm 

 หนงัสอือธิบายวิธีการและเทคนคิ การสร้างไอเดียส าหรับใช้ในงานออกแบบ รวมไปถึงมีการรวบรวมบท
สมัภาษณ์นกัออกแบบตา่งประเทศถึงแนวคิดและวิธีการท างานของแตล่ะคน เขยีนโดย Ellen Lupton ได้อธิบาย
วา่กระบวนการออกแบบนัน้มี 3 สว่น วิธีการระบปัุญหา วิธีการหาไอเดีย และการสร้างต้นแบบ อธิบายแตล่ะสว่น
ได้ดงันี ้(O’Grady 2017) 

วิธีการระบปัุญหา วิธีการหาไอเดยี วิธีการสร้างต้นแบบ 
การระดมความคิด (Brainstorm) การท าแบบเบรนด์ดมัป์ (Visual 

Brain Dumping) 
เร่งมือ (Sprinting) 

 
แผนผงัความคิด (Mind 
Mapping) 

สร้างความสมัพนัธ์เชิงบงัคบั กริดอิสระ (Alternative Grids) 

การสมัภาษณ์ (Interviewing) ลงมือท า ชดุองค์ประกอบ (Kit of Parts) 
การสนทนากลุม่ (Focus Groups) ทกุๆ ที่มีอะไรให้เราเสมอ ภาษาของแบรนด์ 
การรับรู้ผา่นการมองเห็น (Visual 
Research) 

การคิดเชิงวาทวิทยา (Rhetorical 
Figures) 

สร้างแบบจ าลอง (Mock-Ups) 

แบรนด์เมตริกซ์ (Brand Matrix) สญัลกัษณ์รูป ดชันี สญัลกัษณ์ 
(Icon, Index, Symbol) 

ออกแบบจากสิง่ที่จบัต้องได้ 

หนงัสอืแบรนด์ (Brand Books) การท างานร่วมกนั จดัแสดงงานกลางแจ้ง 
การวจิยัสถานท่ี (Site Research) การออกแบบร่วม ใช้เคร่ืองมือใหม ่
การสรุปความคดิสร้างสรรค์ 
(Creative Brief) 

ไดอาร่ีภาพ ปลดปลอ่ยของเก่าออกมา 

 ปัญหาจากการแปล สร้างผลงานขึน้ใหม ่
 การน าเสนอคอนเซ็ปต์  

ตารางที่ 7 การสร้างไอเดียส าหรับใช้ในงานออกแบบ 
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นักออกแบบคดิอย่างไร 

คริสโตฟ นีย์มานน์ (Christoph Niemann) 

ฉนัค้นพบวา่คณุภาพของคอนเซป็ต์นัน้เกิดจากสดัสว่นของสว่นผสมที่เหมาะสมระหวา่งความพยายามและ
ความทรมาน ดงันัน้ ในค าถามทีว่า่จะท าอยา่งไรเพื่อเร้าให้เกิดการสร้างไอเดียอยา่งไรนัน้ก็ใกล้เคียงกบัค าถาม
ที่วา่จะท าอยา่งไรให้คณุรู้สกึอยากจะวดิพืน้ ฉนัไมส่ามารถใช้ดนตรีหรือสิง่อื่นท่ีเบี่ยงเบนความสนใจขณะท างาน
ได้ การมองหาสิง่ที่เก่ียวข้องหรือหาแรงบนัดาลใจจากหนงัสอืและนิตยสารไมช่ว่ยให้ฉนัเกิดไอเดียใหมเ่ลย ฉนั
เพียงนัง่โต๊ะของฉนัและมองไปท่ีกระดาษตรงหน้า เทา่นัน้ไอเดียบางอยา่งก็เกิดขึน้ทไ่ด้งา่ยๆ แตฉ่นัก็รู้สกึผิดหวงั
เลก็น้อยที่หลงัจากท างานมาหลายๆปี ประสบการณ์ที่ผา่นมาก็ไมไ่ด้ท าให้กระบวนการนีเ้ป็นสิง่ที่สนกุสนาน
ขึน้มาเลยสกันิด สิง่เดียวที่ท าให้การวดิพืน้นัน้ท าให้ทกุข์ทรมานกวา่การหาไอเดียคืออยา่งน้อยฉนัก็สามารถนัง่
จิบกาแฟระหวา่งคดิไปด้วยได้ 

บรูซ วิลเลน (Bruce Willen) 

ฉนัไมค่ิดวา่จะมีสิง่ที่เป็นเทคนิคที่ท าให้เกิดไอเดียได้ ดงันัน้ ฉนัจะพดูแคก่ญุแจส าคญัที่น าไปสูก่ารเกิด
ไอเดียก็แล้วกนั นัน่ก็คือการท างานร่วมกนั นี่คือองค์ประกอบส าคญัในกระบวนการสร้างสรรค์การท างานร่วมกบั
ผู้อื่นสามารถท าให้เห็นมมุมองจากภายนอก ไอเดยีและความคิดเห็นที่หลากหลายที่ไมส่ามารถได้จากตนเอง 
แม้แตก่ารมีหทูี่ดเีหมือนซาวน์ดิง้บอร์ด (Sounding Board) ก็สามารถชว่ยกลัน่กรองความคิดของคนคนหนึง่ และ
ท าให้คณุสามารถแยกสิง่ที่เป็นประโยชน์ออกจากขยะได้งา่ยขึน้ 

คาริน โกลด์เบิร์ก (Carin Goldberg) 

ฉนัเคยท างานท่ีให้เวลาในการท างานสัน้มากดงันัน้ จึงไมม่ีเวลาทีจ่ะเกิดอารมณ์ใดๆ นอกจากอารมณ์ไมด่ี 
ปกติแล้วฉนัมกัจะหวัน่วิตกและได้ไอเดียจากการพยายามมากเกินไป ฉนัร่างภาพอยา่งบ้าคลัง่จรกระทัง้เจอสิง่ที่
ใช่ จากนัน้ฉนัก็ท างานหนกัเหมือนคนบ้าจนฉนัได้ออกแบบบางอยา่งที่ท าให้ฉนัรู้สกึมีความสขุ ฉนัเก็บสมดุร่าง
แบบไว้ข้างเตยีงนอนและมกัจะตืน่ขึน้มากลางดกึเพื่อเก็บไอเดยีทีผ่ดุขึน้มาเองได้เสมอ ฉนัชอบท่ีจะเปิดโทรทศัน์
ทิง้ไว้ระหวา่งท างาน เสยีงอกึทกึของมกุตลกฝืดๆ ท าให้ฉนัรู้สกึสงบและมีสมาธิ 

ฟิลลปี อะเปอลวั (Phillippe Apeloig)  

แรงบนัดาลใจส าหรับไอเดีย โปสเตอร์ และการจดัวางองค์ประกอบทางการพิมพ์นัน้มาจากมมุมองที่
แตกตา่งกนัของชีวิตสว่นตวัของฉนั ฉนัอาศยัอยูใ่นใจกลางกรุงปารีสในเขตวุน่วายสดุๆ และฉนัอยูใ่น
สภาพแวดล้อมที่มเีสยีงดงัจากถนนและผู้คนตลอดเวลา กระทัง่สิง่สกปรกและรอยเปือ้นก็เป็นองค์ประกอบ
ชัน้หนึง่ การพฒันาไอเดียนัน้เปรียบเสมือนเขาวงกตที่สลบัซบัซ้อน ยิ่งไปกวา่นัน้ในสว่นความเก่ียวข้องของคอน
เซ็ปต์ ฉนัพิจารณาโครงสร้างในหน้าโปสเตอร์ก่อน ตอ่มาฉนัก็ท าลายความเข้มงวดของการจดัองค์ประกอบ ฉนั
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ชอบเวลาที่โปสเตอร์นัน้ให้ภาพลวงตาของการเคลือ่นไหวลกัษณะนีจ้ะต้องสร้างความประทบัใจได้อยา่งแนน่อน 
แม้วา่ผลลพัธ์นัน้จะเป็นสนิค้าทีถ่ดูอธิบายรายละเอยีดอยูต่ลอดเวลาก็ตาม แตฉ่นัก็ไมช่อบท างานท่ีเป็นท่ีรู้จกัจน
พรุนไปหมดแล้ว สิง่นีอ้ธิบายความลงัเลที่เกิดขึน้ตลอดเวลาของฉนั รวมถึงความพยายามในการท าใหมแ่ละท า
สิง่หนึง่ซ า้ของฉนัด้วย 

คิมเบอร์ลี ่อีแลม (Kimberly Elam) 

ความคิดสร้างสรรค์ที่แท้จริงนัน้ไมส่ามารถคาดการ์ได้ ชิน้สว่นเลก็ๆ ของไอเดียเกิดขึน้อยา่งนา่พศิวงใน
ช่วงเวลาแปลกๆ ไอเดยีเหลา่นีเ้กิดอยา่งประเดีย๋วเดียวดงันัน้ ฉนัจงึพยายามพกอปุกรณ์ทีใ่ช้จดบนัทกึเสมอ
เพื่อท่ีจะสามารถจดบนัทกึแนวความคิดที่เกิดขึน้อยา่งรวดเร็วหรือจดคีย์เวิร์ดที่นา่สนใจได้ในทนัที มนัเป็นไปได้ที่
จะบอกวา่เมื่อไรที่สิง่ที่นา่สนใจที่ก่อให้เกิดการตอ่ยอดครัง้ตอ่ไปจะโผลข่ึน้มาตอนไหน อยา่ดถูกูความสมัพนัธ์
ระหวา่งความคิดกบัร่างกายการดแูลตวัเองอยา่งการนอนหลบัท่ีเพียงพอและการออกก าลงักายอยา่งหนกัชว่ยให้
ผอ่นคลายจากความพยายามไลล่ค่วามคิด การหนีออกจากความเครียดของความต้องการความคดิสร้างสรรค์
จะช่วยก าหนดคา่ใหม่ๆ  ให้กบัวงจรความคดินี ้อยา่ลมืวา่การสร้างสรรค์เป็นสิง่ที่ง่ายทกุคนก็คงท าได้หมดแล้ว
แหละ (Caldwell 2019) 

นกัออกแบบสร้างรูปแบบงานของตนเองอยา่งไร 

อาร์ต ชานทรีย์ (Art Chantry) 

พระเจ้ากวา่ 6 ปีในการเรียนและ 35 ปีในอาชีพนีฉ้นัยงัคิดไมอ่อกเลยวา่ค าวา่ “รูปแบบ” นัน้หมายความวา่
อะไร มนัเป็นหนึง่ในค าที่ใช้อยา่งกว้างขวางในวงการวชิาการ ซึง่เป็นค าหนึง่ที่ฉนัคดิวา่มนัไมไ่ด้มคีวามหมายใดๆ 
มนัเป็นค าประเภทท่ีใช้สง่ๆ ไปเพือ่ให้ฟังดสู าคญัและมคีวามรู้ แตจ่ริงๆ แล้วมนัช่างจืดชืดสิน้ดี รูปแบบนัน้เป็น
คอนเซ็ปต์ทีเ่ป็นนามธรรมไมม่ีรากฐานอยูบ่นความเป็นจริง 

โจนาธาน บาร์นบรู๊ค (Jonathan Barnbrook) 

แรกเร่ิมรูปแบบนัน้เกิดจากอดุมการณ์หรือหลกัปรัชญาแนวใหม ่มนัยากมาที่จะเห็นได้เพยีงจากการท างาน
เป็นการทดลองในเชิงรูปธรรม แนน่อนวา่รูปแบบนัน้จะต้องเก่ียวกบัความหมายงาน นี่คือสิง่ที่ฉนัก าลงัจะบอก
แบะเป็นวิธีที่นา่สนใจที่สดุทีจ่ะอธิบายความแปลกใหมเ่ชิงรูปธรรมเกือบจะเป็นผลลพัธ์ที่นา่รังเกียจ 
ในความเป็นจริงแล้วฉนัคอ่นข้างที่จะเหยยีดหยามในเร่ืองบทบาทของรูปแบบใหมข่องกราฟิกดีไซน์ ใช่แล้วความ
ต้องการท่ีสร้างและตีความใหม่ๆ  ให้กบัโลกของมนษุย์นัน้เกิดขึน้เสมอในทกุยคุทกุสมยั มนัเป็นความต้องการ
พืน้ฐานของมนษุย์ อยา่งไรก็ตามเราก็ต้องพิจารณาวา่ท าไมจู่ๆ  รูปแบบใหมน่ีถ้งึได้มีความเหมาะสมขึน้มา มนัได้
ให้ความสดใหมเ่พื่อท่ีจะฉลาดกวา่นัน้ควรท่ีจะมีสติรู้วา่ความต้องการสร้างสรรค์ของตนนัน้จะถกูน าไปใช้อยา่งไร 
พวกเขาเพยีงระมดัระวงัมากขึน้เก่ียวกบัเร่ืองทาวา่พวกเขาท าให้มนัถกูใช้อยา่งไร 
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สตีเฟน ดอยล์ (Stephen Doyle) 

ด้วยความสตัย์จริงไมรู้่วิธีที่จะตอบค าถามปลายเปิดแบบนีโ้ดยไมต้่องเขยีนเป็นหนงัสอืได้อยา่งไร แตฉ่นัจะ
ตดัหนงัสอืได้อยา่งไร แตฉ่นัจะตดัหนงัสอืของคนอื่นมาแทนทีจ่ะเขียนขึน้ใหมเ่องแล้วกนั ฉนัเร่ิมจากการคดิถงึ
ภาษา ไมใ่ช่ประเภท ไมใ่ช่รูปแบบตวัอกัษร แตเ่ป็นค า เนื่องจากพวกมนัเป็นอะไรท่ีเป็นนามธรรมมากๆ เป็น
สญัลกัษณ์ส าหรับเสยีงที่ถกูน ามาวางตดิกนัจนกระทัง่พวกเขาได้ สร้างกลุม่เสยีงที่เป็นตวัแทนของความคิดหรือ
สิง่ของขึน้มา จากนัน้ฉนัก็พยายามคิดวา่มนัมีทางที่ค านัน้จะถกูน ามาใช้ในโลกแหง่ความจริงได้หรือไม ่ท่ีไหนคือ
จดุที่อยา่งได้ทอดเงาลงไปและมคีณุสมบตัิทางกายภาพ ฉนัชอบที่จะซมึซบัคณุสมบตัขิองสิง่ทีเ่ป็นนามธรรมที่ท า
ให้มนัเป็นสว่นหนึง่ของโลกใบนีท้ีเ่ราเห็น แตน่ัน่ไมใ่ช่วิธีที่ฉนัใช้สร้างรูปแบบนะ มนัเป็นวิธีที่ฉนัใช้คดิในการท า
โครงการหรือสร้างผลงานส าหรับตวัฉนัเอง เมื่อฉนัคิดเก่ียวกบัรูปแบบ ฉนัมกัจะเร่ิมต้นด้วยการพบักระกาษและ
บางครัง้กระดาษก็มีค าอยูบ่นนัน้ด้วย  

หลยุส์ แซนด์ฮอส (Louise Sandhaus) 

ฉนัสร้างรูปแบบขึน้มาอยา่งไรหรอ อืมม… ฉนัเดกิเตร็ดเตร่ไปเร่ือยเป็นสว่นใหญ่ ฉนัเป็นสว่นหนึง่ของผู้ที่คิด
วา่รูปแบบนัน้มาจากการใช้งาน ดงันัน้ แรกเร่ิมฉนัจะระบปัุญหาทีก่ารออกแบบนีจ้ะแก้ จากนัน้จึงคอ่ยไปท า
บางอยา่งทีด่สูวยงามและนา่ดงึดดูใจพอๆ กบัหาความหมายของมนั ฉนัเร่ิมจากภาพสิง่ของที่ให้ฉนัมีความสขุ 
จากนัน้ก็ใช้ภาพนีแ้หละเป็นจดุเร่ิมต้น ฉนัเพียงแคเ่ลน่กบัแนวทางของฉนัและผู้ ร่วมโครงการเพื่อสร้างสิง่ทีใ่ช้ได้ดี 
การท างานกบัผู้ ร่วมโครงการบงัคบัให้ฉนัต้องสือ่สารสิง่ที่ฉนัคิดอยู ่การสนทนาและการเตร็ดเตร่คือความลบัของ
ฉนั 

มาร์ติน เวเนสกี ้(Martin Venezky) 

ฉนัสอนวิชาหนึง่ช่ือ สตดูิโอเก่ียวกบัรูปแบบ (Form Studio) ในวิทยาลยัศิลปะแคลฟิอร์เนีย ซึง่เป็นวิชาเรียน
แบบสตดูิโอตวัแรกที่นกัศกึษาของวิทยาลยัทกุต้องเรียน ค าอธิบายที่เหมาะสมเก่ียวกบัชัน้นีส้ามารถแนได้จาก
หนงัสอืของฉนั เร่ือง It is Beautiful … Then Gone หลกัส าคญัทีฉ่นัใช้ในการสร้างและพฒันาชัน้เรียนนีเ้ป็นหลกั
เดียวกนักบัท่ีฉนัใช้ในชีวติประจ าวนั 
ฉนัชอบท่ีจะเร่ิมต้นโดยการเลอืกวสัดแุละเร่ิมท างานกบัคณุสมบตัติา่งๆของมนั ฉนัมีห้องเก็บของที่เต็มไปด้วย
วสัด ุเคร่ืองมือ และอปุกรณ์วาดภาพท่ีพร้อมใช้ได้ทนัที หลกัจากนัน้ฉนัก็พยายามสร้างคณุสมบตัสิ าหรับอง์ประ
กอบตา่ง ๆ เคลด็ลบัคือพยายามท าให้รู้สกึเหมือนกบัวา่งานนัน้ได้ออกแบบตวัของมนัเองจากเหตผุลในตวัมนั
มากกวา่ที่ให้นกัออกแบบเป็นก าหนดให้ ให้มองผลงานเหมือนต้นไม้ที่เติบโตขึน้ในสวนแทนท่ีจะเป็นดอกไม้ที่
ประดบัในแจกนั  (Lupton 2557) 
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การปรับปรุงงาน 

โรดี ้(Rudy Vanderlans) : 

ค าถามของคณุช่วยท าให้ฮนัได้คดิถึงค าพดูของไอรา กลาส(Ira Glass) วา่นกัออกแบบต้องรู้สกึถงึความ
งดงามของการออกแบบก่อนถึงจะเรียนรู้วิธีออกแบบให้ได้แบบนัน้ (ที่จริงสิง่ทีเ่ขาพดูมนัเก่ียวข้องกบัการเขยีน 
แคม่นัสามารถเอามาประยกุต์ใช้ได้กบัทกุศาสตร์ของการออกแบบ) มนัไมม่ีวธีิลดัไปสูผ่ลงานสดุท้ายหรอก 
เพราะจ าเป็นต้องอาศยัการฝึกฝน และปรับปรุงกนัอีกมากซึง่ทกุครัง้ที่แก้ไขยอ่มได้ผลงานท่ีดีขึน้นัน่เอง แตถ้่าคณุ
โชคดีมากๆจนทกุครัง้คณุออกแบบไมจ่ าเป็นต้องแก้ไขอะไรอีกมนัก็เป็นอะไรท่ีไมท้่าทาย เมื่อไมน่านมานีฉ้นัมี
สว่นร่วมในการเขียนหนงัสอืในหวัข้อการแก้ไขผลงาน ฉนัขอสารภาพเลยวา่ฉนัไมรู้่จริงๆ วา่จะอธิบาย
กระบวนการคิดในหวัอยา่งไร ในช่างเป็นศาสตร์ที่ดลูกึลบัเสยีเหลอืเกิน แตฉ่นัเข้าใจวา่เราอยา่พยายามสรรหา
ค าตอบที่สวยหรูในทนัที เพราะค าตอบสดุท้ายล้วนผา่นการแก้ไขมาแล้วทัง้สิน้ 
งานออกแบบคือการแก้ไข ตอนทีฉ่นัออกแบบอะไรบางอยา่ง ฉนัจะขลกุอยูก่บัมนัจนกระทัง่มนัดดูแีละมีหลกัการ 
หรืออาจหยดุเมื่อคิดดแูล้ววา่หากใสอ่ะไรเพิ่มเติมแล้วผลงานจะดแูยล่งทนัที ยิ่งฉนัท างานนานมนัยิง่ดยูากขึน้ 
และยิ่งต้องควานหาไอเดียใหม่ๆ ตลอดเวลา  

อีวาน เชอร์มายฟัฟ์ (Ivan Chermayeff) 

หลกัในการเลอืกงานออกแบบคือต้องสามารถตอบโจทย์, เป็นต้นฉบบั, โดดเดน่, มีความพเิศษ และหาก
เป็นไปได้งานออกแบบต้องดเูรียบง่าย และง่ายตอ่การน าไปใช้สามารถประยกุต์ใช้ได้ในหลายๆ สือ่ หรือสามารถ
ท าออกในหลายรูปแบบเช่น ใช้ได้กบัหลากหลายชดุส ีเป็นต้นสว่นท่ีส าคญัที่สดุในกระบวนการออกแบบคืออยา่
ยอมรับผลงานอะไรงา่ยๆ จงพยายามปรับปรุงงานซึง่หมายถึงการปฏิเสธ ปฏิเสธ และปฏิเสธเข้าไว้ จนกวา่คณุ
จะได้อะไรท่ีมนัเจง่จริงๆ มนัเสมอืนเป็นการปรับปรุงงานด้วยค าถามและข้อสงสยั จ าไว้วา่อยา่ยอมรับงานแย่ๆ  
และพอใจอยูแ่คน่ัน้ 
เมื่อผา่นขัน้ตอนการปรับปรุงไปแล้ว ก็เหลอืเพียงการรวบรวมองค์ประกอบเข้าด้วยกนั เพื่อสร้างผลงานท่ีสวยงาม
ลามารถน าไปใช้ได้จริง 

วิลลี ่คนัซ์ (Willi Kunz) 

ก่อนที่จะเข้าสูก่ระบวนการปรับปรุงงานได้นัน้ต้องผา่นสามสว่น อนัประกอบด้วยการร่างคอนเซ็ปต์, การ
ออกแบบขัน้ต้น และการออกแบบอยา่งจริงจงั ดงันัน้ เมื่อจบกระบวนการเหลา่นีฉ้นัจะรู้วา่จดุไหนคือจดุแขง็และ
จดุออ่นของงานดีไซน์ ซึง่จะชว่ยใหฉนัสามารถตดัสนิได้วา่อะไรคือสิง่ที่ลกูค้าคาดหวงั ณ จดุนีก้ระบวนการ
แก้ปัญหาด้านงานดีไซน์มนัคอ่นข้างจะชดัเจนแล้ว หลงัจากตดัสนิใจเลอืกงานขึน้สดุท้าย ฉนัมกัจะเตรียม
ทางเลอืกที่สองไว้เสมอ เผ่ือในกรณีที่ลกูค้ามคีวามคดิเห็นหรือจดุประสงค์ที่แตกตา่งออกไปอยา่งกะทนัหนั ฉนั
ต้องท าให้มัน่ใจวา่ไอเดียส ารองนัน้สามารถไปกนัได้กบัตวัเลอืกแรก และนานๆ ครัง้อาจจะเกิดเหตกุารณ์ที่
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เลวร้ายที่สดุคือลกูค้าดนัสอบสองไอเดียพร้อมๆกนั เมื่องานออกแบบถึงทางตนั ฉนัจะหนัปยุกบัภรรยาที่ไมไ่ด้
เป็นนกัออกแบบ ค าพดูของเธอจะช่วยให้ฉนัเห็นภาพ และเจ้าใจสิง่ที่คนอื่นๆ คิดได้ชดัเจนยิง่ขึน้แตท้่ายที่สดุแล้ว
ฉนัก็เช่ือสญัชาตญาณของตวัเองอยูด่ี ( Graphic Design Thinking: Ellen Lupton ) 

 
3.1.2 การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ 

สือ่สิง่พิมพ์เก็บบนัทกึข้อมลูที่ได้รับการสือ่สารเอาไว้เป็นหลกัฐานความรู้จะเกิดประโยชน์แก่ตนเองและ
ผู้อื่นท่ีจะได้ใช้เป็นแนวทางการ ประเภทของสิง่พิมพ์และควาหมายของการออกแบบสิง่พิมพ์ 

1. หนงัสอื (Book) 
2. หนงัสอืพิมพ์ (Newspaper) 
3. นิตยสาร (Magazine) 
4. สิง่พิมพ์เฉพาะกิจหรือสิง่พมิพ์เบ็ดเตลด็ (Miscellaneous Publications) 

 สิง่พิมพ์หมายถงึวสัดทุี่ได้รับการผลติขึน้ด้วยกระบวนการทางการพิมพ์ระบบตา่ง ๆ เพื่อใช้ในการ
สือ่สาร และมีการผลติออกมาเป็นส าเนาเพื่อแจกจ่ายให้กบัผู้อา่น สว่นการออกแบบสิ่งพมิพ์ คือ การใช้ศาสตร์
ทางการออกแบบเรขศิลป์เพื่อสร้างสรรค์ผลงานท่ีสือ่สารความคดิรวบยอดได้อยา่งมีบคุลกิภาพ โดยการ
ออกแบบมีความส าคญัเป็นล าดบั คือ ดงึดดูใจให้ผู้ที่พบเห็นพบเห็นเกิดความสนใจ ถ่ายทอดข้อมลูที่ต้องการ
สือ่สารอยา่งชดัเจนและเหมาะสมกบัผู้อา่น และสดุท้ายคือ สร้างความประทบัใจ ท าให้ข้อมลูที่สือ่สารเนที่จดจ า  
 
3.1.3  Key Message 

เกณฑ์ในการวิเคราะห์หาสารท่ีต้องการสือ่จากการน าหลกัทฤษฎีแนวความคิด ในการค้นหาสารท่ี
ต้องการจะสือ่ทีด่ี  ของ ร.ศ.อารยะ ศรีกลัยาณบตุร ได้น าเอาหลกัการวิธีคิด ในการค้นหาสารท่ีต้องการจะสือ่ 
โดยมีหลกัการดงันีค้ือ 
 

1. True การเลา่ข้อเท็จจริงมาเป็นมมุมองได้ไมไ่ด้โกหก 
2. Unique การดงึเอาเร่ืองของการมีเอกลกัษณ์ โดดเดน่ แตกตา่ง ไมซ่ า้กบัคูแ่ขง่ ซึง่อาจเป็นสิง่ที่มีอยูม่ีอยู่

คนเดียว หรือสิง่ที่พดูก่อนคนอื่น 
3. Single-minded คือ ชดัเจน การสือ่สารเร่ืองเดียว ไมพ่ยายามครอบคลมุข้อดีทัง้หมด 
4. Inspiring คือการสร้างค าทีโ่ดนใจ ฟังแล้วเกิดความฮกึเหิม สนกุ เท ่สะเทือนใจ หรือฟังแล้ว เห็นทิศทาง

ในการออกแบบ เห็นส ีเห็นภาพ เหน็ elements และเลีย่งค าที่เป็นรูปธรรม 
5. Clear การใช้ค าที่ฟังแล้วเข้าใจในความหมายเหมือนกนัหมด เลีย่งค าทีแ่ตล่ะคนจะเข้าใจไมเ่หมือนกนั 

เชน่ ทนัสมยั ไมห่มือนใคร ที่แตกตา่ง ในแบบของคณุ 
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6. Insight คือการพดู ในสิง่ทีค่นฟังก็อยากฟัง คนพดูก็อยากพดู เป็นการเลอืกสิง่ที่ี target ให้ความ สนใจ 
แม้ไมใ่ช่สิง่ที่ดีที่สดุที่เรามี (ศรีกลัยาณบตุร 2560)  
 

ซึง่ทัง้หมดทีก่ลา่วมามาข้างต้นนีก็้สามารถแบง่ แยกระดบัของการค้นหาสารท่ีต้องการจะสือ่ ทีม่ีทัง้หมด 3 
ระดบัดงันี ้ 
 

1. Shell ระดบัเปลอืก เช่นการพดูในเร่ือง Appearance, Taste, Smell, Ingredient, Sound, Touch, 
Feature 

- Appearance คือสิง่ทีเ่ห็นทีป่รากฏ เช่น นา่รักแตแ่รง 
- Taste คือ รสนิยม รสชาติ การออกรส เชน ่ระเบิดสสีนัของรสชาติ 
- Smell คือ กลิน่ เช่น เปลีย่นกลิน่ไมพ่งึประสงค์ 
- Ingredient คือ สว่นผสม สว่นประกอบ เช่น สวยด้วยผลไม้แท้ๆ 
- Sound คือ เสยีง เช่น we only know sound  
- Touch คือ การสมัผสั เชน่ soft tip  
- Feature คือ ลกัษณะ เช่น turning package into education  

2. Meat ระดบัเนือ้ เชน่การพดูในเร่ือง Meaning, Quality, Attribute, Reputation 
- Meaning คือ การพดูในเร่ืองของความหมาย เช่น การรวมกนัของดวงดาว 
- Quality คือ การพดูในเร่ืองคณุภาพ เช่น quality all can afford 
- Attribute คือ คณุลกัษณะ เช่น เสนห์่ทีต้่านไมไ่หว 

- Reputation คือ การพดูในเร่ืองของช่ือเสยีง เกียรติภมูิ ความดงั เช่น testimonial of style   
3. Core ระดบัแกน เช่น การพดูในเร่ือง philosophy, vision, mission, belief, dream, attitude 

- Philosophy คือ การพดูเร่ืองของปรัชญา เช่น I don’t play by the rules 
- Vision คือ การพดูเร่ืองของวิสยัทศัน์ เช่น  Kids rule the world 
- Mission คือ การพดูในเร่ืองหน้าที ่เชน่ overcome the obstacles 
- Belief คือ การพดูในเร่ืองความเช่ือ ความศรัทธา เช่น masculinely feminine 
- Dream คือ การพดูเร่ืองความฝัน เช่น humanity know no border 
- Attitude คือ การพดูเร่ืองทศันคต ิเชน่ style for the real world  
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3.1.3 เจาะเทรนด์โลก 2021: Reform this Moment 

 ผู้วิจยัได้น าเร่ืองเทรนด์ของการออกแบบมาเป็นเอกสารประกอบในการอ้างอิงข้อมลูเพิ่มเติมส าหรับ
กลุม่เป้าหมายในขณะปัจจบุนั โดยเลอืกเอกสารจาก TCDC (Thailand Creative & Design Center)  เป็น
หนงัสอืสรุปรวมบทวิเคราะห์เทรนด์การออกแบบของปี 2021 ช่ือวา่ “เจาะเทรนด์โลก 2021: Reform this 
Moment” โดยมีเนือ้หาหลกัวิเคราะห์อยู ่4 สว่นได้แก่ ผู้คน (Population) , สงัคมและวฒันธรรม (Social & 
Culture) , นวตักรรมและเทคโนโลยี (Technology) , นิเวศและสิง่แวดล้อม (Environment) โดยผู้วจิยัได้คดัเลอืก
บางหวัข้อที่เก่ียวข้องกบักลุม่เป้าหมายมาศกึษาส าหรับการวจิยัมรีายละเอียดดงันี ้

GENERATION FOCUS  : MILLENNIAL ปี 1981-1996 

สิง่ที่อ านวยความสะดวกและบริการท่ีต้องการศ กภาพตอ่ธุรกิจ 

1. ธุรกิจประเภท Direct to Comsumer (D2C) สว่นใหญ่นัน้บกุเบกิโดยชาวมิลเลนเนียล แบรนด์ที่ท า
การตลาดออนไลน์สว่นใหญ่จงึจบัทางลกูค้ามิลเลนเนียลที่เปิด รับการขายแบบเดลเิวอร่ี และ มกัใช้
แพลตฟอร์ม อยา่ง Instagram, Snapchat และ TikTok ในการขายของและโปรโมตสนิค้า เพื่อเข้าถึง
กลุม่นีม้ากที่สดุ 

2. 73% คือจ านวนชาวมิลเลนเนียลผู้ เสพติดโซเชียล มีเดีย เมื่อใช้งานมากขึน้ พวกเขาก็ยิ่งรู้สกึเหงา จึง
พยายามมองหากิจกรรมชว่งวนัหยดุหรือ สดุสปัดาห์เพื่อไปเทีย่วนัง่ร้านกาแฟหรือโชว์ไลฟ์สไตล์หรูหรา 
ซึง่จากสถิติพบวา่ ชาวมิลเลนเนยีล จ านวน 77% มกัจะซือ้เคร่ืองดื่มและโพสต์ลงโซเชียลทกุ ๆ สปัดาห์ 
สง่ผลตอ่รายได้การเติบโต ของร้านกาแฟ ร้านชานมไขม่กุ และร้านจ าหนา่ย เคร่ืองดื่มทีก่าลงัเป็นท่ี
นิยม ณ ขณะนัน้ 

3. บ้าน คอนโด หรือ ที่อยูอ่าศยั กลายเป็นสิง่ทีช่าวมิลเลนเนียลเลอืกลงทนุเป็นอนัดบัต้นๆ เพราะ 
นอกจากจะเป็นท่ีพกัพิง ยงัเปรียบเสมือนหลมุหลบภยัที่คอยปลอบประโลมด้านจิตใจ ท าให้ สนิค้าที่ใช้
งานภายในบ้าน (Home Economy) เป็นท่ีนิยมอยา่งมากในกลุม่มิลเลนเนยีล การเลอืกสรรของตกแตง่
หรือเฟอร์นิเจอร์ของใช้ ภายในบ้าน จึงกลายเป็นการลงทนุท่ีคุ้มคา่ ส าหรับคนกลุม่นี ้เช่น การเติบโต
ของตลาดต้นไม้ ในร่มหรือเทียนหอมบาบดัที่มีราคาสงูขึน้ในท้องตลาดเกือบ 2 เทา่จากเดิมหรือการ
แตง่บ้าน โดยยดึ ตามแนวคิดการพกัผอ่นแบบ Slow-Life โดยการตกแตง่ประเภทนี ้เฟอร์นิเจอร์ทีม่ีสี
เรียบหรือลวดลายสไตล์ นอร์ดิกจะเป็นท่ีต้องการ มากกวา่การตกแตง่แบบหรูหรา  

4. ชาวมิลเลนเนียลคือกลุม่ที่ยดึถือเร่ืองสขุภาวะ(Wellness) มากที่สดุ จนกลายเป็นผู้บริโภคที่ขบัเคลือ่น
ตลาดสนิค้าและบริการดงักลา่ว เป็นที่มาของคอรส์ ออกกาลงักาย อาหารคลนีท่ีเติบโต ขึน้อยา่ง
รวดเร็วภายในชว่ง 5 ปีทีผ่า่นมา และมีราย ได้สูต่ลาดถึง 4.2 ล้านล้านเหรียญสหรัฐฯ การ มองหา
กิจกรรมที่สร้างความสมดลุให้ชีวติหน้าที่การงาน เช่น ASMR เทคโนโลยีเสยีงบ าบดัอารมณ์ หรือ การ
ทอ่งเที่ยวแบบ Slow Travel ที่ ไมพ่ึง่ไกด์ แตเ่น้นการสร้างปฏิสมัพนัธ์กบัพืน้ที่ เหลา่นีเ้ป็นวธีิการในการ
ปรับสมดลุร่างกายและ จิตใจจากชีวติการงานท่ีเคร่งเครียดได้  
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5. ความพยายามหลกีหนีชีวิตดจิิทลั แล้วมอง หาประสบการณ์และความสมัพนัธ์ในชีวติจรงิ ทาให้ชาวมิล
เลนเนียล กลายเป็นท่ีต้องการของ ตลาดสตัว์เลีย้ง (Pet Economy) เพิ่มขึน้เป็น 2 เทา่ รายงานจาก 
Grand View Research คาดการณ์วา่ ตลาดจ าหนา่ยสตัว์เลีย้ง รวมถงึสนิค้าและการบริการเพื่อสตัว์
เลีย้ง จะเติบโตขึน้ถงึ 202.6 พนัล้านเหรียญสหรัฐ ภายในปี 2025 ซึง่เอเชียยงัคงเป็นภมูิภาคทีม่ีอตัรา
การจ าหนา่ยสตัว์เลีย้งมากที่สดุ โดยมีร้านค้ามากมายหนัมาจ าหนา่ยและให้บริการทางออนไลน์มาก
ขึน้ การท าการตลาดแบบ D2C (Direct to Consumer) ทัง้การจ าหนา่ยสนิค้า อปุกรณ์ และบริการ
แบบ พรีเมียมไปจนถงึ Pet Coach หรือ คลนิิกฝึกและดแูลสตัว์เลีย้ง จะได้รับ ความนิยมเพื่อตอบรับ
ลกูค้าชาวมิลเลนเนียลทีเ่ปรียบสตัว์เลีย้งดัง่ลกู  

6. พอ่แมช่าวมิลเลนเนียลมวีิธีการเลีย้งลกูแบบ ยืดหยุน่และไมเ่ข้มงวดมากนกั ขณะเดยีวกนั ก็มองหา
ศนูย์รับเลีย้งเดก็ที่มีการปรับการให้ บริการและออกแบบโปรแกรมการสอนแบบมือ อาชีพเฉพาะด้าน มี
กิจกรรมเสริมสร้างทกัษะด้านอารมณ์มากขึน้ มีกิจกรรมและพืน้ทีใ่ห้พอ่ แมท่ี่เป็น ฟรีแลนซ์ได้ท า
ร่วมกนักบัลกู ในวนัเวลาทีย่ืดหยุน่ รายงานจาก National Health and Family Planning Commission 
ระบวุา่ พอ่ แมช่าวอเมริกนัท่ีมีอายรุาว 20-45 ปี จานวน 64% ยินดีจ่ายเงิน ให้กบัศนูย์เลีย้งเดก็ใน
ราคาสงูขึน้ หากศนูย์เหลา่นัน้จดัโปรแกรมส าหรับเด็ก ท่ีใสใ่จถึงความสะดวกของพอ่แมไ่ด้ตรงใจ หรือ 
มีบริการสอนแบบคอรส์สว่นตวั ท าให้เกณฑ์คา่ เลีย้งดใูนศนูย์เดก็เลก็นิวยอรก์ สงูถงึขัน้ 12,064 
เหรียญสหรัฐฯ หรือ เกือบ 4 แสนบาทตอ่เทอม เช่น เดียวกบัในองักฤษที่ปรับเกณฑ์คา่เทอมเพิ่ม สงูถึง 
15,700 ปอนด์ หรือ ราว 6 แสนบาท  

7. ธุรกิจให้บริการรับเลีย้งและดแูลเด็กที่ตอบโจทย์แนวคดิ Work-Family Balance ก าลงัเติบโตจาก
รายงานของ Pewเผยวา่ ผู้หญิงชาว มิลเลนเนยีลที่มีลกูมกัเลอืกทางานในลกัษณะฟรีแลนซ์หรือรับงาน
แบบอิสระ ซึง่มีจ านวนมาก ถึง 50% ในสหรัฐอเมริกา และ 70% ในยโุรป วิธีทางานของแมท่ี่มีสถานะ
ฟรีแลนซ์ที่เพิ่มขึน้ นีท้ าให้บริษัทอยา่งแอมะซอนจดันโยบายการ จ้างงานสาหรับคนกลุม่นีโ้ดยเฉพาะ 
ซึง่ถกูเรียกวา่ Momazonian สอดคล้องกบัผลส ารวจของ CDC ทีร่ะบวา่ บรรดามิลเลนเนียลสถานะแม ่
ยงัคงรักษาสถานการณ์ท างานอยูแ่ม้จะมีลกูก็ตาม ซึง่พบวา่มจี านวนถึง 70% ท่ีรับจ้างท างานแบบ ฟรี
แลนซ์ถึง 3 ทีใ่นเวลาเดียวกนั 

8. ชาวมิลเลนเนียลยดึถือเร่ืองความเทา่เทยีม หน้าทีเ่ลีย้งดลูกูจึงไมต่กอยูท่ี่พอ่หรือแมค่นใด คนหนึง่ จาก
ผลส ารวจของ Ipsps Global ปี 2019 พบวา่ คณุพอ่ชาวมิลเลนเนียลจ านวน 75% ยินดีทางานท่ีบ้าน 
(Work from Home) เพื่อจะได้มีเวลาอยูก่บัลกูมากขึน้ ซึง่รวมถึงพอ่แม ่LGBT ที่รบ ัเลีย้งลกูบญุธรรม 
ในขณะเดียวกนั ภาพลกัษณ์ของแมจ่ะดแูข็งแกร่งโฉบเฉ่ียวด้วย แฟชัน่เสือ้ผ้าที่สามารถแมตช์เข้ากนั
กบัลกู ซึง่เสือ้ผ้าแฟชัน่ชดุคูน่ัน้ได้รับความนิยมอยา่งมาก ในกลุม่คณุ แมเ่ลีย้งเดี่ยว ท าให้เกิดการตลาด
ทีเ่รียกวา่ One size fits all ซึง่เป็นเซ็ตเสือ้อผ้าคูส่ าหรับแมล่กู ทัง้ในแบรนด์สนิค้าแบบลกัซ์ชวัรีและ
ตลาดเฉพาะกลุม่ (ศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 2563) 
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วิธีการวิจัย 

การวจิยัสว่นนีต้้องการทราบข้อมลูเชิงลกึของกลุม่เป้าหมาย ผู้วจิยัได้เลอืกรูปแบบของการท า
แบบสอบถามส าหรับการรวบรวมข้อมลูในสว่นของลกัษณะการท างาน บรรยากาศรอบตวัในการใช้ชีวติ วิธีคดิ 
และความคิดเห็นในเร่ืองรูปแบบการเสพสือ่ในปัจจบุนั ความเห็นเร่ืองของสือ่สิง่พิมพ์และสือ่ดจิิตอล ความสนใจ
พิเศษของกลุม่เป้าหมาย รวมไปถึงการสอบถามความคิดเห็นเก่ียวสารท่ีต้องการสือ่ส าหรับงานดีไซน์ในหวัข้อ
วิจยันี ้เพื่อน าข้อมลูที่ได้ไปวเิคราะห์เป็นบทสรุปความต้องการของกลุม่เป้าหมายให้ได้อยา่งชดัเจน 
 

 
ภาพท่ี 34 ภาพกระบวนการวิจยักลุม่เป้าหมาย 

 

3.2.1 เกณฑ์การเลือกผู้ท าแบบสอบถามและการสร้างแบบสอบถามกลุ่มเป้าหมาย 
 

3.2.1.1 เกณฑ์ในการเลอืกผู้ท าแบบสอบถาม  
ผู้วิจยัได้ก าหนดกลุม่เป้าหมายเป็นกลุม่ผู้ประกอบอาชีพนกัออกแบบกราฟิก เนื่องจากหวัข้อ

ในการวิจยัชิน้นีม้เีนือ้หาที่คอ่นข้างเฉพาะเจาะจงไปยงักลุม่คนทีท างานด้านการออกแบบ นอกจาก
วรรณกรรมที่อ้างอิงแล้วผู้วิจยัความวา่จะการท า Focus Group พดูคบุสอบถามข้อมลู Insight รวมไป
ถึงการท าแบบสอบถามเพื่อให้ได้รูปข้อมลูเพิ่มเติมส าหรับน าไปใช้เผ่ือเป็นประโยชน์ตอ่การออกแบบ
รูปแบบสือ่และสอบถามความคิดเห็นในเร่ืองของสารท่ีต้องสือ่ที่ผู้วจิยัได้วเิคราะห์ขึน้มากบั
กลุม่เป้าหมาย เพื่อให้ได้ค าตอบที่ตรงกบัความต้องการมากที่สดุ 
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3.2.1.2  เกณฑ์การสร้างแบบสอบถามกลุม่เป้าหมาย 
จดุประสงค์ของแบบสอบถามชดุนี ้เพื่อต้องการทราบรายละเอียดเชิงลกึกลุม่นกัออกแบบ

กราฟิก ค าถามที่ตัง้ขึน้จะมีรูปแบบอิสระ ผู้วิจยัต้องการให้ได้ค าตอบแบบกว้างเพื่อให้เห็นภาพโดยรวม
ลกัษณะพฤติกรรม และความสนใจของนกัออกแบบกราฟิกในปีปัจจบุนั นอกเหนือจากนีจ้ะเป็นสว่น
ค าถามที่เก่ียวข้องกบัสือ่ส าหรับเผยแพร่งานวิจยั ที่ผู้วจิยัมข้ีอสงสยัที่วา่สือ่สิง่พมิพ์ยงัมีความส าคญัตอ่
งานออกแบบกราฟิกหรือไมใ่นยคุปัจจบุนั รวมไปถึง Key message ส าหรับการออกแบบสือ่เพื่อให้ตรง
กบัความต้องการกลุม่เป้าหมาย 

 
3.2.3 แบบสอบถามกลุ่มเป้าหมาย 

ในการท าวจิยัผู้วจิยัได้พดูคยุปรึกษากบักลุม่เป้าหมายเพื่อต้องการทราบความต้องการและความเหน็
ตา่ง ๆ จนสามารถตัง้ค าถามและสร้างเคร่ืองมือแบบสอบถามออนไลน์ทาง Google Form โดยแบบสอบถาม
แบง่เป็นสว่น 4 สว่น ดงันี ้

สว่นท่ี 1  เป็นแบบสอบถามข้อมลูเบือ้งต้นของกลุม่ตวัอยา่ง เพื่อเก็บข้อมลูส าหรับการยืนยนัข้อมลูของ
ผู้ท าแบบสอบถามให้ตรงกบัเกณฑ์ที่ผู้วิจยัตัง้ไว้ มคี าถามดงัตอ่ไปนี ้

1.  ช่ือ นามสกลุ 
2. อาย ุ
3. อาชีพ 
4. ขอบเขตการท างาน 
5. ประสบการณ์ท างาน 
6. อีเมล์ 
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ภาพท่ี 35 แบบสอบถามชดุที่ 2 สว่นท่ี 1 
 

สว่นท่ี 2  ชดุค าถามที่สอบถามกลุม่เป้าหมาย ที่ต้องการทราบถงึบริบทการใช้ชีวติแล้ววิธีคิดของนกั
ออกแบบกราฟิก ผู้วิจยัได้ตัง้ค าถาม 10 ข้อมีค าถามดงันี ้

1. กิจกรรมยามวา่งหรืองานอดเิรกทีช่อบท าคืออะไร 
2. ปรัชญาการใช้ชีวิต หรือ ค าพดูทีพ่ดูบอ่ยๆ คืออะไร 
3. บคุคลที่คณุช่ืนชอบหรือติดตาม คือใคร 
4. ความสนใจอื่นๆที่คณุอินมากๆคอืเร่ืองอะไร 
5. เว็บไซต์หรือเพจที่คณุชอบและมกัเข้าไปอพัเดตบอ่ยๆคือที่ไหน 
6. สถานท่ีที่ชอบไปหรืออยากไปคือที่ไหน 
7. งาน Event ที่ประทบัใจที่สดุของคณุคืองานอะไร 
8. ของที่ระลกึที่คณุมกัจะซือ้กลบัหลงัจากจบงาน Event ที่คณุไปคืออะไร หรือของที่คณุเสยีเงิน

ซือ้ง่ายที่สดุคืออะไร 
9. อยากทราบความคิดเห็นสว่นตวัที่มีกบัค าวา่ "Print is Dead" หรือ "สือ่สิง่พิมพ์ตายแล้ว" มี

ความคิดเห็นอยา่งไร 
10. สือ่สิง่พิมพ์ที่ซือ้ลา่สดุคือสือ่สิง่พมิพ์ประเภทใด 
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ภาพท่ี 36 แบบสอบถามชดุที่ 2 สว่นท่ี 2 

 
สว่นท่ี 3  ผู้วิจยัต้องการทราบความส าคญัและความต้องการสือ่สิง่พิมพ์ของนกัออกแบบในปีปัจจบุนั 

เนื่องจากในปัจจบุนัสือ่ Digital สามารถเข้าถงึประชากรได้งา่ยและรวดเร็วกวา่มาก สือ่รูปแบบ Print ทัง้ด้าน
ต้นทนุและด้วยรูปแบบท่ีสามารถมากระจายข้อมลูได้งา่ยกวา่ เพื่อน าข้อมลูไปวิเคราะห์รูปแบบสือ่ทีเ่หมาะสมกบั
ความต้องการกลุม่เป้าหมาย รวมไปถึงเป็นข้อมลูอ้างองิในการออกแบบของผู้วจิยั มี 3 ข้อดงันี ้
 

1. ถ้าให้เลอืกระหวา่งสือ่สิง่พมิพ์ (Print) กบั สือ่สิง่พิมพ์รูปแบบดิจิตอล (Digital) คณุให้ความส าคญักบั
สือ่แบบไหนมากกวา่กนั เพราะเหตใุด 

2. “เนือ้หาของสือ่สิง่พิมพ์หมวดไหนที่คณุสนใจ (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ)” ค าตอบที่ให้กลุม่เป้าหมายเลอืก
นัน้อ้างอิงจากหมวดหนงัสอืจากร้านหนงัสอืชัน้น า(Website Kinokuniya) ดงันี ้

- การจดัการและบริหาร 
- เด็กและเยาวชน 

  - โบราณวตัถแุละของสะสม 
  - การ์ตนู 
  - คอมพวิเตอร์ 
  - อาหารและเคร่ืองดื่ม 
  - ครอบครัวและความสมัพนัธ์ 
  - ประวิติศาสตร์และการเมอืง 
  - สขุภาพ 
  - ภาษาและภาษาศาสตร์ 
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  - วรรณกรรม 
  - ศิลปะ การออกแบบและสาระบนัเทิง 
  - ปรัชญาและศาสนา 
  - ลกึลบัและโหราศาสตร์ 
  - พืชและสตัว์ 
  - จิตวิทยาและการพฒันาตนเอง 
  - หนงัสอือ้างองิและพจนานกุรม 
  - วิทยาศาตร์ 
  - กีฬา 
  - สงัคมศาสตร์ 
  - ทอ่งเที่ยว 

3. “รูปแบบสือ่สิง่พิมพ์แบบใดทีค่ณุชอบหรือคิดวา่นา่สนใจในเชิงการออกแบบส าหรับคณุ” ตอบค าถาม
แบบให้คะแนน น้อยไปมาก มีตวัเลอืกดงันี ้

  - หนงัสอื 
  - หนงัสอืพิมพ์ 
  - นิตยสาร 
  - สิง่พิมพ์ทัว่ไป 

 
ภาพท่ี 37 แบบสอบถามชดุที่ 2 สว่นท่ี 3 

 
สว่นท่ี 4  สอบถามความคิดเห็นเก่ียว Key Message และความคดิเห็นเพิ่มเตมิเก่ียวกบัการออกแบบ

สือ่ของการวิจยัเร่ือง การออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง (Conflicts Graphic Design) โดยผู้วิจยัได้ใช้
หลกัการ Brain Storm ในการสร้าง Key Message รวมไปถึงการคดัเลอืกค าที่นา่สนใจจากการทบทวน
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วรรณกรรมแนวคิดความขดัแย้ง พฤติกรรมของมนษุย์ และแนวทางการออกแบบปี 2021 ของ TCDC มีค า
ตอ่ไปนี ้
 

Brain Strom 
ความขดัแย้งที่คาดการไมไ่ด้
(Humans) 

Pre-Post Human VS conflicts 

ความขดัแย้งที่ไมส่ิน้สดุ From Start to Stop Conflicts graphic 101 
ความขดัจากภายในสูภ่ายใน  อารมณ์แบบ...มีเหตผุล What if... 
น้อยแตข่ดัแย้ง รู้เหมือนไมรู้่ Theme no theme 
Positive in Negative Ok, Clients Ok, Designer Conflict in reality and unreal 
Very conflict Balance imbalance  Everytime went your sleep 
Contrast is not Conflicts  Polyconflict ร้อนลุม่ในทรวงอก 
ความขดัแเย้งที่ไมข่ดัแย้ง Variety of contict Conflicts perfects tense ภาษา

ของความขดัแย้ง 
Half Half ทกัษะของความขดัแย้ง Conflict in many way of life 
Everywhere has Conflicts Inside Outside conflict ค าตอบของความขดัแย้ง  
Nowhere Everywhere Normal abnormal DO / DON’T 
Simply Conflicts คอนฟริกใน
ชีวิตประจ าวนั 

Sound of conflicts Visible invisible 

ตารางที่ 8 การวิเคราะห์สารท่ีต้องการสือ่ผา่นการ Brain Storm 
 
ตารางค าที่ถกูคดัเลอืกจากวรรณกรรม 
ข้อมลู ประเด็น ค าส าคญั 
พจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน 
พ.ศ. 2525 ให้ค าอธิบาย “ขดัแย้ง” วา่ 
“ขดั” หมายถงึไมท่ าตาม ฝ่าฝืน ขืนไว้ 
สว่น “แย้ง” หมายถึง ไมต่รงกนั ไมล่ง
รอยกนั ต้านไว้ ทานไว้ รวมความแล้ว 
ความขดัแย้งหมายถึง “สภาพความไมล่ง
รอยกนั คือไมย่อมท าตามและยงัมีความ
ต้านทานไว้” 

“สภาพความไมล่งรอยกนั คือไม่
ยอมท าตามและยงัมีความ
ต้านทานไว้” 

ไมย่อมท าตาม 
ความต้านทาน 

เวบสเตอร์ (Webster) กลา่ววา่ ค าวา่ 
“ความขดัแย้ง” (Conflict) มาจากราก

“การตอ่สู้” (fight) หมายถึง “การ
ท าสงคราม” “ความไมล่งรอยกนั” 

การตอ่สู้ 
การท าสงคราม 
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ศพัท์ ภาษาลาติน คือ “Configure” ซึง่
แปลวา่ “การตอ่สู้” (fight) หมายถึง “การ
ท าสงคราม” “ความไมล่งรอยกนั” หรือ 
“การเข้ากนัไมไ่ด้” “การคดัค้านซึง่กนั
และกนั” หรือ “ฝ่ายตรงข้าม”  (อรุณ รัก
ธรรม, 2523 : 86) 

หรือ “การเข้ากนัไมไ่ด้” “การ
คดัค้านซึง่กนัและกนั” หรือ “ฝ่าย
ตรงข้าม” 

ความไมล่งรอยกนั 
การเข้ากนัไมไ่ด้ 
การคดัค้านซึง่กนัและกนั 
ฝ่ายตรงข้าม 

นกัสงัคมวิทยาและนกัมานษุยวิทยาเห็น
วา่ “ความขดัแย้งเป็นผลผลติของ
สิง่แวดล้อมในทางสงัคม (Social 
environments)”  สว่นนกัเศรษฐศาสตร์
เห็นวา่ “ความขดัแย้งเป็นการศกึษาและ
การวเิคราะห์ถึงระหวา่งผู้แสดงใน
รายการบางรายการท่ีหายากและมี
คณุคา่ (ทางวตัถ)ุ สว่นนกัรัฐศาสตร์เห็น
วา่ “…เป็น สมัพนัธภาพระหวา่งอ านาจ 
อิทธิพล และอ านาจหน้าที่ เป็น
พฤติกรรมทางสงัคม มองที่การแบง่
อ านาจทางสงัคม เก่ียวกบัอ านาจ 
กระบวนการตดัสนิใจระหวา่งสถาบนั
ตา่งๆ การเมืองระหวา่งเอกชน กลุม่ และ
ชาติ และสมัพนัธภาพเช่นนัน้ ท าให้เกิด
ความขดัแย้งขึน้ระหวา่งบคุคล (ระหวา่ง
ผู้ตดัสนิใจด้วยกนั) สงัคม (รัฐบาลระดบั
ตา่งๆ) ระบบ” (อรุณ รักธรรม, 2526 : 4 
อ้างจาก Albert F. Eldridge, 1979 : 4-
5) 

“ความขดัแย้งเป็นผลผลติของ
สิง่แวดล้อมในทางสงัคม (Social 
environments)” “…เป็น 
สมัพนัธภาพระหวา่งอ านาจ 
อิทธิพล และอ านาจหน้าที่ เป็น
พฤติกรรมทางสงัคม มองที่การ
แบง่อ านาจทางสงัคม เก่ียวกบั
อ านาจ กระบวนการตดัสนิใจ
ระหวา่งสถาบนัตา่งๆ การเมือง
ระหวา่งเอกชน กลุม่ และชาติ 
และสมัพนัธภาพเช่นนัน้ ท าให้
เกิดความขดัแย้งขึน้ระหวา่ง
บคุคล (ระหวา่งผู้ตดัสนิใจ
ด้วยกนั) สงัคม (รัฐบาลระดบั
ตา่งๆ) ระบบ” 

ผลผลติ 
สมัพนัธภาพ 

พงษ์พนัธ์ พงษ์โสภา (2542 : 141) ได้ให้
ความหมายไว้วา่ ความขดัแย้ง (conflict) 
คือ สภาพของความไมร่าบร่ืนท่ีเกิดขึน้
ภายในตวับคุคล หรือระหวา่งกลุม่ 
เนื่องจากมีความต้องการ หรือ
ผลประโยชน์ขดัแย้งกนัและไมส่ามารถ
ตดัสนิใจ หรือหาข้อตกลงร่วมกนัได้โบวี่ 
และคณะได้ให้ความหมายไว้วา่ ความ

ความขดัแย้ง (conflict) คือ สิง่ที่
มีความเห็นไมต่รงกนั 
(disagreement) ซึง่เป็นผลมา
จาก ความแตกตา่งกนัระหวา่ง
บคุคลแตล่ะคนมากกวา่ 2  คน
ขึน้ไป หรือกลุม่ตัง้แต ่2 กลุม่ ขึน้
ไป 

ความเห็นไมต่รงกนั 
(disagreement) 
ความแตกตา่งกนั 
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ขดัแย้ง (conflict) คือ สิง่ที่มีความเห็นไม่
ตรงกนั (disagreement) ซึง่เป็นผลมา
จาก ความแตกตา่งกนัระหวา่งบคุคลแต่
ละคนมากกวา่ 2  คนขึน้ไป หรือกลุม่
ตัง้แต ่2 กลุม่ ขึน้ไป (ศิริวรรณ เสรีรัตน์ 
และคณะ, 2542 : 475 อ้างจาก Bovee 
and others, 1993 : 521) 
แนวคิดของ คาร์ล มากซ์ (Karl Marx)  
คา ร์ล มากซ์ เช่ือวา่ความขดัแย้งและ
การเปลีย่นแปลงเป็นของคูก่นั เป็นกฎ
พืน้ฐานของชีวติ เป็นสภาพปกตขิอง
สงัคม โดยความขดัแย้งเร่ิมที่เศรษฐกิจ
ซึง่หลกีเลีย่งได้ยาก แล้วจะน าไปสูค่วาม
ขดัแย้งทางสงัคม และเช่ือในการใช้ความ
ขดัแย้งเป็นเคร่ืองมือในการเปลีย่นสงัคม 
การวเิคราะห์ของคาร์ล มากซ์ใช้ความ
ขดัแย้งเป็นเคร่ืองมือในการวเิคราะห์
สงัคม โดยอยูบ่นพืน้ฐานของการศกึษา
ความขดัแย้งทางเศรษฐกิจ ทฤษฎีความ
ขดัแย้งของคาร์ล มากซ์ได้อธิบายวา่
สงัคมเป็นอยา่งไร และมีแนวทางในการ
เปลีย่นสงัคมอยา่งไร (พรนพ พกุกะพนัธ์, 
2542 :157-158 )   

ความขดัแย้งและการ
เปลีย่นแปลงเป็นของคูก่นั เป็น
กฎพืน้ฐานของชีวติ เป็นสภาพ
ปกติของสงัคม 

กฎพืน้ฐานของชีวติ 
สภาพปกติของสงัคม 

นิวแมน และบรูล (Pneuman and 
Bruehl 1982) นิวแมน และบรูล แบง่
สาเหตคุวามขดัแย้งเป็น 3 กลุม่คอื 
 
    1.2 แบบฉบบั (style) ที่แตกตา่งกนัซึง่
สามารถจ าแนกได้คือ แบบฉบบัทาง
จิตวิทยา (psychological style) เช่นวิธี
คิด ความรู้สกึ ประสาทสมัผสั แบบฉบบั
ทางอารมณ์ (emotional style) แบบ
ฉบบัทางการเจรจา (negotiation style) 
แบบฉบบัทางภาวะผู้น า (leadership 

แบบฉบบั (style) ที่แตกตา่งกนั
ซึง่สามารถจ าแนกได้คือ แบบ
ฉบบัทางจิตวิทยา 
(psychological style) เช่นวิธีคดิ 
ความรู้สกึ ประสาทสมัผสั แบบ
ฉบบัทางอารมณ์ (emotional 
style) แบบฉบบัทางการเจรจา 
(negotiation style) แบบฉบบั
ทางภาวะผู้น า (leadership 
style) 

แบบฉบบั (style) 
การรับรู้ที่บิดเบือน   
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style) 
 
     1.3 การรับรู้ที่บิดเบือน และการ
ตีความหมายของการรับรู้ที่แตกตา่งกนั 
ความเช่ือพืน้ฐานเก่ียวกบัธรรมชาติของ
มนษุย์ตามแนวคดิของกลุม่จิตวทิยาเกส
ตอล เช่น Frederick Solomon Perls ซึง่
เป็นนกัจิตวิทยา “กลุม่จิตวิทยาเกสตอล” 
อธิบายวา่ ความเช่ือพืน้ฐานเก่ียวกบั
ธรรมชาติของมนษุย์มี 8 ประการคือ 
1. มนษุย์ เป็นสว่นเตม็ที่ประกอบขึน้ด้วย
สว่นตา่งๆ ท่ีท างานประสานกนั คือ 
ร่างกายความคดิความรู้สกึการรับรู้ซึง่
สว่นตา่งๆเหลา่นีจ้ะเข้าใจในแตล่ะ สว่น
เฉพาะไมไ่ด้ ตัง้เข้าใจในลกัษณะของเตม็
สว่นทัง้ตวับคุคล 
2. มนษุย์เป็นสว่นหนึง่ของ
สภาพแวดล้อมจะเข้าใจบคุคลได้โดย
ปราศจากการเข้าใจสภาพแวดล้อมของ
เขาไมไ่ด้ 
3. มนษุย์เป็นผู้ เลอืกวา่เขาจะตอบสนอง
กบัสิง่เร้าภายนอกและสิง่เร้าภายในตวั
เขาอยา่งไร มนษุย์เป็นผู้แสดงพฤติกรรม 
4. มนษุย์มีศกัยภาพที่จะรับรู้ สมัผสัใน
ตวัเองได้เก่ียวกบัความคิดความรู้สกึและ
อารมณ์ของตวัเอง 
5. มนษุย์สามารถตดัสนิใจได้เพราะเขา
เกิดการรับรู้ 
6. มนษุย์สามารถรับผิดชอบตอ่ชีวิตของ
ตนเองได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 
7. มนษุย์ไมส่ามารถน าตนเองกลบัไปสู่
อดีตหรืออนาคตได้ เขาสามารถรับรู้
เหตกุารณ์ตา่งๆได้ในสภาวะปัจจบุนั
เทา่นัน้ 

ท างานประสานกนั คือ ร่างกาย
ความคิดความรู้สกึการรับรู้ซึง่
สว่นตา่งๆเหลา่นีจ้ะเข้าใจในแต่
ละ สว่นเฉพาะไมไ่ด้ ตัง้เข้าใจใน
ลกัษณะของเตม็สว่นทัง้ตวับคุคล 
2. มนษุย์เป็นสว่นหนึง่ของ
สภาพแวดล้อมจะเข้าใจบคุคลได้
โดยปราศจากการเข้าใจ
สภาพแวดล้อมของเขาไมไ่ด้ 
3. มนษุย์เป็นผู้ เลอืกวา่เขาจะ
ตอบสนองกบัสิง่เร้าภายนอกและ
สิง่เร้าภายในตวัเขาอยา่งไร 
มนษุย์เป็นผู้แสดงพฤติกรรม 
4. มนษุย์มีศกัยภาพที่จะรับรู้ 
สมัผสัในตวัเองได้เก่ียวกบั
ความคิดความรู้สกึและอารมณ์
ของตวัเอง 
5. มนษุย์สามารถตดัสนิใจได้
เพราะเขาเกิดการรับรู้ 
6. มนษุย์สามารถรับผิดชอบตอ่
ชีวิตของตนเองได้อยา่งมี
ประสทิธิภาพ 
7. มนษุย์ไมส่ามารถน าตนเอง
กลบัไปสูอ่ดีตหรืออนาคตได้ เขา
สามารถรับรู้เหตกุารณ์ตา่งๆได้ใน
สภาวะปัจจบุนัเทา่นัน้ 

การประสานกนั  
สภาพแวดล้อม 
ตอบสนองกบัสิง่เร้า
ภายนอกและสิง่เร้าภายใน 
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แนวคิดเร่ืองธรรมชาติของมนษุย์ แนวคิด
ในเร่ืองธรรมชาติของมนษุย์ ผู้ เขยีนขอ
สรุปแนวคิด 
เร่ืองธรรมชาติของมนษุย์ไว้ดงันี ้คือ 
2.      มนษุย์มีความแตกตา่งกนั 
แตกตา่งในเร่ืองพนัธุกรรม ในเร่ือง
สิง่แวดล้อม แตกตา่ง 
กนัในเร่ืองการอบรมเลีย้งด ูรวมไปถึง 
วฒันธรรมที่ตนเองอยู ่เราไมเ่หมอืนคน
อื่นและคนอื่นก็ไมเ่หมือนกบัเรา เราก็ มี
ความรู้ความสามารถ ความถนดัอยา่ง
หนึง่ คนอ่ืนก็มีความรู้ความสามารถอีก 
อยา่งหนึง่ ตา่งคนตา่งมีความรู้
ความสามารถที่แตกตา่งกนัจะให้เขา
เหมือนเรา และจะให้เราเหมือนเขาคง
เป็นไปไมไ่ด้ หรือในเร่ืองเพศตา่งกนัการ
กระท า ความ คดิ ความสนใจ เจตคติก็
แตกตา่งกนั ดงันัน้เมื่อรู้วา่มนษุย์มีความ
แตกตา่งกนั เราก็ยอมรับธรรมชาติของ
แตล่ะคน ไมเ่อาเขามาเปรียบกบัเรา ไม่
เอาตวัเราไปตัง้ เกณฑ์ประเมินคา่ตาม
คนอื่น อยูแ่บบเขาเป็นเขาและเราก็เป็น
เรา เคารพและให้ เกียรตซิึง่กนัและกนั
ชีวิตก็มีคา่ ชีวิตก็มีความสขุ 

2.      มนษุย์มีความแตกตา่งกนั 
แตกตา่งในเร่ืองพนัธุกรรม ใน
เร่ืองสิง่แวดล้อม แตกตา่ง 
กนัในเร่ืองการอบรมเลีย้งด ูรวม
ไปถึง วฒันธรรมทีต่นเองอยู ่

พนัธุกรรม 
สิง่แวดล้อมที่แตกตา่ง 
วฒันธรรมที่ตนเองอยู ่

ตารางที่ 9 การวิเคราะห์ Keymessage ที่ถกูคดัเลอืกจากวรรณกรรม 
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วิเคราะห์กลุม่ค าที่มคีวามหน้าสนใจจากทฤษฎีการให้คะแนนของอาจารย์อารยะ 

 
ภาพท่ี 38 Key Message 

 

โดยมีประโยค Key Message ต่อไปนี ้
 

1. Ok, Clients Ok, Designer : การอยูร่่วมกนัระหวา่งสิง่สองสิง่ที่แตกตา่ง อ้างอิงจากลกัษณะ
พฤติกรรมผู้บริโภค ความขดัแย้งระหวา่ง Generation เช่น BabyBoomer กบั GenY มีการเรียกเป็นค าประชด
กนัอยา่งค าวา่ "Ok, Boomer" น าปรับใช้กบับริบาทของนกัออกแบบกบัลกูค้า ที่บางบอ่ยครัง้จะมคีวามขดัแย้งใน
ระหวา่งการท างาน 

2. Unpredictable Blend : การประสานของสิง่ตรงข้ามที่คาดการณ์ไมไ่ด้ จากพฤตกิรรมของมนษุย์ที่
ไมส่ามารถคาดการณ์การกระท าได้อยา่ง 100% เนื่องจากแตล่ะบคุคลจะมีลกัษณะโดดเดน่ท่ีแตกตา่งกนั รวม
กบัความหมายของความขดัแย้งที่เกิดขึน้จากการสือ่สารระหวา่งกนัของมนษุย์ คือการประสานรวมกนัท่ีคาดการ
ไมไ่ด้วา่ผลจะออกมาเป็นอยา่งไร 
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3. Distort Environment : สิง่แวดล้อมที่บิดเบือน การบิดเบือนความจริงคือจดุเร่ิมต้นท่ีก็ให้เกิดความ
ขดัแย้งจากการรับรู้ของมนษุย์รวมไปถึงสภาวะล้อมรอบท่ีมีผลตอ่อารมณ์ ความรู้สกึของมนษุย์ ความหมายของ
ข้อนีค้ือการสร้างสภาวะแวดล้อมที่ขดัแย้งในการด ารงชีวิตของมนษุย์ 

4. Gorgeous Nightmare : ผลกระทบจากการถกูท าร้ายจิตใจหรือร่างกาย สง่ผลตอ่การนกึคดิของ
มษุย์ สมองที่นกึคดิของมนษุย์ท างานแม้ในเวลากลางคืน กลายเป็นฝันร้าย รวมกบัหลกัคิดทางจิตวิทยาในการ
ด าเนินชีวติให้มคีวามสขุ 'สิง่ใดเกิดแล้ว สิง่นัน้ดีเสมอ' เป็นวิธีการแก้ไขปัญหาในการใช้ชีวิตอยา่งนงึ รวมเป็นค า
ขดัแย้งที่บรรยากาศสร้างจากความฝัน 

5. Conditions of incompatibility : สภาพของความเข้ากนัไมไ่ด้ คือการ Capture ช่วงเวลาที่
ยากล าบากของมนษุย์ในการรับมือความขดัแย้งในรูปแบบตา่งๆ ในชีวติประจ าวนั เช่น การสนทนาที่หาข้อตกลง
ไมไ่ด้ การเลอืกซือ้ไมถ่กูระหวา่งสิง่สองสิง่ความย้อนแย้งในการกระท ากบัความคิดของมนษุย์ 

 
 
สรุปค าถามแบบสอบถามสว่นท่ีนีม้ีค าถามดงันี ้
 
1. ให้คะแนน Key message ของสือ่การออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง” ตอบค าถามแบบให้คะแนน น้อย

ไปมาก มีตวัเลอืกดงันี ้
-  Ok, Clients Ok, Designer 
-  Unpredictable Blend 
-  Distort Environment 
-  Gorgeous Nightmare 
-  Conditions of incompatibility 

 
 

2. หากทา่นมีข้อเสนอแนะเก่ียวกบั การออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง สามารถเขียนเพิ่มเติม เพื่อให้ผู้วิจยั
น าไปพฒันาโครงการวิจยัชิน้นีต้อ่ไป 
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ภาพท่ี 39 แบบสอบถามชดุที่ 2 สว่นท่ี 4 

 
3.2.3 ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามกลุ่มเป้าหมาย 
 

สว่นท่ี 1  ที่ได้จากผู้ท าแบบสอบถามจ านวน 11 คนดงันี ้
ช่ือ/นามสกลุ 

1. สพุิชฌาย์ ปรางค์ชยัเวศน์ 
2. Koravan Munsup 
3. Kritsaphong Noyraksa 
4. กนกพร สตัยาไชย 
5. Thitichaya Pattamadilok 
6. ณฐัวฒุิ พฒันศิริศกัดิ ์
7. พิมพ์นารา เรขะธีระโรจน์ 
8. Jane Lee 
9. สถาปนา สกลุลยั 
10. กรวิชญ์ ขวญัอารีย์ 
11. ศภุวิชญ์ ถิตตยานรัุกษ์ 
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ภาพท่ี 40 ข้อมลูที่ได้จากกลุม่เป้าหมายสว่นท่ี 1 

  

ช่วงอายขุองกลุม่เป้าหมายมีอายตุัง้แต ่24-32 ปีโดยสดัสว่นของผู้ท าแบบสอบถามชดุนีอ้ยูใ่นชว่งอาย ุ
28 ปี จดัวา่เป็นกลุม่เป้าหมายเจนเนอเรชัน่ Millennials 

อาชีพ / ขอบเขตการท างาน : ผู้ท าแบบสอบถามทัง้หมดประกอบอาชีพเป็นนกัออกแบบกราฟิก 
(Graphic Designer) โดยแตล่ะคนมีขอบเขตที่ท างานท่ีแตกตา่งกนัดงันี ้

1. Art direction / Graphic Design / Illustrator / Soothing merchandise 
2. Social media artwork 
3. Marketing / Branding 
4. Illustrator / Manga Artist 
5. Online Ads Retouch / VDO motion 
6. Graphic Design 
7. Branding &. Brand Experience 
8. ออกแบบเพื่อการสือ่สาร และออกแบบเชิงพฤตกิรรมผู้ใช้งาน 
9. Branding / Type design 

 
 ประสบการณ์ท างาน 

 
 

ภาพท่ี 41 ข้อมลูที่ได้จากกลุม่เป้าหมายสว่นท่ี 1 
ผู้ท าแบบสอบถามเป็นนกัออกแบบที่มีระสบการณ์ท างานคิดเป็น 0-3ปี 45.5% , 3-5ปี 45.5%, และ 5-

10ปี 9.1% 
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สว่นท่ี 2 ธรรมชาติของนกัออกแบบ 
10 ค าถามเพื่อรวบรวมข้อมลูเชิงลกึของนกัออกแบบ (Target Insight) 
ค าถามข้อที่ 1 : กิจกรรมยามว่างหรืองานอดิเรกที่ชอบท าคอือะไร 
วาดภาพประกอบ ,เย็บผ้า ,ร้อยก าไล ,เลน่บาส 
ออกไปเดิน วิง่ ท่ีสวนสาธารณะ / อา่นหนงัสอื / นัง่จดหลงัจากที่นัง่จมกบัความคิดตวัเอง 55 
ช็อปปิง้,ท าอาหาร 
ดหูนงั-ซีรีย์ / ฟังเพลง / เข้าแกลเลอร่ี 
ดยูทูปูช่องพวก ASMR ของกิน ดแูลสตัว์ exotic / ดเูนต็ฟลกิซ์ / ฟังพอดแคสเก่ียวกบัปวศ.หรือพวกปวศ.
ศิลปะ 
ดซูีร่ี 
ท าความสะอาด เก็บกวาด ค้นคว้าข้อธมัมวินยัเพิม่เตมิ 
อา่นหนงัสอื , ดยูทูปู 
ดซูีรีย์, วิ่ง, Fitness, ฟังเพลง, ออกไปทอ่งเที่ยว 
ดซูีรีส์, ทีวี, ละคร, เลน่เกม 
เลน่เกม / ออกแบบฟอนต์ 

ตารางที่ 10 ค าตอบจากค าถาม Target Insight กลุม่เป้าหมาย ข้อที่ 1 
 
ค าถามข้อที่ 2 : ปรัชญาการใช้ชีวติ หรือ ค าพูดที่พดูบ่อยๆ คืออะไร 
เก่งมากไอปืม้ 
สงบเย็นเป็นประโยชน์ / รับรู้และลองพิจารณาวา่มนัมคีวามจริงในนัน้แคไ่หน/ เป็นมิตรกะตวัเอง / ลองดกู่อน /
ช่างมนัเถอะ 
ทกุอยา่งมีเหตผุล 
สิง่ใดเกิดขึน้แล้ว สิง่นัน้ดีเสมอ 
แรงบนัดาลใจมีอยูร่อบตวั ความรู้หาได้ในกเูกิล 
เกิดมาเพื่อแก้ไข (อกสุลจิตต 12)ของตวัเอง 
ท าและจดัการหน้าที่ของตวัเองให้ดีที่สดุในแตล่ะวนั และหาข้อบกพร่องของตวัเองตลอดเวลาเพื่อน าไป
ปรับปรุง 
ลยุเลย 
ลองก่อน 

ตารางที่ 11 ค าตอบจากค าถาม Target Insight กลุม่เป้าหมาย ข้อที่ 2 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 90 

ค าถามข้อที่ 3 : บุคคลที่คุณชื่นชอบหรือติดตาม คอืใคร 
Joshua Noom 
ช้านตอบไปเยอะมาก พะเจ้า เอาใหม ่ด้านจิตใจ > ชอบหลกัคิดของพระพทุธเจ้านะ แตค่นที่เอามายอ่ยให้
แล้วตาลชอบวิธีการก็คอื พระจิตร์ จิตฺตส วโร / อาจารย์ประมวล เพ็งจนัทร์ ด้านการท างาน ไลฟ์สไตล์ใดๆ ดจุ
ดาว วฒันปกรณ์ / อาจาร์ยจลุพร นนัทพนิช ด้านไอดอลทางงานคอืชอบสดุก็ chalkboy ละไอดอลจดัๆก็ชอบ 
พี่ตนู เขานา่รักอะ่เป็นคนกลมกลอ่มและตัง้ใจสภุาพ มุง่มัน่ไมแ่คร์อะ่ ละช่วงนีช้อบพี่รัฐ tattoo colour มาก 
ตัง้แตรู้่วา่เขาแตง่เพลงของแทกทมูาทกุเพลงก็เลยเร่ิมตามสมัภาษคลปิใดๆ ก็เลยเจอว่าเขาชอบสอนให้ขยนั
ส าคญักวา่พรสวรรค์ ชัน้ขีเ้กียจ ชว่งนีเ้ลยได้เขาเป็นแรงบนัดาลใจ ชอบฟังคลปิเขาพดูเร่ืองดนตรีที่ไมเ่ข้าใจไร
เลยจ้า 555 
ไมม่ี 
Christopher Nolan 
Farose 
Ise 
พระพทุธเจ้า ปรมตัถอนตุตรสมัมาสมัโพธิ 
Jirayu koo, Jason Mraz 
นกัออกแบบ Wayfinding 
พี่โป้ง สมัปทา เจดย์ี - Type designer 

ตารางที่ 12 ค าตอบจากค าถาม Target Insight กลุม่เป้าหมาย ข้อที่ 3 
 

ค าถามข้อที่ 4 : ความสนใจอื่นๆที่คุณอินมากๆคือเร่ืองอะไร 
ปลา ,feminist(อา่นๆ) , การเมือง ,เพลงร็อค(ไมล่กึ) 
การเปิดใจรับฟังแบบไมต่ดัสนิ การเงิน เทคนิคสือ่สารให้ตรงกบัความรู้สกึแบบก็เห็นอกเห็นใจ (emphathic 
listening) / การกลบัไปวิง่ได้ / การ์ด 
เสือ้ผ้า 
ทอ่งเที่ยว 
ประวตัิศาสตร์ / ประวตัิศาสตร์ศลิปะ 
ถ่ายภาพ landscape , motion ,film , colour balance 
เร่ืองพทุธสาสนา 
การถา่ยภาพ 
ร้องเพลง, Music, UI UX 
ระบบขนสง่สาธารณะ 
Motion Graphic / Game design 

ตารางที่ 13 ค าตอบจากค าถาม Target Insight กลุม่เป้าหมาย ข้อที่ 4 
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ค าถามข้อที่ 5 : เว็บไซต์หรือเพจที่คุณชอบและมักเข้าไปอพัเดตบ่อยๆคือที่ไหน 
Behance 
Behance 
Instagram 
Instagram, Youtube, Sanook 
Instagram, Behance 
Pentagram, Pinterest, Behance, Facebook 
Twitter 
Facebook, Behance, Pinterest 
Instragram 
Pinterest, Instagram, Behance, 
Pentagram, Youtube, กสศ, วิชาชีวติ 

ตารางที่ 14 ค าตอบจากค าถาม Target Insight กลุม่เป้าหมาย ข้อที่ 5 
 

 
ค าถามข้อที่ 6 : สถานที่ที่ชอบไปหรืออยากไปคอืที่ไหน 
Okinawa ที่ๆมี aquarium 
ชอบไปสวนสาธารณะ (ชัน้รักสวนสาธารณะ) อยากไป ปางอุง๋ เบตง อทุยัธานี ถ้าไกลๆก็อยากไปดสินีย์แลนด์
สกัที่นงึ 
ที่ไหนก็ได้คนเยอะๆ ,อยากไปญ่ีปุ่ น 
Kyoto/ Amsterdam 
ชอบไปชายทะเล (เฉพาะหาดทราย) /อยากไป เพทตรา จอร์แดน , เซียนา่ - โรม อิตาล ี, อิตาลตีอนใต้ (ชอบ
ทะเลทราย หน้าร้อน และอิตาลคีะ่) 
Iceland ลา่แสงเหนือ 
Alaska Fairbanks 
อยากไปเทีย่วตามคาเฟ่ หรือ สถานท่ีทอ่งเทีย่วตา่งๆ 
New Zealand ชอบและอยากไปอีก 
ลอนดอน, สงิคโปร์, ออกแลนด์ 
อเมริกาใต้ 

ตารางที่ 15 ค าตอบจากค าถาม Target Insight กลุม่เป้าหมาย ข้อที่ 6 
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ค าถามข้อที่ 7 : งาน Event ที่ประทับใจที่สุดของคุณคืองานอะไร 
Art Street เทคโนฯลาดกระบงั 
ชอบงาน พืน้ท่ีนีด้จีงั แพร่งภธูร บางทีก็คือ สามแพร่ง facestreet งานมนัไมส่มบรูณ์แบบนะ แตช่อบความ
บ้านๆท่ีนา่รักดี / พวกดีไซน์วีคที่เชียงใหม ่ตา่งๆ ก็ชอบนะ ชอบความตัง้ใจ / Sacred mountain คา่ยที่เชียง
ดาวก็ชอบมาก 
bring me the horizon live in bangkok 
Bangkok Art Biennale 
คอนเสร์ิท LANY 
team lap tokyo นา่จะนบัเป็น event ได้นะ ถ้าในไทยเหมือนจะมทีี่ CTW แตจ่ าช่ือไมไ่ด้ 
Christmas market , นิทรรศการเก่ียวกบัการถา่ยรูป เช่น มกีารจดัให้ถา่ยรูปกบัไฟ, ดอกไม้ เป็นต้น 
Smart Illumination Yokohama 2017 
การออกแบบทีเ่ก่ียวกบัพฤติกรรมผู้ใช้งาน 
Bits 

ตารางที่ 16 ค าตอบจากค าถาม Target Insight กลุม่เป้าหมาย ข้อที่ 7 
 

 
ค าถามข้อที่ 8 : ของที่ระลึกที่คุณมักจะซือ้กลับหลังจากจบงาน Event ที่คุณไปคืออะไร หรือของที่
คุณเสียเงนิซือ้ง่ายที่สุดคืออะไร 
Postcard ,อาหาร ,ของที่ซือ้ง่ายราคาไมเ่กิน 100 
Sticker ที่พิมแบบกนัน า้ / กระเป๋าผ้า ท่ีตรงใจ / แก้วน า้ /หรือ ผ้าอเนกประสงค์ก็คิดวา่กู้ดไอเดีย 
CD / Poster / T Shirt 
Postcard / Magnet 
ปกติไมค่อ่ยชอบซือ้ แตถ้่าซือ้ก็จะเป็นอะไรท่ีเลก็ๆ อยา่งพวกสติกเกอร์ 
เสือ้ยืด ถงุผ้า โปรการ์ด 
ของกินท่ีเป็น Signature ของที่นัน้ๆ 
สติกเกอร์ชดุ / สติกเกอร์ของ ศิลปินเดี่ยวๆ 
ไมค่อ่ยซือ้ของที่ระลกึจากงาน 
ของที่ดแูปลกใหม ่ของที่ไมค่ิดวา่คนจะเอามาขาย 

ตารางที่ 17 ค าตอบจากค าถาม Target Insight กลุม่เป้าหมาย ข้อที่ 8 
 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 93 

ค าถามข้อที่ 9 : อยากทราบความคิดเหน็ส่วนตัวที่มีกบัค าว่า "Print is Dead" หรือ "สื่อสิ่งพิมพ์ตาย
แล้ว" มีความคดิเห็นอย่างไร 
รู้สกึวา่ยงัไมต่าย แตง่านสว่นใหญ่ที่ชอบซือ้มกัจะเป็นเพื่อสะสมซะมากกวา่ ช่วงนีไ้มซ่ือ้แมกาซีน หนงัสอืแล้ว 
เพราะไมม่ีทีเ่ก็บ (มนัแปลวา่ตายรึยงั) Print นี่รวมพวก Sticker ด้วยหรือเปลา่ เพราะชอบซือ้อยูบ่อ่ยๆ (ตอบ
ไมต่รงค าถาม) 
คิดวา่ไมใ่ช่ความจริงทัง้หมดในค านี ้1. อาจจะมีความจริงในเชิงข้อมลูของผู้บริโภคกบัการรับสือ่ที่เปลีย่นไป
อาจจะลดลง 2. พอมีค าวา่ตาย ตาลวา่มนัใจร้ายไปหนอ่ยฮะ 3.ตาลเอง สว่นตวัแล้วยงัตื่นเต้น หลงรัก และคิด
วา่มนัจ าเป็นอยูเ่สมอ 4. คิดวา่นา่สนใจและเป็นเร่ืองท้าทายมากกวา่วา่คนที่ยงัท างานด้านนีจ้ะอยูก่ันไปยงัไง
ตอ่กบัโลกที่หมนุเร็วโคตรนี ้คนเสพก็เช่นกนั จะบริหารความชอบยงัไงกบัเศรษฐกิจแบบนี ้เชียร์ 
ก็เปลีย่นไปตามเทคโนโลยี อยา่งเช่นขา่วที่เราสามารถ อพัเดท ได้ทางโซเช่ียลมเีดียตา่งๆ 
ไมเ่ห็นด้วยคา่ คณุคา่ของงานพิมพ์ๆทต่ายแนน่อน แคก่ระแสการตลาดที่เปลีย่นไป 
คิดวา่เป็นค าที่ใช้ได้เฉพาะประเทศ เพราะถงึแม้โลกมนัจะเปลีย่นไปใช้อะไรตา่งๆในระบบดิจิทลัเสยีสว่นใหญ่
แล้ว แตก็่ยงัมีประเทศที่ให้ความส าคญักบัการเก็บสิง่พิมพ์เอาไว้เช่นกนั เช่น ญ่ีปุ่ น 
คอ่นข้างเห็นด้วย เพราะทกุอยา่งเร่ิมย้ายมาสูอ่อนไลน์มากขึน้ ในความเห็น tv ก็ก าลงัจะตายเช่นกนั 
ก็ไมใ่ชซ่ะทีเดียว เพราะสิง่พมิพ์สามารถใช้เป็นหลกัฐานทางประวตัิศาสตร์ทีจ่บัต้องได้ในอนาคตได้ 
เพราะคนปัจจบุนันิยมใช้สือ่ออนไลน์มากขึน้ เป็นการดีที่ชว่ยลดการตดัต้นไม้เเตโ่ดยสว่นตวัชอบอา่นจาก
หนงัสอืมากกวา่ 

คิดวา่สิง่พิมพ์ยงัไมไ่ด้ตายไปจากเรา เนื่องบริบทในการสือ่สารของสิง่พิมพ์นัน้  แตกตา่งกนักบั Digital อยู่
พอสมควร ในบางครัง้เราสือ่สารผา่น สิง่พิมพ์ อาจได้ผลลพัธ์ที่ดีกวา่ก็เป็นได้ เพราะฉะนัน้ในแง่ของการท่ีบอก
วา่ สิง่พิมพ์จะตายจากไปคงไมใ่ช่ยงัคงมีอยู ่แตเ่ป็นการเลอืกใช้ ปรับลด หรือเปลีย่นแปลงไปให้เป็นไปตาม
ความเหมาะสม ของเร่ืองทีต้่องการจะสือ่สาร 
คิดวา่จะไมต่าย แตจ่ะเป็นเฉพาะกลุม่มากยิ่งขึน้ เนื่องจากการใช้งานท่ีง่ายและสะดวกบนโลกออนไลน์ที่
เข้าถงึงา่ย 
สิง่พิมพ์ยงัไมต่าย เพียงแตรู่ปแบบการน าเสนอแบบเดมิๆ ไมส่ามารถดงึดดูผู้คนได้แบบดิจิตอล 

ตารางที่ 18 ค าตอบจากค าถาม Target Insight กลุม่เป้าหมาย ข้อที่ 9 
 

 
ค าถามข้อที่ 10 : สื่อสิ่งพิมพ์ที่ซือ้ล่าสุดคือสื่อสิ่งพิมพ์ประเภทใด 
Magazine/ Pocket Book 
Pocket Book 
หนงัสอื 
หนงัสอื / การ์ด  
หนงัสอื 
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หนงัสอื 
หนงัสอื 
หนงัสอื 
หนงัสอืกราฟิกตา่งประเทศ 
หนงัสอืนิยาย 
หนงัสอืเก่ียวกบัการออกแบบฟอนต์ 

ตารางที่ 19 ค าตอบจากค าถาม Target Insight กลุม่เป้าหมาย ข้อที่ 10 
 
สว่นท่ี 3 สือ่สิง่พิมพ์ 
ค าถามที่ 1 : ถ้าให้เลอืกระหว่างสื่อสิ่งพิมพ์ (Print) กับ สื่อสิ่งพิมพ์รูปแบบดิจิตอล (Digital) คุณให้
ความส าคัญกับสื่อแบบไหนมากกว่ากนั เพราะเหตุใด 
ชอบ Print ชอบทีจ่บัต้องได้ ชอบสมัผสัเนือ้กระดาษ กลิน่ 
ให้ความส าคญัก็คงเป็น print เพราะวา่ ตาลท างานเลยเข้าใจวา่ความยากงา่ย และความละเอียดมนัตา่งกบั
งาน ดิจิตอลนิดนงึ (ดจูากตวัเองนะ) แตย่อมรับวา่ ทกุวนันีท้ างาน ดิจิตอลเยอะกวา่โคตร เพราะงานปริน้แบบ
ต้องใช้เวลาเยอะกบัมนัมากกวา่ 
ชอบสิง่พิมพ์ เพราะ จบัต้องได้ 
ถ้าคอนเซปนา่สนใจไมใ่ช่ Manual ทัว่ไป ก็อยากมีเก็บไว้คา่ 
สิง่พิมพ์ เพราะสิง่พมิพ์เป็นสิง่ที่สมัผสัได้ด้วยหลายๆสมัผสั (ตา จมกู ห ูผิว อะไรพวกนี)้ แล้วก็รู้สกึวา่สิง่พมิพ์
มนัมีความรู้สกึตอ่จิตใจเวลาที่ได้จบัต้องมากกวา่ดจิิทลั จอดิจิทลัเองก็อาจจะแสดงผลสเีพีย้น ท าให้มู้ดของรูป
มนัเปลีย่นไป 
อนันีต้ามความเข้าใจวา่ สิง่พิมพ์ ในยคุ เก่ากบัใหมใ่ช่ไหม ถ้าให้เลอืกชอบงานเก่ามากเพราะมนัมีเสนห์่
มากกวา่ ชอบการท าบล๊อคพิมพ์ ลงพืน้ผิวแตล่ะอยา่ง 
Print จบัต้องได้ ได้จบัเนือ้กระดาษ 
ในแง่ความสะดวกสบาย สือ่ประเภทออนไลน์สะดวกมากกวา่ เเตย่งัคงชอบสือ่ประเภทสิง่พิมพ์มากกวา่แม้จะ
มีราคาที่สงูกวา่ 
คิดวา่ให้ความส าคญัเทา่ๆกนั อยา่งที่บอกไปในข้อ 9 วา่ ทัง้สองถกูใช้งานในบริบทที่ตา่งกนั แตเ่มื่อพดูถึงใน
ยคุที่หลายอยา่งสือ่สารผา่นทาง Onlline หรือ Digital Platform ซึง่สามารถสือ่สารสิง่ที่ต้องการได้ไวกวา่ 

รวมถงึต้นทนุท่ีอาจจะถกูกวา่ การเลอืกใช้ Digital Platform จึงอาจะเป็นวิธีหลกัในการสือ่สารเพื่อให้เกิด
ความรวดเร็วและกระจายไปสูค่นจ านวนมากได้ดี แตท่ัง้นี ้สิง่พิมพ์ที่เป็นงาน Print ก็ยงัมคีวามส าคญัที่สง่ผล
ตอ่เร่ืองของความรู้สกึ ไมว่า่จะเป็นการสมัผสัหรือการมองเห็น ประเภทของกระดาษ หรือวิธีการพิมพ์ ท าให้
คนที่เห็นมีความรู้สกึที่ตา่งกนัออกไปจากการดผูา่น Digital Platform จงึเป็นอีกสว่นท่ีช่วยให้การสือ่สารสิง่ที่
ต้องการได้ดีขึน้ 
ขึน้อยูก่บับริบทของการใช้งาน คดิวา่มีแคส่ิง่ใดสิง่หนึง่อาจไมไ่ด้ แตส่ามารถเน้นไปทางใดทางหนึง่เฉพาะได้ 
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แตถ้่าให้เลอืกจะเลอืกดิจิตอล เนือ่งจากโลกในปัจจบุนัเปลีย่นแปลงรวดเร็ว เราไมส่ามารถปรับเปลีย่นของมลู
บนสิง่ที่พิมพ์ออกไปแล้วได้ แตเ่ราอปัเดตข้อมลูในโลกดจิิตอลได้ 
คิดวา่ความส าคญัขึน้อยูก่บัผู้ที่ต้องการสือ่สารด้วยเป็นหลกั 

ตารางที่ 20 ค าตอบจากค าถามสือ่สิง่พิมพ์ 
 

 
ค าถามข้อที่ 2 : เนือ้หาของสือ่สิง่พิมพ์หมวดไหนท่ีคณุสนใจ (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) 
 

 
ภาพท่ี 42 ข้อมลูที่ได้จากกลุม่เป้าหมายสว่นท่ี 3 

  
 

ความสนใจประเภทของสือ่สิง่พิมพ์ของกลุม่เป้าหมาย  
1. การจดัการและบริหาร   36.4% 
2. เด็กและเยาวชน  0% 
3. โบราณวตัถแุละของสะสม 9.1% 
4. การ์ตนู   54.5% 
5. คอมพิวเตอร์   27.3% 
6. อาหารและเคร่ืองดืม่  45.5% 
7. ครอบครัวและความสมัพนัธ์ 0% 
8. วรรณกรรม   36.4% 
9. ศิลปะ การออกแบบ  90.9% 
10. ปรัชญาและศาสนา  18.2% 
11. ลกึลบัและโหราศาสตร์  0% 
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12. พืชและสตัว์   18.2% 
13. จิตวิทยาและการพฒันาตนเอง 45.5% 
14. หนงัสอือ้างองิและพจนานกุรม 0% 
15. วิทยาศาสตร์   9.1% 
16. กีฬา    0% 
17. สงัคมศาสตร์   9.1% 
18. ทอ่งเที่ยว   54.5% 

 
ค าถามข้อที่ 3 : รูปแบบสือ่สิง่พิมพ์แบบใดที่ชอบหรือคดิวา่นา่สนใจในเชิงการออกแบบส าหรับคณุ 

 
ภาพท่ี 43 ข้อมลูที่ได้จากกลุม่เป้าหมายสว่นท่ี 3 

 

สรุปคะแนนจากเกณฑ์ น้อยที่สดุ 1 คะแนน, น้อย 2 คะแนน, ปานกลาง 3 คะแนน, มาก 4 คะแนน, 
มากที่สดุ 5 คะแนน ได้ดงันี ้

1. หนงัสอื   45  คะแนน 
2. หนงัสอืพิมพ์  31  คะแนน 
3. นิตยสาร   48  คะแนน 
4. สิง่พิมพ์ทัว่ไป  49  คะแนน 

 

 

 

สว่นท่ี 4 Key Message 
 
ค าถามข้อที่ 1 : คณุคดิวา่ Key message ใด มคีวามเหมาะสมในการสือ่สารการออกแบบเรขศิลป์ของความ
ขดัแย้ง 
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ภาพท่ี 44 ข้อมลูที่ได้จากกลุม่เป้าหมายสว่นท่ี 4 

 
 

สรุปคะแนนจากเกณฑ์ น้อยที่สดุ 1 คะแนน, น้อย 2 คะแนน, ปานกลาง 3 คะแนน, มาก 4 คะแนน, 
มากที่สดุ 5 คะแนน ได้ดงันี ้

5. Ok, Clients Ok, Designer  37  คะแนน 
6. Unpredictable Blend   29  คะแนน 
7. Distort Environment   42  คะแนน 
8. Gorgeous Nightmare  28  คะแนน 
9. Conditions of Incompatibility  44  คะแนน 

 

ค าถามข้อที่ 2 : หากทา่นมีข้อเสนอแนะหรือไอเดีย เก่ียวกบั การออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง สามารถ
เขียนอธิบายเพิม่เตมิได้เลยครับ 

1. It's ok not to be ok 
2. Gorgeous Nightmare ชอบอนันี ้เพราะรู้สกึวา่ ค ามนัสวย เข้าใจง่าย ขณะท่ีมนัขดัแย้งในตวัมนั

เอง แล้วก็รู้สกึวา่มนัเป็นสิง่ที่ทกุคนไมว่า่จะวยัไหน เป็นใคร สภาพแวดล้อมเป็นยังไง ก าลงัท าอะไร
อยู ่เกิดขึน้ได้ โดยมนัไมแ่บง่แยกชนชัน้เลย รู้สกึวา่มนัเป็นเร่ืองใกล้ตวัที่ไมม่ีอลักอริทมึ หรือ
ตวัเลอืกวา่ เลอืกอะไรแล้วจะเกิดแบบไหน รวมๆแล้วมนัประมาณ(จากที่อา่นแล้วก็เข้าใจไปเอง
นะ) ทกุคนบนโลกนีพ้บเจอสิง่นีไ้ด้โดยไมม่เีง่ือนไข ทกุคนจะแก้มนัได้ยงัไง มนัเลยฟังดเูป็นอะไร
ที่เบสคิแตท้่าทายดี 

3. ตาลไมค่อ่ยเข้าใจทัง้หมดของค าวา่ การออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง อาจจะเพราะยงัไมรู้่
จดุประสงค์ที่แท้ แตใ่นความคดิตาลคือ ความขดัแย้งใดๆ นา่จะมาจาก 1. ชดุข้อมลูคนละอยา่ง 2.
ความเช่ือทัง้จากสภาพแวดล้อม ตวัตน และสภาวะปัจจบุนั 3. ความเห็นอกเห็นใจ หรือความ
อยากเข้าใจในอีกฝ่าย 4. emphaty gap เอาใจช่วยคบัพ่ีบณัทิตในเร็ววนั เม้าได้เสมอ นา่สนใจ
และยินดีชว่ย ขอบคณุที่สง่มาให้ช่วยท า ท าให้ตาลได้ชวนตวัเองตอบค าถามแล้วเกิดการหา
ค าตอบในตวัเองเหมือนกนันะ สรู้วววววววน้องโกลลล 
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สรุปวิเคราะห์ผล 

 

3.3.1 สรุปลกัษณะกายภาพและจิตภาพของกลุม่เป้าหมาย 
จากการพดูคยุกบักลุม่เป้าหมายและท าแบบสอบถาม สรุปลกัษณะกลุม่เป้าหมายที่ประกอบอาชีพนกั

ออกแบบกราฟิก ทัง้เพศชายและเพศหญิง ชว่งอายตุัง้แต ่24-30 ปี โดยผู้ที่ท าแบบสอบถามมากทีส่ดุอยูใ่นชว่ง
อาย ุ28 ปี เกิดในชว่งปี 1981-1996 ประสบการณ์ท างาน 3-5 ปี จดัอยูใ่นกลุม่ Millennial Generation  

Millennial Generation กลุม่ที่เสพติดการใช้โซเชียลมีเดียในชีวติประจ าวนั กิจกกรมที่ท าบอ่ยๆคือ การ
ดซูีรีย์ ดภูาพยนตร์ใน Netflix ฟังเพลง อา่นหนงัสอื และเลน่เกมส์ นอกเหนือจากจะเป็นสว่นของการดแูลตวัเอง 
อยา่งการให้ความส าคญักบัการออกก าลงักาย ท าอาหาร การทอ่งเที่ยวตามธรรมชาติ ร้านกาแฟสมัยใหม ่การ
ถ่ายภาพ แกลเลอร่ี ไปงานอีเว้นท์ตา่งๆ เพื่อผอ่นคลายความเครียดจากการท างาน รวมไปถึงพฒันา
ความสามารถของตนเช่น การวาดภาพประกอบ งานออกแบบที่ตนถนดั  

ส าหรับการท างานกลุม่เป้าหมายมกัจะใช้สือ่เว็บไซต์และแอพพลเิคชัน่ในการอพัเดทข้อมลูทางการ
ออกแบบบอ่ย ๆ เช่น  Behance, Instragram, Youtube, Pinterest, Facebook, และ Twiiter  รวมไปถึงเว็บไซต์
เฉพาะกลุม่ทีอพัเดทงานออกแบบเช่น Pentagram, Creative Review, It’s nice that เป็นต้น  
 
3.3.2 สรุปรูปแบบสือ่ที่ตรงกบัความต้องการของกลุม่เป้าหมาย 

สือ่หลกัของการวิจยัในครัง้นีค้ือสือ่สิง่พิมพ์ประเภทหนงัสอืโดยรูปแบบที่เป็น Manual Book ส าหรับการ
อธิบายเนือ้หาของการวิจยัการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง (Conflict Graphic Design) ที่มคีวาม
แตกตา่งและนา่สนใจ เนื่องจากกลุม่เป้าหมายให้ความคิดเห็นวา่สือ่สิง่พิมพ์เป็นสิง่สะสม ผู้วจิยัจงึวเิคราะห์วา่สือ่
สิง่พิมพ์เหมาะกบัการเป็นของส าหรับเป็นกรณีศกึษา รวมไปถึงสือ่ส าหรับการเผยแพร่ที่สะดวกกบัการใช้งานใน
ปัจจบุนัจะเป็นสือ่ประเภทดิจิตอล ได้แก่การเผยแพร่บนเว็บไซต์ Behance, Instragram, Pinterest, Facebook, 
Twitter ที่สามารถเผยแพร่สือ่ Manual Book รูปแบบ Digital ได้ 
 
3.3.3 สรุปสารท่ีต้องการสือ่และบคุลกิภาพของงาน 
 
 ผลการลงคะแนนของกลุม่เป้าหมาย ผู้วิจยัได้เลอืกข้อที่ได้สงูที่สดุมาเป็นสารท่ีต้องการสือ่คือ 
Conditions of Incompatibility  (สภาพของความเข้ากนัไมไ่ด้) สามารถอธิบายความหมายได้ดงันี ้
- Conditions ผู้วิจยัให้ความหมายคือ สภาพ ณ ช่วงเวลาทีย่ากล าบาก ในการรับมือความขดัแย้งในรูป

ชีวิตประจ าวนั ไมว่า่จะเป็นช่วงเวลาที่แตกตา่ง หรือรูปแบบท่ีเกิดขึน้ ในชีวิตของมนษุย์โดยที่แตล่ะคนจะมี
พฤติกรรมในการรับมือที่แตกตา่งกนั 

- Incompatibility คือความเข้ากนัไมไ่ด้ของสิง่สองสิง่ ไมว่า่จะเป็นรูปธรรมหรือนามธรรม 
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ผู้วิจยัได้วิเคราะห์ค าที่แสดงถึงบคุลกิภาพจากสารที่ต้องการสือ่ได้ดงัตารางนี ้
 

ค าส าคญั บคุคลกิ 
ช่วงเวลาที่ยากล าบากของมนษุย์ Intense (เข้มข้น) 
รูปแบบตา่งๆ ในชีวิตของมนษุย์ Chaotic (วุน่วาย ไมเ่ป็นระเบียบ) 
สิง่สองสิง่ที่แตกตา่งไมว่า่จะเป็นรูปธรรมหรือ
นามธรรม 

Complicated (ความซบัซ้อน) 

ตารางที่ 21 ค าแสดงบคุลกิจากการวิเคราะห์ 
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บทที่ 4 

สรุป 
อภปิรายผล   

การวจิยันีเ้ก่ียวกบัเร่ืองความขดัแย้ง (Conflict) โดยมีวตัถปุระสงค์เพื่อศกึษาข้อมลูและวิเคราะห์หา
แนวทาง ในการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง (Conflict Graphic Design) ที่เหมาะสม และหากลยทุธ์ใน
การประยกุต์ใช้องค์ความรู้ โดยในสว่นนีจ้ะเป็นการสรุปผลตามวตัถปุระสงค์การวจิยั คือ แนวทางการออกแบบ
เรขศิลป์ของความขดัแย้ง (Conflict Graphic Design) เป็นหนงัสอืคูม่ือที่เกิดจากการประยกุต์ใช้องค์ความรู้
เก่ียวกบัการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง ลกัษณะการวิจยัผู้วิจยัได้แบง่กระบวนการการท าวจิยัออกเป็น 3 
บท เพื่อน าไปสูก่ารหาโจทย์การออกแบบเรขศิลป์ โดยแตล่ะบทมีรายระเอยีดดงันี ้

บทที่ 1 ผู้วิจยัเลา่ถึงทีม่าและความส าคญั ปัญหาการน าวิจยั วตัถปุระสงค์ ขอบเขตการิจยั รวมไปถึง
วิธีการตลอดทัง้ทัง้การด าเนินการวิจยั โดยยดึหลกัการและแนวคดิการบริหารความขดัแย้งเป็นสร้างตัง้ต้น 
วิเคราะห์ร่วมกบัหลกัการออกแบบเรขศิลป์เพื่อหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ เพื่อเป็นแนวทางเลอืกใหมใ่น
การออกแบบเรขศิลป์ส าหรับนกัออกแบบกราฟิกตอ่ไป 

บทที่ 2 ในบทนีป้ระกอบไปด้วย การรวบรวมข้อมลูตา่งๆที่เก่ียวข้องกบัการวิจยัสว่นแรกได้แก่ นิยาม
ความหมายของความขดัแย้ง หลกัการบริหารความขดัแย้งที่อธิบายถึง 5 ลกัษณะพฤติกรรมของมนษุย์ แนวคิด
ธรรมชาติของมนษุย์ สว่นท่ีสองได้แก่ องค์ประกอบในการออกแบบ หลกัการเร่ืองสี (Color Scheme) โครงสร้าง
ทางการออกแบบ 2 มติิ (Structure) และหลกัการความแตกตา่งทางการออกแบบ (Contrast) รวมไปถึงขัน้ตอน
การคดักรองและคดัแยกลกัษณะกลุม่ตวัอยา่งงานออกแบบ 5 ลกัษณะ โดยการท าสอบถามผู้ เช่ียวชาญทางด้าน
การออกแบบ และน ากลุม่ตวัอยา่งที่ผา่นการคดักรองมาวเิคราะห์เป็นแนวทางการออกแบบของทัง้ 5 ลกัษณะ 

บทที่ 3 กลุม่เป้ามายเป็นการสอบถามทัง้ด้านจิตภาพและกายภาพ ค าถามเชิงลกึ เพื่อหาสือ่ที่จะใช้ใน
งานออกแบบและลกัษณะการเผยแพร่ข้อมลูการวิจยัที่จะมีประสทิธิผลมากที่สดุตอ่กลุม่เป้าหมาย โดยเป็นการ
สอบถามถงึลกัษณะการด าเนินชีวิตประจ าวนั ความคิดเห็นตอ่สือ่รูปแบบตา่งๆทีม่ีผลตอ่การใช้ชีวติของ
กลุม่เป้าหมาย ทัง้ยงัสอบถามความคดิเห็นเก่ียวกบัสือ่สิง่พิมพ์ในยคุปัจจบุนัท่ีเป็นสือ่หลกัในการวจิยัในครัง้นีก้บั
สือ่ดิจิตอลท่ีใช้ในชีวิตประจ าวนั และถามถึงสารท่ีต้องการสือ่ส าหรับงานออกแบบงานวิจยันี ้เพื่อให้ตรงกบัความ
ต้องการและความสนใจของกลุม่เป้าหมายที่สดุ เมื่อได้ค าตอบจากกลุม่เป้าหมายแล้ว ผู้วจิยัได้น าข้อมลูมา
วิเคราะห์เป็นบคุลกิของงานโดยวเิคราะห์ร่วมกบัข้อมลูที่ผู้วิจยัได้ท าการสอบถามกลุม่เป้าหมายและข้อมลูที่
ผู้วิจยัศกึษาทัง้หมด  

ผู้วิจยัได้รวบรวมเนือ้หาข้อมลูแรงบนัดาลใจเก่ียวกบัโครงการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งในสมดุ 
Reflective Visual Journal (RVJ) ที่เป็นการรวบรวมแรงบนัดาลใจจากสือ่ตา่งๆที่ผู้วจิยัในพบเจอทัง้สือ่สิง่พิมพ์
และสือ่ดิจิตอล ในการค้นหา รูปแบบองค์ประกอบ รูปแบบและลกัษณะส ีลกัษณะโครงสร้างทางการออกแบบ 
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และรูปแบบความแตกตา่งที่จะน ามารวมเป็นรูปแบบการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งซึง่เป็นจดุประสงค์
ของการวิจยัในครัง้นี ้นอกเหนือจากกระบวนการวิจยัทัง้หมดแล้ว ผู้วิจยัได้สรุปเนือ้หาการวิจยัโดยมีรายละเอยีด
เนือ้หาในสว่นท่ี 2 และ 3 ดงันี ้

แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขัดแย้ง (Conflict Graphic Design)  

จากการศกึษาองค์ความรู้เร่ืองความขดัแย้ง (Conflict) และการวิเคราะห์ร่วมกบัหลกัการทางการ
ออกแบบเรขศิลป์ น ามาสูรู่ปแบบแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง (Conflict Graphic Design) 
ผู้วิจยัได้เลอืกหวัข้อทีม่ีแนวโน้มลกัษณะการใช้งานองค์ประกอบทีม่ากที่สดุของแตล่ะกลุม่เป็นตวัแทนแนว
ทางการออกแบบ โดยมีองค์ประกอบและรูปแบบโครงสร้างทางการออกแบบที่แตกตา่งแตล่ะกลุม่ ดงัตาราง
ตอ่ไปนี ้

1. ตารางสรุปการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบเตา่ 

Elements Color Structure Contrast 
Typography 
70% 

Triadic  
50% 

Informal Structure 
50% 

Contrast of Shape 
50% 

Illustration 
30% 

Complementary 
25% 

Semi-Formal 
Structure 
25%  

Contrast of Size  
25% 

 Monochrome 
25% 

Formal Structure 
50% 

Contrast of Texture 
25% 

ตารางที่ 22 แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบเตา่ 

2. ตารางสรุปการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบตุ๊กตาหมี 

Element Color Structure Contrast 
Photography 
36.36% 

Analogous 
27.27% 

Formal Structure 
45.45% 

Contrast of Size 
30.30% 

Illustration 
36.36% 

Simultaneous contrast 
27.27% 

Semi-Formal 
Structure 
30.30% 

Contrast of Direction 
21.21% 

Typography 
27.27% 

Split-Complementary 
12.12% 

Informal Structure 
24.24% 

Contrast of Color 
18.18% 

 Complementary  Contrast of Space 
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9.09% 9.09% 
 Monochrome 

9.09% 
 Contrast of Shape 

9.09% 
 Triadic 

6.06% 
 Contrast of Gravity 

6.06% 
 Rectangular Tetradic 

6.06% 
 Contrast of Texture 

3.03% 
   Contrast of Position 

3.03% 
ตารางที่ 23 แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบตุ๊กตาหมี 

 

3. ตารางสรุปการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบสนุขัจิง้จอก 

Element Color Structure Contrast 
Photography 
44% 

Simultaneous contrast 
28% 

Semi-Formal 
Structure 
40% 

Contrast of Color 
28% 

Illustration 
40% 

Split-Complementary 
16% 

Informal Structure 
32% 

Contrast of Size  
24% 

Typography  
16% 

Analogous 
16% 

Formal Structure 
28% 

Contrast of Direction 
16% 

 Complementary 
12% 

 Contrast of Texture 
16% 

 Triadic  
12% 

 Contrast of Shape 
12% 

 Monochrome 
8% 

 Contrast of Position 
4% 

 Rectangular Tetradic 
8% 

  

ตารางที่ 24 แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบสนุขัจิง้จอก 
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4. ตารางสรุปการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบนกฮกู 

Element Color Structure Contrast 
Photography 
38.46% 

Split-Complementary 
23.07% 

Semi-Formal 
Structure 
46.15% 

Contrast of Direction 
30.76% 

Illustration 
38.46% 

Simultaneous contrast 
23.07% 

Informal Structure 
38.46% 

Contrast of Color 
23.07% 

Typography        
23.07% 

Analogous 
15.38% 

Formal Structure 
15.38% 

Contrast of Space 
15.38% 

 Complementary 
15.38% 

 Contrast of Shape 
15.38% 

 Monochrome 
15.38% 

 Contrast of Texture 
7.69% 

 Rectangular Tetradic 
7.69% 

 Contrast of Size 
7.69% 

ตารางที่ 25 แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบนกฮกู 

5. ตารางสรุปการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบฉลาม 

Element Color Structure Contrast 
Photography 
50% 

Analogous 
24.9% 

Semi-Formal 
Structure 
41.6% 

Contrast of Shape 
16.6% 

Illustration 
37.5% 

Split-Complementary 
24.9% 

Informal Structure 
41.6% 

Contrast of Color 
16.6% 

Typography 
12.5% 

Simultaneous contrast 
24.9% 

Formal Structure 
16.6% 

Contrast of Direction 
16.6% 

 Rectangular Tetradic 
8.3% 

 Contrast of Gravity 
16.6% 

 Complementary 
8.3% 

 Contrast of Size 
16.6% 

 Triadic 
8.3% 

 Contrast of Texture 
8.3% 
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   Contrast of Position 
8.3% 

ตารางที่ 26 แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งแบบฉลาม 
 

ตารางสรุปผลโดยรวมลกัษระแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้งได้ดงันี ้

 Element Color Structure Contrast 
Turtle - Typography 

- Illustration 
- Triadic 
- Complementary 

- Informal  
- Semi 
Formal 

- Contrast of Shape 
- Contrast of Size 

Teddy Bear - Illustration 
- Photography 

- Analogous 
- Simultaneous 
contrast 

- Formal 
- Semi 
Formal 

- Contrast of Size 
- Contrast of 
Direction 

Fox - Photography 
- Illustration 

- Simultaneous 
contrast 
-Split-Complementary 

- Semi 
Formal 
- Informal 

- Contrast of Color 
- Contrast of Size 

Owl - Photography  
- Illustration 

- Split-Complementary 
- Simultaneous 
contrast 

- Semi 
Formal 
- Informal 

- Contrast of 
Direction 
- Contrast of Color 

Shark - Photography 
- Illustration 

- Analogous 
- Split-Complementary  
- Simultaneous 
contrast 

- Informal 
- Semi 
Formal 

- Contrast of Shape 
- Contrast of Color 
- Contrast of 
Direction 
- Contrast of Gravity 
- Contrast of Size 

ตารางที่ 27 แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง 

จากตารางสรุปผลจะสงัเกตได้วา่แนวทางการออกแบบที่ผู้วิจยัวเิคราะห์มานัน้ มคีวามหลากหลาย 
สามารถน าไปปรับใช้ พลกิแพลงในการออกแบบเรขศิลป์ได้ ในแนวทางการออกแบบนีผู้้วิจยัได้วเิคราะห์นีน้ัน้เป็น
การวเิคราะห์ภาพรวมงานออกแบบเพื่อให้เห็นลกัณะการออกแบบท่ีแตกตา่งอยา่งชดัเจนเทา่นัน้ โดยผู้วิจยัคาด
วา่หวัข้อเหลา่นีส้ามารถเลอืกใช้รูปแบบท่ีเฉพาะเจาะจงลงไปได้อกี ท าให้การออกแบบมีแนวทางทีห่ลากหลาย
มากกวา่เดมิ  
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กลยุทธ์ที่น ามาประยุกต์ใช้องค์ความรู้เก่ียวกับการออกแบบเรขศิลป์ของความขัดแย้ง 

จากการท่ีผู้วจิยัได้อภิปรายผลไปข้างต้น ท าให้ทราบถึงขัน้ตอน ๆ ท่ีน าไปสูค่ าตอบของวตัถปุระสงค์
วิจยั คือลกัษณะแนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง กบัรูปแบบสือ่ที่ใช้เผยแพร่จากข้อมลูของ
กลุม่เป้าหมาย โดยสรุปเป็นโจทย์ส าหรับการออกแบบ (Design Brief) โดยมีรายละเอยีดดงันี ้

Design Brief 
Background ผู้วิจยัเลง็เห็นโอกาสความเป็นไปได้ที่จะศกึษาแนวคิดเก่ียวกบั

ความขดัแย้ง ส าหรับเป็นแหลง่อ้างองิในการสร้างแนวทางการ
ออกแบบเรขศิลป์ เพื่อสามารถน าไปปรับใช้ในงานออกแบบ 
อนัจะก่อให้เกิดบคุลกิภาพใหมท่ีน่า่สนใจ รวมไปถึงเพื่อให้
ได้มาซึง่องค์ประกอบศิลป์หรือรูปแบบการจดัวางทางเรขศิลป์ที่
แตกตา่งโดยอ้างอิงคณุลกัษณะตามทฤษฎีความขดัแย้ง 
เพื่อให้นกัออกแบบกราฟิกมีทางเลอืกใหมท่ีน่า่สนใจสามารถ
น าไปใช้เป็นแรงบนัดาลใจในการสร้างงานออกแบบที่เหมาะสม
ตอ่ไป 

Target ช่วงอายขุองกลุม่เป้าหมาย ทกุเพศ มีอายตุัง้แต ่24-32 ปี โดย
สดัสว่นของผู้ท าแบบสอบถามอยูใ่นช่วงอาย ุ28 ปี จดัเป็นกลุม่
เจนเนอเรชัน่ Millennials ที่ประกอบอาชีพเป็นนกัออกแบบ
กราฟิก (Graphic Designer) ออกแบบสือ่กบักลุม่เป้าหมาย 
และมีประสบการณ์ท างาน ตัง้แต ่0-5 ปี มีพฤติกรรมเสพสือ่
ออนไลน์ ประเภทซีรีย์ Youtube อา่นหนงัสอื สนใจออกก าลงั
กาย การทอ่งเที่ยวธรรมชาติ และการไปร่วมงานศิลปะ ให้
ความส าคญักบัสือ่สิง่พิมพ์เป็นพิเศษเนื่องจากกลุม่เป้าหมาย
มองวา่เป็นของที่มคีณุคา่ทางใจ 

Objectives แนวทางการออกแบบเรขศิลป์ของความขดัแย้ง ทัง้ 5 รูปแบบ
ลกัษณะ 
ตามแนวคดิพฤตกิรรมการบริหารความขดัแย้ง ได้แก่ รูปแบบ
เตา่ ตุ๊กตาหมี สนุขัจิง้จอก นกฮกู และฉลาม 

What to Communicate Conditions of Incompatibility 
How to Communicate - Intense (เข้มข้น) 

- Chaotic (วุน่วาย ไมเ่ป็นระเบยีบ) 
- Complicated (ความซบัซ้อน) 

Support สภาพของความเข้ากนัไมไ่ด้คือชว่งเวลาทีย่ากล าบากของ
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มนษุย์ในการรับมือความขดัแย้งในรูปแบบตา่ง ๆ ใน
ชีวิตประจ าวนั เช่น การสนทนาทีห่าข้อตกลงไมไ่ด้ การเลอืกซือ้
ไมถ่กูระหวา่งสิง่สองสิง่ความย้อนแย้งในการกระท ากบั
ความคิดของมนษุย์ 

Desire Response Manual Book เป็นสือ่สิง่พิมพ์ ท่ีมีความส าคญัที่สง่ผลตอ่เร่ือง
ของความรู้สกึ ตอ่จิตใจเวลาที่ได้จบัต้อง ของกลุม่เป้าหมาย 

Media สือ่สิง่พิมพ์ Experimental Book และ สิง่สิง่พิมพ์ทัว่ไป เช่น 
Poster, Sticker Set , Tote Bag ,T-shirt, Post Card , 
Magnet 
สือ่ดิจิตอล Instagram, Pinterest, Behance, Facebook 

ตารางที่ 28 ตารางสรุปโจทย์ของการออกแบบ 
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บทที่ 5 

ผลงานการออกแบบ 
 
จากการศกึษาองค์ความรู้เก่ียวกบัแนวคิดการบริหารความขดัแย้งน าไปสูก่ารหาแนวทางการออกแบบ

เรขศิลป์ (Graphic Design by Using Conflict Concept) และกลยทุธ์ส าหรับการสือ่สารกบักลุม่เป้าหมาย
มาแล้วนัน้ ผู้วจิยัได้น าเอาองค์ความรู้ที่ศกึษามาพฒันาตอ่มาสร้างเป็นคูม่ือส าหรับนกัออกแบบได้ดงันี ้ 

 

ส่ือสิ่งพมิพ์  

 
ภาพท่ี 45 หนงัสอืคูม่ือ Conflict Graphic Design 

 
ภาพท่ี 46  รูปแบบปกหน้าและปกหลงั 
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ภาพท่ี 47 รูปแบบของปกใน 

 

 
ภาพท่ี 48 หน้าสารบญั 
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ภาพท่ี 49 หน้าอธิบายความหมาย Conflict Graphic Design 

 

 
ภาพท่ี 50 หน้าอธิบายกระบวนการวิจยัการหาแรวทางการออกแบบ 
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ภาพท่ี 51 หน้าเปิดแนวทางการออกแบบรูปแบบเตา่ (Turtle Style) 

 

 
ภาพท่ี 52 แนวทางการออกแบบรูปแบบเตา่ (Turtle Style) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 111 

 
ภาพท่ี 53 แนวทางการออกแบบรูปแบบเตา่ (Turtle Style) 

 

 
ภาพท่ี 54 แนวทางการออกแบบรูปแบบเตา่ (Turtle Style) 
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ภาพท่ี 55 แนวทางการออกแบบรูปแบบเตา่ (Turtle Style) 

 

 
ภาพท่ี 56 หน้าเปิดแนวทางการออกแบบรูปแบบตุ๊กตาหมี (Teddy Bear Style) 
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ภาพท่ี 57 แนวทางการออกแบบรูปแบบตุ๊กตาหมี (Teddy Bear Style) 

 

 
ภาพท่ี 58 แนวทางการออกแบบรูปแบบตุ๊กตาหมี (Teddy Bear Style) 
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ภาพท่ี 59 แนวทางการออกแบบรูปแบบตุ๊กตาหมี (Teddy Bear Style) 

 

 
ภาพท่ี 60 แนวทางการออกแบบรูปแบบตุ๊กตาหมี (Teddy Bear Style) 
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ภาพท่ี 61 หน้าเปิดแนวทางการออกแบบรูปแบบสนุขัจิง้จอก (Fox Style) 

 

 
ภาพท่ี 62 แนวทางการออกแบบรูปแบบสนุขัจิง้จอก (Fox Style) 
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ภาพท่ี 63 แนวทางการออกแบบรูปแบบสนุขัจิง้จอก (Fox Style) 

 

 
ภาพท่ี 64 แนวทางการออกแบบรูปแบบสนุขัจิง้จอก (Fox Style) 
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ภาพท่ี 65 แนวทางการออกแบบรูปแบบสนุขัจิง้จอก (Fox Style) 

 

 
ภาพท่ี 66 หน้าเปิดแนวทางการออกแบบรูปแบบนกฮกู (Owl Style) 
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ภาพท่ี 67 แนวทางการออกแบบรูปแบบนกฮกู (Owl Style) 

 

 
ภาพท่ี 68 แนวทางการออกแบบรูปแบบนกฮกู (Owl Style) 
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ภาพท่ี 69 แนวทางการออกแบบรูปแบบนกฮกู (Owl Style) 

 

 
ภาพท่ี 70 แนวทางการออกแบบรูปแบบนกฮกู (Owl Style) 
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ภาพท่ี 71 หน้าเปิดแนวทางการออกแบบรูปแบบฉลาม (Shark Style) 

 

 
ภาพท่ี 72 แนวทางการออกแบบรูปแบบฉลาม (Shark Style) 
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ภาพท่ี 73 แนวทางการออกแบบรูปแบบฉลาม (Shark Style) 

 

 
ภาพท่ี 74 แนวทางการออกแบบรูปแบบฉลาม (Shark Style) 
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ภาพท่ี 75 แนวทางการออกแบบรูปแบบฉลาม (Shark Style) 

 

 
ภาพท่ี 76 ประวตัิผู้ เขียน 
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ภาพท่ี 77 หน้าปิดคูม่ือ 

 

 
ภาพท่ี 78 ตวัอยา่งการออกแบบกราฟิกลกัษณะเตา่ (Turtle Style) 
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ภาพท่ี 79 ตวัอยา่งการออกแบบกราฟิกลกัษณะตกีตาหมี (Teddy Bear Style) 

 

 
ภาพท่ี 80 ตวัอยา่งการออกแบบกราฟิกลกัษณะสนุขัจิง้จอก (Fox Style) 
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ภาพท่ี 81 ตวัอยา่งการออกแบบกราฟิกลกัษณะนกฮกู (Owl Style) 

 

 
ภาพท่ี 82 ตวัอยา่งการออกแบบกราฟิกลกัษณะฉลาม (Shark Style) 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 126 

ส่ือดจิติอล 

 

 
ภาพท่ี 83 สือ่เว็บไซต์ออนไลน์ (Homepage) 

 

 
ภาพท่ี 84 สือ่เว็บไซต์ออนไลน์ (Login) 
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ภาพท่ี 85 สือ่เว็บไซต์ออนไลน์ (Introduction) 
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ภาพท่ี 86 สือ่เว็บไซต์ออนไลน์ (Design Guideline) 
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ภาพท่ี 87 สือ่เว็บไซต์ออนไลน์ (Community) 
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ภาพท่ี 88 สือ่เว็บไซต์ออนไลน์ (Shop) 
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ภาพท่ี 89 สือ่บนเว็บ Pinterest 
 

 
 

ภาพท่ี 90 สือ่บนเว็บ Behance 
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ภาพท่ี 91 สือ่บนเว็บ Youtube 

 

 
ภาพท่ี 92 การเผยแพร่สือ่โซเชียลมีเดียบนมอืถือ Twitter, Instragram, Facebook 
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ภาคผนวก 
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ข้อเสนอแนะ 
 

จากการท าวิจยัโครงการออกแบบเรขศิลป์โดยใช้แนวคิดความขดัแย้ง มเีนือ้หาให้ศกึษามากทัง้ในสว่น
ของ แนวคดิความขดัแย้ง ทฤษฎีการออกแบบเรขศิลป์ รวมไปถงึการศกึษาบคุลกิของกลุม่เป้าหมายที่เป็นนกั
ออกแบบเรขศิลป์ ควรจ ากดัแนวทางการศกึษาหรือหวัข้อการศกึษาที่ชดัเจน หาแหลง่ข้อมลูวรรณกรรมที่
นา่เช่ือถือทัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ แบง่เวลาการหาข้อมลู บนัทกึข้อมลูลงเลม่ และปรึกษาอาจารย์ที่
ปรึกษาอยา่งสม ่าเสมอ 

การวจิยัในสว่นของการวิเคราะห์ข้อมลูความขดัแย้งสูแ่นวทางการออกแบบ ผู้วิจยัเสนอวา่การเลอืก
กลุม่ตวัอยา่งของผู้วิจยัสามารถเลอืกที่ชัดเจนด้านการออกแบบอาจจะเป็นแนวทางการออกแบบตามยคุสมยัที่มี
รูปแบบท่ีชดัเจนจะสามารถน ามาวิเคราะห์วิธีการออกแบบได้ดกีวา่การเลอืกแบบสุม่แตท่ัง้นีแ้ล้วแตผู่้ท าการวิจยั
จะเลอืก ปัญหาทีเ่กิดขึน้ของการเลอืกกลุม่ตวัอยา่งแบบสุม่จะได้ค าตอบของการวิจยัที่ควบคมุล าบาก อาจจะได้
ค าตอบทีซ่ า้จนเกินไป อาจจะต้องมีค าตอบส ารองหรือตวัเลอืกส ารองไว้ด้วย 

สว่นของการวจิยักลุม่เป้าหมาย การสบืค้นวรรณกรรมภาษาไทยในสว่นนีม้ีคอ่นข้างน้อย แตส่ าหรับ
ภาษาองักฤษมมีากดงันัน้จะใช้เวลาในการแปลและบนัทกึลงเลม่มาก รวมไปถงึวิธีการตัง้ค าถามหรือวิธีการวิจยั
ยงัสามารถท าได้หลากหลายวิธีควรเลอืกให้เหมาะสมกบัเวลาและครอบคลมุข้อมลูที่เราต้องการ ควรเลอืกกลุม่
ผู้ท าแบบสอบถามรวมไปถึงผู้เช่ียวชาญตัง้แตแ่รกเร่ิมและตดิตอ่ลว่งหน้าเผ่ือเวลาหากผู้ท าแบบสอบถามท าช้า 
อาจไมต่รงกบัตารางเวลาที่ผู้วจิยัวางไว้ 

การออกแบบจากค าตอบการวิจยั อยา่ลมืเร่ืองสร้างบรีฟการออกแบบที่ชดัเจนก่อนน าค าตอบทางการ
ออกแบบมาใช้งานการออกแบบเรขศิลป์จ าเป็นจะต้องอาศยัการสร้างภาพท่ีแตกตา่งออกไปอาจจะต้องท า RVJ 
ของค าตอบของการวิจยับอ่ยๆ แบง่เวลาการบนัทกึ การออกแบบและการผลติงานออกแบบให้ตรงตามแผนงานท่ี
วางไว้ให้ดี
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