
บทที่ 1 

บทนำ

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา

นักออกแบบเป็นอาชีพท่ีเกิดข้ึนหลังมีการปฏิวัติอุตสาหกรรม การผลิตบุคลากรด้านการ 
ออกแบบเร่ิมปรากฏคร้ังแรกในเยอรมนี ในปี ค.ศ.1919 โดยวอลเตอร์โกรปิอุส(Walter Gropious) 
ได้รวบรวมสมาซิกในการก่อต้ังโรงเรียนสอนศิลปะ และหัตถกรรม(Art & Craft) ใแเมือง Weimar 
ช่ือ The Bauhaus โดยมุ่งเน้นการหลอมรวมแนวความคิดทางศิลปะและหัตถกรรมของศตวรรษ 

ท่ี19 ให้การปีกฝนผู้มีความสามารถทางการสร้างสรรค์ให้มีความรู้ท้ังทฤษฎีทางศิลปะ และปีกฝน 

ปีมือความชำนาญ เพ่ือนำมาประสานในการออกแบบ

การเปล่ียนแปลงแนวความคิดการออกแบบจากแนวอาร์ตและคราฟท์ มาลู่การออกแบบ 

ท่ีใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ  เพ่ือสนองความต้องการของคนจำนวนมาก สนองต่อการผลิตระบบ 

อุตสาหกรรมและการส่ือการรับรู้ของคนจำนวนมากกว่าแต่ก่อน ในการเรียนการสอนออกแบบ 

ปัจจุบัน ผู้สอนต้องคำนึงถึงแนวโน้ม และการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีเพ่ือท่ีจะสามารถผลิต 

นักออกแบบท่ีมีลักษณะตรงต่อความต้องการ ลักษณะสำคัญของนักออกแบบต้องเป็นผู้ท่ีมื 

ความคิดสร้างสรรค์อย่างมีระบบ โดยอาศัยการค้นหาข้อมูลท่ีเท่ียงตรง แม่นยำและทันสมัย เพ่ือให้ 

งานออกแบบตรงตามวัตถุประสงค์และมีคุณค่า การออกแบบคือ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ท่ีเร่ิมจากการคิด ความคิดเซิงวิเคราะห์จากการประมวลข้อมูลท่ีเก่ียวข้องคับการออกแบบ 

และสังเคราะห์เป็นกรอบความคิดท่ีเข้าใจ ครอบคลุมชัดเจน เป็นการสร้างความคิดรวบยอด 

หรือแนวความคิดซ่ึงจะใช้เป็นกรอบ เพ่ือความสร้างสรรค์ในการออกแบบให้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

ท่ีมืประสิทธิภาพอย่างมีคุณค่า (ปิยะชาติ แสงอรุณ, 2545)

เรฃศิลป็หรือการออกแบบกราฟิก(Graphic Design) คือ ศิลปในการส่ือสารคับกลุ่มชน 

ด้วยภาษาท่ีตีความได้โดยการอ่านหรือดูด้วยตา ท้ังท่ีเป็น“ภาษาอักษร”ด้วยการเขียนด้วยตัวพิมพ์ 

ตัวอักษรและเคร่ืองหมายวรรคตอนต่าง  ๆและ'‘ภาษาภาพ" โดยใช้ภาพถ่าย ภาพวาด ลายเค้น 

สีสัน เป็นต้น โดยบทบาทของเรฃศิลปัจะเป็นตัวสร้างอัตลักษณ์(Identity)!ห้คับตัวสินค้า 
ในรูปแบบท่ีแตกต่างคันให้มีความน่าสนใจ ด้วยมิติทางการส่ือสารทางการออกแบบอย่างมี
ประสิทธิภาพ
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ความก้าวหน้าของศาสตร์และการคืกษาได้เปิดการเรียนรู้ของมนุษย์ออกไป 

อย่างไร้ขีดจำกัดนำไปสู่การปฏิวัติการคืกษาฃองมนุษยชาติ ลังคมโลกจะก้าวไปสู่ลังคมแห่ง 
ความรู้ โดยความรู้จะกลายเป็นส่ิงท่ีทุกคนสามารถเข้าถึงได้หมด มนุษย์สามารถเรียนรู้จาก 

การคืกษาวิทยาการและแนวความคิดได้อย่างมากมาย ความก้าวหน้าของวงการศิลปกรรม 

และการออกแบบ โดยเฉพาะวิชาการออกแบบเรฃศิลป๋(Graphic Design) ซ่ึงถือเป็นหน่ึงในบรรดา 
ศิลปวิทยาการท่ีมนุษย์คิดค้นข้ึนเป็นแขนงหน่ึงในกลุ่มศิลปะประยุกต์(Applied Art) การพัฒนาใน 

รูปแบบรวมไปถึงกระบวนการสร้างสรรค์ต่างๆ  ได้เปล่ียนแปลงไปตามยุคสมัย โดยหลักการแล้ว 
การออกแบบเรฃศิลป๋เป็นวิชาท่ีจะต้องใช้กระบวนการเรียนรู้รวมไปถึงกระบวนการคิด 

อย่างสร้างสรรค์เพ่ือนำไปสู่ผลลัพธ์และการแก้ปัญหาทางการออกแบบในบรีบทต่าง  ๆ

โดยปริญญา โรจน์อารยานนท์ (2546) กล่าวถึงการออกแบบเรฃศิลป๋ว่ามี 2 องค์ประกอบสำคัญ 

หลอมรวมกันเสมอ หน่ึงคือแนวคิดท่ีใช้ในการส่ือสาร และสองคือรูปแบบวิธีการส่ือสาร 

ท่ีสอดคล้องกับแนวคิด ดังน้ันเรขศิลป๋ประกอบด้วย’'ส่ิงท่ีคิด,,(ก่อน) และ”ส่ิงท่ีทำ”(หลัง) 
เพ่ือสนองตอบความคิด และตอบสนองวัตถุประสงค็ในการส่ือสารอย่างได้ผลในท่ีสุดเพ่ือเร้า 
ความสนใจในการรับรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมาย ดังน้ันการทำงานเรฃศิลป๋ จึงควรพิจารณาท้ังมิติของ 
’’ความคิด” และมิติของ’’รูปแบบ” ควบคู่กันไปเสมอ

นอกจากน้ีปริญญา โรจน์อารยานนท์ (2546) ยังได้กล่าวว่าการออกแบบเรขศิลป็ 

(Graphic Design) ถือเป็นกระบวนการสำคัญทางด้านการส่ือสารประเภทหน่ึงให้ผู้บริโภคได้รับรู้ 
ซ่ึงเป็นหน้าท่ีของนักออกแบบหรือผู้ท่ีลร้างสรรค์ศิลปะของการล่ือสาร โดยอาคัยหลักการออกแบบ 

น้ันประกอบไปด้วย ภาพ ผสมผสานกับการออกแบบ และจัดวางตัวพิมพัให้ตอบสนองกับ 

วัตถุประสงค์ทางการออกแบบ รวมไปถึงความคิดสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบหลัก ดังน้ันจะเห็น 

ได้ว่ามีศิลปะท่ีสำคัญ  ๆเข้ามาเก่ียวข้อง คือ ศิลปะของการคิด ศิลปะของการนำเสนอภาพให้ 

เหมาะสมและสอดคล้องกับแนวความคิด

นักออกแบบเรฃศิลป๋(Graphic Designer) ก้าวเช้ามามีบทบาทเพ่ือทำหน้าท่ีออกแบบ 

โดยใช้ศาสตร์ต่าง ทๆางการออกแบบเป็นภาษาสากล ในฐานะเครองมือทางการตลาด โดยมี 

วัตถุประสงค์ คือ ใช้วิชาการทางการออกแบบเป็นตัวแทนในการส่ือสารข้อมูลขององค์กร 

ครอบคลุมไปถึงการขยายตลาดกับกลุ่มเป้าหมายซ่ึงเป็นผู้บริโภค รวมไปถึงการล่งเสริมและระบุ 

ภาพลักษณIนทางบวกให้กับองค์กรต่างๆ  ซ่ึงจะต้องอาศัยนักออกแบบ และนักออกแบบน้ีเอง 
ท่ีนับว่ามีความส ำค ัญ  ต้องเป็นผู้ท่ีมีความรู้ความสามารถทางด้านศาสตร์ทางการออกแบบ
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เรฃสืลป๋(Graphic Design) โดยอาศัยแนวความคิด(Concept)wสมผลานกันรูปแบบ(Style) 
ท่ีลอดรับกันอย่างสร้างสรรค์

การออกแบบเรขศิลป๋น้ันมีองค์ความรู้ย่อยๆประกอบกันมากมาย มีท้ังท่ีเป็นวิทยาศาสตร์ 
ภาษาศาสตร์จิตวิทยา ศิลปะ การล่ือสาร และศาสตร์อ่ืน ๆ ท่ีมาประกอบอยู่รวมกัน งานออกแบบ 

ท่ีดีจำเป็นต้องอาศัยข้อมูลความรู้ต่าง มๆาวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือเช่ือมต่อกับประลบการณ์ 

ของนักออกแบบ โดยองค์ประกอบต่าง ดัๆงกล่าวจะถูกนำมาใข้ในการออกแบบตามแนวทางของ 
การออกแบบ คือ เน้นความเด่นสะดุดตา (Distinctive) เกิดอารมณ์ และความรู้สึก (Mood and 
Tone) ซ่ึงเป็นไปตามจิตวิทยาขององค์ประกอบในการออกแบบ คือ การใช้เสัน,สีสัน มาประกอบ 

กันเป็นไปตามแนวทางของศิลปะ และการออกแบบ ให้มีความน่าสนใจเพ่ือล่ือสารไปยังผู้รับหรอ 
ผู้บริโภคท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย

การออกแบบเรฃศิลป็ในปัจจุบันเปิดสอนในสถาบันอุดมศึกษาท้ังรัฐและเอกซนหลายแห่ง 
เน่ืองจากความนิยมของผู้เรียนมีมากข้ึนประกอบกับความต้องการบุคลากรทางด้านเรขศิลป็ใน 

ตลาดแรงงานมีสูงข้ึน โดยมีการจัดการเรียนการสอนท้ังท่ีเป็นหลักสูตรในศิลปกรรมศาสตร์ 
สาขาเรฃศิลป็โดยตรงเพ่ือผลิตนักออกแบบท่ีมีความรู้ความสามารถไปประกอบอาชีพทางการ 
ออกแบบเรขศิลป๋หรือนิเทศศิลป๋ และท้ังท่ีเป็นรายวิชาการออกแบบเรขศิลป๋ในหลักสูตรศิลปศึกษา 
ท่ีมีวัตถุประลงค็ในการผลิตครูศิลปะท่ีมีความรู้และทักษะท่ีเก่ียวข้องกับศิลปะและงานออกแบบ 

ต่าง ท่ีๆเก่ียวข้อง โดยกระบวนการศึกษาท้ังด้านทฤษฎีและปฏิบัติควบคู่กันไปในเร่ืองของความคิด 

สร้างสรรค์ ตลอดจนขอบข่ายการออกแบบเพ่ือล่ือสารท้ังท่ีเป็น 2 มิติและร มิติ เพ่ือล่ือความหมาย 
แนวความคิด

การศึกษามีผลต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคมท้ังทางตรงและทางอ้อม ในประเทศท่ีกำลัง 
พัฒนา ถือว่าการศึกษาเป็นเคร่ืองมือสำคัญในการพัฒนาประเทศของรัฐ ท้ังในด้านสังคม 

วัฒนธรรม เศรษฐกิจและการเมือง นอกจากน่ืการศึกษายังเป็นกระบวนการต่อเน่ืองให้มีทัศนคติ 

ค่านิยม คุณธรรมและจริยธรรมท่ีพึงประสงค์ของสังคม การศึกษามีความสึก กว้างไกลกว่า 
การเรียนหนังสือ และการไปโรงเรียน ดังน้ันการศึกษาจึงไม่จำกัดแคบเฉพาะล่ีงท่ีเกิดฃึน 

ในห้องเรียนเท่าน้ัน การศึกษากรณีศึกษาถือเป็นการศึกษาเฉพาะพิเศษในล่ีงท่ีมีความต่าง 
อย่างมีนัยสำคัญสามารถศึกษาเชิงสึก เซ่น กรณีศึกษาบุคคล โดยงามพิศ สัตย์สงวน (2547) 
ได้กล่าวถึง การศึกษาประวัติชีวิตบุคคลว่าเป็นล่ืงมีคุณค่ามาก เพราะในชีวิตของแต่ละคนนักจะให้ 

ข้อมูลเก่ียวกับวัฒนธรรมของสังคมท่ีเฉพาะตัวของเขาของเขาซ่ึงทำให้เราสามารถท่ีจะเห็น
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ความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกชน และวัฒนธรรม ประวัติชีวิตมักจะเปิดเผยให้เห็นว่า วัฒนธรรมมี 

อิทธิพลต่อเขาอย่างไร และทัศนคติของเขาท่ีมีต่อส่วนต่าง ขๆองวัฒนธรรมอย่างไร สังคมและ 
วัฒนธรรมรอบตัวมีผลต่อการทำงานอย่างไร เน่ืองจากศิลปะเป็นส่วนหน่ึงของระบบวัฒนธรรม 

ในแต่ละประเด็นจะมีปัญหาพ้ืนฐานแตกต่างกันออกไป ในส่วนของศิลปะจะมีปัญหาพ้ืนฐาน 

เก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ และความต้องการแสดงออกของมนุษย์ ศิลปะและการออกแบบมี 

อิทธิพลโดยตรงท่ีจะโน้มน้าวผู้รับเกิดความสนใจเป็นท่ียอมรับ และในขณะเดียวกันก็ยังแสดง 
คุณค่าอ่ืนพร้อมกันไปด้วย นักออกแบบต่างก็ยอมรับว่าการกระตุ้นเร่งเร้าให้ผู้บริโภคสนใจในส่ือ 
ต่าง  ๆ ท่ีนำเสนอจำเป็นต้องอาศัยวิธีการทางศิลปะในการล่ือสารอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้เกิด 

ดุลยภาพของพลังการแสดงออกทางคุณค่า และความงามเพ่ือสนองความพึงพอใจผู้บริโภคท่ีมี 

ความต้องการแตกต่างกันไปตามเพศ วัย การคิกษ'าและส่ิงแวดล้อม การสร้างสรรค์ทุกคร้ังจะต้อง 
พิจารณาถึงความพอดีระหว่างดุลยภาพท้ังผู้เสนอและผู้รับมิใช่เป็นเพียงการเสนอความต้องการ 
รวมท้ังความพึงพอใจของผู้เสนอ หริอการศิกษาฃ้อมูลกรณีศิกษาบุคคลจะได้ภาพฉายเอกลักษณ์ 

เบ้ืองหลังแนวคิด อิทธิพลตลอดจนพ้ืนฐานการศึกษา และทัศนคติอันจะเป็นข้อมูลเพ่ือขยาย 
ขอบเขตของการศึกษา และเป็นแนวทางเพ่ือพัฒนาระบบการศึกษา

วิธีการศึกษาประวัติบุคคล ผู้นำ และเป็นท่ียอมรับในวงวิชาชีพเพ่ือศึกษาเป็นกรณีตัวอย่าง 
คือ ซ'ชวาล ขนขจี ซ่ึงเป็นนักออกแบบเรฃศิลป็ช้ันนำในวงการวิชาชีพ จัดเป็นกระบวนการศึกษา 
เชิงวิจัยท่ีสามารถศึกษาเชิงลึกและได้ข้อมูลเชิงวิเคราะห้วิพากษ์ท่ีมีประโยชน์ท่ีจะไต้มาซ่ึงข้อมูลท่ี 

หลากหลายท่ีได้รวมและเช่ือมโยงรูปแบบต่างๆ เข้าด้วยกันจากการศึกษาแนวคิด การทำงานและ 
ผลงานของนักออกแบบเรฃศิลป็ เพ่ือให้ใต้ข้อค้นพบท่ีซัดเจนข้ึน โดยการศึกษาประวัติบุคคล(อรทัย 
อาจอ่ํา, 2533) ในฐานะท่ีเป็นเคร่ืองมือหน่ึงของการวิจัยท่ีคาดว่าจะสามารถนำไปส่การตอบ 

คำถามต่างๆ  โดยเฉพาะคำถามท่ีเก่ียวข้องกับการกระทำ และพฤติกรรมของบุคคล เพ่ือให้เกิด 

ความเข้าใจในความคิดและวิธีการของนักออกแบบเรขศิลป็ในการสร้างสรรค์ผลงานว่ามีลักษณะ 
เป็นอย่างไร แหล่งความรู้ดังกล่าวจึงมีบทบาททางการศึกษาโดยเป็นการศึกษาหาความรู้โดย 

เริยนรู้จากประลบการณ์แวดล้อมต่าง ท่ีๆเกิดข้ึนจากการทำงานของนักออกแบบ ปรากฏออกมาใน 

รูปแบบของผลงานทางการออกแบบในท่ีสุด

ซัชวาล ขนขจี เป็นนักออกแบบเรฃศิลป็และผู้เช่ียวชาญท่ีได้รับการยอมรับท้ังใน 
ระดับประเทศและระดับสากล โดยมีผลงานออกแบบทีโดดเด่นท่ีเน้นความสำคัญทังในด้าน 
แนวความคิด(Concept) และเทคนิคการนำเสนอโดยใช้แนวทางศิลปะ(Art Direction) มีสาระเพ่ือ 
การรับรู้(Perception̂ ละการล่ือสาร(Communication) ในด้านข้อมูลและแนวความคิดทางการ



ห อ สมดกลาง สำนักงานวิทยทรพยากร 
* จุฬาลงกรณ์มหา^ยาลัย ■

ออกแบบส่งผลให้ได้รับรางวัลระดับประเทศและระดับสากลมากมาย ยกตัวอย่าง เช่น รางวัล 

First Place stationery จากหนังลือHow Magazine(ฉบับท่ี 2 มีนาคม/เมษายน 1966) และมี 

ผลงานได้รับดัดเลือกให้ได้ลงตีพิมพ็ในหนังสือ Communication Arts (Design Annual 1996),
Specail Archive(Catalogs & Brochuresl ,1999), NewYork Festivals The World’s Best 
Work Annual Six International Advertising Awards 1997, จากสมาคมผู้กำกับศิลป็บางกอก 
(BAD.Awards)เมือปี1990, 1992-1995, 2000, 2004 และสมาคมผู้กำกับคิลป็นิวยอร์ค(Art 
Director Club NewYork ) ในปี1996 ซ่ึงเป็นสถาบันท่ีมีมาตรฐานสากลท่ีได้รับการยอมรับท้ัง 
นักออกแบบและนักวิชาการทางด้านเรขศึลป็

จากข้อมูลท่ีกล่าวมาข้างต้น เห็นได้ว่าการศึกษาประวัติการทำงานของนายชัชวาล ขนขจี 
สามารถนำมาบูรณาการในกระบวนการศึกษาระดับอุดมศึกษา เพ่ือให้ได้เห็นได้ศึกษาส่ิงท่ีเป็นจรง 
ในกระบวนการคิด การแก้ปัญหาและการสร้างสรรค์ ทำให้เกิดความคิดและเจตคติในด้านวิชาการ 
และวิชาชีพ เพ่ือพัฒนาการเรียนการลอนให้สัมพันธ์กับสภาพการเปล่ียนแปลงของสังคม 

เศรษฐกิจ สภาพแวดล้อม ความต้องการใหม่ๆ  ของผู้เรียน และความก้าวหน้าทางวิชาการ 
วิธีการศึกษา และการสร้างสรรค์ผลงานนักออกแบบเรขศิลป๋แต่ละท่านจะมีความแตกต่าง 
ข้ึนอยู่กับพ้ืนฐาน และทัศนคติ หากผลงานของนักออกแบบเป็นท่ีประจักษ์และยอมรับ 

ความสามารถ แสดงให้เห็นถึงการคิดและการสร้างสรรค์ท่ีมีเอกลักษณ์ของนายชัชวาล ขนขจี 
เป็นนักออกแบบเรขศิลป๋ท่ีมีคุณสมบัติพ้ืนฐานทางการศึกษาคิลปศึกษาซ่ึงเก่ียวกับศาสตร์ 
การศึกษาคิลปะในระบบการศึกษา และการส่ือสารทางความคิดซ่ึงเป็นประเด็นท่ีน่าสนใจ เพ่ือลืบ 

ค้นหาข้อมูลในระบบความคิดและการทำงานเพ่ือใช้เป็นแนวการทำงานการศึกษาต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
เพ่ือศึกษาแนวคิด การทำงาน และผลงานของนักออกแบบเรขศิลป็ กรณีศึกษา คือ 

ซซวาล ขนขจี

ขอบเขตการวิจัย
การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเฉพาะกรณีศึกษา โดยผู้วิจัยได้กำหนดประชากรท่ีใข้ใน 

การวิจัยอันได้แก่ กรณีศึกษา คือ ซซวาล ขนขจี บุคคลรอบข้างกรณีศึกษาอันได้แก่ นักวิชาการ 
ทางด้านเรฃศิลป็หรีอผู้ประกอบการเพ่ือนฯซ่ึงผู้วิจัยได้กำหนดกรอบประเด็นท่ีจะทำการศึกษา 
โดยการวิจัยมีขอบเขตดังน้ี
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ข้อตกลงเบ้ืองต้น
การศึกษาในคร้ังน้ีมุ่งเน้นในการศึกษาเร่ือง แนวคิด การทำงานและผลงานของ 

ช'ซวาล ขนขจี โดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากผู้ถูกสัมภาษณ์ท่ีเป็นประชากรในการวิจัย คือ 
กรณีศึกษาและบุคคลท่ีใกล้ชิด โดยผู้วิจัยเลือกแบบเฉพาะเจาะจง

คำจำกดความท่ีใช้ในการวิจัย
นักออกแบบเรขศิลป๋ หมายถึง นักออกแบบหรือผู้ท่ีสร้างสรรค์ศิลปะของการล่ือสาร 

โดยอาศัยหลักการออกแบบท่ีเก่ียวกับ ภาพและการจัดวางตัวพิมพ์การกำหนดแนวความศิดท่ีผ่าน 

การวิเคราะห์ข้อมูล กล่ันกรองเป็นแนวทางการออกแบบ สร้างสรรค์งานท่ีมีเอกลักษณ์ท่ีจะล่ือ 
ความคิด ความหมายให้รับรู้และเป็นประโยชน์

วิธีดำเนินการวิจัย
การวิจัยเร่ืองการศึกษาแนวคิด การทำงานและผลงานของนักออกแบบเรฃศิลป๋ 

กรณีศึกษา คือ ชัชวาล ขนขจีเป็นวิธีวิจัยกรณีเฉพาะบุคคล โดยใช้วิธีการวิจัยเซิงคุณภาพ 

(Qualitative Research) ท่ีมุ่งเจาะลึกกับสาระของกรณีศึกษาโดยมีวิธีดำเนินการวิจัยตังน้ี

1. การศึกษาต้นคว้า ผู้วิจัยศึกษาและรวบรวมข้อมูลเชิง เอกสารต่างๆ  ท้ังไทยและ 
ต่างประเทศ รวมท้ังบทความ บทสัมภาษณ์และเอกสารอ่ืน ท่ีๆเก่ียวข้องเพ่ือนำไปเป็นข้อมูล 

ประกอบการศึกษา และการวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ ซิ'ซวาล ขนขจี
2. การเลือกกรณีศึกษาและประชากรท่ีใช้ในการศึกษา กรณีศึกษาและประชากรท่ีใช้ 

ในการศึกษาในการวิจัยคร้ังน้ี คือ
2.1 กรณีศึกษา เป็นนักออกแบบเรฃศิลป๋ คือ ชัซวาล ขนขจี เป็นนักออกแบบ 

เรขศิลป๋ท่ีมีซ่ือเสียงและประสบการณ์สูงทำงานออกแบบมาเป็นเวลาอย่างน้อย 10ปีและเป็น 

ผู้ลอนทางด้านการออกแบบเรฃศิลป๋ในมหาวิทยาลัยอย่างน้อย 5 ปี รวมทังได้รับรางวัลในฐานะ 
นักออกแบบท้ังในระดับประเทศและระดับสากล

2.2 บุคคลรอบข้างกรณีศึกษา อันได้แก่
นักวิชาการทางด้านเรฃศิลป๋ โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกบุคคลรอบข้าง 

กรณีศึกษาในการวิจัยคร้ังน้ี คือ เป็นนักวิชาการทางด้านเรฃศิลป็ มีประสบการณ์ทางด้านวิชาการ 
สอนเรฃศิลป๋ อย่างน้อย 5 ปี โดยเป็นบุคคลท่ีใกล้ชิด โดยรู้จัก และมีความคุ้นเคยกับกรณีศึกษา 
คือซิ'ชวาล ขนขจีอย่างน้อย 5 ปี

ผู้ประกอบการ คือ เป็นผู้ท่ีกรณีศึกษา คือ ช'ชวาล ขนขจี ออกแบบผลงานให้ 

รวมท้ังมีความคุ้นเคยและร่วมงานกับช'ซวาล ขนขจี เป็นเวลาอย่างน้อย 5 ปี
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3. สร้างเครื่องมึอที่ใซในการวิจัย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยเป็นแบบสัมภาษณ์เจาะลึก 
(Indepth Interview) แบ่งออกเป็น 2 ชุด ประกอบด้วยแบบสัมภาษณ์กรณีศึกษา และแบบ 

สัมภาษณ์บุคคลรอบข้างกรณีศึกษา ท่ีสร้างข้ึนเพ่ือใช้ในการวิจัยไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษา และ 
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบก่อนนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

4. เก็บรวบรวมข้อมูล โดยผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกด้วย
ตนเอง

5. การวิเคราะห์ข้อมูล ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง  ๆ

โดยคัดเลือกข้อมูลต่าง  ๆท่ีเก่ียวข้องให้ครบถ้วนแล้วนำมาตรวจสอบความน่าเช่ือถือโดยใช้วิธี 

สามเล้าด้านข้อมูล(Data Triangulation) โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง กัๆน เพ่ือรวบรวมข้อมูล 
เร่ืองเดียวกันจากแหล่งบุคคล แหล่งสถานท่ีและเวลาท่ีต่างกัน โดยใช้คำถามท่ีใกล้เคยงกัน(สุภางค์ 

จันทวานิซ,2546 :144-145) จากน้ันนำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์เรียบเรียงและเขียนรายงานการวิจัย 
ให้ตรงกับกรอบและประเด็นในการวิจัยท่ีได้กำหนดไว้ในรูปความเรียง

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับจากการวิจัย
1. ทำให้ทราบถึงแนวคิดและการทำงานของ ชัชวาล ขนขจีในบทบาทของนักออกแบบ 

เรฃคิลป็ของประเทศไทยเพ่ือเป็นแบบอย่างทางการศึกษา
2. ได้สาระข้อความเมาใช้พัฒนาการเรียนการสอนทางเรฃคิลป๋
3. ได้ข้อมูลเชิงความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนการสอนในหลักสูต9ศิลปศึกษาเป็นภาพฉาย 

เพ่ือพัฒนาและปรับปรุง
4. เป็นฐานความรู้สำหรับบัณฑิตศิลปศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมในการศึกษาต่อศาสตร์

ทางเรฃศิลป๋
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