
บทท่ี 2

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

งานวิจัยเรอง การศึกษาแนวคิด การทำงานและผลงานของนักออกแบบเรฃศิลป็ 

กรณีศึกษา : ซัชวาล ขนขจี ผูวิจัยได้ศึกษาและค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องโดยแบ่งเป็น 

หัวข้อได้ดังน้ี

1. ประว้ตและความเป็นมาของการออกแบบเรขศึลป๋
1.1 ความเป็นมาและวิวัฒนาการของการออกแบบเรฃคิลป็
1.2 ความเป็นมาและวิวัฒนาการของการออกแบบเรฃคิลป๋ในประเทศไทย

2. บทบาทและความสำดัญของงานเรขศึลปัในบริบทการออกแบบ
2.1 บรีบทและความสำคัญของการออกแบบเรฃคิลป็
2.2 ขอบเขตของงานออกแบบเรฃคิลป๋
2.3 ความหมายของการออกแบบเรขศิลป็
2.4 บทบาทของงานออกแบบเรฃคิลป๋
2.5 ความสำคัญของการส่ือสารด้วยการออกแบบเรฃศิลป๋

2.5.1 งานเรฃคิลป็ในระบบการส่ือสาร
2.5.2 ความส้มพันธในวิถีชีวิตกับงานเรฃคิลป็
2.5.3 งานเรขศิลป็ในระบบการศึกษา

3. การเรียนการสอนออกแบบเรฃศึลป๋ในระดับอุดมศึกษา
3.1 การจัดการเรียนการสอนเรฃคิลป๋
3.2 การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาอาชีพทางการออกแบบเรฃคิลป๋
3.3 สถาบันอุดมศึกษาท่ีจัดการเรียนการสอนเพ่ือผลิตนักออกแบบเรขคิลป็
3.4 การเรียนการสอนเรขคิลป็ในบรีบทการศึกษา(หลักสูตรศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย)
4. ศาสตร์เก่ียวข้องดับงานออกแบบเรขศึลป๋

4.1 ภาษาภาพ
4.2 ศาสตร์ท่ีเก่ียวกับการเห็น 

4.3จิตวิทยาการรับรู้
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4.4 การประชาสัมพันธ์
4.5 การวางแผนการตลาด

5. นัก,ออกแบบเรขศิลป๋
5.1 บทบาท หน้าท่ีและความรับผิดชอบของนักออกแบบเรฃศิลป็
5.2 คุณสมบัติการเป็นนักออกแบบเรฃคิลป๋
5.3 ความคิดสร้างสรรค์ของนักออกแบบ

5.3.1 การคิดสร้างสรรค์
5.3.2 ความคิดกับการปรับสภาพความคิด
5.3.3 แนวความคิดในการออกแบบ (Design Concept)
5.3.4 การสร้างแนวความคิดในการออกแบบ (Conceptualization)

5.4 ตัวอย่างการคิดและการทำงานของนักออกแบบเรฃคิลป๋ท่ีมีช่ือเสียง
6. แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับวิธีการวิจยเชิงคุณภาพ

6.1 หสักการศึกษากรณีศึกษาเชิงคุณภาพ
6.2 กรณีศึกษาเชิงคุณภาพ

7. การศึกษาเฉพาะกรณีบุคคล
7.1 ความคิดรวบยอดการศึกษาเฉพาะกรณีบุคคล
7.2 วิธีการศึกษาเฉพาะกรณีบุคคล

8. งานวิกัยท่ีเก่ียวข้อง
8.1 งานวิจัยในประเทศไทย
8.2 งานวิจัยต่างประเทศ

1. ประวิดและความเป็นมาของการออกแบบเรขศึลป๋

1.1 ความเป็นมาและวิวัฒนาการของการออกแบบเรขศึลป้

ปราโมทย์ แสงพลสิทธ๋ึ(2540) ได้กล่าวถึง หลักฐานช้ินสำคัญทางด้านคิลปะกราฟิกหรอ 
เรฃคิลป๋ ถูกค้นพบต้ังแต่ยุคสมัยท่ีชาวฟินีเชีย ซ่ึงอาศัยอยู่ในประเทศฟินิชเชียน ในสมัยโบราณ 

ต้ังอยู่ในซีเรีย เป็นกลุ่มชนท่ีมีความสามารถสูงทางการค้าขาย และรู้จักสร้างสรรค์งานกราฟิก 

ด้วยการใช้การออกแบบตัวอักษรเป็นต้นฉบับบอกเล่าเรองราวเก่ียวกับความเช่ือท่ีเก่ียวข้องกับ 

ช่วงเวลาระหว่างครบรอบพันปีท่ีสองก่อนพระครีสต์จะทรงประสูติ (The Second Millenium BC)
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ซ่ึงเช่ือกันว่าเหตุการณ์ดังกล่าว เป็นช่วงเวลาท่ีพระเยซูคริสต์จะเสด็จลงมาโปรดโลก เป็นยุคสมัยท่ี 

โลกมนุษย์จะพบกับสันติสุขมากท่ีสุด เปรียบเทียบได้กับยุคพระศรอารย์ฃองชาวพุทธ
เม่ือสังคมท่ีเป็นอยู่มีความจำเป็นต้องใช้ตัวอักษร ภาษาและถ้อยคำในวงกว้างมากข้ึน 

ความต้องการในการใช้วัสดุและการสัดระบบทางการออกแบบท่ีต้องอาศัยส่ือความหมายด้วย 
ตัวอักษรจึงถูกสัดระบบวิธีการเขียนในช่วงแรกๆ ออกเป็นสองวิธีง่ายๆ  คือ ชนิดสัดวางเป็นคอลัมน์ 

ในหน่ึงหน้ากระดาษและชนิดวางขวางหน้าตรงข้าม (a cross the page) นอกเหนือจากการเขียน 

โดยสัดระบบเป็นคอลัมน์ดังกล่าวแล้ว การนำระบบเล้นตารางหรือระบบกริดลำหรับช่วยในการ 
สัดวางทางกราพิกก็เกิดข้ึนในช่วงต้นๆ น้ีเซ่นกัน แม้จะปรากฏให้มองเห็นเป็นเพียงเล้นคร่าว  ๆ

แต่ก็แสดงให้เห็นถึงการสัดวางระดับพ้ืนฐานอย่างมีระบบแบบแผน ความคิดพ้ืนฐานเก่ียวกับ 

การสัดวางในช่วงน้ียังล่งผลไปถึงการสัดแบ่งระบบหน้ากระดาษ การกำหนดขนาดกระดาษ 

มาตรฐานท่ีสัมพันธ์กับระบบการผลิตส่ิงพิมพ์โดยท่ัวๆ  ไป และนิยมใช้มาจนทุกวันน้ี
ในพุทธศตวรรษท่ี 13 ความยุ่งยากในการออกแบบและสัดทำหนังสือท่ีนักออกแบบกราทิเก 

ในยุคแรกไม่เคยประสบก็หมดไป เม่ือช่างโลหะชาวเยอรมัน ซ่ือ โจฮาน กูเตนเบิร์ก (Johan 
Gutenberg) ได้ปฏิวัติระบบการเรียงพิมพ์สัดหน้า และผลิตหนังสือ โดยพัฒนาระบบการพิมพ์ข้ึน 

เป็นคร้ังแรกในปีพุทธศักราช 2126 งานพิมพ์ของกูเตนเบิร์กในช่วงแรกได้นำตัวพิมพ์ยอดนิยมแบบ 

โกธิคมาเรียงพิมพ์โดยการผูกมัดตัวอักษรและถ้อยคำ ท่ีเกิดจากการเรียงร้อย ข้อความให้กระชับ 

เป็นหน้าหนังสือ
หลักฐานการออกแบบกราทิเกท่ีเก่าแก่กว่างานประดิษฐ์ของกูเตนเบิร์กซ่ึงทุกวันนืก็ยัง 

ปรากฏหลักฐานให้เห็น โรเจอร์ วัตตัน (Walton, Gillies and Heppel : 1984 : 9) ได้กล่าวถึง 
กรณีน้ีว่า การพัฒนาเคร่ืองพิมพ์ข้ึนใช้ในพุทธศตวรรษท่ี 13 เป็นจุดเปล่ียนแปลงท่ีสำคัญ แม้ว่า 
30 ปีก่อนท่ีกูเตนเบิร์กจะสามารถสร้างตัวพิมพ์ท่ีถอดเก็บได้ข้ึนมาใช้ มหาวิทยาลัยออกซ์ฟอร์ด 

ได้คิดค้นการสร้างต้นฉบับทางการพิมพ์มาก่อนโดยสร้างได้ถึง 121 หน้า และยังคงเก็บรักษาไว้ใน 

ห้องสมุดของมหาวิทยาลัย ในสมัยต่อมาหนังสือเล่มน้ี1ได้กลายเป็นส่ิงท่ีมีค่าอย่างย่ิงลำหรับผู้ท่ี 

ศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับศาสตร์ของหนังสือ และการพิมพ์ (ปราโมทย์ แสงพลสิทธ์, 2540)
พุทธศตวรรษท่ี 16 การปฏิวัติอุตสาหกรรมในประเทศอังกฤษได้ผลักดันให้เกิดการพัฒนา 

ทางด้านการพิมพ์เพ่ือสนองความต้องการของผู้บริโภคท่ีเพ่ิมจำนวนความต้องการมากขึน 
พัฒนาการดังกล่าวล่งผลให้งานออกแบบกราพิกเจริญก้าวหน้ามากย่ิงข้ึนตามลำดับ เม่ือมีการ 
ประสานเข้าด้วยกันระหว่างกระบวนภารในการใช้แม่พิมพ์หิน และการคิดค้นวัสดุใหม่ๆ  

เพ่ือตอบสนองผลิตกัณฑ์ด้านการพิมพ์ให้มีคุณภาพสูงข้ึน เช่น การผลิตและการออกแบบหนังสือ 
ท่ีเน้นสวยงามและมีคุณค่า
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พุทธศักราช 2433 ในประเทศอังกฤษได้เกิดกรณีความคิดขัดแย้งระหว่างกลุ่มนักออกแบบ 

กราฟิกสองกลุ่ม กลุ่มแรกเป็นกลุ่มต่อต้านแนวคิดใหม่ทางการออกแบบท่ีมีความพึงพอใจท่ีจะผลิต 

งานออกแบบกราฟิกของตนเองเป็นกลุ่มนักออกแบบกราฟิกท่ียึดม่ันเป้าหมายทางการค้าแต่เพียง 
อย่างเดียว กลุ่มท่ีสองเป็นกลุ่มความคิดก้าวหน้า มองการณ์ไกล และประลานประโยชน์อันเกิด 

จากผลตอบแทนอย่างเสมอภาคสำหรับผู้ร่วมวิชาชีพออกแบบกราฟิกด้วยกัน กลุ่มหัวก้าวหน้า 
กลุ่มน้ีเกิดจากการรวมกลุ่มเข้าด้วยกันระหว่างศิลปินแนวสังคมนิยม (the socialist artists) 
และนักออกแบบซ่ึงนำโดย วิลเลียม มอรัรส (William Morris) กลุ่มน้ีได้ร่วมกันก่อต้ังโรงพิมพ์ช่ือ 
เค็ล์มลก็อตเพรส (Kelmscott Press) โดยมีเป้าหมายเพ่ือการสร้างสรรค์และผลิตงานพิมพ์ท่ีเน้น 

คุณค่าทางด้านความงามโดยการใช้งาน!เมือประดิษฐ์เล่มหนังสือท่ีสวยงามข้ึนนำเสนอต่อลูกค้า 
และมีความคิดเป็นปฏิปักษ์ต่อกลุ่มแรกอย่างรุนแรง กล่าวกันว่าแรงบันดาลใจ และเป้าหมายหสัก 
ของวิลเลียม มอรัรส ได้รับอิทธิพลโดยตรงจากศิลปะในยุคกลางและภาพวาดลวดลายเถาวัลย์ 

หรือใบพืชชนิดต่างๆ  เน้นการออกแบบโดยอาศัยรูปแบบจากธรรมชาติเป็นครู งานออกแบบท่ี 

ปรากฏ นิยมตัดเค้นขอบชนิดธรรมดา (formal borders) นอกเหนือจากรูปแบบและลวดลาย 
ชนิดต่างๆ  ดังกล่าวแล้ว กลุ่มของมอร์รล ยังได้ฝาก!)ไม้ลายมือไว้ในการออกแบบตัวอักษรท่ีมี 

ซ่ือเสียง และได้รับความนิยมมาจนถึงทุกวันน้ีถึงสามแบบอย่าง คือ แบบอักษรทอง (golden) 
ตัวอักษรแบบทรอย (troy) และแบบคูเชอร์ (chaucer)

ช่วงระยะเวลาท่ีใกล้เคียงกัน เพ่ือนนักหนังสือพิมพ์ของ วิลเสียม มอร์รส คือ ออเบรย์ 

เบียร์ดส์เลย์ (Aubrey Beardslery) ได้พัฒนาแนวความคิดในการออกแบบของสำนักพิมพ์ 

เคล็มสกอตต์ได้ก้าวหน้า1ไปกว่าท่ีมอร์รล ได้คาดการณ์ไว้ พัฒนาการดังกล่าวเกิดจากการใช้ 

องค์ประกอบทางเคมี โดยได้แบบอย่างมาจากกระบวนการซ่ึงศิลปินญ่ีป่นเคยใช้ในการพิมพ์ 

ภาพพิมพ์แกะไม้ กรรมวิธีท่ีกล่าวถึงน้ี นิยมสร้างสรรค์งานภาพพิมพ์โดยอาศัยการทำงานร่วมกัน 

ระหว่างน้ําหนักขาวกับดำ มิติท่ีมองเห็นดูลึกไกล และเน้นแรงผลักดันท่ีเกิดจากการตัดกันของ 
รูปแบบท่ีได้จากธรรมชาติและรูปเรขาคณิต การตอบรับแนวคิดทางการออกแบบกราฟิกของ 
เบียร์ดสเลย์ท่ีมีต่อ วิลเลียม มอร์รัส ได้ดำเนินและพัฒนาไปอย่างต่อเน่ือง ผลงานในการประสาน 

อิทธิพลทางการออกแบบระหว่างมอร์รส และตัวเขาเอง ได้เท่ืเองฟูถึง'จุดสูงสุด เม่ือหนังสือท่ีมี 

ช่ือเลียงและมียอดพิมพ์เป็นจำนวนมากในอังกฤษ ตกลงให้เขาเป็นบรรณาธิการศิลปะพร้อมกันถึง 
สองฉบับคือ หนังสือหน้าเหลือง (The Yellow Book) และนิตยสารศิลปะลอนดอน (London Arts 
Magazine)

นักออกแบบคนสำคัญอีกคนหน่ึงในยุคนัน ท่ีถือกัน1ว่าเป็นบุคคลท่ีมีบทบาททางด้าน 
การออกแบบเรฃศิลป็เป็นอย่างมาก ก็คือ ชาร์ลรืคเคทติส (Charles Riccetis) ซ่ึงเป็นผู้วิจารณ์
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งานของเบียร์ดเลย์ ว่า ส่วนท่ีเป็นพ้ืนในงานของเบียร์ดเลย์ส่วนใหญ่เขาได้กักกันพ้ืนท่ีไว้สำหรับ 

ภาพประกอบโดยวิธีการเว้นช่องว่างท่ีมีลักษณะพ้ืนท่ีเป็นแนวยาวไว้สำหรับการบรรจุถ้อยคำ 
(Walton, Gillies and Heppel : 1984 : 10 อ้างถึงในปราโมทย์ แสง'พลลิ,ทธ้ี, 2540)

ในตอนปลายของทศวรรษ 1930 ได้มีการต้ังโรงเรียนเบาเฮาส์(Bahaus) ซ่ึงเป็นโรงเรียนท่ี 

เปิดสอนด้านการออกแบบในสาขาต่างๆ  ข้ึนเป็นแห่งแรก จึงเป็นจุดเร่ิมต้นของการพัฒนาด้านการ 
ออกแบบอย่างจริงจัง ต่อมาจนกระท่ังช่วงหลังลงครามโลกคร้ังท่ี 2 ซ่ึงเป็นช่วงเวลาท่ีมีการ 
เจริญเติบโตทางอุตสาหกรรมเป็นต้นมา ได้มีนักออกแบบท่ีมีความรู้ความสามารถจากสถาบันท่ีมี 

ช่ือเลียง หลายคนเป็นผู้จุดประกายให้กับวงการการออกแบบเรขคิลป็ (Graphic Design) ด้วยการ 
นำองค์ประกอบกราฟิกมาใช้ในการสร้างสัญลักษณ์และการออกแบบเอกลักษณ์องค์กรหรีอ 

CI(Corporate Identity) อาทิ พอล แรนด์(Paul Rand) ผู้ออกแบบสัญลักษณ์ให้กับไอบีเอ็ม (IBM) 
หรีอมอร์ตัน โกส์ดชอลล์ (Morton Goldsholl) ผู้ออกแบบสัญลักษณ์ M ให้กับโมโตโรลา
(Motorola) เป็นต้น อย่างไรก็ดี ในช่วงน้ีนับเป็นจุดเปล่ียนแปลงท่ีสำคัญ เน่ืองจากก่อนหน้าน้ี 

งานออกแบบเรฃคิลป๋ได้ถูกใช้เป็นเพียงส่วนตกแต่งให้สวยงามแต่เพียงอย่างเดียว โดยมิได้ 

ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างการออกแบบกับความสำเร็จทางการตลาด จึงนับเป็นจุดเร่ิมต้น 

ของการออกแบบเรฃศิลป๋ท่ีสำคัญ ซ่ึงถือเป็นรากฐานของการออกแบบในปัจจุบัน

ในช่วงกลางทศวรรษ 1980 เป็นช่วงเวลาท่ีคอมพิวเตอร์ได้เร่ิมเข้ามามีบทบาทในการ 

ทำงานและในชีวิตประจำวันมากย่ิงข้ึน ในวงการการออกแบบก็เช่นกัน ได้มีการคิดโปรแกรม 

สำเร็จรูปต่าง  ๆ เพ่ือช่วยอำนวยความสะดวกในการออกแบบข้ึนมากมาย จึงอาจกล่าวได้ว่า 

ทศวรรษ 1980 เป็นอีกช่วงเวลาหน่ึงท่ีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเป็นตัวผลักดันให้เกิดการ 

เปล่ียนแปลงในวงการออกแบบ และยังคงมีการพัฒนาอย่างต่อเน่ืองมาจนถึงปัจจุบัน

1.2 ความเป็นมาและวิวัฒนาการของการออกแบบเรฃศิลป๋ในประเทศไทย
การออกแบบเรฃคิลบัในประเทศไทยเร่ิมมี'ข้ึน'ในประเทศ1ไทย ช่วงปลายรัชกาลท่ี 3 

โดยบาทหลวงการ์โนต์แห่งวัดซางตาครูซ ฝังธนบุรีได้พิมพ์หนังสือคำสอนคริสตังภาคต้น 

(KHAMSON CHRISTANG PHAC TON) ข้ึนในปีพ.ศ.2339 สมัยน้ันตัวพิมพ์ยังไม่มี จึงใช้ 

ตัวอักษรโรมัน เอ บีซีดี มาสะกดเป็นคำไทยแทน ต่อมาจึงมีการออกแบบตัวอักษรไทยเพ่ือใช้ใน 

การพิมพ์หนังสือด้วยตัวอักษรไทยท่ีกัลกัตตาและสิงคโปร์จนกระท่ังปีพ.ศ.2378 นายแพทย์แดน 

บีช บรัดเลย์ ชาวอเมริกัน (Dr. Dan Beach Bradley) และวิลเล่ียม ดีน(William Dean) จึงนำแท่น 

พิมพ์เข้ามาในกรุงเทพมหานครเป็นคร้ังแรก (อเนก นาวิกมูล, 2542)
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ในปีพ.ศ. 2382 กิจการหนังลือพิมพ์ และโรงพิมพ์เติบโตข้ึนอย่างรวดเร็ว หมอบรัดเลย์ 
รับจ้างราชการไทยจัดพิมพ์เอกสารท่ีเรียกกันว่า ’'แผ่นประกาศห้ามสูบ'ร่นข้ึน”ตามพระราชโองการ 

ของรัชกาลท่ี 3 เป็นจำนวน 9,000 ฉบับ(สุกัญญา สุดบรรทัด, 2547) เพ่ือแจกจ่ายออกไป 

ท่ัวพระราชอาณาจักร เอกสารช้ินน้ีใช้ตัวเรียงพิมพ์ซ่ึงส่ังซ้ือจากสิงคโปร์เข้าใจว่าคณะมิชชันนารีได้ 

ส่งคนในคณะฯ ไปดูแลการทำแม่แบบท่ีปีนังและนำไปหล่อท่ีมะละกา การหล่อตัวพิมพ์ในประเทศ 

ไทยทำสำเร็จคร้ังแรกในปีพ.ศ.2384 หลักฐานท่ีปรากฏชัดเจนคือหนังลือช่ือคัมภีร์ศรรท์รักษา 
หนังสือของหมอบรัดเลย์เอง โดยแปลย่นความจากคัมภีร์ศรรท์รักษาแห่งหมออะเมริกา 
ซ่ึงหลักฐานผลงานทางการพิมพ์ทีสำคัญกัดมาท่ีถือว่าเป็นหนังลือพิมพ์ฉบับแรกของไทย คือ 
บางกอกรีคอร์เดอร์ห่รือหนังสือ'จดหมายเหตุ1ฯเ เม่ือวันท่ี 4 กรกฎาคม พ.ศ. 2387(ประ'ซา ลุวีรา 
นนท์, 2545) และปรากฏการใช้ตัวอักษรท่ีเรียกกันว่า"บรัดเลย์เหล่ียม”เป็นคร้ังแรก

เรฃคืลป๋ในด้านการพิมพ์ในสมัยรัชกาลท่ี 3 และ4 น้ันเป็นเพียงของประดิษฐ์แปลกใหม่ท่ี 

จำกัดอยู่ในวงแคบๆ เซ่น ในหมู่มิชันนารี และเจ้านาย จนกระท่ังถึงสมัยรัชกาลท่ี 5 ชนช้ันปกครอง 

ของสยามก็ตระหนักถึงศักยภาพของการพิมพ์ในอันท่ีจะเป็นการสร้างรัฐแบบรวมศูนย์จึงเกิดการ 

ประมวลวิชาความรู้แล้วตรึงไว้เป็นมาตรฐานในรูปตัวพิมพ์ตลอดจนใช้ตัวพิมพ์เป็นส่ือสร้างบรรทัด 

ฐานของภาษาเขียนสำหรับคนท่ัวประเทศ ซ่ึงนอกจากจะรับใช้ในด้านการศึกษาในด้านการ 

ออกแบบต้นฉบับการพิมพ์เพ่ือใช้เป็นแบบเรียนไปล่สามัญชนและการเมืองแล้ว ในยุคสมัยต่อมา 

เรขศิลป๋ยังได้มืบทบาทสำคัญในด้านการพาณิชย์ กระท่ังถึงยุคปัจจุบันท่ีส่ือสารมวลชน 

เติบโตข้ึนมาจนมีอิทธิพลมหาศาลในลังคมไทย(ประชา สุวีรานนท์, 2545)

สำหรับประเทศไทยน้ันคำว่า “การออกแบบเรขศิลป็(Graphic Design)!ป็นท่ีรู้จักกัน 

แพร่หลายและเป็นท่ียอมรับในวงการโฆษณาในประเทศไทยมาราวปีพุทธคักราช 2523 ก็ตาม 

ดังจะเห็นได้จากการออกแบบในระยะแรกเป็นการออกแบบสัญลักษณ์ ส่ิงพิมพ์ธุรกิจหรีอส่ิงพิมพ์ 

โฆษณาให้กับบริษัท หรือองค์กรต่าง  ๆโดยยังมิได้มีการวางระบบ Cl (Corporate Identity) ให้กับ 

บริษัทเหล่าน้ัน เน่ืองจากท้ังผู้ว่าจ้างและผู้ออกแบบยังมิได้ตระหนักถึงความสำคัญของการมีระบบ 

CIVนเอง งานออกแบบและการวางระบบ CI ท่ีเป็นจุดเร่ิมต้นของการออกแบบ CI ในปัจจุบัน เห็น 

จะได้แก่การออกแบบ CI ให้กับบริษัท การบินไทย จำกัด(มหาชน) โดยบริษัท วอลเตอร์ แลนเดอร์ 

แอนด์ แอสโซซิเอท จำกัด(Walter Landor and Associates, Co., Ltd.) สำหรับงานออกแบบ Cl 

อ่ืน ๆ ในปัจจุบันท่ีเห็นควรหยิบยกเป็นตัวอย่าง ได้แก่ การออกแบบ CI โครงการปีการท่องเท่ียวไทย
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พ.ศ. 2541-2542 การออกแบบ c I การแข่งขันกีฬาเอเช่ียนเกมสัคร้ังท่ี13 เป็นต้น (สุมิตรๆ ศรี 

วิบูลย์, 2546 : 20-21)

2. บทบาทและความสำคัญของงานเรขศิลป๋ในบริบทการออกแบบ

2.1 บริบทและความสำคัญของการออกแบบเรขศิลป๋
ความก้าวหน้าทางการล่ือสาร ส่งผลให้กระบวนการสร้างสรรค์และการล่ือสารทางการ 

ออกแบบมีการพัฒนารูปแบบรวมท้ังกลยุทธ์ใหม่  ๆโดยมีการนำศาสตร์ทางต้านการออกแบบ 

เรฃศิลป๋(Graphic Design)เข้ามาประยุกต์ใช้ เพ่ือออกแบบล่ือเพ่ือทำให้สารท่ีปรากฎตามล่ือ 

ต่าง  ๆให้มีความน่าสนใจแล้ว ยังลามารถดึงดูดใจให้กลุ่มเป้าหมาย หรีอผู้รับสารให้สอดคล้องกับ 

ผู้รับสารไต้อย่างเหมาะสม เพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์ทางการออกแบบ โดยการทำงานออกแบบ 

เรขศิลป็ให้มีประสิทธิภาพน้ัน จำเป็นท่ีจะต้องใช้ความรู้ความเข้าใจทังศาสตร์และศิลป๋ท่ีเก่ียวข้อง 

และสอดคล้องกับความเป็นจริง เน่ืองจากเป็นเง่ือนไขพ้ืนฐานของนักออกแบบท่ีจะนำมากำหนด 

ขอบเขตสำหรับการสร้างสรรค์ในการออกแบบท่ีลงตัว ระหว่างประสิทธิผลด้านการล่ือนัยยะ 

และใช้เป็นพ้ืนฐานหรือแนวทางในการออกแบบ ตังน้ันนักออกแบบจึงควรคำนึงรายละเอียด คือ

1. ตอบสนองวัตถุประสงค์ทางการออกแบบ

2. ความต้องการของผู้บริโภค

3. ปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อกระบวนการทำงานออกแบบท้ังในด้าน เซ่น การเปล่ียนแปลง 

ของเทคโนโลยี หรือวัฒนธรรม การศึกษาและศาสตร์ต่าง ท่ีๆเก่ียวข้อง เป็นต้น

4. ความงามและความร่วมสมัยของผลงาน

5. การล่ือความหมายและสร้างจดจำข้อมูลท่ีมีต่อกลุ่มเป้าหมาย

ส่ิงท่ีกล่าวมาแล้วน้ันเป็นภาพรวมท่ีขัดเจนและมากด้วยองค์ความรู้ โดยการออกแบบ 

เรฃศิลป็มีองค์ความรู้ย่อยมากมายท้ังท่ีเป็นวิทยาศาสตร์ภาษาศาสตร์จิตวิทยา ศิลปะ และ 

ศาสตร์อ่ืนๆ นำมาประกอบรวมกัน ซ่ึงงานออกแบบ'ท่ีดี,น้ันต้องอาศัยส่ิงต่างๆ ท่ีกล่าวมาน้ันล้วนแล้ว 

แต่เป็นข้อความรู้ท่ีลามารถนำมาประกอบร่วมกับประสบการณ์ของนักออกแบบเพ่ือให้เกิด 

ความสัมพันธ์กันของเหตุและผลกับผลงานทางการออกแบบเรขศิลป๋
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ดังน้ันอาจกล่าวได้ว่างานออกแบบท่ีดีน้ันย่อมข้ึนอยู่กับความรู้ความสามารถของ 

นักออกแบบโดยการนำศาสตร์และศิลป็ทีเก่ียวข้องกับการออกแบบน้ันเป็นจุดเร่ิมต้นท่ีเป็น 

ปัจจัยหลักมาสร้างหรือประมวลความคิดไปล่การออกแบบ ด้วยเหตุน้ีจึงถือได้ว่าศาสตร์ 

และศิลป็ท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบมีบทบาทลำดัญและเป็นเน้ือหาสาระหลักท่ีนักออกแบบ 

จำเป็นต้องคืกษาอย่างลึกซ้ึงเพ่ือนำมาใช้ประโยชน์ต่อการออกแบบเรฃศิลป๋อย่างมีประสิทธิภาพ

2.2 ขอบเขตของงานออกแบบเรฃศิลป๋
มาโนซ กงกะนันทน์ (2532) ได้อธิบายรายละเอียดถึงขอบเขตการออกแบบ 

เรฃศิลป๋อาศัยขอบข่ายของการส่ือสารทางการมองเห็นท่ีเรียกว่า การออกแบบนิเทศคิลป๋ 

(Visual Communication Design) เป็นการนำเสนอผู้รับสารด้วยภาพลักษณ์ทางการมองเห็น 

(visual image) แบ่งแยกประ๓ทได้ 3 ด้านดังต่อไปน้ี คือ

1. เรฃคิลป๋ด้านการพิมพ์ (printing graphics)
1.1 หนังสือพิมพ์ (newspaper)
1.2 นิตยสาร (magazine)
1.3 วารสาร (periodical)
1.4 หนังสือ (book)
1.5 ภาพพิมพ์และโฆษณาท่ีเป็นภาพพิมพ์ (poster & poster ad)
1.6 เคร่ืองหมายการค้า (trademark)
1.7 บรรจุภัณฑ์ (packaging)
1.8 สิงพิมพ์ทวไป (general printed matter)

2. เรขศิลป๋ด้านส่ิงแวดล้อม (environmental graphics)
2.1 การจัดแสดงสินค้าและหน้าร้าน (display & sign on building)
2.2 นิทรรศการ (exhibiton)
2.3 ตัวอักษร - ลัญลักษณ์ตามอาคาร (lettering & sign on building)
2.4 เคร่ืองหมายจราจร (traffic sign)
2.5 แผ่นป้ายโฆษณา (sign board)
2.6 เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ในท่ีสาธารณะ (sign & symbol in the public

place)
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3. เรขศิลป้ด้านภาพยนตร์ วีดืทัศน์ และโทรทัศน์ (film, video & t.v. graphics)
3.1 หัวเร่ืองภาพยนตร์วีดีทัศน์ และโทรทัศน์ (film, video & t.v. title)
3.2 ภาพนิงโฆษณา (advertising slide)
3.3 ภาพยนตร์โฆษณา (advertising film)
นอกจากน้ี มาโนช กงกะนันทน์(2532)ยังได้อธิบายรายละเอียดเพ่ิมเติมเก่ียวกับ 

ส่ือชนิดต่างๆ  ด้านเรฃศิลป็สาขาการ,พิมพ์ไว้ 8 ชนิด ดังน้ี

1. หทังสือพิมพ์ (newspaper)
หนังสือพิมพ์ท่ีเราได้อ่านกันทุกวันน้ี มีศิลปะการทำกันอย่างไรน้ันยังไม่เป็น 

ท่ีทราบกันแพร่หลาย แต่ถ้าพิจารณากันในแง่ของการออกแบบแล้ว จะเห็นว่ามีอยู่เกือบ 

ทุกข้ันตอนโดยเร่ืมต้นจากตัวอักษรช่ือ (logo) ของหนังลือพิมพ์ซ่ึงจะเห็นว่า ออกแบบกันอย่าง 
ประณีต จากน้ันก็ถึงตัวอักษรท่ีใช้พาดหัวข่าว หัวข่าวย่อย ภาพประกอบหัวคอลัมน์ภาพประกอบ 

คอลัมน์ การจัดหน้ากระดาษ ตลอดจนการจัดรูปเล่ม

2. นิตยสาร (magazine)
นิตยสารมีขนาดและรูปเล่มเล็กว่าหนังสือพิมพ์ซ่ึงโดยปกติแล้วจะเป็นไปตาม 

ขนาดมาตรฐานของกระดาษท่ีใช้พิมพ์ปกน้ันนิยมพิมพ์เป็นลื มีรูปถ่าย หรอรูปภาพประกอบ 

พร้อมท้ังตัวอักษรช่ือ ส่วนภายในเล่มน้ันคล้ายคลึงกับหนังสือพิมพ์ คือมีภาพประกอบเร่ืองและ 
ภาพประกอบหัวเร่ืองเช่นเดียวกัน จะสังเกตเห็นได้ว่า มีความประณีตมากกว่าหนังลือพิมพ์ 

เน่ืองจากมีเวลาในการจัดทำมากกว่า และเพ่ือให้เหมาะสมกับราคาท่ีจำหน่ายด้วย

3. วารสาร (periodical)
วารสารหรือหนังสือพิมพ์ในวาระต่างๆ  เช่น หนังสือท่ีระลึกในงานฌาปนกิจศพ 

หรือในการต้อนรับนักศึกษาใหม่ เป็นต้น วารสารเหล่าน้ีมักจะได้รับการออกแบบและจัดรูปเล่มเป็น 

พิเศษ รวมท้ังเน้ือหาสาระภายในเล่มด้วย ท้ังน้ีเพราะเป็นเคร่ืองแสดงถึงคุณภาพของหนังสือและ 
ผู้จัดทำ

4. หนังสือ (book)
ทุกคนทราบกันดีว่าหนังสืออะไร แต่อาจไม่รู้ถึงกรรมวิธีในการทำหนังสือให้ดีนัน 

อยู่ท่ีการออกแบบปกเท่าน้ัน ซ่ึงล้วนแล้วแต่เป็นความเข้าใจผิดแทบทังสิน หนังสือท่ีดีนัน 

นอกเหนือจากมีเน้ือหาซ่ึงเป็นคุณค่าโดยตรงแล้ว ควรจะมีองค์ประกอบอ่ืน ๆ  เป็นเคร่ืองค้ําจุนด้วย
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เช่น การพิสูจน์อักษรการพิมพ์ การจัดรูปเล่มและปกของหนังสือ ซ่ึงผู้เขียน ยังมีความเช่ือว่า 
ส่ิงเหล่าน้ีมีคุณค่า และมีล่วนทำให้หนังสือดีข้ึน ใครเห็นก็รู้สึกสะดุดตาชวนให้เกิดความสนใจ 

ท่ีจะอ่าน ถ้าเป็นหนังสือประเภทคืลปกรรมด้วยแล้ว การออกแบบและการจัดรูปเล่มย่ิงสำคัญมาก 
เพราะช้ีบ่งถึงคุณภาพของหนังสือ

5. ภาพพิมพ์และโฆษณาท่ีเป็นภาพพิมพ์ (poster & poster advertising)
ในการประกอบธุรกิจการค้า หรอกิจกรรมอ่ืนๆ น้ัน ผู้ดำเนินงานย่อมหวังท่ีจะให้ 

เกิดผลดี ซ่ึงในการน้ีจำต้องอาศัยการโฆษณาเพ่ือเผยแพร่ให้ประชาชนทราบ โฆษณา 
ท่ีเป็นภาพพิมพ์ซ่ึงใช้กันอยู่น้ันมีอยู่สองประเภท คือ ภาพพิมพ์ขนาดใหญ่ ซ่ึงเต็มขนาดของ 
กระดาษท่ีใช้สำหรับพิมพ์ เราจะเห็นภาพพิมพ์ประเภทน้ีติดอยู่ตามสถานท่ีสาธารณะต่าง  ๆ

ล่วนอีกประ๓ทหน่ึงน้ัน เป็นภาพท่ีตีพิมพ์ในหนังสือพิมพ์รายวันและรายสัปดาห์ขนาดเล็กจะเล็ก 

กว่าประ๓ทแรกข้ึนอยู่กับขนาดของกระดาษหนังสือพิมพ์หรือขนาดท่ีทางหนังสือพิมพ์ได้กำหนด 
เอาไว้

6. เคร่ืองหมายการค้า (trademark)
เคร่ืองหมายการค้ามีความสำคัญมาก โดยเฉพาะอย่างย่ิงต่อธุรกิจการค้าเพราะ 

เห็นว่าเป็นล่ือสัญลักษณ์ของผู้ดำเนินกิจกรรมต่างๆ  ซ่ึงอาจมีผลทำให้กิจกรรมเจริญข้ึนหรือเล่ือม 

ลงได้ในต่างประเทศค่าออกแบบเคร่ืองหมายการค้าน้ันสูงมาก ซ่ึงตรงกันข้ามกับในประเทศไทย 
ของเรา นักออกแบบจะได้ค่าตอบแทนในการออกแบบเพียงเล็กน้อย แล้วยังมีการลอกเลียนแบบ 

กันอย่างแพร่หลายด้วย เป็นท่ีน่าเศร้าใจมากในปัจจุบัน การออกแบบประเภทน้ีได้รับความสนใจ 
จากนักธุรกิจการค้ามากข้ึน ซ่ึงผู้เขียนเช้าใจว่านักธุรกิจการค้าเหล่าน้ันคงเห็นผลท่ีพอใจ เน่ืองจาก 
มีเคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ์การค้าท่ีแน่นอนและสวยงามเป็นท่ีติดตา และดึงดูดความสนใจของ 
ผู้พบเห็น ท้ังยังเป็นการแสดงระดับฐานะท่ีเท่าเทียมกันเม่ือมีการติดต่อธุรกิจต่างประเทศ 

จากการมีเคร่ืองหมายการค้าแสดงในส่ิงพิมพ์ต่างๆ  ของบริษัท เช่น กระดาษจดหมาย ซอง 
จดหมาย นามบัตร ใบเสร็จรับเงินฯลฯ

7. บรรจุภัณฑ์ (packaging)
การออกแบบกล่องหรือภาชนะท่ีบรรจุผลิตภัณฑ์ เป็นงานก้ําก่ึงระหว่างการ 

ออกแบบผลิตภัณฑ์ และการออกแบบเรขศิลป๋ แต่ก็สามารถแบ่งแยกกันได้ ตวอย่างเช่น 

การออกแบบขวดใส่น้ําหอม นักออกแบบผลิตภัณฑ์จะเป็นผู้ออกแบบขวดซ่ึงเป็นภาชนะลำหรับ 
ใส่น้ําหอม หลังจากเสร็จส้ินข้ันตอนในการออกแบบขวดแล้ว ก็เป็นหน้าท่ีของนักออกแบบเรฃศิลป็
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ท่ีจะออกแบบตัวอักษรซ่ึงเป็นช่ือของน้ําหอม รวมท้ังฉลากปิดข้างขวดและข้อความโฆษณาต่างๆ  

บนแผ่นฉลาก ความรับผิดชอบร่วมกันในลักษณะน้ี เกิดข้ึนในงานออกแบบลาขาอ่ืนด้วย เป็นต้น 

ว่าการออกแบบตกแต่งภายในและการจัดแสดงสินค้า ซ่ึงนักออกแบบจะเข้าใจ ในสายงานและ 
ขอบเขตแห่งการรับผิดชอบของตนเองได้

งานประเภทน้ีได้แก่ ซองใส่แผ่นเสียง กล่องใส่แถบบันทึกเสียงประ๓ท 8 น้ิว และประเภท 

ตลับ (cassette) ท้ังสามอย่างน้ีเป็นผลงานท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกัน นอกจากน้ียังมีถุงกระดาษ 

ประเภทต่างๆ  การออกแบบบรรจุภัณฑ์ยังต้องคำนึงถึงการพิมพ์ด้วย และการพิมพ์ในปัจจุบันน้ี 

มิได้หมายความถึงการพิมพ์บนแผ่นกระดาษเท่าน้ัน แต่หมายถึงบนแผ่นวัสดุอ่ืนๆ อีก เช่น ผ้า หนัง 
ไม้ พลาสติก หรือวัสดุเทียมท่ีมีใข้ในอุตสาหกรรมต่างๆ

8. สิงพิมพ์ท่ํวไป (general printed matter)
ส่ิงพิมพ์ประเภทน้ีมีอยู่หลายชนิดด้วยกัน ผู้เขียนจะขอกล่าวถึงส่ิงพิมพ์ท่ีได้ 

เห็นกันอยู่เป็นประจำคือ ดวงตรา1ไปรษณียากรและ1ไปรษณียบัตร รวมถึงของท่ีระลึกในวันแรก 
จำหน่ายเอกสารโฆษณาท่ีเป็นรูปเล่ม (pamphlet) เพ่ือกิจกรรมต่างๆ  (การค้า การท่องเท่ียว ฯลฯ) 
รายการอาหาร บัตรอวยพร สูจิบัตร ปฏิทิน ฯลฯ ซ่ึงควรท่ีจะได้รับการออกแบบท้ังล้ิน การออกแบบ 

แต่ละประเภทน้ีจะมีกรรมวิธีเฉพาะ ซ่ึงผู้ออกแบบจะต้องศึกษาและทำความเข้าใจให้ถ่องแท้ก่อนท่ี 
จะลงมือออกแบบ จะเห็นว่าในปัจจุบันส่ิงพิมพ์ตังกล่าวน้ีได้มีรูปแบบท่ีเปล่ียนไปในทางก้าวหน้า 

มากข้ึนท้ังน้ีอาจเกิดข้ึนจากเหตุผลท่ีจะต้องแข่งขันกันก็เป็นได้

นอกจากน้ี วัฒนะพันธุ ครุฑะเสน (2531 อ้างถึงในจารุวรรณ เกิดสุวรรณ, 2546) 
ได้จำแนกถึงวิชาชีพท่ีเก่ียวข้องกับงานด้านการออกแบบเรฃศิลป็ได้ตังต่อไปน้ีคือ

1. งานในสาขาออกแบบโฆษณา(Advertising) ซ่ึงแยกออกเป็นส่ือส่ิงพิมพ์และส่ือ 

กระจายเลียงและแพร่ภาพ นอกจากน้ียังแยกตำแหน่งย่อยลงไปได้อีกเป็นไปตามโครงสร้างของ 
แต่ละบริษัท

2. งานออกแบบโสตทัศนศึกษา(Audio-Visual Presentation) ท้ังน้ีรวมท้ังทางด้านอบรม 

บุคลากรเอกซนและทางด้านการศึกษา
3. งานออกแบบหนังสือท่ัวไป(Book Design) เช่นนวนิยาย เร่ืองส้ัน กวี
4. งานออกแบบวารสาร นิตยสารรายเดือน(Magazine Design)
5. งานออกแบบหนังสือพิมพ์(Newspaper Design)
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6. งานออกแบบภายในองค์กรหรือสถาบัน(Corporation) งานออกแบบวางภาพพจน์ 

ขององค์กร(Corporate Identity)
7. งานออกแบบตู้โชว์สินค้าหรืองานแสดงสินค้า นิทรรศการ(Display, Exhibition and 

Environmental Graphic)
8. งานภาพยนตร์ วิดีโอ โทรทัศน์ และคอมพิวเตอร์กราฟิก(Movies, Video, T.V., 

Computer Graphic)
10. งานสร้างภาพประกอบ(IIIustration) งานภาพถ่าย(Photography)
11. งานออกแบบบรรจุภัณฑ์(Packaging) และงานออกแบบสัญลักษณ์ เคร่ืองหมาย 

และตัวอักษร(Lettering & Symbols)

ประเภทของงานด้านการออกแบบเรฃศิลป๋จึงมีขอบเขตท่ีครอบคลุมถึงกระบวนการ 
ออกแบบ ในรูปแบบต่างๆ  ประกอบด้วย เรขศิลป๋ เรขศิลป๋ด้านการพิมพ์ เรขศิลป๋ด้านส่ิงแวดล้อม 

และเรขศิลป๋ด้านภาพยนตร์ วิดีโอโทรทัศน์และคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยการออกแบบเรข?๒ป๋ 

จะต้องผสมผสานความรู้พ้ืนฐานทางด้านศิลปะและการออกแบบรวมเข้ากับการใช้คอมพิวเตอร์ 
กราฟิกและความรู้ท่ัวไปทางการส่ือสารมวลซน การตลาดและการค้า โดยคำนึงถึงกลุ่มเป้าหมาย 
ท่ีสนองตอบต่อผลสำเร็จด้านประโยชน์ใช้ลอย เป็นสำคัญ

ตังน้ันอาจกล่าวได้ว่า การออกแบบเรไ:?เลป๋(Graphic Design) จัดเป็นการออกแบบ 

ท่ีตอบสนองความต้องการด้านประโยชน์ใช้ลอยเป็นหลัก และเป็นงานท่ีต้องส่ือสารกับคนจำนวน 

มากให้เกิดความเช้าใจท่ีตรงกัน ด้วยการรับรู้ผ่านทางจักษุสัมผัส เพ่ือผลทางการค้า การให้ข่าวสาร 
ความรู้ ตลอดจนการจัดระเบียบในสังคม ฯล'1 ซ่ึงในการทำงานออกแบบเรฃศิลป๋ย่อมต้องอาศัย 
ความรู้ความลามารถในหลาย  ๆด้านของผู้ออกแบบประกอบกัน ได้แก่ ความรู้เก่ียวกับส่ิงท่ี 

ออกแบบ ความรู้เก่ียวกับผู้รับสาร ความสามารถทางศิลปะท่ีจะสร้างสรรค์ผลงานออกแบบท่ีมีท้ัง 
ประโยชน์ใช้สอยและความงาม รวมท้ังความรู้ความเช้าใจเก่ียวกับกระบวนการในการสร้างงาน 

หรือกระบวนการออกแบบ

2.3 ความหมายของการออกแบบเรขศิลป๋ (The Meaning of Graphic Design)
ปราโมทย์ แสง,พลสิทธ้ิ(2540) ได้กล่าวถึง “การออกแบบเรขศิลป็“ว่าเป็นวิชาชีพท่ีเกิดข้ึน 

โดยการแบ่งเป็นแขนงวิชาชีพจากออกแบบนิเทศศิลป็ (Visual communication design)
โดยนิเทศศิลป๋เกิดจากการนำคำในภาษาสันสกฤตจำนวนสองคำเช้าสมาสกันคือ
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นิเทศ + ศิลปั
นิเทศ (แบบ) น. คำแสดง, คำจำแนกออก 
ก. ช้ีแจง, แสดง, จำแนก (ส. นิรฺเทศ ; ป. นิทฺเทศ)
ศิลป๋1 ศิลปะ, ศิลปะ (สิน, สินละปะ)น.!เมือ,!เมือทางการช่าง,
การแสดงออกซ่ึงอารมณ์ให้ประจักษ์เห็น โดยเฉพาะหมายถึง วิจิตรศิลป๋

ความหมายโดยตรงสำหรับคำ  ๆน้ี ยังไม่มืปรากฏใช่ในภาษาไทยอย่างแพร่หลาย แต่คำท่ี 

นำมาใช้กันโดยท่ัวไปเข้าใจว่าเกิดข้ึนในสถาบันการศึกษาท่ีเปิดหลักสูตรการเรียนการสอนในสาขา 
วิชาชีพน้ีก่อน แล้วจึงค่อยๆ  ได้รับความนิยมเรียกใช้กันอย่างแพร่หลายในตลาดงาน และลังคม 

วิชาชีพในภายหลัง
โดยเน้ือแท้เข้าใจว่า นิเทศศิลป๋ พัฒนาการใช้คำมาจากคำว่า นิเทศศาสตร์ เป็นคำศัพท์ 

ท่ีใช้เรียกวิชาชีพสาขาหน่ึง ซ่ึงเน้นหนักเน้ือหาทางด้านการเรียนการสอน เพ่ือชนส่วนใหญ่ตามท่ี 

เข้าใจกันว่า ส่ือสารมวลซน หรือ นิเทศศาสตร์ (commuication arts) ประจวบกับท่ีสาขาวิชาท่ี 

กล่าวถึงน้ี ได้กลายเป็นสาขาท่ีได้รับความสนใจและเป็นท่ีนิยมสำหรับทุกๆ  สถาบันอุดมศึกษาท่ี 

เปิดสอน การใช้คำ นิเทศศาสตร์ จึงน่าจะเป็นเหตุผลสนับสนุนอันหน่ึงท่ีเหมาะสมกับการนำไปใช้ 

และสอดคล้องกับช่วงระยะเวลาในขณะน้ัน

ความเข้าใจข้ันพ้ืนฐาน หากเรียกสาขาวิชาชีพนีตามคำศัพท์ภาษาอังกฤษ จะมืลักษณะ 
การใช้คำและความหมายท่ีเหมือนกัน คือ 

Communication arts 
Communication design หรือ 
Visual communication design

เปรียบเทียบคำกับภาษบาลีและสันสกฤตได้ดังน้ี 

นิเทศศาสตร์ 
นิเทศศิลป็

เปรียบเทียบภาษาไทยกับภาษาอังกฤษ 

Communication design
การออกแบบส่ือความหมาย หรือการออกแบบส่ือสาร

คำท่ีนิยมเรียกใช้กันโดยท่ัวๆ  ไปในปัจจุบัน คือ การออกแบบนิเทศศิลป๋ตรงกับ 

ภาษาอังกฤษ visual communication design บางสถาบันฯ เรียกเป็นภาษาไทยว่า การออกแบบ 

ทัศนส่ือสารก็มี ส่วนคำว่า “เรฃศิลป” น้ันเอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา (2544) กล่าวว่า Graphic



แปลว่าเรขา ซ่ึงมีความหมายว่าเก่ียวกบการวาด เขียน การพิมพ์รูปหรือภาพ และDesign แปลว่า 
การออกแบบนอกจากน้ียังมีผู้ให้ความหมายของคำว่า “เรขศิลป๋’’ไว้มากมายดังน้ี

กราพิก (Graphic) เป็นคำท่ีมาจากรากศัพท์ไนภาษากรีกว่า “graphiko” ซ่ึงหมายถึง
หลักการเขียนภาพด้านสี และลักษณะขาวดำเม่ือนำมารวมกับคำว่า “graphein” อันหมายถึง 
การเขียนตัวหนังสือ และการส่ือสารความหมายโดยการใช้เลันแล้วงานกราฟิกจึงหมายถึงงาน 

ท่ีมุ่งแสดงความจริง หรือความคิดให้เกิดความชัดเจนโดยใช้วิธีการวาดรูป และการเขียนตัวอักษร 
ซ่ึงอาจออกมาในรูปของแผนภาพแผนภูมิ แผนสถิติ ภาพวาดประกอบเร่ือง ภาพการ์ตูน การ์ตูน 

เร่ือง สัญลักษณ์ตลอดจนภาพถ่ายเพ่ือส่ือความหมายในเร่ืองท่ีแสดงข้อเท็จจริงต่าง  ๆคำว่า 
กราฟิก (Graphic) ยังมีผู้ให้ความหมายไว้อีกมากมายพอจะยกตัวอย่างได้ดังน้ี

กราฟิก (Graphic) หมายถึงการวัสดุลายเลันซ่ึงได้แก่ วัสดุท่ีเกิดจากการวาดและเขียน 

มีลักษณะ 2 มิติ ซ่ึงได้แก่ งานลักษณะต่อไปน้ีคืองานออกแบบการจัดภาพประกอบการใช้ลีสรร
การประดิษฐ์ตัวอักษร การรักษาผิวหน้าวัสดุงานพิมพ์หรืองานทำลำเนา สำนักงานคณะกรรมการ 
การประถมศึกษาแห่งชาติ (2536 อ้างถึงในอัศวิน เมธาศิลปกุล, 2546 )

กราฟิก (Graphic) หมายถึงการออกแบบท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบเคร่ืองหมาย และ 
การออกแบบท่ีเก่ียวกับการพิมพ์ต่าง  ๆท่ีใช้ไนวงการอุตสาหกรรม (อารี สุทธิพันธ์, 2521 : 8)

กราฟิก (Graphic) คือการเขียน การวาด การแกะ เป็นลายเลัน เป็นรองการใช้กรดกัดให้ 

เกิดเป็นเส้นหรือร่องรอยข้ึนรวมท้ังมีความหมายเก่ียวโยงไปถึงศิลปะการพิมพ์ (Graphicartor 
Printmaking) อันเป็นการพิมพ์ภาพทางด้านศิลปกรรมซ่ึงเป็นการแสดงออกทางความงาม 

เป็นประการสำคัญ สำหรับคำว่า (Graphic Design) หรือการออกแบบส่ิงพิมพ์ได้มีความหมาย 
กว้างไปถึงการออกแบบท่ีสัมพันธ์กับทัศนสิลป็โดยเฉพาะอย่างย่ิงเป็นการออกแบบบนระนาบ 
2 มิติ ท่ีใช้ภาพก่ายภาพประกอบตัวอักษร และการออกแบบตกแต่งบนพ้ืนภาพโดยท้ัวไปแล้ว 
มีเป้าหมายไปใช้โนงานพิมพ์ เพ่ือให้ได้ผลงานในลักษณะมวลผลิต และมีแนวโน้มท่ีจะเป็นผลงาน 

ไนเชิงพาณิชย์ศิลป็ด้วยเหตุน้ีการออกแบบสง่พิมพ์จึงกินความไปถึงงานออกแบบต่าง  ๆ เช่น 

การออกแบบโฆษณา การออกแบบบรรจุภัณฑ์ การออกแบบหนังสือ ในปัจจุบันได้รวมไปถึง 
การออกแบบต่าง  ๆในส่ือโทรทัศน์อีกด้วย (วิรุณ ต้ังเจริญ, 2532 : 7)

กราฟิก (Graphic) หมายถึงภาพท่ีเขียนด้วยลายล้นหรือจุดซ่ึงได้แก่ ตัวอักษร รูปภาพ 

ภาพวาด แผนท่ี เป็นต้นสมเจตร์เนตรประเสริฐ(2523 : 135อ้างถึงในอัศวินเมธาศิลปกุล, 2546) 
กราฟิก (Graphic) หมายถึงศิลปะและวิทยาศาสตร์ในการนำเล้น รูปภาพ แผนภาพ 

งานพิมพ์ รวมท้ังการจัดทำรูปเล่มหนังสือ แผนภาพ ภาพลายเล้น และผลิตข้ึนเพ่ือใช้ในการส่ือ 

ความหมายโดย มีลักษณะ 2 มิติ รวมท้ังการใช้ความคิด และสามัญสำนึกในการทำงานท่ีได้ 

วางแผนไว้ ให้ได้ตามความคาดหมายอย่างลมบูรณ์ และการออกแบบกราฟฟิกเป็นการก่ายทอด
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ความคิดเห็นออกมาเป็นโครงสร้างระเบียบแบบแผนต่าง  ๆทางทัศนสัญลักษณ์ (วรพงศ์ วรชาติ 
อุดมพงศ์, 2538 : 15)

จากศัพทานุกรมส่ือมวลซนไดให้ความหมายคำว่า “กรๆฟิก” เป็นเรฃศิลป๋ศิลปภาพพิมพ์ 

ศิลปลายเสัน ศิลปเก่ียวกับการขีดเขียน แสดงความคิดเป็นรูปร่างต่าง  ๆลงบนพ้ืนวัตถุ 

ศิลปภาพพิมพ์เป็นสาขาหน่ึงของประเภทน้ี

กราฟิก (Graphic) หมายถึงเรขคิลป๋ เป็นศิลปะการพิมพ์ศิลปะลายเต้นเก่ียวกับการขีด 

เขียนการแสดงความคิดเป็นรูปร่างต่าง  ๆบนพ้ืนวัสดุหรืออาจหมายถึงแขนงหน่ึงของวิชาการ 
ถ่ายภาพ ซ่ึงรวมเอากรรมวิธีทางการถ่ายภาพท้ังหมดเข้าด้วยกันเพ่ือเตรียมพ้ืนท่ีวัสดุสำหรับการ 
ตีพิมพ์ การถ่ายทอดภาพถ่ายและภาพประกอบอ่ืน  ๆด้วยเครองพิมพ์โดยเป็นรูปของหนังสือหรือ 
ส่ิงพิมพ์ใด  ๆ(สน่ัน ปัทมะทิน, 2520 : 82)

กราฟิก (Graphic) หมายถึงการเขียนการวาดการแกะสลักให้เป็นรูปภาพสัญลักษณ์ 

ตัวอักษรตลอดจนการพิมพํในรูปของ แผนภาพ แผนสถิติ แผนภูมิ ภาพลายเลัน โดยใช้ศิลปะหรือ 
วิทยาศาสตร์

กราฟิก หมายถึงงานท่ีมีฃอบข่ายกว้างขวางมากและมีส่วนเก่ียวข้องโดยตรงกับ 

การออกแบบ-นิเทศศิลป็ (Visual Communication ) ในอันท่ีจะต้องเตรียมการและนำเสนอข่าวสาร 
(Message) ต่อผู้ดูผู้อ่านให้สามารถรับรู้ความหมายและแปลความได้ทางลายตาโดยการจัด 

ส่ือกลางต่าง  ๆเช่น ตัวอักษร เคร่ืองหมายสัญลักษณ์รูปภาพ และอ่ืน  ๆรวมกัน ด้วยกรรมวิธี 
การมองการขีด เขียนการพิมพ์ แสะการปันทึกภาพตลอดจนเทคนิคการสร้างภาพต่าง  ๆทาง 
เคร่ืองมือเคร่ืองจักรกลให้เกิดเป็นรูปร่างท่ีประณีตเรียบร้อยสวยงามเพ่ือการติดต่อส่ือสาร 

และโน้มน้าวจิตใจคนกลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการได้
กราฟิก หมายถึงภาพลายเลันง่าย  ๆลักษณะเป็นรูปธรรมช่วยให้เข้าใจง่ายรวดเร็ว 

และถูกต้องกราฟิกในทางเทคโนโลยีการศึกษามักใช้ร่วมกับคำว่า วัสดุกราฟิก ตังน้ัน ความหมาย 
ของกราฟิกจึงรวมไปถึงวัสดุอ่ืน ๆ  เช่น เอกสาร ส่ิงพิมพ์ต่าง  ๆรวมถึงส่ิงท่ีต้องการใช้ภาพลายเต้น 

เก่ียวข้อง เช่น การโฆษณาประซาสัมพันธ์การผลิตรายการโทรทัศน์(วาสนา ซาวหา, 2525 : 10)
กราฟิก หมายถึงงานเก่ียวกับทัศนวัสดุโดยตรงด้วยการใช้ภาพและคำบรรยายมารวม 

ประกอบกัน เข้าคือเป็นงานท่ีเก่ียวกับ ภาพลายเต้นเป็นส่วนใหญ่โดยพัฒนา จากองศ์ประกอบ 

6อย่าง ได้แก่ 1. เต้น2. วงกลม 3. สามเหล่ียม 4. รูปแบนมีมากกว่า 4 ด้าน5. รูปโค้งงอ
6. เน้ือหาสาระ ท่ีอาจครอบคลุมถึงภาพประเภทอ่ืน  ๆ เช่น ภาพลเก็ตช์ แผนภาพ แผนสถิติ 

แผนภูมิ โปสเตอร์ การ์ตูน การ์ตูนเร่ือง ภาพวาด (จริยา เหน่ียนเฉลย, 2525 : 14)
กราฟิก หมายถึงกระบวนการสร้างสรรค์ท่ีทำให้เกิดรูปถอดแบบจำนวนมากซ่ึงเหมือนกับ 

ผลงานพิมพ์ต้นแบบ กระบวนการหลักของศิลปภาพพิมพ์ได้แก่ ภาพพิมพ์อย่างสีน้ํา ภาพพิมพ์
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แบบเขียนถ่าน ภาพพิมพ์จากเข็ม ภาพพิมพ์กัดกรด ภาพพิมพ์แกะลายเส้น ภาพพิมพ์หิน 

ภาพพิมพ์มัชฌิรงค์ภาพพิมพ์คร้ังเดียว ภาพพิมพ์ตระแกรงไหม ภาพพิมพ์กัดกรดแบบพ้ืนน่ิม 

ภาพพิมพ์ลายจุด ภาพพิมพ์แกะไม้ และวิธีการพิมพ์แบบล่ือผสมผสานกัน ยังมีวิธีการพิมพ์แบบ 

ง่าย  ๆอีกหลายวิธี เซ่น ภาพพิมพ์ยางแกะ ซ่ึงใช้แผ่นยางลิโนเลียมทำอย่างแม่พิมพ์ หรือใช้มันฝร่ัง 
แกะเป็นแม่พิมพ์ หรือใช้กระดาษลูกฟูกทำเป็นแม่พิมพ์สำหรับพิมพ์ภาพผิวนูนแบบง่าย  ๆ

แต่หละหลวมเกินกว่าจะถือเป็นงานสร้างสรรค์เชิงวิจิตรศิลป็จึงเหมาะท่ีจะจัดให้เป็นกิจกรรมด้าน 

คิลปและ,หัตถกรรมมากกว่า ในช่วงปลายทศวรรษท่ี 1960 ได้เกิดมีแนวคิดท่ีย่อชือศิลปะภาพพิมพ์ 

แต่ยังรวมไปถึงผลงานภาพพิมพ์แต่ละช้ินในด้านพาณิชย์ศิลป็ คำว่า ศิลปะภาพพิมพ์น้ันถูกใช้ใน 

ความหมายท่ีกว้างขวาง ซ่ึงมิใช่จะรวมแต่กระบวนการด้านการค้าเท่าน้ันแต่รวมกระบวนการพิมพ์ 

ทุกแขนงท้ังท่ีเป็นการพิมพ์ของล่ือส่ิงพิมพ์ท่ีใช้ในด้านการพาณิชย์และยังรวมเอาการพิมพ์ทางด้าน 

วิจิตรศิลป๋และการพิมพ์หินท่ีนำไปใช้ในการผลิตหนังสือและผลงานศิลปะ
กราฟิก หมายถึงการทำให้เกิดภาพรูปรอยโดยการวาด การระบายสี การพิมพ์ ตลอดจน 

การถ่ายภาพลงบนวัสดุ 2 มิติ งานกราฟฟิก ได้รับการสร้างสรรค์ข้ึนโดยแมือมนุษย์มาเป็นเวลา 
ช้านานแล้ว และได้รับการพัฒนามาตามลำดับโดยแบ่งออกเป็นสมัยก่อนประวัติศาสตร์ 

สมัยประวัติศาสตร์ และสมัยใหม่ ในประเทศได้พบว่ามีการสร้างสรรค์งานกราฟิกต้ังแต่ สมัยก่อน 

ประวัติศาสตร์และมีการพัฒนาท่ีสืบทอดจนถึงปัจจุบันงานกราฟิกจำแนกออกเป็น ประเภท 

ต่าง  ๆได้แก่ ภาพวาด ภาพก่าย ภาพพิมพ์ภาพสัญลักษณ์ ภาพก่ึงสัญลักษณ์ภาพโฆษณา 
ภาพการ์ตูน และภาพการ์ตูนเร่ืองงาน กราฟฟิกเป็นล่ือการเรียนการสอนท่ีมีบทบาทต่อการเรียนรู้ 
ของมนุษย์เป็นอย่างย่ิง

กราฟิกคือการนำองค์ประกอบ เช่นตัวอักษรภาพมาจัดวางเข้าด้วยกันด้วยการใช้ 

หลักการการออกแบบ โดยเป็นการออกแบบในลักษณะ 2 มิติ คือ การออกแบบบนพ้ืนผิวท่ีมี 

ด้านกว้างและยาว เพ่ือเป็นการส่ือสาร ข้อความท่ีมีเฉพาะเจาะจงไปสู่กลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการ 
ภายใต้เง่ือนไขต่างๆ  เช่น การเงิน ลักษณะทางกายภาพและการตอบสนองทางด้านจิตวิทยา 
Arntson (1997 อ้างถึงในนภารวี สืบสุข, 2544)

สรุปกราฟิกหรือเรฃคิลป็ หมายถึงงานท่ีสร้างข้ึนเพ่ือแสดงออกทางความคิดด้านภาพ 

และตัวอักษร โดยวิธีการออกแบบสร้างสรรค์ในเชิงศิลปะด้วยเทคนิคต่าง  ๆเช่น การใช้ลายเส้น 

การระบายลี การพิมพ์ภาพ การก่ายภาพ และเทคโนโลยีอ่ืน ๆ  ท่ีรับรู้โดยใช้ประสาทสัมผัสทางตา 
เพ่ือการล่ือสารในลักษณะเป็นรูปธรรมมากท่ีสุดซ่ึงผู้ออกแบบงานกราฟิก จะต้องใช้ความคิด และ 
สามัญสำนึกในการทำงานท่ีวางแผนโดยก่ายทอดความคิดออกมาเป็น โครงสร้างอย่างมี
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ระบบแบบแผนต่าง ทๆางทัศนสัญลักษณ์ อันได้แก่งานหนังสือนิตยสาร โปสเตอร์โฆษณา 
ป้ายภาพยนตร์โทรทัศน์คอมพิวเตอร์ฯลฯ

2.4 บทบาทของงานออกแบบเรฃศิลป๋
โดยท่ัวไปแล้วการออกแบบเรฃคืลป๋ในงานต่างๆ  ถือได้ว่ามีความสำคัญ ไม่ว่าจะเป็น 

การออกแบบโปสเตอร์แผ่นพับหรือส่ือต่างๆ ทางด้านเรขคืลป็อีกมากมายจุดประสงค์เพ่ือเป็นการ 
ดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย การออกแบบกราฟิกยังเป็นเคร่ืองมือท่ีบอกถึงแนวโน้มของ 
แฟช่ัน(Trends) ในขณะน้ันเป็นส่ิงสร้างสรรค์และมีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลา (Invention and 
development) นอกจากน้ีนักออกแบบเรขคืลป๋อาจนำเสนอบางอย่างท่ีเก่ียวกับตัวสินค้า
อันเป็นเร่ืองข้อมูลไปยังผู้บรืโภค ถือได้ว่าการออกแบบเรขศิลป๋เป็นการล่ือสารอย่างหน่ึง (นภสร 
ล้ิมไชยาวัฒน์1 2545) ซ่ึงสามารถจำแนกเป็นข้อ  ๆได้คังน้ี

1. เป็นตัวระบุว่าสินค้าน้ันคืออะไรในท้องตลาด
2. ให้รายละเอียดข้อมูลแก่ผู้บริโภคเก่ียวกับผลิตกัณฑ์และคุณลมปติของผลิตภัณฑ์น้ัน
3. เป็นตัวเพ่ิมยอดขายให้กับตัวสินค้า
4. เป็นส่วนบ่งบอกคุณลักษณะและคุณค่าให้แก่สินค้า
5. เป็นจุดเด่นของสินค้าท่ีผู้บริโภครู้สึกประทับใจ

นอกจากน้ีการออกแบบเรขศิลป๋ยังจะต้องมีความสอดคล้องกับการออกแบบสัญลักษณ์ 

ทางการค้า(Logô องผลิตกัณฑ์ เพราะการออกแบบกราฟิกเป็นองค์ประกอบหน่ึงท่ีบ่งบอกถึง 
ตราสินค้าและสัญลักษณ์ทางการค้า ท่ีสามารถทำให้ผู้บริโภคเกิดการจดจำตลอดจนเก่ียวข้องไป 

ถึงองค์กรผู้ผลิตและภาพลักษณ์ขององค์กร (Lester,2000) เซ่น ตราสัญลักษณ์ของรถยนต์ 

Volkswagen̂ มุ่งเน้นการผลิตรถยนต์เพ่ือตอบลนองการใช้งานของประชาซนตามความหมายของ 
คำว่า’’ Volkswagen” ซ่ึงหมายถึง ’’ประซาซน”

ดังน้ันหน้าท่ีโดยท่ัวไปของเรฃศิลป๋ แต่ส่ิงท่ีมีความสำคัญไปมากกว่าน้ัน คือ การออกแบบ 

เรฃศิลป็ยังเป็นส่วนท่ีทำให้เกิดอารมณ์และความรู้สึกท่ีผู้บริโภคมีต่อสินค้านัน กล่าวคือ 

การออกแบบกราฟิกจะสร้างความแตกต่าง ความเบนเอกภาพและเป็นส่วนท่ีทำให้เกิดภาพลักษณ์ 

แก่ตราสินค้า ทำให้ผู้บริโภคจดจำตราสินค้าได้ เป็นแรงเสริมให้กับตราสินค้าหรือภาพลักษณ์ของ 
สินค้าน้ัน เป็นส่วนทำให้เกิดความงามและเป็นแสดงถึงลักษณะของการดำเนินชีวิต หรือ 
สัญลักษณ์ของกลุ่มเป้าหมายทางการตลาด กล่าวคือ การออกแบบเรฃศิลป็มีผลต่อการรับรู้ของ
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2.5 ความสำค้’ญของการสือสารด้วยการออกแบบเรขศิลป้
การขยายตัวของสังคมมนุษย์ ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์แผนใหม่เป็นมูลเหตุหลัก 

และเป็นปัจจัยสำคัญย่ิงของการพัฒนาการออกแบบเรฃศิลป๋ จัดได้ว่าเป็นงานสาขาใหม่ท่ีได้รับ 

ความสำคัญมากเกิดข้ึนมาพร้อมกับการวิวัฒนาการทางการส่ือสารของมวลมนุษย์นับต้ังแต่มีการ 
สร้างความหมายข่าวสารและความรู้ความคิดต่างๆ  ไปยังผู้อ่ืนในลักษณะของสารสัญลักษณ์ต่างๆ  

ด้วยการขีดเขียนวาดเลัน ซ่ึงรูปแบบของการออกแบบก็มีลักษณะในแต่ละยุคลมัย ตลอดจนทักษะ 
ความสามารถและภูมิปัญญาของผู้ออกแบบในแต่ละช่วงเลาการออกแบบเรฃศิลป็ จึงนับว่ามีล่วน 

ช่วยพัฒนาสร้างสรรค์จรรโลงลังคม มนุษย์ ความสำคัญของงานเรขศิลป็ การออกแบบท่ีดีจะมีส่วน 

ในการสร้างสรรค์ประดิษฐ์กรรมต่างๆ  ให้เป็นไปอย่างมีระบบ และบังเกิดประสิทธิภาพในลักษณะ 
ต่าง  ๆดังน้ี (คิริพงค์พยอมแย้ม, 2537 : 24)

1. การออกแบบเป็นการช่วยจัดระเบียบทางความคิดหมายถึงลักษณะของ 
ความต้องการในการสร้างสรรค์ส่ิงต่างๆ  ของมนุษย์ น้ันจะมีลักษณะเป็นนามธรรมโดยเป็น 

ความคิดท่ีฟ้งซ่านอยู่ในสมอง ซ่ึงถ้าไม่มีการวางแผนออกแบบแล้วความคิดดังกล่าวจะลับสนไม่ 

เป็นระเบียบและไม่สามารถสร้างสรรค์ ส่ิงท่ีต้องการได้แต่การออกแบบจะช่วยให้ความคิด 

เป็นระเบียบ และคล่ีคลายให้มีลักษณะเป็นรูปธรรมมากย่ิงข้ึน
2. การออกแบบเป็นการกำหนดรูปแบบทางความงามข้ันตอนของการออกแบบ 

ช่วยให้ผู้ออกแบบสามารถกำหนดรูปแบบได้ซัดเจนกว่าการเป็นเพียงความคิดและสามารถเลือก 
รูปแบบซ่ึงมีอยู่มากมายหลายรูปแบบได้เหมาะลมกับความต้องการของตนและผู้อ่ืนได้

3. การออกแบบจะช่วยให้การเลือกวัสดุเป็นไปอย่างเหมาะสมโดยท่ีการออกแบบ 

ได้ช่วยให้ผู้ออกแบบสามารถกำหนดรูปแบบของงานเป็นท่ีแน่นอนดังน้ันรูปแบบท่ีแน่นอน 

ย่อมช่วย ให้ผู้ออกแบบสามารถเลือกกำหนดวัสดุต่างๆ  ท่ีจะใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานได้อย่าง 
เหมาะลม และลามารถกำหนดปริมาณของวัสดุได้อย่างถูกต้องไม่ขาดไม่เกินอันก่อให้เกิดความ 

ประหยัด ในการทำงานท้ังในด้านงบประมาณและเวลา
4. การออกแบบจะช่วยกำหนดวิธีการทำงานได้อย่างเหมาะสม ในการออกแบบ 

นอกจากจะช่วยให้ผู้ออกแบบลามารถกำหนดรูปแบบและเลือกวัสดุได้อย่างมีประสิทธิภาพ แล้วยัง 
มีผลต่อการกำหนดวิธีกาทำงานในการสร้างสรรค์ได้อย่างถูกต้องโดย ไม่ต้องเสียเวลาลองผิดลอง 
ถูกในการปฏิบัติงานจริง

5. แารออกแบบสามารถใช้ส่ือความหมายระหว่างผู้ออกแบบกับบุคคลอ่ืนๆ  

กระบวนการออกแบบจะเป็นการถ่ายทอดความคิดจากผู้ออกแบบไปยังบุคคลอ่ืนท่ีเก่ียวข้อง 
ในลักษณะ ท่ีเป็นรูปธรรมและก่อให้เกิดความเข้าใจท่ีตรงกันได้
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2.5.1 ความสำคัญของงานเรขศิลป๋
การออกแบบเรฃศิลป๋มีบทบาทสนองตอบ,ใต้'ท้ังงานพาณิชยคิลป็ งานบริการสังคม และ 

งานเซิงวัฒนธรรม โดยเฉพาะรูปแบบการส่ือสารท่ีสร้างสรรค์ของงานเรขศิลป๋น้ันสามารถใช้ 

ขับเคล่ือนสังคมได้อย่างร่วมสมัย (สำนักงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย, 2547) นอกจากน้ี คิริพรณ์ 

ปีเตอร์ (2545) ยังได้ให้ความเห็นเพ่ิมเติมว่าการออกแบบเรฃคิลป็ยังมีความสำคัญต่อ 

ทุกหน่วยงานในปัจจุบัน เน่ืองจากหัวใจหลักของการออกแบบเรฃคิลป๋ คือ การส่ือความหมาย 
ท่ีชัดเจน รวดเร็วและง่ายต่อการทำความเข้าใจ ดังน้ันความสำคัญของการออกแบบเรฃคิลป็ 

จึงสามารถแบ่งได้ดังน้ี

1. ความสำคัญของการออกแบบเรขคิลป๋ท่ีมีต่อการส่ือความหมายร่วมกันภายในสังคม 

การออกแบบภาพสัญลักษณ์เพ่ือการส่ือความหมายในสถานท่ีสาธารณะ ทำให้บุคคลในสังคมเกิด 

การส่ือความหมายร่วมกัน และสามารถปฏิบัติตนได้ตามข้อตกลงของสังคมได้อย่างถูกต้อง 
และเหมาะลม ยกตัวอย่าง เซ่น ป้ายจราจรและป้ายบอกตำแหน่งต่าง  ๆสถานท่ีลาธารณะ ดังเซ่น 

การออกแบบระบบสัญลักษณ์ท่ีใข้ภายในทำอากาศยาน การออกแบบเรขคิลป๋เพ่ือการส่ือ 

ความหมายดังกล่าวน้ีมีความสำคัญอย่างย่ิงต่อสังคมในปัจจุบัน เพราะบุคคลในสังคมปัจจุบันมี 

ความหลากหลายท้ังเช้ือชาติและภาษา ซ่ึงต้องการความชัดเจน กระชับ และง่ายต่อการส่ือสาร 
และแปลความหมาย

2. ความสำคัญของการออกแบบเรขคิลป๋ท่ีมีต่อความก้าวหน้าทางธุรกิจ และการพัฒนา 
ประเทศ การประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารท่ีชัดเจน และถูกต้องไปยังกลุ่มเป้าหมายหลักเพ่ือช่วยให้ 

เกิดความร่วมมือในการทำกิจกรรมและการทำธุรกิจร่วมกัน โดยนักออกแบบเรขคิลป๋ได้ก้าวเข้ามา 
มีบทบาทต่อแวดวงธุรกิจในเรองของการใช้ศาสตร์ต่าง ถ่ๆายทอดผ่านผลงานการออกแบบเรชคิลป๋ 

เพ่ือส่ือความหมายในการสร้างภาพลักษณ์ให้เป็นท่ีน่าเช่ือถือ และไว้วางใจในผลิตภัณฑ์ 

หริอตัวสินค้า ให้ประสบผลสำเร็จทางการตลาดได้เป็นอย่างดี ในปัจจุบันไม่ว่าจะเป็นการออกแบบ 

เรฃศิลป๋ในรูปแบบท่ีเป็นรูปธรรม เซ่น การออกแบบวารสาร (Editorial Design) การออกแบบตรา 
สัญลักษณ์ (Logo Design) การออกแบบบรรจุภัณฑ์ (Packaging Design) ล้วนมีความสำคัญใน 

การผลักดันให้ธุรกิจของประเทศก้าวไกลไปล่สากล ล้วนมีความสำคัญในการผลักดันให้ธุรกิจของ 
ประเทศก้าวไกลไปล่สากลได้

3. ความสำคัญของการออกแบบเรขคิลป๋ท่ีมีต่อการศึกษา เน่ืองจากการถ่ายทอดความรู้ 
ได้เปล่ียนไปจากการเรียนรู้จากครูผู้ลอนเป็นศูนย์กลางแห่งวิทยาการต่าง ๆ  กลายมาเป็นการเรียนรู้ 
ด้วยตนเองมากข้ึนในปัจจุบัน เน่ืองจากการเรียนรู้เป็นส่ิงใหม่ไม่มีวันส้ินสุดสำหรับทุกคนและทุกวัย
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ดังน้ันการออกแบบเรฃศิลป็จึงเข้ามีบทบาทท่ีสำคัญอย่างย่ิงต่อกระบวนการเรียนรู้ท่ีง่ายต่อการทำ 
ความเข้าใจ และสามารถเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของการเรียนรู้ของผู้เรียนได้

4. ความสำคัญของการออกแบบเรฃศิลป๋ท่ีมีต่อนักออกแบบเรขศิลป๋ การเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด 

ของนักออกแบบเรฃศิลป๋ ก็คือการเรียนรู้จากส่ิงท่ีนักออกแบบได้รับรู้ เม่ือได้รับรู้จะเกิดการจดจำ 
และเรียนรู้ถึงวิธีการคิด วิธีการนำเสนอเรขสิลป็ไนรูปแบบต่าง  ๆเม่ือเกิดการเรียนรู้จะเกิดความ 

เข้าใจ เม่ือนักออกแบบมีความรู้และความเข้าใจ ส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยให้นักออกแบบเกิดความรู้สึกได้ 

ถึงส่ิงต่าง  ๆโดยรอบคัว เม่ือรู้สึกและรับรู้ได้แล้วส่ิงเหล่าน้ีจะพัฒนานักออกแบบให้เกิดรสนิยมเป็น 

ของตนเองและเลือกท่ีจะรับรู้ในส่ิงท่ีสร้างสรรค์และล่งเสรีมให้ตนเองเกิดการเรียนรู้สูงย่ิงข้ึน ย่ิงนัก 
ออกแบบได้เห็นงานออกแบบเรฃคิลป๋มากเท่าใดก็ย่ิงทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ส่ิงใหม่  ๆได้ 

มากเท่าน้ันวิธีการน้ีเป็นการแกฝนทักษะในการสร้างสรรค์ผลงานเรฃศิลป็ท่ีดี นอกจากน้ีนัก 
ออกแบบต้องtlกฝนแกฝนทักษะในการสร้างและตีความหมายของภาพด้วยท้ังน้ีเพ่ือให้เกิดความ 

ชำนาญในการสร้างและตีความหมายของภาพใหม่  ๆได้อย่างชัดเจน และถูกต้อง

2.5.2 ความส้มพันธใน'วิถี:ชีวิตกับงานเรขศึลป๋
งานออกแบบเรขศิลป๋เป็นผลผลิตของมนุษย์ถือเป็นกระบวนการสำคัญในสังคมท่ีมีความ 

เก่ียวข้อง กับการดำเนินชีวิตของคนท้ังหลายคนนับจากอดีตถึงปัจจุบัน กระบวนการออกแบบ 

เรฃศิลป๋มีการวิวัฒนาการในคัวของมันเอง เช่น แนวคิด ความเช่ือ ส่ิงแวดล้อม และวิถีชีวิตของคน 

ในสังคมน้ัน ๆ  โดยงานออกแบบเรขศิลป็มีบทบาทและมีอิทธิพลต่อวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์ 
และในขณะเดียวกันก็ยังมีแสดงถึงคุณค่าอ่ืนพร้อมกันไปด้วย (วรพงค์วรชาติอุดมพงศ์, 2538 ะ16) 
กล่าวถึงคุณค่าของงานเรฃคิลป๋กับวิถีชีวิต ไว้คังน้ี

1. เป็นล่ือกลางในการส่ือสารความหมายให้เกิดความเข้าใจตรงกันจากจุดหน่ึงไปยังอีก 
จุดหน่ึงได้อย่างชัดเจน

2. สามารถทำหน้าท่ีเป็นล่ือเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้การศึกษา กับกลุ่มเป้าหมายได้อย่างดี
3. ช่วยทำให้เกิดความน่าสนใจความประทับใจ และความน่าเช่ือถือแก่ผู้บริโภค
4. ทำให้เกิดการกระตุ้นทางความคิดและการตัดสินใจอย่างรวดเร็ว
5. ทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ข้อมูลท่ีได้จากงานออกแบบเรชศิลป๋ จะช่วยกระตุ้นให้ 

ปฏิบัติตาม หรือเปล่ียนพฤติกรรมทางความคิดด้วย

2.5.3 งานเรขศึลป๋ในฐานะสือนวตกรรมเทคโนโลยีทางการศึกษา
เทคโนโลยีทางการศึกษาช่วยสร้างโอกาส และเป็นทางเลือกให้กับผู้เรียนทางด้านศิลปะได้ 

มีทักษะใหม่ มๆากข้ึน รวมท้ังได้แสดงความรู้สึกออกมาในรูปแบบต่าง ทๆางด้านศิลปะ เทคโนโลยี
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เป็นล่ือในการวิเคราะห์ปัญหา และการวางแผน โดยการนำเอาแนวคิดและวิธีการมาประยุกต์ให้ 

เหมาะสมกับการเรียนการสอน การนำส่ือประเภทต่าง  ๆเทคนิควิธีการ ระบบวิธี ตลอดจนการใช้ 

หลักการต่าง ทๆางด้านสังคมศาสตร์จิตวิทยา และวิทยาศาสตร์กายภาพ มาใช้เพ่ือแก้ปัญหา 
ทางด้านการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึน (กิดานันท์ มะลิทอง1 2540)

การศึกษาไทยมีการปรับตัวโดยเป็นไปในทางท่ีสอดรับกับการใช้เคร่ืองมือรวมถึงนวตกรรม 

ทางการศึกษา ในปัจจุบันคอมพิวเตอร์กราฟิก(Computer Graphics) ได้ก้าวเช้ามามีบทบาทต่อ 
ระบบการศึกษาในยุคแห่งข้อมูลข่าวสาร และมีอิทธิพลอย่างมากในระบบการศึกษามากมายหลาย 
สาขา เซ่น สาขาวิชาการแพทย์ การโฆษณา และสาขาวิชาศิลปะ(อัมพร พันธ์'พานิ1ชย์, 2536) 
สถาบันการศึกษาได้ให้ความสำคัญกับล่ือคอมพิวเตอร์กราฟิกในรูปแบบล่ือท่ีลามารถเปิดโลกทัศน์ 

มากมาย ในการศึกษาทางด้านศิลปะน้ันเล็งเห็นถึงความสำคัญ ได้นำคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้ 

เป็นเคร่ืองมือตัวหน่ึงในการถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ในด้านการพัฒนาและผลิตส่ือ 
การเรียนการสอน ในรูปแบบต่าง ช่ึๆงถือเป็นการช่วยมนุษย์ทำงานท่ียุ่งยากซับซ้อนให้ง่ายข้ึน

การใช้คอมพิวเตอร์เป็นวิถีทางใหม่ และการทำงาน สถาบันการศึกษาด้านการออกแบบได้ 

บรรจุวิชาคอมพิวเตอร์ไว้ในหลักสูตรเกือบทุกแห่ง โดยเน้นถึงความสำคัญในด้านการเรียนรู้ในการ 
ใช้คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการสนับลนุนการเรียนการสอนด้านศิลปะ เน่ืองจากคอมพิวเตอร์ 
ลามารถพัฒนารูปแบบ และมีผลต่อการวาดภาพ โดยเฉพาะอย่างย่ิงการแสดงให้เห็นมิติของภาพ 

ท่ีลามารถแสดงผลได้อย่างเหมือนจริงภายใต้ระบบของฮาร์ดแวร์ และซอฟท์แวร์ท่ีช่วยในด้านการ 
นำเสนอภาพ(Montague, 1998)

Greh(1997) กล่าวถึงคอมพิวเตอร์กราฟิกว่าเป็นล่ือท่ีมีคุณสมบัติในการแสดงภาพ สีสัน 

วาด ลบ หรือปรับเปล่ียนตำแหน่งของรูปภาพ ลวดลายต่าง ไๆด้อย่างมากมาย ซ่ึงสามารถนำมา 
สร้างสรรค์งานเพ่ือการล่ือสารให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้โดยสามารถนำมาใช้ประโยชน์ 

ต่อการเรียนการลอนศิลปะและการสร้างสรรค์ศิลปะได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน ดังน้ันผู้ทำงาน 

จึงสามารถนำคอมพิวเตอร์กราฟิกมาช่วยในการทำงานท่ีล่ือธรรมดาไม่ลามารถทำได้
ก่อนหน้าน้ีขอบเขตและความหมายของคอมพิวเตอร์กราฟิกมักจะจำกัดอยู่เฉพาะในเร่ือง 

ท่ีเก่ียวกับการสร้างภาพเท่าน้ัน ปัจจุบันความรู้คอมพิวเตอร์กราฟิก ท้ังทางด้านทฤษฎี และปฏิบัติ 

มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วตามเทคโนโลยี มีการนำเอาความรู้คอมพิวเตอร์กราฟิกมาประยุกต์ใน 

การออกแบบผลิตส่ือให้สามารถโต้ตอบกันได้(Interactive) โดยวิธีการนำเสนอในระบบมัลติมีเดีย 
อีกท้ังย์งสามารถสร้างงานโดยคอมพิวเตอร์กราฟิกส่ือสารทางออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ให้ผ่านการ 
ล่ือสารในรูปแบบดิจิทัล (Digital) โดยข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว และเสียง สามารถใช้ 

เป็นช่องทางในการล่ือสารเช่นเดียวกับ โทรทัศน์วิทยุ นิตยสาร ฯ ซ่ึงมีค่าใช้จ่ายน้อยกว่าส่ืออ่ืน  ๆ

และผู้รับสารยังลามารถเลือกท่ีจะเปิดรับสารท่ีเป็นข้อมูล ณ เวลาใด ๆ ด้วยตนเอง
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แก่ผู้เรียน จะนำไปส่เทคนิคในการปฏิบัติงานได้เป็นอย่างดี อีกท้ังยังสอดคล้องกับความก้าวหน้า 
ทางการดีกษาทางด้านศึลปะและการออกแบบ1ในสถานการณ์ปัจจุบันอย่างมีประสิทธิภาพ

3. การเรียนการสอนออกแบบเรขศึลป๋ในระด้บอุดมศึกษา
พาสนา ตัณฑลักษณ์(2526)กล่าวว่าวิชาการออกแบบเป็นวิชาท่ีต้องศึกษาหลักการ 

สร้างสรรค์ช่ึงมีหลักของศึลปะเป็นโครงสร้าง หลักและโครงสร้างของการออกแบบน้ันมีกำเนิดมา 
จากเกณฑ์ตายตัว มีแต่รายละเอียดเท่าน้ันท่ีเปล่ียนไปตามยุคสมัย การสอนไม่เพียงเน้นทฤษฏี 

แต่จะแสดงผลของการสร้างสรรค์และอิทธิพลของศึลปะ ครูผู้ลอนออกแบบ จึงมีหน้าท่ีเป็นผู้ท่ีทำ 
หน้าท่ีสอน มอบหมายงานให้ผู้เรียนไปสร้างจินตนาการตามท่ีผู้สอนกำหนดหัวข้อ หรือผู้สอนมอบ 

ให้ผู้เรียนกำหนด ดูหัวข้อแล้วสร้างจินตนาการเอง เพ่ือการสร้างสรรค์ไห้เด่นชัดและแน่นอนโดย 
ผู้ทำหน้าท่ีสอนคอยช้ีแนะอย่างใกล้ชิดและดำเนินการตามข้ันตอน ผลงานท่ีสร้างสรรค์ข้ึนมาจะ 
เป็นผลิตผลจากจินตนาการของผู้เรียน ซ่ึงอาจต้องมีการปรับปรุงแก้ไขให้ดีท่ีสุด

คุณลักษณะของเทคนิคการลอนออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ
1. ตรงกับความต้องการของผู้เรียน
2. เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของโครงการสอน
3. สอนในระดับความรู้ท่ีเหมาะสม
4. ใชิวิธีสอนท่ีเหมาะสม

นอกจากน้ีพาสนา ตัณฑ์ลักษณ์(2526) ยังได้สรุปข้อปฏิบัติท่ีผู้สอนออกแบบต้องปฏิบัติ
ดังธ้

1. วิเคราะห์จำแนกและประยุกต์ใช้ความรู้เฉพาะให้สัมพันธ์กับเร่ืองราว 

และการนำไปใช้และการแก้ปัญหา
2. ใช้เอกสารประกอบการสอนท่ีเป็นประโยชน์ต่อนักศึกษา
3. ผสมผสานทฤษฏีทางเทคนิค และปฏิบัติอย่างมีประสิทธิผล
4. แสดงให้นักศึกษาเห็นถึงลักษณะความชำนาญในวิชาชีพท่ีตนสอน
5. ใช้อุปกรณ์การสอน และส่ือการสอนต่างๆ อย่างมีประสิทธิภาพให้มีนัยสำคัญ 

ต่อการเรียน
6. ก่อให้เกิดความสร้างสรรค์ไนหมู่นักศึกษา และแข่งชันในทางท่ีดี รู้จักตัดสินใจ 

อย่างถูกต้อง และมีความรับผิดชอบต่อสังคม
7. กระตุ้นความสนใจนักศึกษาตลอดขบวนการสอน
8. ประเมินผลวิธีการสอน และขบวนการสอนเพ่ือปรับปรุงให้ดีข้ึน
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6. ก่อให้เกิดความสร้างสรรค์ในหมูนักศึกษา และแข่งขันในทางท่ีดี รู้จักตัดสินใจ 
อย่างถูกต้อง และมีความรับผิดชอบต่อสังคม

7. กระตุ้นความสนใจนักศึกษาตลอดขบวนการลอน
8. ประเมินผลวิธีการสอน และขบวนการสอนเพ่ือปรับปรุงให้ดีข้ึน

การเรียนการสอนออกแบบน้ัน มีความเหมาะสมท่ีจะใช้รูปแบบการสอนท่ีเน้นผู้เรียน 

เป็นศูนย์กลาง เน่ืองจากเป็นวิธีการสอนท่ีส่งเสรีมให้ผู้เรียนมีโอกาส คิด ทำ สร้างสรรค์และเน้น 

ความแตกต่างระหว่างบุคคล(คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้,2543)
การสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นแกนหรีอศูนย์กลาง เน้นบทบาทการทำกิจกรรมของผู้เรียน 

ตัวอย่างได้แก่วิธีสอนแบบปฏินัติการ วิธีลอนโดยแสดงบทบาทสมมุติวิธีลอนแบบการเรียนเป็นคู่ 

วิธีสอนเหล่าน้ี ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้จากการกระทำกิจกรรมของผู้เรียนเป็นสำคัญ (บุญซม 

ศรีละอาด, 2537) โดยมุ่งเน้นเพ่ือให้เกิดลักษณะสำคัญดังต่อใปน้ี
1. มุ่งประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียน
2. ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามคักยภาพ
3. ผู้เรียนมีทักษะในการแสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย
4. ผู้เรียนสามารถนำวิธีการเรียนรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้

ทุกฝ่ายมีส่วนร่วมในทุกข้ันตอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียน (คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้, 2543)

ปัจจัยสำคัญในการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
(คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้, 2543)

1. กระบวนการเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้ดี ถ้าผู้เรียนมีโอกาส คิด ทำ สร้างสรรค์โดยท่ีครู 
ช่วยจัดบรรยากาศการเรียนรู้ จัดส่ือ และสรุปสาระการเรียนรู้ร่วมกัน

2. คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลในด้านความสามารถทางด้านสติปัญญา 
อารมณ์ สังคม ความพร้อมของร่างกายและจิตใจ และสร้างโอกาสให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย 
วิธีการหลากหลายและต่อเน่ือง

3. ลาระการเรียนรู้มีความลมดุลเหมาะสมกับวัย ความถนัด ความสนใจของ 
ผู้เรียน และความคาดหวังของสังคม ทำให้ผู้เรียนมีความรู้ ความคิด ความสามารถ และมี 

ความสุขในการเรียน
4. แหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย และเพียงพอท่ีจะให้ผู้เรียนได้ใช้เป็นแหล่ง 

ค้นคว้าหาความรู้ตามความถนัด และความสนใจ
5. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครู และระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน มีลักษณะเป็น

กัลยาณมิตร
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6. ศิษย์มีความศรัทธาต่อผู้สอน รวมทังกระบวนการท่ีจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ 
และครูต้องเช่ือว่าศิษย์ทุกคนสามารถเรียนรู้ได้และมีวิธีการเรียนรู้ท่ีต่างกัน

7. สาระและกระบวนการเรียนรู้เช่ือมโยงกับเหตุการณ์ และสิงแวดล้อมรอบตัวของ 
ผู้เรียน จนผู้เรียนสามารถนำผลจากการเรียนรู้ใปประยุกตไช้ได้ในชีวิตจริง

8. กระบวนการเรียนรู้ มีการเช่ือมโยงกับเครือข่ายอ่ืน  ๆเช่น ชุมชน ครอบครัว 
องค์กรต่าง  ๆเพ่ือสร้างความสัมพันธ์และร่วมมือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และได้รับประโยชน์จาก 
การเรียนรู้

สุพิน บุญชูวงค์ (2531) กล่าวว่าการเรียนการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางน้ันมีความ 

เหมาะสมกับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา ซ่ึงมีความพร้อมในการเรียนแบบแสวงหาความรู้ด้วย 
ตัวเอง การจัดการเรียนการสอนเป็นศูนย์กลาง มีวิธีการสอนอยู่หลายอย่าง สรุปได้ดัพ้ี

1. การลอนแบบทดลอง(Experimentary)
2. การสอนแบบโครงการ(Project)
3. การสอนแบบศูนย์การเรียน(Learning Center)
4. การสอนแบบสืบสวนสอบสวน(Inquiry)
5. การสอนแบบเน้นการเรียนรู้ด้วยตัวเอง(Self Direct Learning)
6. การสอนแบบเน้นปัญหา(Problem-Solving)
7. การสอนแบบอภิปราย(Group Discussion)
8. การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน(Programme Instruction)
9. การสอนโดยการแก้สถานการณ์(Situation)

10. การสอนโดยใช้กลุ่มสืบค้นความรู้(Group Investigation)
11. การสอนแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ(Cooperative Learning)
12. การศึกษานอกสถานท่ี และการสอนอ่ืนๆอีกมากมาย

หลักการสอนศิลปะ
การสอนออกแบบเป็นวิชาท่ีต้องศึกษาหลักการสร้างสรรค์ ซ่ึงมีหลักของศิลปะ 

เป็นโครงสร้าง การสอนน้ันไม่เน้นเพียงทฤษฎี แต่จะแสดงผลของการสร้างสรรค์อิทธิพลของศิลปะ 
จึงต้องอาศัยวิธีการสอนศิลปะซ่ึง Gray(1972) ได้เสนอหลักการสอนศิลปะไว้ 2 ประการดังน้ี

1.

โดยมีวิธีดังน้ี
สร้างแรงจูงใจผู้เรียน แรงจูงใจเป็นส่ิงท่ีทำให้ผู้เรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อวิชาศิลปะ
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1.1 สร้างความกระตือรือร้นด้วยเทคนิค กระบวนการ หรือตามความต้องการ
ของผู้เรียน

1.2 ใช้ตัวอย่างหลายๆ  รูปแบบเพ่ือสร้างความเข้าใจเก่ียวกับผลงานศิลปะต่างๆ  

1.3หาแนวทางในการทำงาน เช่นอธิบายข้ันตอนการทำงาน
1.4 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามข้อสงลัยท่ีเก่ียวกับการเรียน

2. การให้ความช่วยเหลือผู้เรียนในข้ันเรียนด้วยวิธีการต่าง  ๆตังน้ี
2.1 สาธิตเทคนิควิธีการทำงานศิลปะปฏิบัติ
2.2 ช่วยเหลือผู้เรียนโดยตรง
2.3 แนะนำหรือวิจารณ์ผลงาน พร้อมท้ังให้กำลังใจแก่ผู้เรียน

หลักการสอนแบบแก้ปัญหา
ส่ิงสำคัญท่ีในกระบวนการการเรียนการลอนด้านการออกแบบอีกข้อหน่ึงท่ีสำคัญ คือ 

การเรียนการลอนแบบแก้ปัญหา สมทรง เวียงอำพล(2529) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนออกแบบน้ัน 

เพ่ือส่งเสริมการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ การตัดสินใจและแก้ปัญหา
การลอนแบบใช้ปัญหาเป็นพ้ืนฐาน หรือProblem Base Leaming(PBL)Uนมีการ1จัด 

กระบวนการ 3 ข้ันตอนด้วยกัน ตังน้ี(กาญจนา รัตนโชติ และ'นิ'นท'ชัย ทองแป้น, 2543)
ระดับข้ันท่ี 1 เตรียมความพร้อมผู้เรียน ครูให้พ้ืนฐานเบ้ืองต้น และ!เกให้ผู้เรียนสามารถ 

ค้นคว้าข้อมูลความรู้เพ่ิมเติมจากแหล่งต่าง  ๆรวมท้ัง!เกการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้มา จุดประสงค์ของ 
ระดับข้ันน้ี เพ่ือปรับสภาพผู้เรียนให้มีความพร้อมในการเรียนรู้โดยอาศัยกระบวนการทาง 
วิทยาศาสตร์และการค้นคว้าด้วยตัวเอง

ระดับข้ันท่ี 2 ครูเป็นผู้กำหนดปัญหาท่ีต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้โดยมีลักษณะเป็นปัญหา 
ปลายเปิด ผู้เรียนสามารถหาคำตอบได้หลายวิธี ผู้เรียนจะค้นคว้าคำตอบโดยเร่ิมจากค้นคว้า 
ทฤษฏีท่ีเก่ียวข้องกับปัญหาน้ันแล้วใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ช่วยหาคำตอบ จุดประสงค์ 

ระดับข้ันน้ี คือ ให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ใหม่ด้วยการค้นคว้าของตนเอง
ระดับข้ันท่ี 3 เม่ือผู้เรียนได้เรียนรู้ทฤษฏีต่าง  ๆด้วยตนเอง ให้ผู้เรียนกำหนดปัญหาท่ีสนใจ 

แล้วหาคำตอบด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เร่ิมจากคันคว้าทฤษฏีท่ีเก่ียวข้องจากหลาย  ๆ

แหล่ง จุดประสงค์ของระตับข้ันน้ี คือ ต้องการให้ผู้เรียนคิดเป็น ทำเป็นและสามารถแก้ปัญหาได้ 

โดยมีกระบวนการทางความคิดท่ีถูกต้อง
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John Dewy(อ้างถึงใน จำเนียร คิลปวานิช2538) ได้เสนอข้ันตอนการสอนแบบการ 
แก้ปัญหาดังน้ี

1. รวบรวมปัญหาโดยท่ีผู้เรียนและผู้สอนช่วยกันรวบรวมปัญหาท่ีเกิดข้ึน
2. รวบรวมข้อมูล ผู้เรียนค้นหาความจริงต่างๆ  ด้วยการค้นคว้า เพ่ือให้ได้มาซ่ึง 

เน้ือหา เพ่ือนำมาแก้ปัญหา

3. ต้ังสมมุติฐานในการแก้ปัญหา โดยนำข้อมูลต่างๆ  มาต้ังสมมุติฐาน ข้ันตอนน้ี 

จะทำให้ผู้เรียนตีความจากข้อมูลท่ีรวบรวมไว้ และส่งเสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์
4. ข้ันวางแผนโครงการในการแก้ปัญหา โดยจะให้ผู้เรียนร่วมมือกันรับงานไปทำ 

ตามสมมุติฐาน โดยการร่างโครงการวางแผนงานท่ีจะแก้ปัญหาให้เรียบร้อย
5. ข้ันตอนลงมือกระทำการทดสอบข้อเสนอแนะนำสมมุติฐาน

ในการสอนแบบแก้ปัญหา นับว่ามีคุณค่ามากลำหรับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนเรียนรู้เทคนิคใน 

การแก้ปัญหา กระตุ้นความคิดสะท้อน และให้แนวทางการจัดระเบียบแนวความคิด สร้างความ 

ม่ันใจจากความสำเร็จในการแก้ปัญหา ดังนันการเรียนการสอนแบบแก้ปัญหา ผู้เรียนต้องสามารถ 

กำหนดปัญหาท่ีดี คุณลักษณะของปัญหาท่ีสามารถนำไปใช้สอนทักษะในการแก้ปัญหาท่ีดีมืดังน้ี 

(ชาญชัย อาจินสมาจาร, 2544) ปัญหาชัดเจน แน่นอนเหมาะลำหรับระดับของผู้เรียน และเป็น 

ปัญหาท่ีเป็นจริง น่าสนใจ มีคุณค่าต่อข้ันเรียน จะเห็นได้ว่าการเรียนการสอนแบบแก้ปัญหามี 

คุณค่าต่อการเรียนรู้และผู้เรียนอย่างมาก ทักษะในกระบวนการแก้ปัญหาทำให้ผู้เรียนสามารถนำ 
เทคนิคในการแก้ปัญหาไปใช้ได้ในการเรียนและในชีวิตจริง โดยเฉพาะอย่างย่ิงผู้เรียนวิชาชีพ 

ออกแบบ ทักษะการแก้ปัญหามีความเหมาะสมและเป็นการผี!กปฏิบัติผู้เรียนก่อนท่ีจะออกไป 

ประกอบวิชาชีพจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ

3.1 การจัดการเรียนสอนเรฃศิลป๋
หากพิจารณาท่ีสถาบันอุดมศึกษาจะพบว่ามีภารกิจหลักท่ีสำคัญ คือ การผลิตบัณฑิต 

การทำวิจัย การบริการทางวิชาการแก่ลังคม และการทำนุบำรุงคิลปวัฒนธรรม (วราภรถ!บวรคิริ 
,2541) รวมไปถึงการเตรียมความพร้อมในด้านทักษะอาชีพ เพ่ือให้เป็นบุคคลท่ีมีคุณค่าแก่ลังคม 

(Sprague,1990) และให้เป็นท่ีต้องการของตลาดแรงงานโดยสอดคล้อง และสนองความต้องการ 
ด้านทรัพยากรบุคคลตามแนวพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ โดยรูปแบบกระบวนการเรียน 

การสอนนันจะต้องสอดรับกับหลักสูตรซ่ึงเป็นตัวแปรสำคัญในการสร้างพ้ืนฐานความร้ให้แก่«น O' 49 %■ '

บัณฑิต รวมไปถึงเน้ือหารายวิชาท่ีแตกต่างกันออกไปเพ่ือให้มีศักยภาพท่ีเหมาะสมกับสาขาวิชา 
และศาสตร์น้ันๆ ซ่ึงแต่ละสาขาจะมีกฎเกณฑิในการวางคุณสมบัติของผู้เรียนแตกต่างกันออกไป
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การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา มีเป้าหมายในการสร้างบัณฑิตให้มีความรู้ 
ความสามารถ และทักษะเฉพาะในวิชาการหรือวิชาชีพสาขาน้ัน  ๆในหลักสูตรจะมีสาขาวิชา 
พ้ืนฐานเพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจในศาสตร์ต่าง  ๆท่ีเก่ียวข้องกับวิชาการหรือวิชาชีพสาขาน้ัน ๆ  

ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนเพ่ือผลิตทางด้านเรฃศิลป็จึงต้องคำนึงถึงทักษะในด้านต่าง  ๆ

เพ่ือส่งเสรีมการเป็นนักคิดและนักพัฒนาควบคู่กันไป Molenz(1996) ได้กล่าวถึงการศึกษา 
ในระดับอุดมศึกษาว่าต้องสร้างองค์ความรู้ให้แก่ผู้เรียน ซ่ึงองค์ความรู้ท่ีเกิดข้ึนน้ีมาจาก 

ความสัมพันธ์ 3ส่วนได้แก่การถ่ายทอด(Transfer)fองอาจารย์ผู้ลอนและหนังสือ เอกสาร 
ประกอบการเรียน การประยุกตใช้(Application)̂ วามรู้ตามหลักทฤษฎีท่ี'จะทำ'ไห้เกิดองค์ความรู้ 
ใหม่ และการสร้างสรรค์ (Creation) เซ่น งานวิจัยหรือรูปแบบการสร้างงานท่ีดี โดยผู้เรียนสามารถ 
นำข้อความรู้ท่ีได้ศึกษามาน้ันไปใช้ในการทำงานหลังจบการศึกษา ท้ังน้ีเพ่ือให้บัณฑิตท่ีสำเร็จ 
หลักสูตรทางด้านเรขศิลป๋เป็นบุคลากรท่ีมีคุณภาพของลังคม และในทางกลับกันความลามารถ 

คุณภาพของบัณฑิตเองก็เป็นดัชนีช้ีวัดความสำเร็จของมหาวิทยาลัยด้วย

นอกจากน้ี Scott (1996) ได้กล่าวถึงระบบการศึกษาในโลกน้ีว่ามีความแตกต่างกันมาก 
ไม่มีรูปแบบหลักซ่ึงสอดคล้องกับ Molenz(1996̂ กล่าวว่าในศตวรรษท่ี21น้ีระบบการศึกษา 
ในระดับอุดมศึกษาจะต้องพิจารณาถึงป ัจ จ ัยต่างๆ  เซ่น การเปล่ียนแปลงความสัมพันธ์ 

ระหว่างสถาบันการศึกษาและตัวนักศึกษา การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีการลอน สำหรับใน 

ประเทศไทยเองระบบของสถาบันอุดมศึกษาควรจะอยู่ในระบบสถาบันอุดมศึกษาแบบจัดสรร 
(Stratified systems) ท้ังน้ีเน่ืองมาจากการวางแผนการศึกษาจากส่วนกลาง ในท่ีน้ี คือ 
ทางสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ สำนักนายกรัฐมนตรีและแต่ละสถาบันอุดม 

ศึกษาเองก็มีอิสระและอำนาจในการดำเนินการจัดการเรียนการลอนภายในสถาบันของตนเอง 
โดยมีพระราชบัญญัติของแต่ละสถาบันอุดมศึกษารับรองการดำเนินการน้ันๆ

ศาสตร์ทางด้านการออกแบบเรฃศิลป๋มีหลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการออกแบบ 

เพ่ือล่ือสารแนวความคิด ดังน้ันความรู้เน้ือหารายวิชาต่างๆ  เซ่น ทฤษฎีศิลปะและการออกแบบ 

(Art and Design Theory) เป็นพ้ืนฐานแรกในการทำงานศิลปะและงานออกแบบ ไม่ว่าจะเป็น 

การคิดในการออกแบบ การจัดองค์ประกอบของภาพ จิตวิทยาในการออกแบบหรือหลักในการ 
ออกแบบงานเรฃศิลป็ (Graphic Design Principle) ซ่ึงแบ่งตามประเภทหรือขอบเขตของงานใน 

การออกแบบท่ีจำเป็นต้องศึกษา คือ วิธีการพิมพ์และการออกแบบตัวพิมพ์ (Typography and 
Printing Design) การออกแบบอัตลักษณ์(Corporate Identity) การโฆษณาและประซาสัมพันธ์ 
ในล่ือต่าง  ๆฯลฯ จะเน้นครอบคลุมวิธีการคิด การสร้างรูปแบบของการออกแบบ เทคโนโลยีใหม่ๆ
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และการสร้างสรรค์ผลงานจากความคิดสู่การออกแบบเพ่ือลงมือปฏิบัติ เพ่ือก่อให้เกิดผลผลิต คือ 
ประสบการณ์ของผู้เรียนให้ลามารถส่ือความหมายได้ดีและสวยงาม รวมท้ังการให้ข้อมูลความ 

นิยมของลังคมเพ่ือผลิตผลงานท่ีมีประสิทธิภาพสูง โดยอาศัยการเรียนรู้ศาสตร์ทางด้านศิลปกรรม 

การออกแบบ ผสมผลานความรู้กับศาสตร์อ่ืน ๆ  ท่ีเก่ียวข้อง
การจัดการเรียนการสอนทางด้านเรฃศิลป๋น้ันควรปรับกรอบทัศนคติความคิดโดยเปิดกว้าง 

ให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค็ไนรูปแบบใหม่ๆ ให้สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันและ 
จำเป็นต้องปรับปรุงการเรียนการสอนและการเรียนรู้เพ่ือตอบสนองความต้องการของลังคม 

โดยอารักษ์ ศาสตระสิงห์ (2537) ได้ทำการวิจัยโดยศึกษาความคิดเห็นในการพัฒนารายวิชา 
ออกแบบนิเทศศิลป๋พบว่า ควรเน้นการปฏิบัติงานด้านการออกแบบเพ่ือการส่ือสาร ความคิด 

สร้างสรรค์และความเหมาะสมกับการประกอบอาชีพและกระบวนการการออกแบบงานนิเทศศิลป็ 

ในด้านต่าง น้ัๆนเน้ือหาควรเหมาะกับสภาพปัจจุบันโดยปิยลักษณ์ เบญจดล (2543) กล่าวถึงการ 
จัดการเรียนการเรียนรู้ทางด้านเรขศิลป๋น้ันควรเน้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์โนการ 
แก้ปัญหาในงานออกแบบ โดยหลักของกระบวนการในการออกแบบ ต้องคำนึงความสวยงามและ 
ความรับผิดชอบต่อล่วนรวมลังคมอีกด้วย ซ่ึงเป็นการนำเอาศิลปะมาประยุกต์ใช้กับการส่ือสาร 
เพ่ือให้สามารถส่ือความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยท่ีการส่ือสารน้ันเป็นได้ท้ังการให้ข้อมูล 
การให้ความรู้ และการโน้มน้าวจูงใจผ่านส่ือชนิดต่าง กัๆนเพ่ือการโฆษณาและประชาล้มพันธ์ 

บนพ้ืนผิวท้ัง 2 มิติและ 3 มิติ นอกจากน้ี อนุทิน วงศ์สรรคกรค์ (2543) กล่าวว่าผู้สอนควรมีการ 
แจกแจงช้ีให้เห็นปัญหาของการออกแบบท่ีเก ิดข้ึนในปัจจุบัน ปัญหาซองวิชาการการศึกษา 
ตลอดจนคุณค่าของการออกแบบในเชิงศิลปช้ันสูง และส่งเสรีมให้ผู้เรียนหาวิธีการผลิตผลงานท้ัง 
ในด้านความคิดและรูปแบบเพ่ือตอบโจทย์ตามรูปแบบเฉพาะตนเองให้เกิดการทดลอง เพ่ือนำไปสู่ 

การค้นพบแง่มุมใหม่ๆ ดังท่ี ทองเจือ เขียดทอง(2546) ย่ง่ได้กล่าวว่าเม่ือย้อนไปดูพระราชบัญญัติ 

การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 24 ’’กระบวนการเรียนรู้ต้องจัดเน้ือหาสาระ และกิจกรรมให้ 
สอดคล้องกับความสนใจ ความถนัดและความแตกต่างของผู้เรียนแกทักษะกระบวนการคิด การ 
จัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยุกตใซ้เพ่ือป้องกัน รวมท้ังแก้ปัญหา ให้ผู้เรียนรู้จัก 
ประลบการณ์จริง ผึเกปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น” การปฏิรูปในระดับอุดมศึกษามีการ 
เคล่ือนไหวน้อยกว่าระดับอ่ืนมาก โดยเฉพาะการสอนด้านศิลปะถ้าจะยอมรับความจริงอย่าง 
ตรงไปตรงมาน่าจะเป็นผลมาจากการสอนในอดีตท่ีมุ่งเน้นงานสำเร็จของนักศึกษามากกว่า 
กระบวนการทำงาน

ดังนั้นหากเน้นการเรียนการสอนแบบเรียนรู้ด ้วยการแก้ปัญหา (Problem Based
Learning) เป็นยุทธศาสตร์การเรียนการสอนศิลปะที่เน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาเอง หาทางแก้ปัญหา
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ด้วยตนเอง เรียนรู้การค้นหาปัญหา ปรับเข้าสู่ทฤษฎีการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ควรหลีกเล่ียง 
การสอนแบบการป้อนข้อมูลทางเดียว จะใช้วิธีการป้อนข้อมูลให้ผู้เรียนหลาย ด้ๆาน เพ่ือนำไปสู่ 

กระบวนการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองของผู้เรียนได้ต่อไป

3.2 การเรียนการสอนเพี่อพัฒนาอา?พทางการอ'อกแบบเรขศิลป๋
สภาพของสังคมปัจจุบันท่ีประกอบไปด้วยโครงสร้างต่าง มๆากมาย ไม่ว่าจะเป็นการเมือง 

สภาวะทางเศรษฐกิจ และสภาพแวดล้อมของสังคมไทยเต็มไปด้วยการแข่งขัน ฯลฯ ล้วนมี 

อิทธิพลท้ังทางตรงและ'ทางอ้อมต่อการเรียนการสอนด้านการออกแบบเรฃศิลป๋ การพัฒนา 
การเรียนการสอนเพ่ืออาชีพทางการออกแบบเรฃคิลป๋ ดังน้ันการพัฒนาการเรียนการสอนเพ่ือ 

อาชีพทางการออกแบบเรขคิลปัจึงควรเร่ิมจากการจัดการการเรียนการสอนโดยเร่ิมจากห้องเรียน 

โดยการพัฒนาหรือปลูกฝังให้ผู้เรียนให้มีโครงสร้างทางความคิดท่ีพัฒนาให้ทันตามสภาวะการณ์ 

และแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของโลก(อนุทิน วงศัลรรคกรค์, 2543) โดยการพัฒนาการเรียน 

การสอนเพ่ืออาชีพทางการออกแบบเรขศิลป็เป็นส่ิงท่ีจำเป็นอย่างย่ิงท่ีจะต้องพัฒนามุมมองทาง 
ความคิดให้เปิดกว้างและติดตามความเคล่ือนไหวเปล่ียนแปลงตามปัจจัยต่าง  ๆโดยใช้รูปแบบ 

การออกแบบ ลักษณะทางความคิด วิธีคิดรวมไปถึงเทคโนโลยีใหม่  ๆแนวทางการสอนท่ีดีซ่ึงเป็น 

เน้ือหาสาระสำคัญท่ีสามารถสร้างความคิดแสะรูปแบบเพ่ือคิดสร้างงานให้มีคุณค่าตามแนวทาง 
และลักษณะเฉพาะของนักศึกษาแต่ละบุคคล

ปัจจัยท่ีสำคัญในการสร้างนักวิชาชีพหรีอการผลิตนักออกแบบเรขคิลป๋น้ันต้องอาศัยระบบ 

การเรียนการสอนท่ีให้ความสำคัญกับ'’ท่ีมาของผลงาน” มากกว่า ’’ผลงานท่ีเห็น” โดยการพัฒนา 
การเรียนการสอนเพ่ืออาชีพทางการออกแบบเรฃคิลป็จึงควรพิจารณาท้ังมิติของ ’’ความคิด” 
และมิติของ ’’รูปแบบ” ควบคู่กันไปเสมอ (ปรญญา โรจน์อารยานนท์, 2546) จึงต้องอาศัยท้ังทักษะ 
และวิธีการสอนท่ีแตกต่างกันออกไป เม่ือมองเรขศิลป๋ในแง่ของคิดปการส่ือสาร(Communication 
Arts) ผู้ท่ีจะช้ีนำความคิดต่อสังคมด้วยช้ันเซิงทางด้านการออกแบบเรฃศิลป็ จะต้องได้รับการ 
ส่งเสริมให้สามารถใช้แนวคิดในการตอบโจทย์อย่างไรให้น่าสนใจ ด้วยภาษาทางการออกแบบของ 
ตนเอง โดยท่ัวไปเกิดจากการต้ังคำถามท่ีชาญฉลาดก่อนใช้แนวความความคิดให้ตอบโจทย์ 

ไม่จำกัดวิธีตอบโจทย์ สร้างงานท่ีมืความหลากหลาย ให้สามารถส่ือสารกับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือ 
นำไปสู่การค้นพบแง่มุมท่ีแตกต่างด้วยสาระดี ขๆองตัวงาน

ดังน้ัน บุคคลากรท่ีสอนการออกแบบในระดับต่าง  ๆควรตระหนักถึงการพัฒนาและ 
ส่งเสริมให้แต่ละบุคคลนำเอาศักยภาพท่ีมือยู่ออกมาให’1ด้มากท่ีสุด อีกท้ังการค้นหารูปแบบท่ีเป็น



37

เอกลักษณ์ท่ีชัดเจนของตนเองให้พบน้ันมีผลกระทบโดยตรง กล่าวคือลามารถสร้างจุดขายท่ีเป็น 

โครงสร้างท่ีแข็งแกร่งเพ่ือโน้มน้าวให้ลังคมยอมรับในวงกว้างต่อศาสตร์ทางด้านการออกแบบ 

โดยต้องสร้างนักออกแบบต้องมีกลวิธีในการถ่ายทอดงานออกแบบบนพืนฐานความคิดท่ีลุ่มลึก63 i

ให้ออกมาเป็นรูปธรรม ซ่ึงเป็นคุณสมบัติของนักออกแบบท่ีสามารถสะท้อนให้คนท่ัวไปในลังคม 

เล็งเห็นถึงส่ิงท่ีกล่าวมาน้ี

3.3 สถาบันอุดมศึกษาที่จัดการเรียนการสอนเพื่อผลิตนักออกแบบเรฃศิลป๋
วิชาชีพเรฃศิลป๋ได้กลายเป็นวิชาชีพท่ีมีความสำคัญและมีความจำเป็นในวงการส่ือสาร 

สถาบันการศึกษาหลายแห่งได้เปิดหลักสูตรการเรียนการสอนในสาขาวิชาชีพน้ี และบางสถาบัน 

อาจใช้เรียกต่างกัน แต่การจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรจะมีความคล้ายคลึงกัน ดังน้ันเพ่ือให้ 

เกิดความเช้าใจท่ีตรงกัน จึงขอเปรียบเทียบคำท่ีเรียกช่ือวิชาชีพในแขนงนิเทศศิลป็ดังน้ี 

(ปราโมทย์ แลงพลสิทธ์, 2540)

1. Communication Arts ภาษาไทยใช้คำว่า นิเทศศาสตร์, ส่ือสารมวลชน
2. Communication Design ภาษาไทยใช้คำว่า ออกแบบนิเทศศิลป็, ออกแบบส่ือสาร
3. Visual Communication Design ภาษาไทยใช้คำว่า ออกแบบนิเทศศิลป๋1 ออกแบบ 

ทัศนส่ือสาร

ดังน้ันอาจกล่าวได้ว่า การออกแบบนิเทศศิลป็ (Visual Communication Design) 
การออกแบบเรฃศิลป๋(Graphic Design) หรือการออกแบบลือสาร(Communication Design) 
จัดเป็นการออกแบบท่ีตอบสนองความต้องการด้านประโยชน์ใช้สอยเป็นหลัก และเป็นงานท่ีต้อง 
ส่ือสารกับคนจำนวนมากให้เกิดความเข้าใจท่ีตรงกัน ด้วยการรับรู้ผ่านทางจักษุสัมผัส เพ่ือผลทาง 
การค้า การให้ข่าวสารความรู้ ตลอดจนการจัดระเบียบในลังคม ฯลฯ ซ่ึงในการทำงานออกแบบ 

เรฃศิลป็ย่อมต้องอาศัยความรู้ความสามารถในหลายๆ  ด้านของผู้ออกแบบประกอบกัน 

ได้แก่ ความรู้เก่ียวกับส่ิงท่ีออกแบบ ความรู้เก่ียวกับผู้รับสาร ความสามารถทางคิลปะท่ีจะ 
สร้างสรรค์ผลงานออกแบบท่ีมีท้ังประโยซ1แไข้สอยและความงาม รวมท้ังความรู้ความเข้าใจ 

เก่ียวกับกระบวนการในการสร้างงานหรือกระบวนการออกแบบ

มหาวิทยาลัย และสถาบันอุดมศึกษาของรัฐได้ดำเนินการเปิดสอนตาม หลักสูตรจ dJ9 'บ่

สาขาวิชาสาขาการออกแบบเรฃคิลป็ และสาขาอ่ืน  ๆท่ีมีเน้ือหาของหลักสูตรเป็นเช่นเดียวกัน 

โดยมีโครงสร้างหลักสูตรประกอบด้วย 3หมวดใหญ่คือหมวดวิชาพ้ืนฐานท่ัวไป หมวดวิชาเฉพาะqj V  63
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ด้าน และหมวดวิชาเลือกเสร โดยมีรายละเอียดหลักสูตรจากสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ดังต่อไปน้ี 

คอ
1. มหาวิทยาลัยศิลปากร
2. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
3. สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า เจ้าคุณทหารลาดกระบัง
4. มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร
5. มหาวิทยาลัยบรูพา
6. มหาวิทยาลัยขอนแก่น
7. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

และมหาวิทยาลัยราชภัฏ 4 แห่งได้แก่
1. มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครสถาบัน
2. มหาวิทยาลัยราชภัฏราชภัฏธนบุรี
3. มหาวิทยาลัยราซภัฏสมเด็จเจ้าพระยา
4. มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต

หลักสูตรสาขาวิชาการออกแบบเรขศิลป๋ ในสถาบันอุดมศึกษาของรฐ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร(พ.ศ.2517-2545)
มหาวิทยาลัยศิลปากร (2545) ได้ดำเนินการเปิดสอนหลักสูตรศิลปะบัณฑิต 

(การออกแบบนิเทศศิลป๋) หรือBachelor of Fine Arts (Visual Communication Design) ในระดับ 

ปริญญาตรีเป็นแห่งแรกของประเทศไทย โดยดำเนินการสอนคร้ังแรกเม่ือ พ.ศ. 2517 มีฐานะเป็นO ' O / A 9

ภาควิชาหน่ึงในคณะมิ'ณฑนศิลป็ มหาวิทยาลัยศิลปากร ต่อมาเน้ือหาวิชาของหลักสูตรได้ผ่าน 

การแก้ไขปรับปรุงอีกหลายคร้ัง จนกระท่ังในปัจจุบันได้ใช้หลักสูตรฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2540 
(มหาวิทยาลัยศิลปากร, 2545)

วัตถุประสงค์
เพ่ือให้ผู้สำเร็จการศึกษาเป็นบัณฑิตในสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป็ มีความรู้ 

ความสามารถและมีความเช่ียวชาญ โดยมุ่งเน้นให้มีความชำนาญเฉพาะในด้านการออกแบบ 
เลขนศิลป็ส่ิงพิมพ์ การออกแบบเลขนศิลป็ส่ิงแวดล้อม เลขนศิลป็ของภาพนิง ภาพยนตร์วิดีโอ 

การสร้างภาพประกอบและการออกแบบโฆษณา มีความสามารถในการประยุกต์ใช้ศิลปะให้
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สอดคล้องกับเทคนิควิทยาทางการออกแบบ มีหลักและวิธีการต่าง  ๆในการดำเนินธุรกิจการ 
ออกแบบนิเทศศิลป๋

หลักสูตรสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป๋ คณะมัณฑนศิลป็ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
กำหนดให้มีจำนวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 140 หน่วยกิต และรายวิชาท่ีเปิดใน 

หมวดวิชาเฉพาะด้าน ซ่ึงจะเป็นพ้ืนฐานท่ีสำคัญต่อการเรียน การออกแบบเว็บไซต์พอลังเฃป 

ได้แก่ การออกแบบ 1,2, การออกแบบ-นิเทศศิลป็ 1,2, 3, 4, 5, การออกแบบและจัดตัวอักษร, 
คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบนิเทศศิลป็, เรฃศิลป๋เบ้ืองต้น, การถ่ายภาพเบ้ืองต้น, การออกแบบ 

ร่าง, ความสัมพันธ์ระหว่างสีและการใช้สี, พ้ืนฐานการสร้างภาพประกอบ, การเขียนบทความ 

และบทโฆษณา, สุนทรียศาสตร์เบ้ืองต้น

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์

คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยดำเนินการเปิดลอน 

ในหลักสูตรทางด้านการออกแบบเรขศิลป๋ แต่ใช้ซ่ือเรียกว่า “การออกแบบเลขนิเทศ’, (Graphic 
Communication Design) (หลักสูตรคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์, 2543)ซ่ึงมีเน้ือหารสาระ 
เช่นเดียวกับการออกแบบนิเทศศิลปั ภาควิชาการออกแบบอุตสาหกรรมคณะสถาปัตยกรรม 

ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยได้ดำเนินการเปิดสอนรายวิชาในสาขาวิชาเลขนิเทศมาต้ังแต่ 

พ.ศ.2522 โดยมีเน้ือหาโครงสร้างหลักสูตรท่ีแตกต่างจากสถาบันอ่ืนๆกล่าวคือในหมวดวิชา 
บังคับสาขา นอกเหนือไปจากท่ีนิสิตจะต้องเรียนในกลุ่มวิชาสนับสนุนกลุ่มวิชาเทคนิคแล้วนิสิต 

จะต้องศึกษาในกลุ่มวิชาชีพ ซ่ึงบังคับให้เรียนท้ัง 5 สาขาวิชาคือ สาขาวิชาเคร่ืองเคลือบดินเผา 
สาขาวิชาเลขนิเทศ สาขาวิชาการออกแบบตกแต่งภายใน สาขาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ และ 
สาขาวิชาส่ิงทอ ก่อนท่ีจะต้องไปเรียนในกลุ่มวิชาประกอบวิชาชีพ ซ่ึงกำหนดให้นิสิตเลือกศึกษา 
'รกฝน ค้นคว้าให้ลึกซ้ึงเพียงไสาขาวิชา หมายความว่า นิสิตท่ีเลือกเรียนทางด้านสาขาวิชา 
เลขนิเทศจากกลุ่มวิชาประกอบวิชาชีพ จะต้องเรียนรายวิชาในสาขาวิชาเลขนิเทศเป็นสาขาหลัก 
และศึกษาเพ่ิมเติมในวิชาเลือกสาขาจากหมวดวิชาเลือกต่อไป นิสิตในภาควิชาการออกแบบ 

อุตสาหกรรม จะต้องใช้เวลาในการศึกษาตลอดหลักสูตรตามระเบียบของทางคณะสถาปัตยกรรม 

ศาสตร์จำนวน5 ปี

วัตถุประสงค์
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1. เพ่ือผลิตบัณฑิต นักคิด นักสร้างสรรค์ด้านการออกแบบอุตสาหกรรมในสำนักงาน 

ออกแบบให้ทันกับการขยายตัว และความต้องการทางด้านอุตสาหกรรมของประเทศ
2. เพ่ือเพ่ิมพูนบัณฑิตท่ีมีความรู้ในการออกแบบ การผลิต สามารถท่ีจะผลิตผลิตกัณฑ์ 

ต่างๆ  เพ่ือพัฒนางานอุตสาหกรรมและหัตถกรรม
3. เพ่ือสิงเสรีมให้เกิดผลิตกัณฑ์ต่าง ข้ึๆนภายในประเทศ อันเกิดจากกำลังความคิด กำลัง 

การผลิตของคนไทยและวัสดุท่ีมีในประเทศ ให้เป็นผลิตกัณฑ์ท่ีมีคุณภาพและมีมาตรฐานทางด้าน 

ความงามและประโยชน์ใช้สอย
4. เพ่ือความก้าวหน้าทางด้านอุตสาหกรรมซองประเทศ อันจะเป็นการแก้ดุลการค้า 

ระหว่างประเทศ
5. ให้นิสิตเป็นนักออกแบบท่ีมีความรับผิดชอบต่อลังคม

สาขาวิชาการออกแบบเลขนิเทศ(Graphic Communication Design) ศึกษาการออกแบบ 

เพ่ือความงาม การส่ือความหมายและเพ่ือการโฆษณาบนพ้ืนผิว 2 มิติและ 3 มิติ เซ่น ออกแบบ 

สัญลักษณ์และเอกลักษณ์ ส่ิงพิมพ์ บรรจุกัณฑ์ โปสเตอร์ หนังสือและนิตยสาร กร'าฟิกเซิง 
ปฎิสัมพันธ์บนหน้าจอ ส่ืออิเล็กทรอนิกลัและโสตทัศน์ ตลอดจนกราฟิกส่ิงแวดล้อม สาขาวิชาการ 
ออกแบบเลขนิเทศ หลักสูตรการออกแบบอุตสาหกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์จุฬาลงกรณ์ 

มหาวิทยาลัย กำหนดให้มีจำนวนหน่วยทิตรวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า188หน่วยทิตและ 
รายวิชาท่ีเปิดในหมวดวิชาเฉพาะด้าน และชุดไชาชีพของสาขา ซ่ึงจะเป็นพ้ืนฐานท่ีสำคัญต่อ 

การเรียนการออกแบบเว็บไซต์พอสังเขปได้แก่ มูลฐานการออกแบบ,ทฤษฏีการออกแบบ 1, 2, 
ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร์และการประมวลข้อมูลในการออกแบบ, การประยุกต์ 

คอมพิวเตอร์สำหรับงานออกแบบอุตสาหกรรม,ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ข้ึนสูง, การออกแบบเลข 

นิเทศ 1,2, 3,ปฏิบัติการออกแบบเลขนิเทศ 1,2,3

คณะศิลปกรรมศาสตร์
คณะศิลปกรรมศาสตร์เป็นอีกคณะหน่ึงในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยท่ีมีการเปิดสอนใน 

หลักสูตรท่ีคล้ายคลึงและมีเน้ือหาสาระเซ่นเดียวกับการออกแบบนิเทศศิลป็ เพียงแต่ใช้ช่ือเรียก 

ท่ีแตกต่างกันคือ “เรขศิลป๋"(Graphic Arts) ซ่ึงเป็นสาขาวิชาหน่ึงในภาควิชานฤมิตศิลป๋(Creative 
Arts) คณะศิลปกรรมศาสตร์ ดำเนินการเปิดการเรียนการลอนต้ังแต่ปีการศึกษา 2526 เป็นต้นมา 
จนกระท่ังปัจจุบัน สำหรับหลักสูตรสาขาวิชาเรฃศิลป็น้ันมีโครงสร้างท่ีเน้นความสำคัญและ 
สร้างสรรค์งานเรฃศิลป็ประ๓ทต่าง  ๆ(คณะศิลปกรรมศาสตร์, 2538)
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วัตถุประสงค์
เพ่ือผลิตบัณฑิตศิลปกรรมศาสตร์ สนองความต้องการด้านกำลังคนตามแผนพัฒนา 

เศรษฐกิจและลังคมแห่งชาติ ดำเนินการให้มีการวิจัยในขอบเขตเน้ือหาท่ีเก่ียวข้องกับสาขาวิชา 
นฤมิตศิลป๋ ท้ังน้ืเพ่ือบุกเบิกวิทยาการใหม่ ทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม จัดและบริหารกิจกรรมการ 
ให้บริการวิชาการแก่ลังคมในขอบเขตท่ีเก่ียวข้องกับสาขาวิชา

หลักสูตรสาขาวิชานฤมิตศิลป๋ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย(ฉบับ 

ปรับปรุง พ.ศ. 2538) กำหนดให้มีจำนวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 135 หน่วยทิต 

และรายวิชาท่ีเปิดในหมวดวิชาเฉพาะสาขา ได้แก่ สุนทรียศาสตร์ทางศิลปกรรม, นฤมิตศิลป็ 

ปริทรรศน์,สีและการออกแบบ,ออกแบบนฤมิตศิลป็1,2,ภาพประกอบเร่ือง, เรฃศิลป๋112,3, 
การถ่ายภาพสร้างสรรค์, ระบบสัญลักษณ์, คอมพิวเตอร์กราทิเก, การออกแบบโฆษณา1,2

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า เจ้าคุณทหารลาดกระบัง
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า เจ้าคุณทหารลาดกระบังได้ดำเนินการเปิดสอน 

ในหลักสูตรศิลปกรรมศาสตร์บัณฑิต สาขา'วิชานิเทศศิลป็ หรือBachelor of Fine and Applied 
Arts Program เท Communication Design เมือปี พ.ศ. 2526 โดยมีฐานะเป็นภาควิชานิเทศศิลป็ 

สังกัดคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ปีการศิกษา 2532 ทางภาควิชาได้ปรับหลักสูตรมาแล้วคร้ังหน่ึง 
และเพ่ือให้บรรลุประสิทธิภาพในการจัดการศึกษาและทันต่อความเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี 
ปัจจุบันภาควิชานิเทศศิลป็ได้ดำเนินการปรับหลักสูตรใหม่และแตกแขนงออกเป็นอีก 3 สาขาวิชา 
ดังน้ี คือ

1) สาขาวิชานิเทศศิลป๋
2) สาขาวิชาภาพยนตร์และวิดีโอ
3) สาขาวิชาการถ่ายภาพ

วัตถุประลงค์
1. เพ่ือผลิตบัณฑิตระดับปริญญาตรี ในสาขาวิชานิเทศศิลป็
2. เพ่ือทำการศึกษาค้นคว้าและวิจัย สาขา'วิชานิเทศศิลป็
3. เพ่ือยกระดับมาตรฐานวิชาชีพ ทางสาขานิเทศศิลป๋ ให้ทัดเทียมกับมาตรฐานสากล
4. เพ่ือเปิดโอกาสทางการศึกษา ให้นักศึกษาแต่ละคนสามารถเลือกศึกษาอย่างกว้างขวาง 

และลึกซ้ึงมากย่ิงข้ึน และเป็นแนวทางท่ีจะขยายการรับนักศึกษาเพ่ิมในอนาคต
5. เผยแพร่ความรู้ทางด้านนิเทศศิดป็ให้กับลังคม โดยรวมและบุคคลในกลุ่มวิชาชีพ 

ท้ังของรัฐและเอกชน
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หลักสูตรสาขา'วิชานิเทศศิลป็ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง กำหนดให้มีจำนวนหน่วยทิตรวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า140 หน่วยทิต 
และรายวิชาท่ีเปิดในหมวดวิชาเฉพาะด้าน ซ่ึงจะเป็นพ้ืนฐานท่ีสำคัญต่อการเรียน การออกแบบ 

เว็บไซต์พอสังเขป ได้แก่ พ้ืนฐานการออกแบบ, คอมพิวเตอร์กราฟิก, การถ่ายภาพเบ้ืองต้น, 
ภาพประกอบ, ความรู้ท่ัวไปเก่ียวกับคอมพิวเตอร์, การออกแบบส่ิงพิมพ์, นิเทศศิลป็เบ้ืองต้น, 
การออกแบบโฆษณา, กระบวนการออกแบบ, การออกแบบบรรจุภัณฑ์, ออกแบบตัวอักษร, การ 
ออกแบบหนังสือ, ออกแบบกราฟิก 1,2, การออกแบบกราฟิกสำหรับองค์กร (สถาบันเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง, 2545)

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร เป็นอีกมหาวิทยาลัยหน่ึงท่ีดำเนินการ 

เปิดสอนหลักสูตรด้านการออกแบบนิเทศศิลป๋ เพียงแต่ใช้ซ่ือเรียกท่ีแตกต่างกันคือ “การออกแบบ 

ส่ือสาร” (Communication Design) โดยในลักษณะของโครงสร้างหลักสูตร เน้ือหาและรายวิชา 
ล้วนแล้วแต่มีรายละเอียดเป็นเซ่นเดียวกับการออกแบบนิเทศศิลป็ทุกประการ สาขาวิชา 
การออกแบบล่ือสาร ภาควิชาออกแบบทัศนศิลป๋ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประลานมิตร 
เปิดดำเนินการเรียนการสอนต้ังแต่ พ.ศ.2536 มีลักษณะชองเน้ือหาหลักสูตรท่ีเป็นเอกลักษณ์ 

เฉพาะ(มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 2545 )

มหาวิทยาลัยบูรพา
มหาวิทยาลัยบูรพา(2545) ได้ดำเนินการเปิดสอนในหลักสูตรศิลปกรรมศาสตร์บัณฑิต 

(สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป็) หรีอBachelor of Fine Arts (Communication Arts and 
Design) เม่ือปีพ.ศ. 2535 ภายใต้ความรับผิดชอบของภาควิชาออกแบบ คณะศิลปกรรมศาสตร์

วิตลุประสงค์
1. มีความรู้ความสามารถ ทางด้านการออกแบบ
2. มีทัศนคติในการแสวงหาความรู้ ความคิดสร้างสรรค์และประลบการณ์ในด้าน 

การออกแบบในแต่ละสาขา
3. สามารถวิเคราะห์ วิจารณ์ พัฒนารับรู้ทางด้านความสร้างสรรค์ให้ลอดคล้องกับ 

วัตถุประสงค์
4. นำประลบการณ์ไปใช้ในการพัฒนาและสร้างสรรค์ลังคม
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5. สามารถนำความรู้ไปใช้ในการดำรงชีพ
6. เป็นผู้มีคุณธรรม สำนึกในวิชาชีพและเป็นสมาชิกท่ีดีในสังคม

หลักสูตรสาขาการออกแบบนิเทศศิลป๋ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
(2545) กำหนดให้มีจำนวนหน่วยทิตรวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 140 หน่วยทิต และรายวิชาท่ี 

เปิดในหมวดวิชาเฉพาะด้าน ซ่ึงจะเป็นพ้ืนฐานท่ีสำคัญต่อการเรียน การออกแบบเว็บไซต์ 

พอลังเฃปได้แก่ วิชาสุนทรียศาสตร์,องค์'ประกอบศิลป็ 1, 2, ออกแบบนิเทศศิลป๋1, 2, 3,4, 
คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบ, วิวัฒนาการทางการออกแบบ, การถ่ายภาพ 1, 2, 3, การโฆษณา
1,2, 3, ภาพประกอบ, คอมพิวเตอร์11 2, 3

มหาวิทยาลัยขอนแก่น
มหาวิทยาลัยขอนแก่นได้ดำเนินการเปิดลอนในหลักสูตรศิลปบัณฑิต (สาขาวิชาออกแบบ 

นิเทศศิลป๋) หรีอBachelor of Fine Arts(Visual Commmunication Design) เมือปีพ.ศ. 2537 
มีฐานะเป็นภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป็ ลังกัดคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

(หลักสูตรมหาวิทยาลัยขอนแก่น, 2541)
วัตถุประสงค์

1. เพ่ือผลิตบัณฑิตระดับปริญญาตรี สาขาออกแบบนิเทศศิลป๋ ให้มีความรู้ความสามารถ 

ทางวิชาการและทักษะวิชาชีพด้านการออกแบบนิเทศศิลป๋อย่างถูกต้อง
2. เพ่ือให้บัณฑิตรู้หลักและวิธีศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์ ผลงานนิเทศศิลป๋ตลอดจนการนำ 

เทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างสรรค์ และพัฒนาคุณภาพงานนิเทศศิลป๋ได้อย่างมี 

ประสิทธิภาพ
3. เพ่ือยกระดับมาตรฐานวิชาชีพของการอกแบบนิเทศศิลป๋ อันจะส่งผลดีต่อการ 

ส่งเสริมศิลปหัตถกรรม การอุตสาหกรรม การท่องเท่ียว และการพาณิชยํในภาคอีสานและภูมิภาค 

อ่ืน ๆ ของประเทศตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ

หลักสูตรสาขาการออกแบบนิเทศศิลป๋ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย 

ขอนแก่น(2545)กำหนดให้มีจำนวนหน่วยทิตรวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า139หน่วยทิตและ 
รายวิชาท่ีเปิดในหมวดวิชาเฉพาะด้าน ซ่ึงจะเป็นพ้ืนฐานท่ีสำคัญต่อการเรียนการออกแบบเว็บไซต์ 

พอสังเขปได้แก่ วิชาสุนทรียศาสตร์,องค์'ประกอบศิลป็1 ศิลปะการล่ือสาร,ภาพประกอบ 1, 2 
ออกแบบนิเทศศิลป็1, 2, 3,4 การถ่ายภาพเพ่ืองานนิเทศศิลป็การออกแบบส่ิงพิมพ์1, 2,
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การบริหารจัดการธุรกิจในงานนิเทศศิลป๋1 กระบวนการทางโฆษณา, ออกแบบกราฟิกเพ่ือการ 
ล่ือสาร, ออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์, การทำภาพเคล่ือนไหว

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
มหาวิทยาลัยมหาสารคามได้ดำเนินการเปิดสอนในหลักสูตรศิลปกรรมศาสตร์บัณฑิต 

สาขาวิชานฤมิตศิลป็ หรือBachelorjof Fine Applied Arts Program in Creative Arts ภายใต้ 

ความรับผิดชอบของสาขาวิชานฤมิตศิลป๋ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ ผังเมืองและ,นฤมิตศิลป๋ 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม มุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ด้านการออกแบบและวิจัยงาน 

สถาปัตยกรรมหลัก การวางผังเมืองและชุมชน การออกแบบศิลปหัตถกรรมและอุตสาหกรรม 

ท่ีจะเอ้ือประโยชน์ในการพัฒนาท้องถ่ินและภูมิภาค (มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 2545)

วัตถุประสงค์
1. เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมีความทางด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือประโยชน์ใช้ลอยต้ังแต่ 

ผลิตภัณฑ์ขนาดเล็กๆ  ไปจนถึงผลิตภัณฑ์ขนาดใหญ่ หรือท่ีมีความซับซ้อน โดยคำนึงถึง 
กระบวนการผลิตด้วยมือ และด้วยระบบอุตสาหกรรมอันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาด้าน 

ผลิตภัณฑ์ทางการตลาด
2. เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมืความรู้ในการออกแบบเฉพาะทาง มีความเช่ียวชาญในด้านการ 

ออกแบบสาขาต่างๆ  ดังน้ี
2.1) สาขาออกแบบเคร่ืองแต่งกาย และสิงทอ โดยเน้นการนำผลิตภัณฑ์ผ้าไหม 

ผ้าผิายท่ีทอลวดลายในท้องถ่ิน ประยุกต์กับการออกแบบสมัยใหม่ เกิดเป็นมิติใหม่ของเคร่ืองแต่ง 
กาย และส่ิงทอ

2.2) สาขาการออกแบบเรขศิลป๋ โดยให้มืความเช่ียวชาญในการออกแบบกราฟิก 
ด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ล่ือส่ิงพิมพ์ การจัดระบบ Digital Multi-media เพ่ือเป็นการรองรับการ 
ทำงานในอนาคตทางด้านComputer animation อันเป็นการเพ่ิมศักยภาพให้แก่บัณฑิตท่ีจะ 
สามารถพัฒนาระบบด้วยตนเองให้ทันระบบเทคโนโลยีท่ีก้าวล้ําไปอย่างรวดเร็ว

2.3) สาขาการออกแบบหัตถศิลป๋ เพ่ือให้บัณฑิตในสาขาน้ีมืความรู้ความสามารถ 

ในการออกแบบงานหัตถศิลป็ทุกประเภท ท้ังเพ่ือการใช้สอยและเพ่ือการประดับตกแต่งสถานท่ี
3. เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมืความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์มีความเคารพในภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

โดยนำวัตถุดิบ ภูมิปัญญาชาวบ้าน และเทคโนโลยีด้านการออกแบบมาผสมผสานเพ่ือเพ่ิมคุณค่า 
ของงานด้านนฤมิตศิลป๋ อีกท้ังยังเป็นการสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างนักออกแบบกับชุมชน 

สมกับคติพจน์ของมหาวิทยาลัยมหาสารคามท่ีว่า “มหาวิทยาลัยของชุมชน”
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หลักสูตรสาขาวิชานฤมิตศิลป๋ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ ผังเมืองและนฤมิตศิลป๋ 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (หลักสูตรการศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

,2546) กำหนดให้มีจำนวนหน่วยทิตรวมตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 141 หน่วยทิต และรายวิชาท่ี 

เปิดลอนในหมวดวิชาเฉพาะด้าน ซ่ึงจะเป็นพ้ืนฐานท่ีสำคัญต่อการเริยนการออกแบบเว็บไซต์พอ 
ลังเฃปได้แก่ วิชาออกแบบมูลฐาน 1, 2,วิชาปรัชญาสุนทรียศาสตร์,วิชาธุรกิจและการตลาด, 
วิชาคอมพิวเตอร์ลำหรับการออกแบบ 11 2, เรขศึลป็ 11 2, วิชาออกแบบนฤมิตศิลป๋ 3, 4, 5, 6

มหาวิทยาลัยราชภ้ฏ
สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป๋ เปิดอยู่ในโปรแกรมศึลปกรรม ได้แก่ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร, มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยาและมหาวิทยาลัยราชภัฎลวนดุสิต 

ใช้หลักสูตรเดียวกันทุกสถาบันหลักสูตรสาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลบ้ โปรแกรมศิลปกรรม 

คณะมนุษยศาสตร์และลังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภฏ (สถาบันราชภัฎ, 2545)

วิดลุประสงค์
เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมีความรู้และประสบการณ์สามารถประกอบอาชีพด้านศิลปกรรมได้ 

อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีคุณสมบัติดังน้ี
1. มีความรู้และทักษะในการปฏิบัติงานด้านศิลปกรรมเป็นอย่างดี
2. เจตคติท่ีดีต่องานด้านศิลปกรรมและลามารถนำความรู้ไปใช้ในการพัฒนาลังคมและ 

ท้องถ่ินได้อย่างดี
3. มีความซ่ือสัตย์และความรับผิดชอบต่อลังคมและวิชาชีพศิลปกรรม
4. มีความสามารถในการลัดระบบงานบริหาร และสร้างสรรค์งานด้านศิลปกรรมอย่างมี 

ประสิทธิภาพ
5. มีสำนึกในการสร้างสรรค์งานศิลปกรรม ท่ีมีบทบาทต่อการส่งเสริมและ'ทำนุบำรุง 

ศิลปวัฒนธรรมของชาติ
หลักสูตรสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป็ โปรแกรมศิลปกรรม คณะมนุษยศาสตร์และ 

ลังคมศาสตร์สถาบันราซภัฏ (2545) กำหนดให้มีหน่วยทิตรวมตลอดหลักสูตร 136 หน่วยทิต และ 
รายวิชาท่ีเปิดในหมวดวิชาเฉพาะด้าน ซ่ึงจะเป็นพ้ืนฐานท่ีสำคัญต่อการเรียนการออกแบบเว็บไซต์ 

พอสังเขป ได้แก่ หลักการออกแบบศิลปกรรม, การออกแบบตัวอักษรเพ่ือการพิมพ์,การออกแบบ 

นิเทศศิลป๋1, 2, 3, 4, 5, 6, การถ่ายภาพเพ่ืองานนิเทศศิลป๋, ทฤษฎีสี!, การออกแบบด้วย 

คอมพิวเตอร์, เทคโนโลยีการออกแบบ, เทคนิคการสร้างสรรค์ส่ือภาพและเสียง
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หลักสูตรสาขาวิชาการออกแบบเรขศิลป๋ในหลายสถาบันต่างมีวัตถุประสงค์ท่ี 

คล้ายคลึงกันคือ เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมีคุณภาพในสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป็ ให้มีความรู้ 
ความสามารถทางวิชาการ และทักษะวิชาชีพด้านการออกแบบมีความคิดรเร่ิม และมีนิลัย1 2ในการ 
ค้นคว้าวิเคราะห์ ปรับปรุงตนเองให้ก้าวทันต่อวิทยาการทางเทคโนโลยี สามารถวินิจฉัยและ 
แก้ปัญหาด้วยหลักการและเหตุผล ปฏิบัติงานด้วยหลักวิชาการอย่างมีระเบียบแบบแผน และ 
ควบคุมอย่างรอบคอบ โดยมีความเช่ือม่ันในตนเอง มีคุณธรรม ระเบียบวินัย ซ่ือสัตย์ สุจริต 

ขยันหม่ันเพียร มีความสำนึกในจรรยาบรรณแห่งวิชาชีพ และความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีและลังคม 

เพ่ือให้ลอดคล้องกับความต้องการและการขยายตัวของระบบเศรษฐกิจ ลังคม การเมือง และ 
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการส่ือสาร และรายวิชาท่ีเปิดในหมวดวิชาเฉพาะด้าน ซ่ึงจะเป็น 

พ้ืนฐานสำคัญต่อการเรียนการลอนออกแบบเว็บไซต์สรุปได้ตังน้ี พ้ืนฐานและทถุษฎีการออกแบบ 

ความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือการออกแบบ การถ่ายภาพเบ้ืองต้น การออกแบบและ 
จัดเรียงตัวอักษรทฤษฎีและการใช้ลี พ้ืนฐานการสร้างภาพประกอบ การทำภาพเคล่ือนไหว 
เทคนิคการสร้างสรรค์ส่ือภาพและเลียง สุนทรียศาสตร์ เป็นต้น(สถาบันราซกัฏ 1 2545)

3.4 การเร ียน ก ารส อน เรฃ ศ ึล ป ๋ใน บ ร ิบ ท การศ ึกษ า(ห ล ักส ูต รศ ึล ป ศ ึกษ า  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย)

หลักสูตรสาขาศิลปศึกษา(2543)มีวัตถุประสงค์ของหลักสูตร คือ เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมี 

ความรู้ความสามารถรวมท้ังความเช้าใจในมโนทัศน์ และเน้ือหาสาระของศาสตร์ทางศิลปศึกษา 
สามารถวิเคราะห์ ลังเคราะห์ ความรู้ไปประยุกต์ใช้อย่างสร้างสรรค์โดยมีรายวิชาออกแบบท้ังท่ี 

เป็นรายวิชาบังคับ และรายวิชาเลือกท่ีหลากหลาย ราย'วิชาออกแบบเรฃคิลป๋(Graphic Design) 
เป็นรายวิชาเลือกในกลุ่มวิชาออกแบบ ซ่ืงมีรายวิชาท่ีเก่ียวข้องและสัมพันธ์กัน เช่นวิชาออกแบบ 

ตัวอักษร วิชาออกแบบภาพประกอบ วิชาออกแบบผลิตภัณฑ์ วิชาออกแบบ,พาณิชยคิลป๋ เป็นต้น 

โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนมีความรู้ และทักษะทางการออกแบบท่ีเก่ียวข้องกับการพาณิชย์ ส่ือส่ิงพิมพ์ 

และการส่ือสารด้วยภาพ(Visual Communication) เพ่ือเป็นประสบการณ์สอนหรีอการเป็นครู 
ในโรงเรียนและเป็นพ้ืนฐานของการศึกษาต่อในระตับสูง โดยมีจุดมุ่งหมายของหลักสูตรตังน้ี 

(หลักสูตรปรับปรุง พุทธคักราช 2543)

1. เพ่ือผลิตครูทางด้านศิลปศึกษา สำหรับสอนวิชาคิลปะและศิลปะปฏิบัติในโรงเรียน 

ประถม ดรงเรียนมัธยมตอนปลาย วิทยาลัยอาชีวศึกษา วิทยาลัยครู ตลอดจนสถาบันการศึกษา 
อ่ืน ๆ  ท่ีมีการลอบวิชาศิลปะและศิลปะปฏิบัติเป็นวิชาสามัญและวิชาบังคับเรียน

2. เพ่ือปรับปรูงมาตรฐานและวุฒิของครูศิลปศึกษาให้เท่าเทียมกับครูสาขาวิชาอ่ืนจ  <i9 จ ิ <บ ิ 'บ ิ
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3. เพ่ือส่งเสริมการศึกษาของนิสิตครุศาสตร์และคณะอ่ืนๆ ในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
โดยเปิดโอกาสให้เรียนวิชาศิลปศึกษา เป็นวิชาการศึกษาท่ัวไปหริอวิชาเลือก

4. เพ่ือเพ่ิมและขยายงานในวิชาสิลปศึกษาให้สอดคล้องกับความต้องการ
5. เพ่ือเป็นศูนย์กลางการค้นคว้าและวิจัยหลักสูตร และการลอนวิชาสิลปศึกษาใน 

ระดับประถม และมัธยมศึกษา
6. เพ่ือเป็นการอบรมครูประจำการในสาขาวิชาสิลปศึกษา ให้มีความรู้และวุฒิทีเหมาะลม 

กับการสอนในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา อาชีวศึกษาและ!เกหัดครู

การจัดโครงสร้างหลักสูตรมีความสอดคล้องกับหลักสูตรมาตรฐานสิลปศึกษา ในประเทศ 

สหรัฐอเมริกาเก่ียวกับโครงสร้างหลักสูตรและเน้ือหาหลักสูตร(สมาคมสิลปศึกษาแห่งชาติ, 1976) 
ดัจมีรายละเอียดคือ

1. เน้ือหาสำหรับการสอนวิชาเฉพาะทางด้านศิลปศึกษาประกอบด้วย
1.1 รายวิชาท่ีเป็นพ้ืนฐานความรู้และทักษะทางด้านสิลปะได้แก่ กลุ่มรายวิชา 

ปฏิบัติการทางศิลปะข้ันพ้ืนฐาน เช่น การวาด การพิมพ์ประติมากรรม การออกแบบ งานช่าง 
เป็นต้น ควรจัดให้เริยนประมาณ 21-30 หน่วยทิต กลุ่มรายวิชาความรู้ความเข้าใจทางศิลปะ เช่น 

ประวัติศาสตร์ศิลป็ ศิลปะวิจารณ์ ปรัชญาศิลปะ สุนทรยศาสตร์เป็นต้น ควรจัดให้มีการเริยน 

ประมาณ 12-15 หน่วยทิต กลุ่มวิชาศิลปะข้ันสูง ผู้เรียนสามารถเลือกเริยนทางสาขาหน่ึง;ใริอ 

มากกว่าตามความสนใจของผู้เรียนควรจัดให้เรียนประมาณ 6-9 หน่วยทิต
1.2 รายวิชาท่ีเน้ือหาเสริมความรู้ความเข้าใจเน้ือหาวิชาทางศิลปะให้กว้างขวาง 

เพียงพอสำหรับการนำไปสอน รายวิชาด้านน้ืมีหลายกลุ่ม ได้แก่ กลุ่มวิชาท่ีให้ความรู้ความซาบซ้ึง 
ในศิลปะสาขาอ่ืน  ๆเช่น การละคร วรรณคดี หรีอดนตรี เป็นต้น กลุ่มวิชาเก่ียวกับความรู้ทางด้าน 

เทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้องกับศิลปะ เช่น วัสดุ!เกงาน องค์ประกอบทางเคมีของสี เป็นต้น กลุ่มวิชา 
ความรู้ทางด้านจิตวิทยาศิลปะ กลุ่มวิชาด้านศิลปะกับชีวิตประจำวัน หรือการประกอบอาชีพ 

กลุ่มวิชาความรู้ด้านประวัติและปรัชญาศิลปศึกษา เน้ือหาวิชาเหล่าน้ีควรจัดให้เรียนประมาณ 

12-15 หน่วยทิต
2. เน้ือหาทางวิชามนุษยศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์ประกอบด้วย รายวิชาทางสังคม 

วิทยา จิตวิทยา มานุษย'วิทยา ธรรมชาติวิทยาและปรัชญาของการศึกษาท่ัวไป และวิชาด้าน 

หลักสูตรและการศึกษาท่ัวไป วิชาต่าง เๆหล่าน้ีควรจัดให้เรียนประมาณ 9 หน่วยทิต
3. เน้ือหาวิชาเก่ียวกับทฤษฎีการเรียนการสอนและประสบการณ์จากการปฏิบัติงานจริง 

เน้ือหาวิชาในส่วนน้ืจะเป็นเรองเก่ียวการวิเคราะห์ ตรวจสอบทฤษฎีทางศิลปะ การใช้
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โสตทัศนูปกรณ์ การประเมินผล การลังเกตการณ์การเรียนการสอนคิลปะในช้ันเรียน การพัฒนา 
หสักสูตรและกิจกรรมการเรียนการสอน การถ่ายทอดความรู้และส่ือความหมาย การบริหารการ 
จัดการวัสดุอุปกรณ์สถานท่ีและเคร่ืองมือต่าง ๆ

4. การแกประลบการณ์วิชาชีพ ผู้เรียนควรได้มืประสบการณ์การลอนท้ังในระดับประถม 

และมัธยมศึกษา ท้ังในฐานะผู้ช่วยสอนหรือลอนเองโดยตรงโดยการดูแลของอาจารย์นิเทศน์ท่ีมื 

ประสบการณ์ในรายวิชาใดวิชาหน่ึง ไม่น้อยกว่า 2 เดือน อาจารย์นิเทศน์หรือผู้ดูแลการแกลอนของ 
นิสิตควรมีประสบการณ์การลอนมาแล้วไม่ต่ํากว่า 2 ปี การประเมินผลการแกประลบการณ์วิชาชีพ 

ควรประเมินจากการเรียนการสอนและสภาพการสอนควบคู่กับการประเมินความก้าวหน้าของ 
นิสิตจะต้องมีการประลานงานระหว่างสถาบันกับโรงเรียนท่ีแกสอน และโรงเรียนน้ันควรมีสภาพท่ี 

เอ้ืออำนวยต่อการแกประสบการณ์ของผู้เรียน
สำหรับหลักสูตรศึลปศึกษา ได้ทำการปรับปรุงหลักสูตรให้ลอดคล้องกับการเปล่ียนแปลง 

หลักสูตรครุศาลตรบัณฑิต สาขาคิลปศึกษา ดังต่อไปน้ี
1. โครงลร้างหลักสูตรมีความซับซ้อนน้อยลง สาเหตุเน่ืองจากการปรับปรุงวัตถุประสงค์ 

วิชาเฉพาะท่ีต้องการให้นิสิตสามารถนำความรู้ไปเป็นพ้ืนฐานการศึกษาต่อช้ันสูง จึงต้องปรับฐาน 

การศึกษาศิลปศึกษา จึงทำให้รายวิชาเฉพาะมีจำนวนหน่วยทิตเพ่ิมข้ึน
2. วิชาเฉพาะศึลปศึกษามีมากข้ึน ท้ังน้ีเป็นเพราะความต้องการครุภาพและความต้องการ 

ครให้มีความเช่ียวชาญเฉพาะสาขามากข้ึน เพ่ือจะได้เป็นพ้ืนฐานสำหรับการประกอบอาชีพอ่ืน ๆ ท่ี
€) d5 I

เก่ียวข้อง
3. หลักสูตรเป็นการศึกษาต่อ มาจากสาเหตุของแผนพัฒนาการศึกษาท่ีส่งเสริมนโยบาย 

การรศึกษาต่อเน่ือง ซ่ึงเป็นการยกระดับคุณภาพครู

หลักสูตรครุศาลตรบัณฑิต สาขาศึลปศึกษา คณะครุศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
(หลักสูตรปรับปรุง พุทธศักราช 2543) ได้กำหนดวัตถุประสงค์ของหลักสูตรไว้ ดังน้ี

1. เพ่ือให้นิสิตมีความรู้ ความเข้าใจในมโนทัศน์และเน้ือหาสาระของศาสตร์ทาง 
ศึลปศึกษา สามารถคิด วิจารณ์ลังเคราะห์ประเมินและนำความรู้ไปประยุกต์ใช้อย่างสร้างสรรค์

2. เพ่ือให้นิสิตตระหนักในคุณค่าของศาสตร์ศิลปศึกษา ลามารถพัฒนาด้านคุณค่าให้เป็น 

ระบบและนำไปปฏิบัติให้เกิดประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต
หลักสูตรศิลปศึกษาจึงมีความเก่ียวพันกันกับการพัฒนาและการจัดการศึกษาเพ่ือให้ 

ผู้เรียนสามารถสำเร็จออกไปประกอบอาชีพได้ สถาบันจะเป็นตัวป้อนให้ผู้เรียนมีความสามารถใน 

โปรแกรมของการศึกษา ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานของการเรียนการสอนซ่ึงกันและกัน และปรับเล่ียนวิชาชีพ 

ให้สมบูรณ์แบบ หลักสูตรคิลปศึกษาจึงเน้นให้ผู้ศึกษามีองค์ความรู้และปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือเป็น
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พ้ืนฐานในการศึกษาศิลปะในระดับสูง และนำไปประกอบอาชีพในอนาคต(ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 
2523) สำหรับนักศึกษาศิลปะทีจะต้องไปประกอบอาชีพครูศิลปะ จะเน้นทักษะปฏิบัติมากกว่า 
กลุ่มวิชาเอกของการศึกษาท่ัวไป โดยเน้ือหาหลักสูตรจะมีโครงสร้างรายวิชาให้เลือกตาม 

ความถนัดของลายวิชา เพ่ือนิสิตจะจบออกไปทำงานอิสระหรอครูในระดับสูงข้ึนไป(เกษร ธิตะจารี, 

2543)

ภาพรวมของแผนการเรียนหลักสูตรศิลปะในวิชาเฉพาะศิลปะจะมีลักษณะของการเรียน 

วิชาพ้ืนฐานท่ีให้นิสิตมีความรู้ในแนวกว้าง โดยมีวิชาด้านศิลปะด้านปฏิบัติและทฤษฎีครอบคลุม 

ทุกสาขาวิชาไม่ว่าจะเป็นด้านวิจิตรศิลป็ เช่น จิตรกรรม ประติมากรรม ภาพพิมพ์ หรือด้าน 

ประยุกต์ศิลป๋ เช่น วิชาการออกแบบ วิชาด้านพาณิชยศิลป๋ รวมท้ังมีรายวิชาบังคับทางด้านศิลปะ 
ในช้ันสูง เช่นจิตรกรรมช้ันสูงประติมากรรมช้ันสูง วิชาการออกแบบช้ันสูง เป็นต้น

นอกจากน้ีหลักสูตรศิลปศึกษาระดับปริญญาตรี ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย การเรียน 

การลอนแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ การเรียนการสอนท่ีเน้นด้านปฏิบัติ และการเรียนการลอนด้าน 

ทฤษฎี โดยมีแนวคิดทางด้านการเรียนการสอนในหลักสูตรปรับปรุงให้มีความสอดคล้อง 
กับปณิธ'าณของมหาวิทยาลัย คือ เน้นการพัฒนาด้านจิตพิสัย และทักษะพิสัยควบคู่ไปกับการ 
พัฒนา ด้านพุทธิพิสัยด้านการคิดวิจัย สร้างสรรค์ความรู้มากกว่าการจำ เน้นการพัฒนาผลิตกัณฑ์ 

ทางการศึกษามากกว่าทักษะการใช้ รวมท้ังการสร้างสรรค์การเรียนรู้แนวใหม่

สรุปเก่ียวกับลักษณะของรายวิชาออกแบบในหลักสูตรศิลปศึกษากับรายวิชาออกแบบ 

ในหลักสูตรศิลปกรรม โดยพ้ืนฐานการออกแบบท่ีเหมือนกันคือ เรียนรู้ทฤษฎี และหลักการต่าง  ๆ

ในการออกแบบ ส่วนความแตกต่างของหลักสูตรอยู่ท่ีจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนโดยการ 
มุ่งเน้นกระบวนการเพ่ือไปถ่ายทอดเพ่ือไปเป็นครูสอนศิลปะ เพ่ือผลิตบัณฑิตทางการศึกษา 
สาขาวิชาศิลปศึกษา ออกไปพัฒนาคุณภาพทางการศึกษาด้านการสอนศิลปศึกษาใน 

สถาบันการศึกษาระดับประถมศึกษา และระดับมัธยมศึกษา ส่วนการออกแบบในหลักสูตร 
ศิลปกรรม มีจุดมุ่งหมายท่ีมุ่งเน้นผลิตนักออกแบบ เพ่ือผลิตผลงานทางการออกแบบเฉพาะทางใน 

การอกแบบ แกปฏิบัติให้เกิดทักษะความชำนาญทางการออกแบบน้ัน ๆ

4. ศาสตร์ฑื่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเรขศิลป๋
ในวิชาชีพของการออกแบบเรขศิลป็น้ันจำเป็นต้องอาศัยความรู้ท่ีท่ีท้ังความรู้ย่อย  ๆ

มาประกอบกันมากมาย มีท้ังท่ีเป็น ภาษาศาสตร์ ศิลปะ วิทยาศาสตร์ การตลาด เป็นต้น 

โดยความรู้ย่อย ใๆนเร่ืองต่าง น้ีๆจะมีส่วนสำคัญในการเรียงร้อยให้เกิดเป็นงานออกแบบเรฃศิลป๋
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รวมท้ังเป็นการสร้างความสัมพันธ์เช่ือมโยงความสัมพันธ์ของเหตุและผลระหว่างความเภาคทฤษฎี 

และปฏิบัติเข้าด้วยกัน(ปุณลาภ ปุณโณทก, 2543) ในการวิจัยครังนีผู้วิจัยได้รวบรวมสาระและ 
ความรู้ย่อย ๅท่ีสำคัญต่อการออกแบบเรฃศิลป๋ไว้ดังน้ี

4.1ภาษาภาพ (Visual Language)
ภาษาภาพ (Visual Language) หรือจินตภาพ (Imagery) โดยพัวไปแล้ว สามารถจะ 

เผยแพร่ความรู้ (Knowledge) หรือข้อมูล (Information) ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า 
การล่ือสารในรูปแบบอ่ืนใด ผู้อ่านสามารถประมวลข้อมูลจากการเห็นภาพได้รวดเร็วกว่า 
จากการอ่าน/ได้ยินถ้อยคำต่าง  ๆส่ิงน้ีสำคัญมากสำหรับเรฃศิลป็แทบทุกชิน เพราะเรฃศิลป๋ 

เป็นรูปแบบของการล่ือสารท่ีจำเป็นจะต้องส่ือสารให้ได้ใจความสำคัญโดยใช้เวลาน้อยทีสุด 

เน่ืองจากผู้ชม/ผู้อ่านจะให้เวลาในการดูผลงานนิดเดียว เหตุน้ีจึงต้องใช้ภาพในการล่ือสารในเวลา 
อันจำกัด นอกจากน้ี การส่ือสารด้วยภาพมีความสากลมากภาพจำนวนมากลามารถท่ีจะทำลาย 
กำแพงของภาษาได้ ผู้ชม / ผู้อ่านท่ีแม้จะต่างเช้ือชาติ/ต่างภาษา ก็สามารถได้รับสารเดียวกัน 

และลามารถเข้าใจตรงกันได้ด้วยภาพ ดังน้ันเรฃศิลป๋ จึงย่ิงต้องอาศัยการล่ือสารโดยใช้ภาษาภาพ 

ก็ด้วยเหตุผลน้ี (Jerome Jewler, 1995) ภาพท่ีเราเห็น (Visual image) คือ ภาพท่ีผ่านสายตา 
กระทบโสตประสาทของเรา โดยเราสามารถใช้ประโยช'น์ในการจัดองค์ประกอบภาพเป็นหลัก 

ภาพท่ีเรานึกคิด (Conceptual Image) คือ ภาพท่ีผ่านการมอง ผ่านกระบวนการประมวลผลจาก 
สมองแล้วนึกเลยสร้างภาพอ่ืนข้ึนตามมา โดยภาพท่ีเรานึกคิดน้ีมีประโยชน์ในการออกแบบให้งาน 

ส่ือความหมายโดยใช้ธรรมชาติของภาพ นอกจากน้ีโดยปริญญา โรจน์อารยานนท์ (2546) 
กล่าวถึงการออกแบบเรขคิลป๋ว่ามี 2 องค์ประกอบสำคัญหลอมรวมกันเสมอ หน่ึงคือ แนวคิดท่ีใช้ 

ในการล่ือสาร และสองคือ รูปแบบวิธีการล่ือสารท่ีสอดคล้องกับแนวคิดของสิรินภา เจริญสิริ 
(2543) กล่าวว่าธรรมชาติของภาพ ประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลายอย่าง เซ่น รูปแบบ สิ 
ผิวสัมผัส องค์ประกอบของภาพ ลัดส่วน ลูกเล่นต่าง  ๆอารมณ์ของภาพ ความหมายของภาพน้ันๆ 

ภาพท่ีเป็นนามธรรม(Abstract) หรือภาพท่ีเหมือน'จริง(Realistic)เ'หล่าน้ีล้วนแต่เป็นองค์'ประกอบ 

ของภาพท้ังส้ิน

4.2 ศาสตร์ที่เกี่ยวกับการเห็น
เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา (2544) กล่าวถึงความรู้ท่ีเก่ียวกับการเห็นหรือการศึกษาเร่ือง 

ทางทัศนะ แบ่งออกได้เป็น 2 ทาง คือ
1. Visual Art คือ วิชาท่ีเก่ียวกับทัศน์คิลป็ ได้แก่ จิตรกรรม ประติมากรรม

ภาพพิมพ์ ภาพถ่าย
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2. Visual Communication คือ วิชาท่ีเก่ียวกับการส่ือสาร นฤมิตด้วยภาพ ได้แก่ 
ออกแบบส่ือสาร Communication Design ออกแบบอุตสาหกรรม Industrial Design ออกแบบ 

นิทรรศการ Exhibition สถาปัตยกรรม Architecture
ในท่ีน้ีจะพิจารณาเฉพาะกลุ่มของ Visual Communication ซึงเป็นทีมาของ 

Graphic Design
- Visual, Visualization, Vision แปลว่า ดู เห็น สำหรับดู เก่ียวกับการดู ทัศนะ 

การหลับตามองเห็นภาพ
- Communication, Communicate แปลว่า คมนาคม สาร ติดต่อ บอก แจ้ง

ดังน้ัน ศาสตร์ท่ีว่าด้วยการส่ือสารโดยใช้การดู หมายถึงกระบวนการจัดหาข้อมูลท่ีเป็น 

ภาพและตัวอักษร (ซ่ึงก็ถือเป็นภาพ) เพ่ือการออกแบบโดยคำนึงถึงประสิทธิภาพของการใช้งานท่ี 

ควบคู่ไปกับหลักสุนทรียภาพเพ่ือส่ือกับกลุ่มเป้าหมาย / ผู้ใช้ส่ือ คำว่า Visual Communication 
โดยท่ัวไปมักจะใช้ให้ความหมายเดียวกับ Graphic Design มีฃ้อแตกต่างท่ีน่าลังเกต 2 ประการ 
คอ

1. Visual Communication มุ่งเน้นท่ีกระบวนการออกแบบ Process ท่ีมีฃ้ันตอนในการ 
แก้ปัญหา ซ่ึงประกอบด้วยการแสวงหา เก็บรวบรวมข้อมูล รวมถึงการวิเคราะห์และวางแผน 

การส่ือสาร ในขณะท่ี Graphic Design เป็นการออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์รูปทรงท่ีมุ่งเน้นรูปร่าง 
ท่ีเป็นลักษณะพ้ืนผิวภายนอกของส่ิงใดส่ิงหน่ึงเป็นอย่างแรก

2. Visual Communication ซ่ึงหมายถึงการส่ือสารด้วยภาพน้ัน ยังมีส่วนประกอบอ่ืน 

ท่ีนอกเหนือจากการออกแบบส่ิงพิมพํซ่ึงถือเป็นงานหลักของ Graphic Design ท่ีตรงกับภาษาไทย 
ว่า เรฃศิลป๋เกิดจากการนำคำในภาษาลันสกฤตจำนวนสองคำ เข้าสมาสกัน คือ

เรข+ ศิลป๋ โดย เรข,เรขา (graphic)
ก.เขียน1ว.ดังเขียนงาม.
(ป.,ส.เรขาว่า ลายเจ้น)
ศิลป๋, คืลปะ, คืลปะ (สิน, สินละปะ) น.
ผี!มือ, ผีเมือทางการช่าง,
การแสดงออก ซ่ึงอารมณ์ให้ประจักษ์เห็น 

โดยเฉพาะหมายถึงวิจิตรศิลป็
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ภาพท่ี 1 : แผนภูมิแสดงความสัมพันธ์งานเรฃคืลป๋ท้ังในลักษณะ 2 มิติ และ 3 มิติ 
ท่ีมา : เอ้ือเอ็นดูดิศกุลณอยุธยา.2544. ความรอบรู้ของนักออกแบบกราฟฟิก(Graphic 

Designer). ในวารสารคืลปก?รม. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.

ดังน้ัน Visual Communication มีขอบข่ายความหมายท่ีครอบคลุม Graphic Design 
เพราะเป็นศาสตร์รวมวิชาออกแบบท่ีต้องใช้กระบวนการท่ีเป็นข้ันตอนเพ่ือหาเหตุผลในการ 
สร้างสรรค์รูปทรง Visual Communication ยังครอบคลุมถึงแขนงวิชาความรู้ในยุคปัจจุบันซ่ึงเป็น 

ยุคของ Multimedia หรือส่ือ Interactive Computer ท่ีมีความหมายรวมถึงการใช้คอมพิวเตอร์ 
เว็บภาพเคล่ือนไหว เสียงภาพและอักษร ซ่ึงจะได้ขยายขอบข่ายอย่างมหาศาลในอนาคต

4.2.1 จิตวิทยาการรับรู้
การรับรู้(Perception) หมายถึง การ,ได้รู้ส่ิงต่างๆ  รอบตัวเราจากการสัมผัส การชิม 

การดม การบอกความรู้สึกหนักหรือเบา และการเห็น นับเป็นข้ันแรกของการเรียนรู้ด้านพุทธพิสัย 
จึงมีความสำคัญมาก เพราะเป็นกระบวนการท่ีจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และจะเป็น 

ตัวกำหนดหรือเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ การรับรู้เป็นกระบวนการตีความส่ืงท่ีเห็น ท่ีได้ยินและส่ิง 
ท่ีรู้สึกด้วยประสาทสัมผัสอ่ืนๆ เพ่ือให้รู้ว่าคืออะไร ส่ืงท่ีรับรู้เป็นท้ังวัตถุ มนุษย์ด้วยคันและความ
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เป็นไปภายในจิตใจของเราเอง(ชัยพร วิชชาวุธ, 2525) การรับรู้เป็นกระบวนการสร้างสรรค์ที 

นักออกแบบเรขศิลป็ สามารถนำองค์ประกอบต่าง  ๆมาสร้างผลงาน ให้ผู้บริโภคสามารถรับรู้และ 
เข้าใจโดยผ่านประสาทสัมผัสท้ัง 5 โดยเฉพาะตาเป็นสำคัญ

นอกจากน้ี ดลชัย บุณยรัตเวช (2548) ยังได้กล่าวถึง การรับรู้ผ่านการมองเห็นว่าเป็นหน่ึง 
ในศาสตร์แห่งการสัมผัสของส่ิงมีชีวิต ผ่านองค์ประกอบต่าง ท้ัๆงรูปร่าง รูปทรง ลี พ้ืนผิวและอ่ืน ๆ  

ท่ีทำให้เกิดการจำแนกในการรับรู้และก่อให้เกิดประสบการณ์อันนำมาซ่ึงการจดจำส่ิงต่าง  ๆ

เหล่าน้ันเพ่ือท่ีสมองจะสามารถนำกลับมาใชในการรับรู้คร้ังต่อ ไๆป เหล่าน้ีคือปรากฏการณ์ทาง 
ธรรมชาติของมนุษย์ท่ีเกิดข้ึนเป็นปกติ หากแต่ว่าการหยิบยกนำเอาความปกติในจุดน้ีมา 
ประยุกต์ใช้ในงานออกแบบน้ันสามารถก่อให้เกิดผลอันเรียกได้ว่าเกินปกติเลยทีเดียว

4.2.2 หลแ กการรับรู้ (Perception Principle)
1. การรับรู้ เป็นเร่ืองของการอ้างอิงยับสภาพแวดล้อมในขณะน้ัน มากกว่าการท่ีจะรับรู้ 

คุณลมบติฃองส่ิงเร้าน้ันโดยตรง กล่าวคือ ระดับความเข้มของส่ิงเร้าได้รับข้ึนอยู่ยับประสบการณ์ 

ในขณะน้ันของผู้รับ และใช้เป็นเกณฑ์บอกว่าประสบการณ์ใหม่มีความเข้มมากหรีอน้อย 

เม่ือประสบการณ์จากการรับรู้ท่ีเพ่ิงผ่านไปอยู่ในระดับสูง ส่ิงเร้าท่ีเข้ามาใหม่อาจจะถูกมองว่า 
ด้อยกว่า

2. การรับรู้มีชีดจำยัด ข้ึนอยู่ยับประสาทสัมผัส อารมณ์ และความสนใจขณะน้ัน
3. การรับรู้ เป็นการจัดระบบให้รับรู้ในลักษณะจัดความสัมพันธ์ จัดประเภทส่ิงของ 

เหตุการณ์หรือถ้อยคำมากกว่าการรับรู้อย่างสะเปะละปะหรือแยกย่อย กล่าวคือ มีการจัด 

หมวดหมู่หรือสำดับของส่ิงเร้า การจัดระบบองค์ประกอบท่ีเป็นจุดเด่นท้ังภาพและพ้ืน 

การประติดประต่อภาพส่ิงเร้าท่ีไม่สมบูรณ์ได้ แต่ผู้เรียนจะต้องคุ้นเคยยับเน้ือหาน้ันมี 

ประลบการณ์เดิม มีความสนใจและมีความต้องการท่ีสอดคล้อง จึงจะรับรู้ได้
4. การรับรู้จะได้อิทธิพลจากส่ิงท่ีคาดหวังว่าจะได้รับรู้
5. การรับรู้เป็นความแตกต่างระหว่างบุคคล

การรับรู้ภาพ เป็นการรับรู้ท่ีผ่านประสาทสัมผัสทางตาท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จาก 

รูปธรรมซ่ึงนับเป็นการเรียนร้ท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดและควรจะต้องคำนึงถึงความแตกต่างของ 
บุคคลในการตอบสนองต่อภาพ ซ่ึงมีทฤษฎีท่ีได้อธิบายความสามารถของบุคคลยับการรับรู้ 
Rosinski (1977 อ้างถึง'ในสุนิลา อมรกิจสุนทร, 2543)
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4.3 ทฤษฎีในการสิ'อสารการรับรู้ (A Communication Theory Perception)
ทฤษฎีน้ีมีค1วามเช่ือ1ว่า ภาพมีความสามารถท่ีจะส่ือลารความคิด อารมณ์ และความรู้สึก 

ให้แก่ผู้ดู'ได้ ภาพสามารถใช้เป็นส่ือกลางในการติดต่อส่ือสารทำให้ผู้ดูเกิดความพร้อมท่ีจะรับรู้ภาพ 

ท่ีเป็นระบบของสัญญาณหรือสัญลักษณ์ซ่ึงถ้าเปรยบเทียบแล้ว การเข้าใจและการรับรู้ภาพ 

ก็เปรียบเสมือนกับการรับรู้ภาษา ซ่ึงผู้เรียนต้องเรียนระบบและโครงสร้างของภาษา ในการรับรู้ 
ภาพก็เช่นเดียวกันเราต้องเรียนระบบ โครงสร้างของภาพ และการออกแบบงานเรฃศิลป๋พัฒนาการ 

รับรู้ภาพจะประกอบด้วยการเรียนรู้และการตีความ ซ่ึงต้องมืความถูกต้องเหมาะสมทางด้าน 

วัฒนธรรม กล่าวได้ว่า การรับรู้ภาพท่ีมีประสิทธิภาพน้ันข้ึนอยู่กับความรู้ความสามารถเฉพาะของ 
ผู้ดู-น้ันเอง (สุนิสา อมรกิจสุนทร, 2543)

ผู้เก่ียวข้องกับงานด้านคิลปะท้ังหลายมืความคิดว่า การเรียนรู้ในการท่ีจะแปลความหมาย 
ของงานศิลปะน้ันมีบทบาทสำคัญในการส่ือสาร เพราะถ้าผู้ดูไม่มีความรู้ด้านศิลปะก็จะไม่สามารถ 
เข้าใจจุดมุ่งหมายของงานศิลปะเหล่าน้ันได้ มืงานกราทิเกหลายชนิดท่ีใช้สัญลักษณ์ท่ีเป็น 

มาตรฐานในการรับรู้ทางสายตา เช่น การ์ตูนรูปก้านไม้ขีดแทนคน เคร่ืองหมายต่าง ๅบนป้าย 
สัญญาณการจราจร อาจจะเป็นความจริงท่ีว่า ความหมายและองค์ประกอบของสัญลักษณ์ทาง 
ศิลปะมีความจำเป็นในการตีความและส่ือสาร การพัฒนาการรับรู้และความสามารถในการตีความ 

น้ียังไม่ซัดนัก เพราะถึงแม้ว่าคนล่วนมากไม่ได้เรียนรู้เร่ืองศิลปะจนกว่าจะได้ไปเรียนรู้โดยตรง 
ก็มิได้หมายความว่า ความสามารถในการเรียนรู้ด้านศิลปะน้ีจะไม่มีอยู่ก่อน

ดลชัย บุณยรัตเวช (2548) กล่าวว่า ภาพเพียงภาพเดียวสามารถท่ีจะส่ือเร่ืองราวออกมา 
ได้มากมายเป็นพัน คๆำเลยทีเดียว ดังน้ันการดีไซน์ท่ีใช้ภาพมาเป็นกลยุทธ์ในการส่ือสารจึงเป็น 

ทางเลือกหน่ึงท่ีมีประสิทธิภาพ ท้ังน้ีภาพท่ีจะนำมาใช้ต้องมีการวางConceptชัดเจน ท้ังในด้าน 

เนือเร่ือง(Story), อารมณ์ความรู้สึกและกล่ินไอ(Mood and Tone), และเกิดจากการนำเdeaหลัก 
มานำเสนอหรือใช้เป็นเคร่ืองมือในการสร้างความสำเร็จในการส่ือสารผ่านการรับรู้ของผู้บริโภค

การสร้างวัฒนธรรมรับรู้ผ่านการมองเห็นผ่านการเห็นของงานดีไซน์น้ันเป็นการยึดถือ 
องค์ประกอบหลักอย่างใดอย่างหน่ึง หรือหลายอย่างของการมองเห็นมาเป็นแกนหลักในการสร้าง 
การรับรู้รวมท้ังสามารถตอกย้ําอย่างลม่ําเสมอ จนก่อให้เกิดประสบการณ์ และการจดจำ ส่ิงท่ี 

นักออกแบบทำ ก็คือการเลือกองค์ประกอบต่าง  ๆเช่น การเลือกสีใด ข้ึๆนมาเป็นสีหลัก และยึดสี 

น้ันเป็นแกนในงานดีไซน์ทุก ช้ิๆน เพ่ือเป็นการบ่งบอกล่ิงท่ีเป็นจุดเด่นให้ทุก คๆนได้รับรู้ว่า 
สิน้ีคืออัตลักษณ์'ของตนเอง
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4.4 การประชาส้มพ้นธ์
Belch และBelch (1995) ไดให้คำจำกัดความประชาสัมพันธ์ว่า เป็นการบริหาร ซ่ึงใช้การ 

ประเมินทัศนคติของกลุ่มสาธารณชน เป็นเคร่ืองแสดงถึงนโยบาย และการทำงานขององค์กรท่ีมี 

ต่อความสนใจชองสาธารณชนเหล่าน้ัน และเป็นแผนปฏิบัติหริอแผนการล่ือสารท่ีจะสร้างความ 

เข้าใจ และการยอมรับจากสารธารณชน ซ่ึงการประชาสัมพันธ์จะไม่ใช่กระบวนการท่ีเกิดข้ึนเป็น 

คร้ังคราว แต่จะต้องกระทำอย่างต่อเน่ืองตลอดระยะเวลาหน่ึง
รูปแบบต่างๆ  ของการประชาสัมพันธ์และการเผยแพร่ล่สาธารณซนท่ีสำคัญ ได้แก่ 

การกระจายข่าว(Press Release) เป็นการให้ข้อมูลหรือข้อเท็จจริงเก่ียวกับองค์กร ซ่ึงจะกล่าวถึง 
ว่าใคร ทำอะไร ท่ีไหน เม่ือไร อย่างไร และทำไม โดยผู้เขียนหรือบรรณาธิการจะเขียนข่าวท่ีจะ 
ได้รับความสนใจจากกลุ่มเป้าหมายให้เหมาะลมกับล่ือท่ีใช้ ซ่ึงล่วนใหญ่จะเป็นล่ือกระจายเสียง 
และล่ือส่ิงพิมพ์ และทำการล่ือหรือปล่อยข่าวออกไป ในช่วงเวลาท่ีเหมาะลมและตรงกับเหตุการณ์ 

หรือข้อมูลน้ัน  ๆองค์กรอาจเป็นผู้เตรืยมข้อมูลข่าวล่งให้กับส่ือตามรายช่ือท่ีได้จัดเตรียมไว้ใน 

ปริมาณท่ีมากพอสมควร เพ่ือให้ม่ันใจว่าข่าวท่ีล่งไปน้ันจะได้รับความสนใจและถูกนำไป 

กระจายข่าวตามท่ีต้องการ
การจัดประชุมแถลงข่าว(Press Conference) เป็นการจัดประชุมนักข่าวเพ่ือให้ข้อมูล 

เก่ียวกับเหตุการณ์ท่ีสำคัญ เช่น การค้นพบเทคโนโลยีใหม่สำหรับผลิตภัณฑ์ การได้รับรางวัล 
การบอกเลิกสัญญาทางธุรกิจ หรือเหตุการณ์ฉุกเฉิน เช่น อุบัติเหตุท่ีมีความเก่ียวข้องกับองค์กร 
เป็นต้น

การประซาสัมพันธ์เป็นเคร่ืองมือล่ือสารการตลาดท่ีมุ่งเน้นสร้าง รักษาและแก้ภาพลักษณ์ 

ของตราสินค้า โดยเฉพาะในยุคท่ีเศรษฐกิจตกต่ํา เน่ืองจากจะช่วยประหยัดงบประมาณในการ 
ล่ือสารไปยังกลุ่มเป้าหมาย เม่ือเทียบกับการโฆษณาท่ีต้องใช้งบประมาณสูง แต่อย่างไรก็ตาม 

ทังโฆษณาและการประซาสัมพันธ์ ต่างก็จำเป็นสำหรับการสร้างตราสินค้า เพราะทำหน้าท่ีและ 
หวังผลในระยะเวลาท่ีแตกต่างกัน

การประซาสัมพันธ์มีจุดเด่นท่ีการสร้างความน่าเช่ือถือของข้อมูลแก่สาธารณซน 
และสามารถให้ผลตอบสนองต่อภาพลักษณ์ขององค์กร และตราสินค้าได้มากและรวดเร็วกว่า 
การโฆษณา นอกจากน้ี การประชาสัมพันธ์ยังไม่มีต้นทุนค่าใช้จ่ายของส่ือ ซ่ึงมีแนวโน้มสูงข้ึน 

เร่ือยๆ อย่างไรก็ตาม การประซาสัมพันธ์ก็มีจุดอ่อนท่ีการล่ือสารข้อมูลและกิจกรรมต่างๆ  

ไล่สามารถควบคุมได้อย่างสมบูรณ์ ต่างจากการโฆษณา จึงต้องอาศัยการวางแผนการ 
ประชาสัมพันธ์เชิงกลยุทธ์เพ่ือให้เกิดประสิทธิผลมากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้
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4.5 การวางแผนการตลาด

กลยุทธ์การสิอสารการตลาดบูรณาการหรือการตลาดแบบผสมผสาน (Integrated 

Marketing Communication หรือ IMC)

Shimp(2000)llให้คำจำกัดความของการล่ือสารการตลาดบูรณาการหรือการตลาดแบบ 

ผสมผสาน หรือ IMC ว่าคือกระบวนการของการพัฒนา และการนำเอารูปแบบต่าง ขๆอง 

การล่ือสารการตลาดมาใช้กับกลุ่มลูกค้า หรือกลุ่มเป้าหมายอย่างต่อเน่ือง โดยเร่ิมท่ีการศึกษา 

ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และนำผลลัพธ์ท่ีไค้กลับมาพัฒนา เพ่ือกำหนดรูปแบบ และสร้าง 

กลยุทธ์ทางการตลาดเพ่ือล่ือสารกับกลุ่มเป้าหมายได้อย่างเหมาะสม

กลยุทธ์การส่ือสารการตลาดถือว่าเป็นหัวใจสำคัญในการสร้างตราสินค้า เน่ืองจากการ 

ส่ือสารจะทำหน้าท่ีสํงข่าวสารและคำม่ันลัญญาต่างๆ ไปยังผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย ดังน้ันการ 

ล่ือสารจึงมีผลต่อบุคลิกภาพในระยะยาวของตราสินค้าน้ันๆ ไอเอ็มซีเป็นการนำเสนอข้อเท็จจริง 

และคุณค่าตลอดจนบุคลิกของตราสินค้าผ่านเคร่ืองมือล่ือสารการตลาด โดยเคร่ืองมือเหล่าน้ี 

จะต้องพูดในเน้ือหาเดียวกัน (Speak with one voice) เพ่ือสนับสนุนและตอกย้ําตราสินค้า 

เคร่ืองมือไอเอ็มซี มีหลากหลายประ๓ทด้วยกัน ซ่ึงจะขอกล่าวถึงในบางประ๓ทเท่าน้ัน ดังน้ีคือ

การโฆษณ า (Advertising) เน้นการล่ือสารท่ีมุ่งให้เกิดการขายสินค้ามากกว่า 
ภาพลักษณ์ของตราสินค้าความล้มเหลวของธุรกิจมักจะเกิดจากบริษัทเจ้าของตราสินค้าขาดการ 
กำหนดแผนงานโดยละเอียด และแนวปฏิบัติกิจกรรมการโฆษณาท่ีชัดเจน (Brand strategy 
blueprint and platform) ตลอดจนภาระกิจและวัตถุประสงค์ของแผนงานโฆษณาน้ันๆ ว่าต้องการ 
ให้บรรลุจุดมุ่งหมายใด อาทิ

- เพ่ิมการตระหนักรู้ในบุคลิกภาพของตราสินค้าในลัดส่วนเท่าไร
- กลุ่มเป้าหมายจดจำตราสินค้าได้มากน้อยเพียงใด
- เพ่ิมยอดขายให้สูงข้ึนเท่าใด เป็นต้น

ถ้ามืการเขียนขอบข่ายของแผนงานโฆษณาอยางรัดกุม ชัดเจนและท่ีสำคัญจะต้องปฏิบัติ 

ตามแผนงานท่ีกำหนดท่ีกำหนดย่อมล่งผลให้การสร้างตราสินค้า เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ
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กิจกรรมเชิงการตลาด (Event marketing) ในปัจจุบันกิจกรรมเชิงการตลาดเป็นอีก 
เคร่ืองมือหน่ึงท่ีได้รับความสนใจเพ่ิมมากข้ึน เน่ืองจากผู้บริหารล่ือการตลาดเอง ก็พยายามใช้ 

เคร่ืองมือหลายๆประเภทเพ่ือส่งเสรม สนับลนุน และช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน อันจะช่วยผลักดันให้ 

ตราสินค้าประสบความสำเร็จทางการตลาด ซ่ึงการอัดกิจกรรมเชิงการตลาดก็มีท้ังในลักษณะท่ี 

เน้นดัวสินค้า องค์กรและชุมชน (Product, corporate and community event) โดยในการอัด 

กิจกรรมต่างๆ  ไม่ว่าลักษณะใดก็ตามก็จะส่ือสารด้วยตราสินค้าท้ังส้ิน

การส่งเสริมการขาย(Sales Promotion) เป็นเคร่ืองมือการล่ือสารการตลาดท่ีมุ่งเสนอ 

คุณค่า ข้อเสนอหริอล่ืงจูงใจพิเศษ(Extra Value) ให้แก่กลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็นผู้บริโภค 

พนักงานขายหรือแม้กระท่ังผู้จำหน่ายสินค้าอย่างร้านค้าเองก็ตาม เพ่ือเร่งให้เกิดการซ้ือสินค้าให้ 

เร็วข้ึนและก่อให้เกิดอัตราการซ้ือขายมากข้ึนด้วย ย่ิงภาวะเศรษฐกิจในปัจจุบัน ท่ีส่งผลให้ 

กลุ่มเป้าหมายมีอัตราการบริโภคสินค้าท่ีลดลง เคร่ืองมือน้ีก็เข้ามามืบทบาทไม่น้อย เพ่ือเช้ามา 

เสริมกำลังเคร่ืองมือไอเอ็มซีให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน นักล่ือสารการตลาดจะรู้จักกลยุทธ์ 

การส่งเสริมการขายในรูปแบบของการแจกสินค้าตัวอย่าง การให้คูปองลดราคา การแถมสินค้า 

ตลอดจนการชิงโชคและการแข่งขัน เป็นต้น

การเป็นผู้อุปถัมภ์และกิจกรรมทางการตลาด (Sponsorship and Event Marketing)

ความหมายท้ังลองเคร่ืองมือน้ีใกล้กันมากเพียงแต่ว่า การสนับสนุนทางการตลาด(Sponsorship 

Marketing) เป็นเคร่ืองมือท่ีเจ้าของสินค้าลงทุนเสียค่าใช้จ่ายในการเข้าเป็นผู้สนับสนุนทาง 

การตลาด เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายมีโอกาสเห็นตราสินค้ามากข้ึน โดยหวังผลทางธุรกิจมากกว่า 

ภาพลักษณ์ของบริษัทและสินค้า ในขณะท่ีกิจกรรมทางการตลาด (Event Marketing) 

เป็นเคร่ืองมือท่ีมุ่งเน้นความสนใจในกิจกรรมทางการตลาดเป็นพิเศษ เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายได้รู้จัก 

และเห็นตราสินค้า ซ่ึงมักจะนำไปผูกกับเหตุการณ์พิเศษน้ัน  ๆโดยหวังผลในด้านภาพลักษณ์ 

มากกว่าธุรกิจ

การตลาดโดยตรง(Direct Marketing) เป็นเคร่ืองมือที่มุ่งล่ือสารเพ่ือให้เกิดการ

ตอบสนองจากกลุ่มเป้าหมายโดยตรงและยังพยายามท่ีจะสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าแบบตัวต่อ
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ตัวอีกด้วยเคร่ืองมือไอเอ็มซีอ่ืน การตลาดโดยตรงเข้ามามืบทบาทต่อการทำตลาดในปัจจุบัน 

มากข้ึน เพ่ือรองรับทิศทางของการตลาดและพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายทีมการแบ่งย่อย เๆป็น 

ส่วนๆมากข้ึน รูปแบบของการตลาดโดยตรงน้ีมืหลายประเภทด้วยกัน อาทิ การโฆษณาตอบกลับ 

โดยตรง(Direct Response Advertising) การขายตรง(Direct Selling or Direct รล๒ร)หรือ 

แม้กระท่ังการทำตลาดโดยตรงทางโทรศัพท์(Telemarketing) เป็นต้น

เคร่ืองมือการตลาดโดยตรงน้ีมืจุดเด่นเหนือเคร่ืองมือไอเอ็มซีรูปแบบอ่ืนตรงท่ีว่าเป็นการ 

ล่ือลารสองทางท่ีเปิดโอกาสให้กลุ่มเป้าหมายสามารถตอบกลับได้ และท่ีสำคัญเป็นเคร่ืองท่ี 

ลามารถวัดผลและประเมินผลได้อย่างชัดเจน เน่ืองจากสามารถตรวจสอบได้จากจำนวนตอบกลับ 

(Response Rate$กลุ่มเป้าหมายส่งกลับคืนมาน่ันเอง

การจ้ดงานแสดงสินค้า(Trade Shows) ซ่ึงถือว่าเป็นเคร่ืองมือหน่ึงของการล่ือสารการท่ี 

มุ่งแสดง สาธิต รับส่ังจองและขายสินค้า เป็นการนำท้ังผู้ขายและผู้ซ้ือมาพบกันโดยผ่านช่องทาง 

ท่ีใซ้ต้นทุนต่ําในการนำเสนอและสาธิตสินค้าแก่กลุ่มเป้าหมาย เคร่ืองมือน้ีสามารถกำหนดสินค้า 

และกลุ่มเป้าหมายได้อย่างชัดเจน เช่น สินค้าเป็นกลุ่มอาหารและเคร่ืองด่ืม ก็เหมาะกับงานแสดง 

สินค้าอย่างงาน “Food Fair” ถ้าสินค้าเป็นพวกบ้าน อุปกรณ์ภายในบ้านและเฟอร์นิเจอร์ตกแต่ง 

บ้านก็เลือกงานแสดงสินค้าอย่างงาน “Home Fair” หรือแม้กระท่ังเป็นสินค้าจำพวกรถยนต์และ 

ประตับยนต์ก็เข้าร่วมงานแสดงสินค้าอย่าง “Motors Shows” เป็นต้น

การสิ,อสาร ณ จุดสัอ(Point-of-Purchase Communications) เป็นเครืองมือไอเอ็มชีที 

ทำหน้าท่ีให้กลุ่มเป้าหมายเกิดการรับรู้ จดจำในตราสินค้า และท่ีสำคัญเกิดการตัดสินใจซ้ือสินค้า 

อย่างทันทีทันใด ซ่ึงเคร่ืองมือน้ีอาจใช้โปสเตอร์ สัญลักษณ์ป้ายโฆษณา ป้ายติดช้ัน1วางของ(Shelf- 

Talker̂ รือแม้กระท่ังบัตรวางท่ีเคาน์เตอร์ (Counter Cards)แองก็ตามต่างก็มุ่งหวังท่ี'จะมือิทธิพล 

เหนือหรือผลักดันให้ผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายให้เกิดพฤติกรรมการซ้ือสินค้าเร็วข้ึน แม้ว่าผู้บริโภคได้ 

ต้ังใจไว้แล้วในการเลือกซ้ือสินค้า แต่ก็มืไม่น้อยท่ีผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายเกิดการเปล่ียนใจ

กะทันหันและซ้ือสินค้าท่ีไม่เคยต้ังใจไว้มาก่อน โดยมีสาเหตุจากการล่ือสาร ณ จุดซ้ือสินค้าเป็นแรง 

ผลักให้เกิดการซ้ือโดยไม่รู้ตัวหรือต้ังใจไว้ก่อน
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โปรแกรมการสร้างความผูกพันและความสัมพันธ์อันดีกับลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย (Affiliation 

and Relationship Programs) เครืองมือนีจะเน้นให้ความสำคัญกับการสักโปรแกรมเพอสราง 

ความผูกพันและความสัมพันธ์กับลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงเป็นส่ิงสำคัญและจำเป็นสำหรับแนวคิด 

ไอเอ็มซี ตัวอย่างของเครองมือน้ี เช่น บริษัท ฮาร์เลย์เดวิดสัน ได้มืการสัดงาน “คัมโฮม” สำหรับ 

เจ้าของรถฮาร์เลย์ เพ่ือเป็นการสร้างความผูกพันและสัมพันธ์อันดีระหว่างกัน หรือบริษัทรถยนต์ 

หลายแห่งมีการส่งข่าวสารและจดหมายถึงผู้ซ้ือรถและใช้รถของบริษัทของเขาอย่างต่อเน่ือง 

เพ่ือรักษาความสัมพันธ์อันดีระหว่างกันตลอดจนชักชวนให้ร่วมกิจกรรมต่างๆ  กับบริษัทผู้ผลิต 

รถยนต์น้ัน อีกด้วย หรือแม้กระท่ังสินค้าสำหรับวัยรุ่นก็มืการสัดกิจกรรมสำหรับสมาชิก(Member 

Club) เพ่ือเป็นการกระชับความผูกและความสัมพันธ์ให้แน่นแฟ้นย่ิงข้ึน อันจะเป็นผลดีต่อการ 

สร้างความภักดีต่อตราสินค้าน่ันเอง

มาตรฐานในการให้บริการ และพฤติกรรมท่ีแสดงกับลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย(Service 

Standards and Behavior) “ไอเอ็มซีจะให้ความสำคัญกับพฤติกรรมและมาตรฐานการให้บริการ 

ของพนักงานบริษัทท่ีมืต่อกลุ่มเป้าหมาย ดังน้ันทุกคนในบริษัทจะต้องทำหน้าท่ีเป็น 

นักประชาสัมพันธ์!ม่ว่าจะป็นการให้ข่าวสาร การจูงใจและสร้างทัศนคติท่ีดี เพ่ือสร้างภาพลักษณ์ 

และการเติบโตของธุรกิจให้กับบริษัท ถ้าบริษัทอยู่ไม่ได้พนักงานก็ยากท่ีจะเติบโตได้เช่นเดียวกัน 

ดังน้ันไม่ว่าจะเป็นพฤติกรรมต่างๆ ทีแสดงออก และให้บริการแก่กลุ่มเป้าหมาย ล้วนส่งผลต่อ 

การดำเนินงานของบริษัทท้ังล้ิน ดังน้ันในหลายๆ  บริษัทจึงมีการแกอบรมพนักงานและผู้ท่ีเก่ียวข้อง 

กับกลุ่มเป้าหมายในด้านพฤติกรรมและมาตรฐานการให้บริการตลอดจนปลูกฝังทัศนคติท่ีดี 

เพ่ือสร้างความประทับใจให้กับลูกค้า ซ่ึงถือว่าเป็นบุคคลสำคัญในการดำเนินธุรกิจของบริษัท 

บางบริษัทมีการประกวดและติดประกาศพนักงานดีเด่นประจำเดือนด้วยเา เพ่ือการกระตุ้น 

ให้พนักงานตระหนักในมาตรฐานการให้บริการท่ีเป็นเลิศแก่ลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย

ไอเอ็มซีจะให้ความสำคัญกับเคร่ืองมือการส่ือสารท้ังในรูปแบบท่ีใช้ล่ือบุคคลและ 
ส่ือมวลซนท่ีอาศัยช่องทางส่ือสารหลาย ช่ๆองทาง เพ่ือให้สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีมื 

ความแตกต่างกันได้อย่างครบถ้วนและลมบูรณ์แบบท่ีสุด ในแต่ละเคร่ืองมือต่างก็มี'จุดเด่นท่ี
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แตกต่างกันออกไป เพียงแต่ว่านักการส่ือสารการตลาดจะลามารถเลือกใช้และผสมผสาน 

เคร่ืองมือเหล่าน้ันอย่างไรเพ่ือให้ประโยชน์สูงสุดต่อตราสินค้า

5. นัก'ออกแบบเรขศิลป๋
5.1 บทบาทหน้าท่ีและความรับผิดชอบของนักออกแบบ

อารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2541) ได้กล่าวถึงหน้าท่ี และบทบาทของนักออกแบบเรขศิลป็ 

ไว้ว่าในอดีตเม่ือคร้ังท่ียังไม่มืนักออกแบบเรขศิลป็(graphic designer) เ'ป็นผู้เข้ามารับผิด,ชอบ 

การออกแบบน้ัน ในอดีตผู้บรีหารขององค์กรต่าง  ๆได้ใช้วิธีจ้างเอาจิตรกรหรีอช่างเขียนภาพ 

มาวาด trade character ข้ึน บทบาทของจิตรกรหรือช่างเขียนภาพน้ัน จึงเหมือนผู้ท่ีรับคำส่ังมา 
ปฏิบัติโดยประยุกต์ใช้ทักษะท่ีตนเองมี แม้จะได้สอดแทรกความคิดเห็นเข้าไปบ้างแต่ก็ไม'ได้เป็น 

ผู้สร้างสรรค์น้ัน  ๆอย่างแท้จริง แต่ต่อมาเม่ือลักษณะการนำไปใช้งานออกแบบมีความซับช้อน 

มากข้ึน และการออกแบบได้รับการดูแลโดยนักออกแบบท่ีเป็นผู้ท่ีมีความรู้ความเข้าใจในศาสตร์ 
ทางเรฃศิลป็มาก'ข้ึน บทบาทของนักออกแบบเรขคิลป็ผู้ออกแบบจึงมืเพ่ิมมากข้ึน ดังน้ี 1 2 3

1. เป็นนักค้นคว้า (researcher) ท้ังน้ีเพราะการออกแบบเรฃคิลป็ (graphic design) 
ในปัจจฺบันต้องเร่ิมด้วยการมีพ้ืนฐานท่ีมืเหตฺผล นักออกแบบจึงต้องเป็นผ้ท่ีมองเห็นว่าข้อมูลใดมีจ่ จ ่ ‘บ  ฃ ่

ความจำเป็นท่ีจะต้องทราบเพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานสำหรับการออกแบบ ไม่ใช่เพียงรับข้อมูลจากลูกค้า 
ซ่ึงเป็นผู้บริหารขององค์กรเท่าน้ัน หากข้อมูลยังไม่เพียงพอก็ต้องทราบว่าจะหาข้อมูลน้ันได้อย่างไร 
หรือให้ใครเป็นผู้ไปหา นอกจากน้ียังต้องเป็นผู้สามารถวิเคราะห์ข้อมูลท่ีหามาได้น้ันว่า 
มีความหมายเช่นไร และสามารถช่ังน้ําหนักความสำคัญได้ว่าข้อมูลใดควรนำมาใช้เพ่ือวางเป็น 

แนวทางต่อไป
2. เป็นนักวางกลยุทธ์ (strategist) คือ เป็นผู้ท่ีลามารถใช้ข้อมูลท่ีได้รับมาเป็นพ้ืนฐาน 

ในการวางทิศทางในการออกแบบเรฃคิลป๋ โดยจะต้องสามารถกำหนดได้ว่าองค์ประกอบทางการ 
ออกแบบใด (รูปร่าง สี ฯลฯ) และการจัดองค์ประกอบแบบใด (การซ้ํา การซัดแย้ง ฯลฯ) เป็นส่ิงท่ี 

เหมาะสมท่ีสุดสำหรับการส่ือสาร นอกจากน้ียังต้องวางวิธีการใช้ให้ครอบคลุมล่ือท้ังหมดน้ันหรือ 

อาจจะไปปรากฏอยู่รวมถึงภาพรวม  ๆของส่ือเรฃคิลป็เหล่าน้ันด้วย
3. เป็นนักสร้างสรรค์ (creator) คือ ไม่ได้เป็นเพียงช่าง!!เมือท่ีสร้างส่ิงสวยงามได้เท่าน้ัน 

แต่ต้องสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ นักออกแบบจะต้องเข้าใจว่าตนไม่ได้กำลังวาดภาพ  ๆหน่ึงแต่กำลังสร้าง 
รูปร่างหน้าตาสินค้าหรือ องค์กร  ๆหน่ึงเป็นหน้าเป็นตาท่ีผู้พบเห็นจะจดจำและให้ความช่ืนชม 

ในอนาคต โดยเป็นส่ิงท่ีจะช่วยให้นักออกแบบสามารถทำงานให้ครบบทบาทท่ีควรจะเป็น
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นอกจากน้ี เอ้ือเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา (2543) กล่าวว่า ในปัจจุบันคนล่วนใหญ่ยังไม่ 

เข้าใจถึงความสำคัญของอาชีพน้ีมากนัก มีร้านค้าท่ี1ให้บริการออกแบบเรขศิลป็และรับพิมพ์ 

อยู่ท่ัวไป รวมท้ังผู้ท่ีได้รับการศึกษาและแกฝนมาเฉพาะทาง ท่ีปรึกษาออกแบบระบบ และ 
อาร์ตไดเร็คเตอร์ท่ีได้รับค่าจ้างสูง ความหมายของนักออกแบบกราฟิกจึงสูญเสียความเป็นตัวเอง 
และถูกลดความสำคัญลงมาก เน่ืองจากอาชีพน้ีมีขอบข่ายของงานท่ีกว้างขวาง รับออกแบบงาน 

ท่ีมีรูปแบบหลากหลาย ดังน้ันลักษณะงานท่ีแท้จริงจึงต่างจากงานให้บริการโดยท่ัวไป เพราะงาน 

ให้บริการเป็นงานท่ีขายการบริการในส่ิงท่ีล่วงรู้ล่วงหน้า เป็นสินค้าสำเร็จรูป มีคุณสมบัติและ 
ประสิทธิภาพท่ีแน่นอนผู้ขายเข้าใจส่ิงท่ีตนกำลังขายหรึอบริการเช่นช่างตัดผมมีหน้าท่ีตัดสระ 
จัดทรงผม ดังน้ันธุรกิจการให้บริการ จึงเป็นผลมาจากการใช้ความรู้ความเช่ียวชาญ และ 
ประสบการณ์เฉพาะด้าน เปรียบกับนักกฏหมาย มีความรู้เก่ียวกับกฎหมาย ทำงานผ่าน 

กระบวนการอันประกอบด้วย การศึกษาสถานการณ์ของลูกค้า/ผู้ว่าจ้าง เพ่ือนำมาวิเคราะห์ 

พิจารณาเง่ือนไขต่าง  ๆจึงจะดำเนินการให้กับลูกค้า ส่ิงสำคัญอยู่ท่ีกระบวนการ สืบแสวงหาข้อมูล 
วิเคราะห์และการวางแผนให้เข้ากับปัญหาน้ันๆ  Graphic Designer เข้าข่ายอยู่ก่ึงกลางระหว่าง 
การขายสินค้าหรึอบริการสำเร็จรูป และการบริการท่ีต้องผ่านกระบวนการ มีนักออกแบบท่ีก่อนลง 
มือปฏิบัติงานต้องหาข้อมูล วิเคราะห์ซ่ึงจะต้องเป็นปัญหาซับช้อนใช้เวลาได้พอสมควร รวมท้ัง 
นักออกแบบท่ีปฏิบัติงานโดยใช้สัญชาติญาณการออกแบบท่ีมีอยู่ในตัวกับงานท่ีไม่ซับช้อน 

บางคร้ัง นักออกแบบเรฃศิลป๋ จึงมีสถานะท่ีเปรียบเสมือนพ้ืนฐานทางผ่านของการออกแบบท่ีมี
dé

ประโยชน์ใช้สอยน้อยกว่าศาสตร์อ่ืนใน Visual Communication เพราะเป็นการมุ่งเน้นการสร้าง 
สุนทรียภาพของรูปร่างหรีอรูปทรงสินค้าท่ีบางคร้ังไม่จำเป็นต้องใช้กระบวนการ (Process)yากนัก

นักออกแบบเรขศึลป็ท่ีดีต้องวิเคราะห์ส่ิงท่ีลูกค้าต้องการให้ส่ือสาร แสวงหาวิธีการส่ือสาร 
นำเสนอข้อมูลโดยใช้ยุทธวิธีท่ีดีดังเช่น ความพยายามส่ือสารปรับเปล่ียนสินค้าท่ีมืความซับช้อน 

ในตัวสินค้า ข้อมูลของราคาให้มีรูปร่างหน้าตาท่ีส่ือถึงผู้ใช้ให้เข้าใจได้ง่าย ซ่ึงต้องใช้ส่ือ 

ทางการออกแบบวางแผนเพ่ือประโยชน์ของผู้ใซ้ให้ไดรับความสะดวกสบายและรวดเร็วข้ึน 

ดังน้ันกิจกรรมประเภทน้ีต้อง1ใช้ความรู้ท่ีเป็นมืออาชีพเฉพาะทางเพ่ือแก้ปัญหาเฉพาะในแต่ละ 
กรณี การออกแบบเรฃศิลป๋เป็นการขายรูปแบบ สไตล์และรูปทรง เน่ืองจากความต้องการท่ี 

หลากหลายของตลาด มีการแข่งขันสูงจึงต้องใช้รูปแบบท่ีไม่ช้ําซากจำเจ และความหลากหลาย 
ของกลุ่มเป้าหมายท่ีประกอบด้วยความคิดความคาดหวังท่ีแตกต่างกันออกไป การออกแบบเรฃ 

คิลป๋ จึงต้องมีการกำหนดเป้าหมายเพ่ือสร้างรูปแบบเฉพาะกลุ่มข้ึน ซ่ึงอาจไม่เหมาะกับ 

กลุ่มเป้าหมายท่ีแตกต่างออกไป การออกแบบเรขคิลป๋ จึงต้องอาศัยกระบวนการ แสวงหาข้อมูล 
การวิเคราะห์ท่ีอาศัยหลักเกณฑ์การวางแผนงาน เช่น ส่ือส่ิงพิมพ์เกิดจากแนวความคิด (Editorial
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Thinking) การโฆษณาคำนึงถึงวัตถุประสงค์(AD Objectivê ทธ'วิธีการตลาด (Market strategy) 
หลักทางพฤติกรรมมนุษย์ (Human Response) และความรับผิดชอบต่อสิงแวดล้อมและสังคม 

(Environmental and Social Responsibility) โดยGraphic Designer คือ บุคคลทีจะผสมผสาน 

กระบวนการส่ือสารท่ีมีหลักการกับการแกฝนท่ีบวกกับประสบการณ์และสัญชาติญาณของการ 
ออกแบบก่อนลงมือปฏิบัติ-งาน สอดรับกับแนวความคิดของดลชัย บุณยะรัตเวช(2548) กล่าวว่า 

การออกแบบต้องสืกษาและทำความเข้าใจให้กระจ่างก่อนท่ีจะลงมือปฏิบัติงาน โดยในชันตอน 

ของการออกแบบมีองค์ประกอบท่ีสำคัญ คือ การสร้างแนวความคิด(Concept) ซ่ึงเป็นจุดเรมต้น 

ของกระบวนการออกแบบ(Design Process) โดยมีองค์ประกอบและปัจจัยท่ีเก่ียวข้อง เช่น 

เง่ือนไขของปัญหา(Conditions) การคืกษาค้นคว้าสาระท่ีเก่ียวข้อง(Research) การใช้แนวทาง 
คิลปะ(Art Direction) โดยประกอบด้วยการจัดแบบร่าง(Layout) การใช้ตัวอักษรหรือภาษา 
(Words) ภาพ(Image) อย่างต่อเน่ืองและสัมพันธ์กัน(Continuty) ดังแผนภูมิ(ภาพท่ี 2)

ภาพท่ี 2 : แผนภูมิแสดงกระบวนการ การทำงานของนักออกแบบเรขศิลป๋ 
ท่ีมา : เอ้ือเอ็นดูดิศกุล ณอยุธยา. 2544. ความรอบรู้ฃองนักออกแบบเรฃศิลป็ 

(Graphic Designer). ในวารสารคิลปก?รม. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์จุฬาลงกรณ์ 
มหาวิทยาลัย.



63

ส่ิงท่ีกล่าวมาน้ี ก็คือคุณสมบัติในแต่ละด้านท่ีนักออกแบบเรขศิลป็ จะต้องแกฝน และ 
คุณสมบัติเหล่าน้ีเป็นส่ิงท่ีจำเป็นต้องใช้ในข้ันตอนต่าง  ๆสามารถนำมาใช้ให้สัมพันธ์กับ 

กระบวนการออกแบบ

5.2 คุณสมบัติการเป็นนักออกแบบเรขศิลป๋
การออกแบบเรฃคืลป็ จัดเป็นงานท่ีเก่ียวช้องกับการสร้างสรรค์รูปแบบ อันได้แก่รูปภาพ 

และตัวอักษร โดยท่ีจะต้องมีการนำเอาล่วนประกอบต่างๆ  มาจัดวางให้เหมาะสม ซ่ึงอาจจะยึดเอา 
หลักการทางคืลปะมาเป็นแนวทางหรือแนวปฏิบัติ อันได้แก่ หลักการจัดองค์ประกอบศิลป๋ 

นับเป็นส่ิงท่ีพ้ออกแบบต้องนำมาใช้เป็นพ้ืนฐานพ้ออกแบบจะต้องสำนึกอย่เสมอว่า การสร้างสรรค์
‘บ 43  'บ ่

อย่างมีคืลป๋ต้องทำงานให้ดี เพราะผลงานจะปรากฏอยู่ไปอีกนาน ผู้ออกแบบต้องใช้ความคิด 

สร้างสรรค์เป็นอย่างมาก ตังน้ันผู้ออกแบบจึงควรหม่ันแกฝนและพัฒนาตนเองไปล่แนวทางการ 
แก้ปัญหาในรูปแบบใหม่ ๆ

นักออกแบบเรขศิลป๋มีบทบาทหน้าท่ีนำข่าวสารท่ีได้รับมาจัดทำให้ปรากฏออกมาเป็น 

ผลงานท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ท้ังทางด้านการส่ือสารและงบประมาณค่าใช้จ่าย นักออกแบบ 

กราฟิกจะต้องมีความรู้ความสามารถเฉพาะตัวเป็นอย่างมากเพราะจำเป็นต้องมีการติดต่อ 

เก่ียวข้องกับบุคคลภายใน ภายนอกและหน่วยงานอ่ืน  ๆ(ประชิด ทิณบุตร, 2539 : 22-25) 
ได้กล่าวถึงคุณสมบัติซองผู้ออกแบบเรขศิลป๋ทางการพิมฟ้ไว้ตังน้ี

1. มีความเข้าใจข้ันตอนกระบวนการผลิตงานพิมพ์ผู้ออกแบบจะต้องเป็นผู้ท่ีเข้าใจ 

ในข้ันตอนและขบวนการผลิตโดยตลอดเป็นอย่างดีและชัดเจน ท้ังน้ีเพราะผู้ออกแบบ 

จะต้องมองงานท่ีสร้างสรรค์ออกมาอย่างทะลุปรุโปร่ง ผลงานจะออกมาเป็นรูปร่างหน้าตาสีสัน 

อย่างไร
2. มีความสามารถทางด้านศิลปกรรม นักออกแบบจะต้องมีความลามารถด้านศิลปกรรม 

อย่างน้อยท่ีสุดก็ต้องมีทักษะแมีอทางด้านการวาดภาพอยู่บ้างท้ังน้ีเพ่ือท่ีจะแก้ปัญหาทางการ 
สร้างสรรคํใด้อย่างรวดเร็ว หรืออย่างน้อยก็เพ่ือสามารถจะควบคุมภาพการผลิต

3. มีความรู้ความสามารถด้านภาษาและการส่ือสาร นักออกแบบจะต้องมีความรู้ 
ความสามารถด้านภาษาและการล่ือสาร ความหมายด้วยการรับรู้ทางตาเพ่ือการอ่าน อันได้แก่ 
ภาษาภาพและภาษาเขียน ซ่ึงจะมีองค์ประกอบแห่งความถูกต้อง ของกฎเกณฑ์ตามหลัก 

ไวยากรณ์ของภาษาต่าง  ๆเซ่น การสะกดคำ การเขียนพยัญชนะ การเว้นวรรคตอน เป็นต้น
4. มีความสามารถด้านการนำเสนอผลงาน นักออกแบบจะมีความลามารถทางการ 

นำเสนอผลงานด้วยเทคนิคและวิธีการต่าง  ๆไม่ว่าผลงาน 2 มิติ หรือ 3 มิติ ท้ังแบบร่างแบบเหมือน
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จริงรวมท้ังการพูดอธิบายงานท่ีนำเสนอต้องมีสภาพเรียบร้อย และได้รับการเอาใจใส่ด้วยในงานที 

ทำทุกช้ิน
5. ม ีความเกว้างและลึกเก่ียวกับกรรมวิธีการพิมพ์นักออกแบบจะต้องมีความเก ว้างและ 

ลึกเก่ียวกับกรรมวิธีการพิมพ์ในระบบต่าง  ๆตลอดจนถึงกระบวนการจำลองภาพต้นฉบับ 

ด้วยกรรมวิธีต่าง  ๆเช่น การถ่ายภาพ การวาดภาพ การแยกสี การเริยงพิมพ์ ตลอดจนแทคนิคการ 
สร้างภาพ การประกอบฟิล์มด้วยวิธี พิเศษต่าง  ๆตามกระบวนการทางการพิมพ์ เป็นต้น (คิริพงค์ 
พยอมแย้ม, 2537 : 37) ได้กล่าวถึงผู้ที'จะเป็นนักออกแบบ (designer) ท่ีมีความลามารถได้จำเป็น 

จะต้องมีคุณสมบัติ พ้ืนฐานดังต่อไปน้ี
1. เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์ความคิดสร้างสรรค์จัดเป็นกระบวนการคิดแบบหย่ังเ 

หมายถึง เม่ือบุคคลได้ครุ่นคิดไตร่ตรองหรือสะสมแรงบันดาลใจในการออกแบบไว้มากช้ิน 

ตามลำดับจนถึงจุดอ่ิมตัวความคิดสร้างสรรค์ก็จะอุบัติช้ินประดุจการต้มน้ําซ่ึงจะค่อย  ๆละลม 

ความร้อนในตัวเองให้มากข้ึนจนกระท่ังน้ําเดือด ดังน้ันความคิดสร้างสรรค์จึงมิใช่เกิดช้ินลอย  ๆ

โดยปราศจากท่ีมาของความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบย่อมได้รับจากแรงบันดาลใจทางศิลปะ 
จากแหล่งกำเนิด 3 ลักษณะ ดังน้ี

1.1 แรงบันดาลใจจากรูปทรงธรรมชาติ (natural form) อันได้แก่ การพบเห็น 

ลักษณะ ความงามจากธรรมชาติ เช่น ลายไม้ก้อนหินลัตว์ต่างๆ  แม้แต่ความงามของมนุษย์ 

ส่ิงต่างๆ  เหล่าน้ีย่อมก่อให้เกิดความคิดในการออกแบบท่ีดืได้
1.2 แรงบันดาลใจจากรูปทรงทางประวัติศาสตร์(historical form) รูปทรงและ 

ลวดลาย ของศิลปกรรมในอดีต ย่อมก่อให้เกิดแรงบันดาลใจแก่นักออกแบบในอันท่ีจะสร้างสรรค์ 

รูปทรงใหม่เช่น การสร้างลวดลายไทยแบบใหม่ๆ  จากการประยุกต์ลวดลายไทยโบราณ เป็นต้น
1.3 แรงบันดาลใจจากรูปทรงนามธรรม (abstract form) รูปทรงท่ีปราศจาก 

ความหมายเช่น วงกลมส่ีเหล่ียมสามเหล่ียม และรูปอิสระอ่ืนๆ อาจสร้างแรงบันดาลใจในการ 
ออกแบบให้แก่ผู้ออกแบบได้สร้างสรรค์ผลงานโดยการประยุกต์รูปทรงดังกล่าวได้

2. เป็นผู้มีความเในการออกแบบ นักออกแบบเรฃคิลป็มีบทบาทหน้าท่ีโดยตรง คือ 
ต้องหาลู่ทางและวิธีการนำข่าวสารท่ีได้รับมานั้นจัดทำให้ปรากฏออกมาเป็นผลงานท่ีมี 

ประสิทธิภาพมากท่ีสุด คือต้องมีความเบ็ดเสร็จในทุกด้านอย่างรวดเร็ว และสามารถควบคุม 

คุณภาพผลงาน ดังน้ันนักออกแบบกราฟิกควรเป็นผู้ท่ีมีคุณสมบัติและมีความรู้ในการออกแบบ 

ได้แก่ความรู้ในลักษณะต่อไปน้ี
2.1 ความรู้ในทฤษฎีความงาม ได้แก่ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบคิลป็ แลทฤษฎีสี 

อันเป็นส่ิงท่ีช่วยให้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบเกิดคุณค่าย่ิงช้ิน
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2.2 ความรู้ในวัสดุ และเคร่ืองมือท่ีใช้ในการออกแบบ นักออกแบบต้องรู้จัก 

วิธีการทำงานตามศักยภาพของเคร่ืองมือ และคุณสมบัติของวัสดุท่ีใช้ในการออกแบบอย่าง 
กว้างขวางลึกซ้ึง จะทำให้การทำงานเกิดประสิทธิภาพ

2.3 ความรู้ในกรรมวิธีการผลิตงานออกแบบเรฃศิลป๋ ได้แก่ความเข้าใจใน 

กระบวนการทำงานให้เป็นไปตามข้ันตอนอย่างเหมาะสม
2.4 ความรู้ในการล่ือความหมาย ได้แก่ความรู้และความเข้าใจต่อเร่ืองราวคือ 

นักออกแบบจะต้องมีความคิดรวบยอดท้ังหมดเป็นอย่างดีท่ีจะนำเสนอ รวมไปถึงการใช้จิตวิทยา 
การรับรู้ ได้ตรงกับข้อเท็จจรัง

3. เป็นผู้มีทักษะและ!เมือทางการออกแบบ หมายถึงความสามารถในการใช้เคร่ืองมือ 

ต่าง  ๆทางการออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นดินสอ ปากกา สีชนิดต่าง  ๆไปจนถึงการใช้คอมพิวเตอร์ 
เพ่ือถ่ายทอดแนวความคิดให้ออกมาเป็นภาพนอกจากน้ีนักออกแบบควรจะเป็นผู้ท่ีมืความสนใจ 
ต่อโลกรอบ  ๆตัวท่ีเปล่ียนแปลงไปตลอดเวลา โดยเฉพาะในเร่ืองท่ีเก่ียวกับการตลาดและ 
ล่ือสารมวลชน และเป็นผู้ท่ีมืวิสัยทัศน์พอท่ีจะมองเห็นส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต เพราะดังได้กล่าว 
แล้วว่าตราสัญลักษณ์หน่ึง  ๆน้ันอาจจะมีอายุการใช้งานยืดยาว บางคร้ังอาจจะยาวนานกว่าอายุ 
ของนักออกแบบเสียอีก

4. เป็นผู้ท่ีสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี การทำงานเป็นระบบในสำนักงานต่าง น้ัๆนจะ 
ประกอบด้วยบุคคลหลายฝ่าย การทำงานออกแบบเรฃศิลป๋ จึงจำเป็นต้องเก่ียวข้องกับผู้อ่ืนมิใช่ 

สำเร็จด้วยคนเดียว ดังน้ัน นักออกแบบเรฃคิลป็ จึงจะต้องมีวินัยในการทำงาน เช่น กำหนดเวลา 
การรับฟังความคิดเห็นผู้อ่ืนเพ่ือให้การทำงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ

5.3 ความคิดสร้างสรรค์ของนักออกแบบ
การพัฒนาความคิดเพ่ือเป็นแนวทางการสร้างสรรค์ นับเป็นความสามารถท่ีสำคัญ 

อย่างหน่ึงของมนุษย์ซ่ึงมีคุณภาพมากกว่าความสามารถด้านอ่ืน  ๆและเป็นปัจจัยท่ีใช้วางแผน 

เพ่ือการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนอย่างสร้างสรรค์ไปลู่จุดมุ่งหมายท่ีวางไว้ อีกท้ังยังสามารถล่ือ 

ความหมายได้นับเป็นส่ิงสำคัญสำหรับนักออกแบบน้ันต้องอาศัยทักษะ ประสบการณ์ในการ 
แก้ปัญหา และความเข้าใจ ซ่ึงเกิดจากกระบวนการพัฒนาทางความคิดท่ีส่ังสมจากการรับรู้ เรียนรู้ 
สาระท่ีครอบคลุมหลักการ และทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องในรูปแบบต่าง กัๆน ผ่านการกส่ันกรองวิเคราะห์ 

สังเคราะห์อย่างมีกระบวนการ จนก่อเกิดเป็นข้ันตอนในการแก้ปัญหา โดยกลวิธีท่ีสร้างสรรค์ท่ีสุด 

ก็จะถูกเลือก หรือนำมาใช้แก้ปัญหาอย่างชาญฉลาดลู่กระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative
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Process) ในการสร้างผลงานท่ีเป็นประโยชน์เอ้ืออำนวยความสะดวก และเหมาะสมกับ 

สภาพการณ์ซ่ึงเป็นผลผลิตจากการพัฒนาทางด้านความคิดอย่างมีความหมาย และคุณค่า บน 

รากฐานของความเข้าใจในการสร้างกระบวนทัศน์ทางความคิดเป็นหนทางล่ความสำเร็จจากพลัง 
อำนาจแห่งความคิด ถือเป็นการค้นพบย่ิงกว่าวิทยาการใด  ๆ เหตุดังน้ี จึงนำมาซ่ึงคำกล่าว 

ของอัลเบิร์ต ไอน์สไตน์ว่า “Imagination is More Important Than Knowledge”

5.3.1 การคิดสร้างสรรค์
การคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์น้ันถือว่าเป็นความรู้อันลำดัญอันหน่ึง ท่ีมีสาระเก่ียวข้อง 

กับพฤติกรรมของมนุษย์ในสาขาจิตวิทยามีการค้นคว้าศึกษา และวิจัยมากมาย เช่น
Guilford (1968)นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน โดยศึกษาเก่ียวกับสมรรถภาพความคิดสร้างสรรค์ของ 
สมอง และสรุปเป็นแนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ท่ีเป็นประโยชน์จากแนวคิดน้ีจึงทำให้มี 

การศึกษาเร่ืองความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะความคิดอเนกนัยหรือความคิดแบบกระจาย 
(Divert Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล ซ่ึงลักษณะ 
ความคิดเช่นน้ีจะนำไปล่การคิดส่ิงแปลกใหม่ รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการแก้ปัญหา Guilford ยังได้ 

อธิบายเพ่ิมเติมถึงความคิดอเนกนัยว่า ประกอบด้วยลักษณะความคิดริเร่ิม (Originality) ความคิด 

คล่องตัว(Fluency) ความยืดหยุ่นในการคิด(Flexibility) และความคิดละเอียดละออ (Elaboration) 
โดยความคิดอเนกนัย จะตรงกันข้ามกับความคิดเอกนัย หรือความคิดในทิศทางเดียว 

(Convergent Thinking) ซ่ึงเป็นลักษณะความคิดท่ีมุ่งเน้นเพียงความคิดเดียวเท่าน้ัน ขณะท่ี 

ความคิดอเนกนัยมุ่งให้เกิดความคิดมากหลายท้ังปริมาณและคุณภาพ เพราะเช่ือว่าความคิด 

อเนกนัยจะเป็นหนทางให้ค้นพบความคิดท่ีดีมีคุณภาพ หรือความคิดสร้างสรรค์ ดังน้ัน 

นักออกแบบจึงต้องทำความเข้าใจในความรู้ และแนวทางท่ีเก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์

ยงยุทธณนคร(2530) ได้เสนอความเห็นเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นลักษณะท้ัง 
คิลปและวิทยาศาสตร์ในเชิงรูปธรรมจะเน้นการรับรู้บนพ้ืนฐานของข้อเท็จจริงตามปรากฏการณ์ท่ี 

เป็นไปโดยธรรมชาติ ล่วนในเชิงนามธรรมจะเน้นการตอบสนองความรู้สึก อารมณ์ ความพอใจ 
ประลบการณ์หรือความสามารถเฉพาะตัวของผู้คิดโดยไม่คำนึงถึงข้อเท็จจริงเพ่ือการอธิบายเป็น 

สำคัญ การสร้างสรรค์เก่ียวกับการแก้ปัญหา จะต้องเป็นกรณีท่ีมีจินตนาการ หรือการคาดการณ์ 

ของปัญหาล่วงหน้า รวมถึงเสนอวิธีการแก้ปัญหา หรือการหาคำตอบเชิงสร้างสรรค์ซ่ึงเป็นบ่อเกิด 

ของผลงานท่ีมีคุณค่าเกินความต้องการ หรือประโยชน์ข้ันพ้ืนฐานของส่ิงท่ีผลิตเสมอ
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Bronowski (1956) กล่าวถึงลักษณะของความคิดลร้างสรรค์ ท้ังทางคิลปและ 

วิทยาศาสตร์จำเป็นต้องใช้ความรู้เดิมและประสบการณ์เก่า มๆาใช้กับเหตุการณ์ใหม่หรือปัจจุบัน 

จนสร้างผลผลิตท่ีเป็นความรู้ หรือประสบการณ์ใหม่เกิดข้ึนสำหรับตนเองและผู้อ่ืนท่ีไม่เคยประสบ 

มาก่อน ผู้มีค'วามคิดสร้างสรรค์คือผู้ท่ีมีความคล่องแคล่วในการสนองความคิดได้หลายแง่มุม 

ผลิตคำตอบและคำถามได้หลายรูปแบบ รวมถึงสามารถปรับสภาพความคิดได้เสมอ  ๆเช่น 

นำประลบการณ์หรือวิธีการแก้ปัญหาเก่า มๆาดัดแปลงประยุกต์เปล่ียนแปลงให้มีผลกับปัญหา 
ใหม่  ๆโดยไม่ยึดติดกับลักษณะความคิดท่ีเคยชิน และจำเจเป็นนิลัย มองปัญหาในแนวทางใหม่ 

ผลิตข้อเสนอหรือคำตอบท่ีลัมพันธ์ต่อกัน แต่ไม่ธรรมดาท่ีเคยกระทำในสภาพการณ์ปัจจุบัน

ในด้านรูปแบบกระบวนการของความคิดเป็นความสามารถนอกเหนือจากความฉลาดหรือ 
ความคิดเชิงเหตุผลมีระบบความคิดท่ีเป็นเอกลักษณ์ล่วนบุคคล เป็นลักษณะความคิดสะท้อนกลับ 

หลังจากท่ีผ่านการไตร่ตรองและเม่ือมีสภาพของจิตใจท่ีไร้ความกังวล ความกดดันใด  ๆ

เป็นลักษณะของความคิดฉับพลันลึกลับยากจะอธิบายให้ชัดเจนแจ่มชัดได้ (Fletcher, 1934)

กระบวนการของความคิดยอมรับประสบการณ์ และความรู้เดิมเช้าผสมผสานกัน โดยการ 
ปรับแปรเปล่ียนสภาพไปสู่ประสบการณ์ใหม่ และความรู้ใหม่ เช่น การใช้อุปมาอุปมัยในส่ิงหน่ึง 
ไปพ้องกับส่ิงอ่ืน ดังเช่น Newton ค้นพบการอธิบายเรองแรงโน้มถ่วงของโลกจากปรากฏการณ์การ 
ตกหล่นของผลแอปเปิล

ในด้านสภาพแวดล้อมและอิทธิพลทางลังคม วัฒนธรรม การสร้างสรรค์เป็นกระบวนการ 
เปล่ียนแปลงของการปรับปรุง วิวัฒนาการในการจัดการคุณภาพ และการดำรงชีพของชีวิตมนุษย์ 
(Ghiselin,1952) อำนาจการสร้างสรรค์ของมนุษย์!ม่ได้ดำเนินคล้อยตามสภาพแวดล้อมเสมอไป 

มนุษย์ลามารถสร้างระบบกฎเกณฑ์ในการดำรงชีพได้ด้วยตนเอง ความคิดสร้างสรรค์จะนำพาเรา 
ก้าวดำเนินไปสู่ความชัดแย้ง และเปล่ียนแปลงตลอดเวลา เช่น ความพยายามค้นหาจุดด้อยหรือ 
จุดบกพร่องและเปล่ียนแปลงความเช่ือด้ังเดิม ความไม่พอใจค่านิยมเก่า โดยมุ่งหาทัศนคติใน 

แนวใหม่ของลังคมและวัฒนธรรม ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นลักษณะของความคิดท่ีเน้นทางปฏิวัติ 

นิยมมากกว่าอนุรักษ์นิยมของลังคมปัจจุบัน

ในด้านเก่ียวกับผลงานการสร้างสรรค์คือ การมีคุณค่าท่ีเป็นเอกลักษณ์และมีลักษณะของ 
ความแปลกใหม่เป็นสำคัญ ผู้มีความคิดสร้างสรรค์ลามารถสร้างผลงานท่ีสะท้อนความคิดของงาน 

คิลปะ หรือรูปแบบพฤติกรรมท่ีเหมาะลมสำหรับตนเอง และบุคคลท่ัว ไๆป ความแปลกใหม่ของ
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ผลงานต้องมีความเหมาะลมสอดรับสัมพันธ์กับเง่ือนไขและสถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนการ 

ปฏิพัติในขณะน้ันด้วย ไม่เป็นเพียงแค่ส่ิงเร้าอารมณ์ และความรู้สึกใหม่ ขๆองผู้สัมผัสเพียงเท่านัน

5.3.2 ความคิดกับการปรับสภาพความคิด
ความสามารถท่ีจะแสดงออกทางความคิดได้หลากหลาย เสนอข้อคิดเห็น หรือคำตอบ 

ได้มากกว่าคนปกติธรรมดา อาจรวมถึงความรู้สึกในจิตใจท่ีไม่ลามารถพูดออกมาได้ เช่น ศิลปินมี 

ความคิดในการเขียนรูป หรือปันรูปได้หลาย แๆบบ นักเต้นรำลามารถแสดงการเคล่ือนไหวร่างกาย 
ได้หลายท่าทาง นักออกแบบสามารถกำหนดปัญหาได้หลาย แๆง่มุม จึงนำเลนอรูปแบบในการ 
ออกแบบในการออกแบบด้วยแนวทางหลาย แๆนวทาง ในการคืกษาวิธีการออกแบบน้ันไม่ได้เป็น 

การหาคำตอบท่ีถูกหรือผิด แต่เป็นการค้นหาคำตอบท่ีสนองความพอใจหรือไม่ และปัญหาน้ันก็ 
ไม่ได้เจาะจงเพียงคำตอบเดียวเหมือนกับศาสตร์อ่ืนๆ  เช่นคณิตศาสตร์ นับเป็นความสามารถ 

ของนักออกแบบ นอกจากเสนอได้หลาย แๆนวทางแล้ว ยังต้องมีความลามารถในการเลือกคำตอบ 

ท่ีเหมาะสมอีกด้วย ความคล่องแคล่วทางความคิด เป็นคุณลักษณะท่ีจำเป็นสำหรับนักออกแบบท่ี 

ต้องการผลงานท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูงเพ่ือแสวงหาทางเลือกได้มากๆ (ยงยุทธณนคร,2530)
ผู้มีความคิดสร้างสรรค์สูงจะไม่ยึดถือความคิดท่ีเป็นลักษณะจำเจ และเคยชินจนเป็นนิสัย 

ในทางตรงกันข้ามจะมีความสามารถในการปรับสภาพความคิดให้ทันเหตุการณ์ เหมาะลมกับการ 
แก้ปัญหาใหม่เสมอ โดยไม่ยึดถือกฎเกณฑ์ทางความคิดท่ีแน่นอนตายตัว เข้าใจการแก้ปัญหา 
เฉพาะอย่างได้กว้างขวางให้สนองประโยชน์ได้หลาย ลัๆกษณะ โดยปรับปรุงการแก้ปัญหาเดิมให้ 

เหมาะลมกับปัญหาใหม่ ไๆด้เสมอ และการปรับสภาพความคิดเป็นความลามารถในการหาความ 

หลากหลายของแนวคิด หาคำตอบท่ีไม่เป็นธรรม สำหรับปัญหาใดปัญหาหน่ึง เพราะมีความกล้า 
และยอมเส่ียงโดยไม่กลัวความล้มเหลวหรือผิดพลาด ล่วนปัจจัยท่ีสำคัญคือในด้านความสูงของ 
อายุจะมีความสัมพันธ์อย่างมากกับการยอมรับกฎเกณฑ์การคิด ซ่ึงมักจะไม่ชอบการเปล่ียนแปลง 
ความเช่ือ ทัศนคติและพฤติกรรมเดิม รวมถึงการช่ืนชอบกับประลบการณ์เดิมมากกว่าการแสวงหา 
และยอมรับประสบการณ์หรือความรู้ใหม่

5.3.3 แนวความคิดในการออกแบบ (Design Concept)
หมายถึงแนวความคิดท่ีใซในการออกแบบเป็นส่ิงสำคัญในการกำหนดองค์ประกอบต่าง  ๆ

เข้าด้วยกันในลักษณะเฉพาะ ซ่ึงแนวความคิดในการออกแบบมีบทบาทสำคัญท่ีก่อให้เกิดผลงาน 

ออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ แนวความคิดในการออกแบบกล่ันกรองมาจากปัญหา 
เพ่ือกำหนดเป็นแนวทางครอบคลุมในการแก้ไขปัญหาให้ลามารถตอบสนองกลุ่มเป้าหมาย 
และวัตถุประสงค์ของการออกแบบ หากนักออกแบบสามารถกำหนดแนวความคิดท่ีมี
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ประสิทธิภาพสูง (วิมลสิทธหรยางกูร, 2541) แนวความคิดในการออกแบบท่ีดีจะต้องมีความ 

ครบถ้วนลมบูรณ์ เพ่ือจะได้แก้ไขปัญหาซับซ้อนมากมายได้ทังหมด

เลอสม สถาปิตานนท์ (2543) ได้กล่าวถึงแนวความคิดในการออกแบบว่าจะต้องมีพ้ืนฐาน 

มาจากการรับเอย่างลึกซ้ึงถึงองค์ประกอบต่าง  ๆคือ การรับรู้ในเร่ืองพฤติกรรมมนุษย์ การใช้สอย 
ผสมผสานกับการสร้างสรรค์ด้วยความรู้ทางด้านคิลปะ และเทคนิคในด้านการออกแบบรวมไปถึง 
การสร้างแนวความคิดในวิธีต่าง เๆพ่ือให้ได้ผลงานการออกแบบท่ีงดงามมีความลมบูรณ์แบบ และ 
มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว

5.3.4 การสร้างแนวความคิดในการออกแบบ (Conceptualization)
การสร้างแนวความคิด (Conceptualization) คือ หัวใจของกระบวนการออกแบบ และ 

เป็นส่ิงสำคัญในการก่อให้เกิดกระบวนการของการพัฒนาความคิดท่ีสลับซับซ้อนมากข้ึนเป็นระดับ 

จนกระท่ังพัฒนาเป็นแนวความคิด (Concept) ซ่ึงการพัฒนาความคิดเพ่ือการออกแบบต้องอาศัย 
ประลบการณ์เชิงส่ังสม จากการสังเกตและการค้นคว้า โดยปิยะชาติ แสงอรุณ (2545) กล่าวถึง 
การสร้างแนวความคิดว่า มีข้ันตอนการพัฒนาความคิดจากข้อคิด (Notion) ความคิด (Idea) และ 
มวลแนวความคิด(Conceptual Scenarios) คือ

ข้อคิด หรือข้อสังเกต เป็นแง่มุมความคิดต่าง อๆย่างกระจัดกระจาย แต่มีประเด็น 

สำคัญท่ีแฝงอยู่ และเป็นล่ิงท่ีผลักตันให้เกิดความคิดท่ีมีสาระข้ึนเป็นจุดเร่ิมต้นของการก่อตัวของ 
ความคิดท่ีซัดเจนต่อไป

ความคิด เป็นลักษณะความคิดเฉพาะท่ีซัดเจน ซ่ึงเกิดจากความเข้าใจคล้ายความคิดแต่ 

แตกต่างตรงการรวมองค์ประกอบต่าง  ๆในเชิงข้อมูล และเหตุผลเข้าเป็นแนวเดียวกัน มีลักษณะ 
กรองให้ซัดเป็นความคิดรวบยอด

มวลแนวความคิด เป็นการรวมความคิดหลาย แๆนวเข้าด้วยกัน มีลักษณะครอบคลุม 

ประเด็นปัญหาต่าง  ๆและสามารถตอบสนองวัตถุประสงค์หลายประการ

ในการพัฒนาแนวความคิดจากข้อคิด ความคิดมาเป็นแนวความคิดและมวลแนวความคิด 

ซ่ึงมีความซับซ้อน ความลอดคล้องเหมาะสม และความลึกซ้ึงในความคิดมากข้ึนตามลำดับของ 
การสะสมของความคิดท่ีหาทางแก้ปัญหาท่ีมีลักษณะเฉพาะ โดยการพัฒนาแนวความคิดดังกล่าว
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สู่กระบวนการออกแบบน้ันจะต้องผ่านกระบวนการรวบรวมความคิดตามลำดับขัน จนก่อให้เกิด 

เป็นรูปร่างสำคัญการถ่ายทอดแนวความคิดมาเป็นถ้อยคำ ข้อความหรอภาพซ่ึงเป็นเชิงทัศน์ในการ 
ออกแบบอย่างใดอย่างหน่ึง หรอผสมผสานกัน โดยเลอสม สถาปีตานนท์ (2543) ได้กล่าวถึง 
ความเข้าใจ ในการจัดลำดับความสัมพันธ์ระหว่างข้อคิดหรือข้อสังเกต (Notion) ความคิด (Idea) 

และมวลแนวความคิด (Conceptual Scenarios)̂ จัดเป็นพ้ืนฐานสำหรับการพัฒนาแนวความคิด 

หรือมโนทัศน์ (Concept) ท่ัวไปท่ีเหมาะสมในการตอบสนองเจตนารมณ์ และวัตถุประสงค์ในการ 
ออกแบบ

ลักษณะแนวความคิดของนักออกแบบน้ันมีลักษณะเฉพาะ และระดับท่ีแตกต่างกันมิใช่ 

เกิดข้ึนได้โดยอัตโนมัติ แต่เกิดจากความพยายามพัฒนาแนวความคิดให้รวมกันเข้าเป็นอันหน่ึง 
อันเดียวกันอย่างเหมาะสม การสร้างแนวความคิด(Concept) มักจะมีปัญหาเก่ียวกับการควบคุม 

แนวความคิดมากกว่าการออกแบบ ดังเลอสม ลถาปิตานนท์ (2543) ได้กล่าวถึงปัญหา 3 ชนิด 
ท่ีจัดเป็นอุปสรรคในการพัฒนาแนวความคิด ได้แก่

1. ปัญหาการส่ือสารทางด้านความคิด (Problems of Communication) ท่ียุ่งยากท่ีสุดน้ัน 

มิใช่เป็นการอธิบายแนวความคิดต่อผู้อ่ืน หากแต่เป็นการอธิบายความคิดของตนเองให้กับตนเอง 
นักออกแบบเรียนรู้ท่ีจะพัฒนาการโต้ตอบในใจไว้เป็นแนวทางก่อนท่ีจะนำใปสู่การอธิบายความคิด 

ต่อผู้อ่ืน ปัญหาการส่ือสารทางด้านความคิด อีกปัญหาหน่ึงท่ีมีอิทธิพลต่อการวางแนวความคิด คือ 
การส่ือความคิดด้วยภาพ (Graphic Communication) โดยเป็นปัญหาอันสืบเน่ืองมาจากการขาด 

ความม่ันใจท่ีจะทำแบบร่าง (Sketch) ซ่ึงการทำแบบร่างน้ันนับเป็นข้ันตอนสำคัญอย่างย่ิงข้ันตอน 

หน่ึงในการพัฒนาแนวความคิดในการออกแบบ เพ่ือส่ือสารให้ทุกคนเข้าใจ
2. ปัญหาจากการขาดประสบการณ์ (Inexprerience) เกิดจากปัญหาความไม่คุ้นเคยต่อ 

เน่ืองมาจากปัญหาการส่ือสารทางด้านความคิด (Problems of Communication) นักออกแบบท่ี 

จะสร้างแนวความคิดโดยปราศจากความคุ้นเคย หรือประลบการณ์ทางด้านการออกแบบมาก่อน 

น้ันเป็นเร่ืองยาก ซ่ึงการท่ีจะเร่ิมเป็นนักออกแบบท่ีไม่มีแนวความคิด และไม่เข้าใจบทบาทของ 
ตนเองน้ันเป็นเร่ืองง่าย

3. ปัญหาการผลิตเป็นลำดับข้ัน(Generating Hierachies) ปัญหาน้ีเป็นปัญหาพิเศษ 
ของนักออกแบบมือใหม่ท่ีไม่มีประสบการณ์เช่นเดียวกัน เพราะผู้ไม่มีประสบการณ์มักจะตัดสินใจ 
ได้ยากว่าแนวความคิดใดเป็นแนวความคิดท่ีหลักแหลม ซ่ึงแตกต่างกับนักออกแบบมืออาชีพน้ัน 

สามารถตัดสินส่ิงต่าง ไๆด้อย่างสุขุม และเห็นการณ์ไกล โดยเกิดจากความเข้าใจในการจัดลำดับ 

ของความสัมพันธ์ระหว่างข้อคิด หรือข้อสังเกต(Notion) ความคิด(Idea) และมวลแนวความคิด 

(Conceptual Scenarios)
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นอกจากน้ี ปิยะชาติ แสงอรุณ (2545) กล่าวว่าลักษณะแนวความคิดของนักออกแบบจะมี 

ลักษณะท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงอาจจะเป็นแนวความคิดในระดับรูปธรรม และนามธรรม แต่โดยท่ัวไป 

แนวความคิดท่ีได้จะเน้นหนักไปทางนามธรรม เพ่ือขยายความคิด(Idea) สู่การแก้ปัญหาได้หลาย 
แนวทาง หรือแนวการออกแบบได้หลายรูปแบบ

5.3.5 ความคิดรวบยอดของนักออกแบบ
Berryman (1984อ้างถึงในศุภกรณ์ ดิษฐพันธุ, 2539)ได้ให้นัยยะของคำว่า ’’ความคิด 

รวบยอด" ว่าหมายถึง ข้อสรุปหรือมุมมองของผู้ท่ีแก้ปัญหา เป็นการสร้างแนวทางเพ่ือให้เดินตาม 

ให้บรรลุจุดมุ่งหมาย เปรยบเสมือนจุดลองจุดท่ีเช่ือมถึงกัน อันได้แก่ จุดท่ีเกิดปัญหาข้ึนกับ 

จุดหมายปลายทางท่ีคาดการณ์ไว้ให้มาบรรจบกัน โดยการท่ีจะได้มาซ่ึงความคิดรวบยอดน้ีนัก 

ออกแบบต้องกล่ันกรองข้อมูล วัตถุประสงค์ และสถานการณ์ก่อนอย่างละเอียด ความคิดรวบยอด 

น้ันมีองค์ประกอบของท่ีมาหลายอย่าง เซ่น การตีปัญหาให้แตก หรือการกำหนดส่ิงสำคัญพร้อมท้ัง 
วิเคราะห์ข้อมูลเหล่าน้ัน แล้วจึงนำข้อมูลมากล่ันกรองลังเคราะห์โดยใช้สมองท้ังด้านซ้ายและขวา 
เพ่ือหาข้อสรุป และแนวทางเพ่ือการนำไปปฏิบัติ

ความคิดรวบยอดจึงเป็นข้ันตอนหน่ึงของการออกแบบ และเป็นการแสดงออกของ 
ความคิด เป็นผลจากความคิดอ่านภายในส่วนบุคคลโดยมีความต้ังใจในการทำงานน้ัน ใๆห้สำเร็จ 
อย่างแน่วแน่ในด้านการออกแบบแล้วเราเรียกว่า “วัตถุประสงค์ของการออกแบบ’’ ก็ได้ ความคิด 

รวบยอดน้ีเป็นตัวเช่ือมต่อระหว่างการวิเคราะห์พ้ืนฐาน และการลังเคราะห์หรือการกล่ันกรอง 
การวิเคราะห์ข้อมูลจะต้องทำอย่างละเอียด เพ่ือท่ีจะล่งผลให้เกิดการตัดสินใจ และสามารถกำหนด 

จุดหมายได้ เม่ือเรารู้ถึงจุดมุ่งหมายว่าทำอะไรและอย่างไรแล้ว จึงเป็นท่ีล้ินสุดของการวิเคราะห์

ดังน้ันนักออกแบบจะต้องพยายามทำงานให้ตรงจุดมุ่งหมายท่ีสุด แทนท่ีจะพยายามเก็บ 

ข้อมูลอย่างอ่ืนท่ีไม่จำเป็น

Koberg และBagnall (1991 อ้างถึงในศุภกรณ์ดิษฐพันธุ, 2539) ไต้แสดงข้ันตอนของ 
ความคิดรวบยอดในการสร้างสรรค์ท่ีสำคัญมีดังน้ี

1. เก็บรวบรวมข้อมูล-เรียนรู้แหล่งข่าวและข้อมูลต่างๆ
2. ตีปัญหา-คิดและพยายามกำหนดท่ีมาของปัญหาเพ่ือหาทางแก้!ข
3. กล่ันกรอง-การประยุกตัใช้เป็นข้ันตอนจะช่วยให้นักสร้างสรรคํรู้ว่าตนเอง จะต้องเร่ิมต้น 

ท่ีไหน จะต้องทำอะไรก่อนบ้าง เป็นข้ันตอนอย่างง่ายในการแก้ไขปัญหา นักสร้างสรรค์ท่ีดีไม่ควร
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รอให้มีปัญหาแล้วรีบแก้ไข แต่ควรพัฒนางานของตนจากแผนการทำงาน และพยายามทำในขณะ 
ปฏิบัติงานให้ดีย่ิงข้ึนไปอยู่เสมอ

การกล่ันกรองข้อมูลน้ีเป็นข้ันตอนท่ีทำไดไม่ง่ายนัก เพราะเราต้องรู้จักแบ่งวิธีการต่างๆ จาก 
ข้ันตอนใหญ่มาเป็นข้ันตอนท่ีเล็กลง หรือแบ่งเป็นตอนๆเพ่ือให้สามารถทำงาน และจัดการให้ง่าย 
ข้ึน ข้ันตอนของการกล่ันกรองน้ีเราแบ่งออกเป็นข้ันตอนย่อยๆ ใต้ 3 ข้ัน คือ

1. หาหนทางต่าง  ๆท่ีจะจะให้ความคิดรวบยอดน้ันเป็นจริงไต้มากท่ีสุด
2. ตัดสินใจ เลือกหนทางและวิธีการต่างๆ  ท่ีคิด1ว่าดีท่ีสุด
3. เลือกหนทางเหล่าน้ีมาปฏิบัติเพ่ือให้ไต้ผลตามท่ีคิดไต้ แต่ขณะท่ีกำลังเลือกหนทางหรือ 

วิธีการท่ีจะนำไปปฏิบัติน้ันเราก็ต้องยอมรับด้วยว่าจะต้องหาทางกระต้นตัวเองให้สามารถทำงาน 

ตามท่ีตนเองคาดหวัง และวางแผนเอาไว้ ท้ายท่ีสุดก็ต้องประเมินว่าเราจะไต้อะไร กลับมาบ้างจาก 
งานท่ีเราพยายามทำ

5.3.6 การรวบรวมข้อมูล (Design Brief)
อารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2541) กล่าวว่า ในการออกแบบน้ันเพ่ือให้มีประสิทธิภาพและ 

ลัมฤทธ้ีผสตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้เรมด้วยเป็นการเขียนโจทย์เป็นข้อความส้ัน เๆข้าใจง่าย 
กำหนดเป็นแบบฟอร์ม เซ่น ประวัติความเป็นมา วัตถุประสงค์ ข้อมูลทางต้านการตลาด/คู่แข่ง 
เป็นต้น โดยข้อมูลท่ีไต้มาน้ันไต้จากลูกค้า (Client) มีความจำเป็นต่อนักออกแบบ หรือนักวิจัย 
ในการดำเนินการวิเคราะห์ และสังเคราะห์ซ่ึงจะใข้เป็นแนวทางการวางยุทธวิธีสร้างสรรค์ 

การออกแบบอย่างมีทิศทาง

หลังจากการดำเนินการวิเคราะห์และลังเคราะห์ซ่ึงจะใช้เป็นแนวทางการวางยุทธวิธี 

สร้างสรรค์การออกแบบอย่างมีทิศทางเพ่ือให้เกิด Design Concept แล้วจึงเร่ิมการทำแบบร่าง 
และนำแบบร่างท่ีได้ นำมาพัฒนาเพ่ือนำเสนอให้ลูกค้าเห็นชอบ ซ่ึงในบางข้ันตอนจำเป็นต้องมีการ 
ทดสอบการรับรู้ทางการมอง การส่ือความหมาย เป็นต้น

ข้ันตอนสุดท้ายของการออกแบบคือ การตัดสินใจเลือกแบบท่ีดีหรือเหมาะสมท่ีสุด นำมา 
พัฒนาและนำเสนอในรูปแบบท่ีใกล้เคียงกับการใช้งานจริงมากท่ีสุด ซ่ึงประกอบด้วย การใช้ 

ลายเล้น การให้สี ตลอดจนการนำไปใช้กับองค์ประกอบอ่ืน เซ่น ตัวอักษร เป็นต้น การตัดสินใจใน 

ข้ันตอนน้ีเกิดข้ึนระหว่างความเห็นชอบของลูกค้าและนักออกแบบร่วมกัน
ในการหาคำตอบทางการออกแบบน้ัน จะไม่เหมือนการหาคำตอบทางคณิตศาสตร์ซ่ึงมี 

คำตอบท่ีถูกเพียงคำตอบเดียว แต่การหาคำตอบทางการออกแบบน้ัน จะมีคำตอบท่ีถูกหรือ
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คำตอบท่ีโจทย์ต้ังไว้มากกว่า 1 คำตอบเสมอ (alternative solution) คำตอบเหล่าน้ีเป็นทางเลือกท่ี 

เกิดข้ึนในข้ันตอนการออกแบบ นักออกแบบ1จะทำแบบสเก๊1ชท์(sketch)̂ รือแบบร่าง เพ่ือหาทาง 
เลือกต่าง ท่ีๆเป็นไปได้ว่าจะเป็นคำตอบของปัญหา แล้วจึงใช้โจทย์ของการออกแบบท่ีได้ต้ังไว้ 
เป็นเกณฑ์ในการตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสุด

นักออกแบบควรจัดทำแบบร่างแบบหยาบ เๆพียงเพ่ือถ่ายทอดความคิดท่ีมีอยู่ในสมองให้ 

รวดเร็วท่ีสุดและมากท่ีสุดเล็ก เๆท่าท่ีจะทำได้ก่อนท่ีจะถูกลืมไป และควรจัดทำแบบร่างเล็ก น้ีๆ 

อย่างมีระบบเพ่ือง่ายต่อการรวบรวม อีกท้ังไม่ควรแก้ไข หรือท้ิงแบบร่างท่ีไม่ได้รับเลือกในคร้ังแรก 
ไปจนกว่าจะเสร็จส้ินการออกแบบ และได้ตัดสินใจเลือกแบบใดแบบหน่ึงไปดำเนินการผลิตแล้ว 
เพราะมีบ่อยคร้ังท่ีนักออกแบบจะพบว่าความคิดท่ีถูกปฏิเสธในคร้ังแรกกลายมาเป็นความคิดท่ี 

ได้รับเลือกในคร้ังสุดท้าย

5.3.7 รูปแบบการนำเสนอ (Style) ของนักออกแบบเรขศิลป๋
ม.ร.ว. รมณียฉัตร แก้วกริยา(2546) ได้กล่าวสรุปว่า เม่ือเราพูดถึงรูปแบบหรือสไตล์(Style) 

หมายถึงคุณภาพหรือรูปแบบวิธีการแสดงออกท่ีโดดเด่น เมเยอร์ชาปิโร นักประวัติศาสตร์ศิลปะ 
ได้ให้นิยามสไตล์ว่าเป็น“รูปแบบท่ีคงท่ี(บางคร้ังหมายถึงการแสดงออกและองค์ประกอบท่ีคงท่ี) 
ในงานศิลปะของกลุ่มหรือปุคคล” แนวคิดเก่ียวกับสไตล์ถูกนำมาใช้ในวิชาการสาขาต่าง กัๆน 

อาทิ ประวัติศาสตร์ศิลป๋วรรณคดี จนถึงแวดวงแฟช่ันและการออกแบบ สไตล์ทำหน้าท่ีสำคัญๆคือ 
สไตล์ทำให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างภูมิปัญญา และอารมณ์โดยการจัดการเอกลักษณ์ผ่าน 

สุนทรียศิลป็ สไตล์ (Style) ถูกสร้างข้ึนโดยนักออกแบบตามข้อมูลท่ีนักออกแบบได้รับและนำมา 
สร้างเป็นผลงาน ในทางอุดมคติน้ัน สไตล์ สะท้อนความคิด และความเป็นตัวตนขององค์กรหรือ 
ตราสินค้า เช่น สีแดงจัดจ้าของโลโก้โคคา-โคลา และสีสดใสในงานโฆษณาแสดงให้เห็นถึงความมี 

ชีวิตชีวาของตราสินค้า สไตล์ประกอบด้วยองค์ประกอบพ้ืนฐานท่ีสนองต่อขอบเขตความรู้สึกทาง 
ประสาทพ้ืนฐาน เช่น รูป เลียง การสัมผัสรสชาติ และกล่ิน โดยองค์ประกอบพ้ืนฐานต่าง  ๆ

ประกอบ ด้วย สี รูปร่าง ลายเล้น และรูปแบบ ต่างก็ก่อให้เกิดการรวมตัวเป็นองค์ประกอบสำคัญท่ี 

เป็นภาพทัศน์ เพ่ือท่ีจะแสดงคุณลักษณะและความโดดเด่นของผลงาน แต่สไตล์เพียงอย่างเดียว 
จัดว่าไม่เพียงพอจะแสดงให้เห็นถึงเอกลักษณ์ได้ สไตล์โดยปราศจากเน้ือหาคือ ศิลปะเพ่ือศิลปะ 
เพ่ือท่ีจะให้มีประสิทธิภาพได้น้ันสไตล์จะต้องผสมผสานแนวความคิดหลัก(Theme)®นแสดงให้เห็น 

ถึงความเป็นตัวตนและเอกลักษณ์ของนักออกแบบโดยตรงมากข้ึน
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5.3.8 แนวความคิดเฉพาะหรือแนวความคิดหลัก(Theme)!นงานออกแบบเรขศิลป้
แนวความคิดเฉพาะหรือแนวความคิดหลัก(Theme) คือ รูปแบบเฉพาะหรือแนวความคิด 

เฉพาะท่ีเกิดข้ึนตลอดช่วงเวลาของการออกแบบ (เลอสม สถาปิตานนท์, 2543) โดยแนวคิดหลักน้ี 

อาจกำหนดในวงแคบเฉพาะเร่ืองก็ได้แนวความคิดเฉพาะมาจากเน้ือหา ความหมาย ภาพลักษณ์ 

ท่ีนักออกแบบสร้างข้ึน เพ่ือจะแสดงคุณลักษณะของตราสินค้า และพัฒนาให้เป็นระบบความคิดท่ี 

เก่ียวข้องกัน Bernd Schmitt และAlex Simonson (อ้างถึงใน ม.ร.ว. รมณียฉัตร แก้วกริยา, 2546) 
โดยท่ัวไปแนวความคิดหลัก(Theme) น้ันประกอบด้วยฐานข้อมูลท่ีสมบูรณ์ลามารถเกิดข้ึนมาจาก 
วัฒนธรรมท่ีแวดล้อมรอบน้ันซ่ึงสามารถดึงมาใช้เป็นแนวความคิดหลักได้ เช่น แนวคิดทางปรัชญา 
และจิตวิทยา ศิลปะ แฟช่ัน วัฒนธรรมอันเป็นท่ีนิยม กรณีศึกษาของแนวคิดหลักท่ีน่าสนใจ เช่น 

กรณีของคอมพิวเตอร์แอปเปิลใช้แนวคิดหลักท่ีว่า "เป็นมิตรกับผู้ใช้" สามารถเห็นได้ในโลโก้ลีรุ้งรูป 

แอปเปิลและด้วยรูปรอยย้ิมท่ีเป็นมิตรท่ีปรากฏข้ึนเม่ือเปิดเคร่ืองแมคอินทอซ และการใช้โปรแกรม 

ด้วยลัญรูป (ICON) ด้วยการออกแบบให้เป็นสัญลักษณ์ท่ีดูไม่วุ่นวาย ตามมาด้วยการกล่าวถึง 
โลโก้รูปแอปเปิลท่ีเป็นรูปแอปเปิลถูกกัดแหว่ง โยงเข้ากับเร่ืองพระคัมภีร์ท่ีอีฟกัดแอปเปิลจากต้นไม้ 

แห่งความรู้ ถึงแม้จะมีแนวคิดหลักท่ีถูกสร้างข้ึนถูกต้องตามหลักสุนทรียศิลป็หากความนิยมของ 
ผู้บริโภคก็ยากท่ีจะคาดเดาได้ ซ่ึงนักวิเคราะห์ทางอุตสาหกรรมบางคนอ้างว่าแอปเปิลน้ันมองข้าม 

การรุกเข้าครองตลาดของระบบปฏิบัติการของไมโครซอฟท์ภายในปี 1995 ความสามารถของ 
แอปเปิลถูกลอกเลียนได้สำเร็จ และดูเหมือนว่าบริษัทถูกจำกัดในอนาคต ท่ีน่าฃันก็คือผลลัพธ์น้ีทำ 
ให้เกิดแนวคิดหลักอ่ืนดังแสดงบนปกหน้าของนิตยสาร บิชิเนส วีค แนวคิดหลักท่ีว่า"ความพินาศ 

ของไอคอนชาวอเมริกัน"

5.4 นัวอย่างการคิดและการทำงานของนักออกแบบเรขคิลป๋ที่มีชีเ,อเสิยง
Petrula Vrontikis (2002) ได้กล่าวถึงกระบวนการสร้างและพัฒนาความคิดของ 

นักออกแบบเรขศิลป็น้ันเป็นเร่ืองสำคัญย่ิง เน่ืองจากจะเป็นตัวกระตุ้นและการพัฒนาแนวความคิด 

ให้นักออกแบบสามารถสร้างสรรค์งานออกแบบท่ีดี ซ่ึงนักออกแบบสามารถเก็บรวบรวมไว้เป็น 

ความคิดแล้วนำมาวิเคราะห์ลังเคราะห์เพ่ือประยุกต์เป็นการแก้ปัญหา และกำหนดแนวทางเพ่ือใช้ 

เป็นแนวความคิดหลักทางการออกแบบโดยอาศัยหรือใช้หลักการทางการออกแบบผสมผสานกัน 

ให้เกิดการส่ือความหมายท่ีดี และความคิดท่ีสดและแปลกใหม่ไม่ซ้ําใคร ดังจะเห็นได้จากตัวอย่าง 
ผลงานของนักออกแบบเรฃศิลปัท่ีสร้างสรรค์ข้ึนจากแนวความคิด โดยผ่านกระบวนการทางการ 
ออกแบบ เพ่ือสร้างเอกลักษณ์หรือการแก้ปัญหาในการตอบโจทย์ทางการออกแบบ ให้ผลงานท่ี 

สร้างสรรค์น้ันสามารถส่ือความหมายอย่างมีประสิทธิภาพ โดยPetrula Vrontikis ได้รวบรวม 

ผลงานของนักออกแบบเรฃศิลป๋ท่ีมีช่ือเสียงไว้ดังน้ี
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1. Stefan Sagmeister
นักออกแบบเรฃศิลป็ เกิดเม่ือปี1962 ในประเทศ Austria สำเร็จปริญญาทางด้าน 

การออกแบบเรฃศิลป๋ท่ี University of Applied Arts ในเมือง Vienna ในปี 1985 จากน้ันได้รับทุน 

Fulbright เข้าศึกษาต่อที Pratt Institute ในปี 1985 Stefan Sagmeister มีผลงานการออกแบบ 

เรฃศิลป๋เป็น'ท่ีรู้จักมากมาย ซ่ึงหน่ึงในผลงานท่ีผู้คนจดจำได้ก็คือ การออกแบบโปสเตอร์โฆษณา 
เพ่ือรณรงค์และเรียกร้องให้คนมาร่วมส้มนาเร่ือง Style = Fart โดยมีจุดประสงค์คือ เรียกร้องให้ 

นักออกแบบเรขศิลป็หันกลับมาให้ความสำคัญในเร่ืองหลักการทางศิลปะมากกว่าการใช้ซอฟต์แวร์ 
เน่ืองจากปัจจุบันนักออกแบบส่วนใหญ่เน้นการใช้ซอฟต์แวร์มากจนเด่นกว่าศิลปะ ดังน้ันงานท่ี 

ออกแบบโดยซอฟต์แวร์อย่างเดียวเป็นงานท่ีไร้อารมณ์เป็นอย่างย่ิง Stefan Sagmeister ใช้วิธีการ 
ทางการออกแบบโดยใช้ภาพการกรีดตัวเองเพ่ือเป็นการนำข้อมูลออกมาเพ่ือส่ือสารคับสายตา 
ภายนอก ส่ิงท่ีเป็นจุดเด่น และน่าสนใจในงานช้ินน้ีก็คือข้อความท่ีสร้างมิติในการส่ือสารได้อย่าง 
สมบูรณ์โดยไม่พ่ึงพาเทคนิคทางการออกแบบโดยใช้ซอฟต์แวร์สำเร็จรูป ซ่ึงตรงคับจุดประสงค์ 

ของงาน

Credits
T it le  : Style = Fart
Art d ire c to r /  D e s ig n e r s  : Stefan Sagmeister
C l ie n t  : American Institute of Graphic Arts (AIGA)
Design Category : Poster for AIGA lecture in Cranbrook, Michigan, 1999
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Credits
Art director/ Designers:
Stefan Sagmeister 
Client: AIGA 
Design Category:
Poster for AIGA lecture in Cranbrook, Michigan, 1999

ผลงานการออกแบบโปสเตอร์ “FRESH DIALOUGE” เป็นงานออกแบบอีกช้ินหน่ึงท่ี 

Stefan Sagmeister ได้รับมอบหมายจาก AIGA ให้ออกแบบส่ือเพ่ือประชาสัมพันธ์สำหรับงาน 

การบรรยายออกแบบในหัวข้อ “FRESH DIALOUGE” โดยคำพูดต่าง  ๆ ท่ีเป็นตัวอักษรโดยการ 
เขียนจากลายมือน้ันได้รับแรงบันดาลใจจาก ลายมือของปูของเขา นำมาออกแบบประยุกต์ และ 
จัดองค์ประกอบกับล้ินท้ัง 2 ข้าง เพ่ือใช้เป็นสัญสักษโน์ในการส่ือความหมายท่ีชัดเจนข้ึน
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C r e d it s

A r t  d ir e c to r /  D e s ig n e r s :  Stefan Sagmeister 
C l ie n t  :

Design Category: Cover of Rolling Stones’ Bridges to Babylon album, 1997

“Rolling Stones’ Bridges to Babylon album, 1997” เป็นผลงานการออกแบบปก C.D. 
ท่ี Stefan Sagmeister ออกแบบให้กับวงดนตรี Rolling Stones โดยใช้ภาพประกอบรูปราชสีห์ 

มีลักษณะเป็นสีคราม สไตล์นิยายวิทยาศาสตร์ (sci-fi) อยู่ในทศวรรษท่ี 1970 เพ่ือใช้เป็น 

สัญลักษณ์ในการล่ือความหมาย โดยได้แรง'บันดาลใจจากราชสีห์ ศิลปะแบบ Assyriaian และเป็น 

ตราประจำขุนนางนำมาลดทอนรายละเอียดแล้วจึงนำไปจัดองค์ประกอบวางลงบนพ้ืนลวดลาย ซ่ึง 
เป็นศิลปะแบบ Babylon, ผสมผสานกับลวดลายประจำชาติอ่ืน ๆ  เซ่น เยอรมนี และณ่ีป่น เพ่ือให้ 

ดูร่วมสมัยมากข้ึน
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2. Mieke Gerritzen
เป็นนักออกแบบเรฃสืลป็ ชาวเนเธอร์แลนด์ เกิดเม่ือปีค.ศ.1962 ท่ีเมืองอัมสเตอร์ดัม 

Mieke Gerritzen สำเร็จการสืกษาทางด้าน Audio Visual Media จาก the Rietveld Academy 
ในปีค.ศ.1987 ก่อต้ังบริษัท NL.Design โดยมืผลงานการออกแบบเรขศิลป็ท่ีน่าสนใจ และได้รับ 

การตีพิมพ์เผยแพร่เป็นท่ียอมรับ และได้รับรางวัลต่าง มๆากมาย เช่น รางวัลเหรียญทองจากการ 
ออกแบบหนังสือทีLeipzig, รางวัล Rotterdam Design และBest Dutch Book Design ในปี 

ค.ศ. 1994 และ1996
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C r e d it s

A r t  d ir e c to r /  D e s ig n e r s :  M ie k e  Gerritzen 
C l ie n t  : N L .Design
D e s ig n  C a te g o r y :  Catalogue of Strategies, book about NL.Design

MANIFEST

ECONOM 1

C r e d it s

A r t  d ir e c to r /  D e s ig n e r s :  Mieke Gerritzen 
C l ie n t  :

Design Category: Everyone is a Designer! Manifest for the Design Economy
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ในงานออกแบบของ Mieke Gerritzen มากมาย ไม่ว่าจะเป็นส่ือเรฃคิลป๋ทางด้านส่ิงพิมพ์ 

โทรทัศน์ ซีดี-รอม Website น้ันจะมีความโดดเด่นในเร่ืองการใช้ภาษาทางการออกแบบเรขศิลป๋ 

เช่น เส้น สี สัญรูป(Icon) ภาพและสัญลักษณ์(image & symbol)̂ าง  ๆแม้กระท่ังการออกแบบ 

ตัวอักษรท่ีเป็นคำขวัญ หรือวลีส้ัน ๆ  ซ่ึงจัดว่าเป็นภาษาในการส่ือสารท่ีเป็นสากล

3. Ryan Mcginness
เป็นนักออกแบบเรฃศิลป๋'ท่ีมีลักษณะ'โดดเด่น'ในการทำงาน คือ การใช้แนวความคิดท่ีเป็น 

สากลด้วยการนำรูปร่าง รูปทรง และภาพสัญลักษณ์เพ่ือแสดงความหมาย รวมไปถึงการใช้ภาษา 
ภาพมาเป็นไวยากรณ์การออกแบบเพ่ือช่วยในการส่ือสารความคิดทางการออกแบบ ตังจะปรากฏ 

ในงานออกแบบ ADVERTISING POSTCARD Colette (Paris) โดยใช้การสร้างเป็นภาษาภาพ 

ใหม่ท่ีเกิดข้ึนจากการพัฒนาท่ีผสมผสานระหว่างรูปทรง รูปร่าง การส่ือสารด้วยภาพและการ 
ออกแบบตัวอักษรแบบ Gaffitti โดย Ryan Mcginness ได้ใช้ลักษณะของตัวอักษรแบบ Gaffitti 
นำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบตราสัญลักษณ์ Flatness is God PERSONAL EXERCISE 
FOR BOOK

Design Category: ADVERTISING POSTCARD Colette(Paris)
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Credits
Art director/ Designers: Ryan Mcginness
Client :
Design Category: Flatness is God PERSONAL EXERCISE FOR BOOK

4. Margo Chase
เป็นผู้ก่อต้ังChase Design Group โดดเด่น และเป็นท่ียอมรับในฐานะนักออกแบบ 

เรฃศิลป็ ซ่ึงเช่ียวชาญในเร่ืองการวางกลยุทธ์(strategic brand design) การออกแบบอัตลักษณ์ 

(corporate identity) และพัฒนาภาพลักษณ์ตราสินค้าเพ่ือส่ือท้ังหมด โดยงานท่ีเป็นท่ีจดจำ 
เช่น การออกแบบอัตลักษณ์ให้กับบริษัท Columbia Pictures, EStyle and Sony Music เป็นต้น 

นอกจากน้ียังได้รับการคัดเลือกให้ตีพิมพ์เผยแพร่ลงในนิตยสารทางด้านการออกแบบเรฃศิลป็ เช่น
I.D. magazine ฯ.อ. Forty” Communication Arts, How, Graphis Radical และ New Design: 
Los Angeles โดย Margo Chase ได้รับรางวัลชนะเลิศเก่ียวกับการออกแบบเพ่ือรณรงค์ (identity 
campaigns) ลำหรับภาพยนตร์เรือง Dracula, Candyman and Four Weddings and a Funeral 
ทีกำกับโดย Francis Ford Coppola's Dracula, Candyman and Four Weddings and a 
Funeral ตราสัญลักษณ์ท่ีใซ้ลำหรับรายการโทรทัศนั เซ่น the WB's “Buffy the Vampire Slayer”, 
“Felicity,” “Angel” และ “Charmed”
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Margo Chase มีวิธีการสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบด้วยการสืบเสาะค้นคว้าเพ่ือ 
นำมาเป็นข้อมูลในการออกแบบจากแหล่งข้อมูลต่าง คืๆอหนังสือนิตยสาร ภาพถ่ายภาพเขียน 

แฟช่ัน การสนทนา และการเดินทาง โดยงานออกแบบของ Margo Chase มีอัตลักษณ์ท่ีปรากฏ 

คือ การใช้หลักการ และปรัชญาของศาสนาถ่ายทอดลงในงานออกแบบ เช่น Little Buddha 
Restaurant และMadonna Drown World Tour ซึง Little Buddha Restaurants]น Asian 
restaurant โดยการออกแบบคร้ังน้ีเป็นการออกแบบตราสัญลักษณ์เชิงทดลอง ก่อนการออกแบบ 

Margo Chase ได้ค้นคว้าข้อมูลจากป้ายสัญลักษณ์ในย่าน Dotomburi Osaka ประเทศญ่ีป่น 

อารมณ์ และรูปแบบตราสัญลักษณ์มีลักษณะร่วมสมัยแบบเอเชีย คือ เป็นเด็กเอเชียต่างอารมณ์ 

กัน 3 คน ผสมกับการออกแบบตัวอักษรท่ีใช้รูปทรงท่ีแปลกในการออกแบบ มาจัดวางให้เข้ากับเด็ก 
เอเชีย ล่วนงานออกแบบ Madonna Drown World Tour เป็นตราสัญลักษณ์ที Margo Chase มี 
วัตถุประสงค็ให้เป็นตราสัญลักษณ์ท่ีมีความหมายแสดงให้เห็นถึงเอกลักษณ์ และความไม่มีตัวตน 

โดยการออกแบบงาน Madonna Drown World Tour อาศัยข้อมูลท่ีนำมาใชในการออกแบบจาก 

รูปวงกลม 10 วง ของพระเจ้า แบ่งเป็น 3 คอลัมน์ เพ่ือให้ล่ือความหมาย ปัญญา ความม่ันคง และ 
ความงาม ผนวกกับการสร้างสรรค์ Letterforms ข้ึนใหม่ โดยอาศัยความเช่ือทางศาสนา

Credits
Art director/ Designers: Margo Chase 
Client : -
Design Category : Little Buddha Restaurant

t
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Credits
Art director/ Designers: Margo Chase 
Client :
Design Category: Madonna : Drowned World Tour
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5. James Victore
เกิดในปี ค.ศ.1962 เป็นท้ังนักออกแบบ และนักวิชาการทางด้านเรฃศิลป๋ โดยเป็นอาจารย์ 

สอนการออกแบบเรฃคิลป็ท่ี School of Visual Arts ในนครนิวยอร์ค มีผลงานการออกแบบให้กับ 

ลูกค้าและองค์กรต่าง  ๆเช่น องค์การนิรโทษกรรมสากล, The Shakespeare Project, The New 

York Times, MTV, The Lower East Side Tenement Museum and Portfolio Center เป็นต้น
James Victore มีผลงานท่ีได้รับรางวัลมากมาย เช่น รางวัล Emmy เหรียญทองจาก 

The Broadcast Designers Association, รางวัล Grand Prix จาก the Brno (สาธารณรัฐเซค), 
รางวัลเหรียญทอง และเหรียญเงินจาก the New York Art Director's Club นอกจากน้ีผลงาน 

Poster ของJames Victore ยังได้รับการคัดเลือกให้เก็บเป็นคอลเลคช่ันถาวรในสถาบัน
ต่าง  ๆคังน้ี พระราชวังลูฟร์ (Palais du Louvre) ณ กรุงปารีสประเทศฝร่ังเศส,หอสมุดแห่งชาติ 

ของสหรัฐอเมรีกาในกรุงวอชิงคัน DC (the Library of Congress, Washington, DC) และ 
พิพิธภัณฑสถาน Gestaltung ในนครซูรีค ประเทศลวิตเชอร์แลนด์ และสถาบันอ่ืน ๆ  อีกมากมาย 

งานออกแบบเรฃศิลป็ของ James Victore ได้รับอิทธิพลจากศิลปะยุค Victorian ในยุคน้ี 

นับเป็นยุคเรมต้นของการเกิดโฆษณาเพ่ือการล่ือสาร โดยการโฆษณาในยุคน้ี มักจะล่ือสาร และ 
แสดงออกด้วยวิธีการใช้ภาพท่ีรุนแรง แข็งกร้าว เพ่ือนำมาประยุกต์ และคัดแปลงเป็นภาษาภาพ 

ด้วยการใช้ภาพอย่างเปิดเผย ซ่ึง James Victore น้ันมีความเช่ือโดยการนำแนวความคิดในเร่ือง 
ท่ีกล่าวมาน้ี ถ่ายทอดผ่านวิธีการออกแบบโดยใช้ภาพท่ีไร้ความกลัวว่าเป็นจุดแข็ง และเร่ืองท่ีดีท่ี 

ลามารถนำแนวความคิดทางการล่ือสารดังกล่าวมาใช้ในงานออกแบบเรฃศิลป๋
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6. แนวคิดทฤษฎึที่เกี่ยวข้องกับวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ

6.1 หลักการศึกษากรณีศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative Case Studies)
กรรณิการ์สุขเกษม (2544) กล่าวว่ากรณีสืกษาเป็นหน่ึงในวิธีการวิจัยท่ีนักวิจัยแทบทุก 

สาขา วิชาการ ไม่ว่าจะเป็นวิชาการทางสังคมศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์โดยท่ัวไป หรือในวงการ 
วิทยาศาสตร์การแพทย์ สาธารณสุข และวิชาการทางด้านเกษตรชุมชน ได้นำมาใช้ไนการแสวงหา 
ความรู้ ความเข้าใจในปรากฏการณ์ท่ีต้องการศึกษา

กรณีศึกษาอาจทำได้ท้ังในเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพหรือร่วมกัน ส่ิงท่ีเป็นตัวร่วมของ 
การวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ คือ จุดสนใจร่วมกัน 4 ประเด็น คือ

1. การนำความรู้ความเช่ียวชาญมาใช้ไนปรากฏการณ์ท่ีศึกษา
2. การรวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้องท้ังหมดของกรณีท่ีศึกษา
3. การศึกษาการตีความท่ีแข่งขันกันหรือขัดแย้งกันในแต่กรณีศึกษา
4. การติดตามเจาะลึกต่อไปว่าข้อค้นพบจะมีนัยสำคัญได้ท่ีใดบ้าง

การศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพน้ันแตกต่างจากการวิจัยเชิงปริมาณ ในแง่ท่ีว่าเป็นการแสวงหา 
ความจริงในพฤติกรรมของบุคคล โดยเฉพาะข้อมูลในส่วนท่ีเป็นนามธรรม ซ่ึงไม่สามารถศึกษา 
ในรูปตัวเลข หรือปริมาณได้เซ่น ความรู้สึกนึกคิด ประสบการณ์ การดำเนินชีวิต การดำเนินงาน 

ตลอดจนอุดมการณ์ต่าง  ๆความแตกต่างดังกล่าว จึงนำไปลู่ความแตกต่างในเรองของเคร่ืองมือ 
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล รวมท้ังการวิเคราะห์ข้อมูล แต่อย่างไรก็ตาม การวิจัยเชิงคุณภาพก็ยังยึด 

หลักการวิจัยทางสังคมศาสตร์โดยเร่ิมต้ังแต่ การกำหนดประเด็น หรือหัวข้อการวิจัย การกำหนด 

วัตถุประสงค์ การสร้างกรอบแนวความคิด การต้ังสมมติฐาน การวางแผนการวิเคราะห์ การเก็บ 

รวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และการเขียนรายงาน

สุภางค์ จันทวานิช (2546) กล่าวว่าการศึกษาเชิงคุณภาพโดยท่ัวไป จะมีข้ันตอนการ 
ศึกษาวิจัยเช่นเดียวกันกับการศึกษาเชิงปริมาณ ไม่ว่าจะเป็นการกำหนดวัตถุประสงค์ การสร้าง 
กรอบแนวความคิด การต้ังสมมติฐาน การวางแผน การวิเคราะห์ การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูล และการเขียนรายงาน

เม่ือได้ข้อมูลท่ีมีความถูกต้องแล้ว จึงนำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์โดยการสร้างข้อสรุปจาก 
การศึกษารูปแบบ หรือข้อมูลจำนวนหน่ึง ซ่ึงการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสร้างข้อสรุปน้ี มี 3 ชนิด 

คอ
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1. การวิเคราะห์แบบอุปนัย (Analytic Induction)
คือ วิธีตีความสร้างข้อสรุปข้อมูลจากรูปธรรม หรอปรากฏการณ์ท่ีมองไม่เห็น นอกจากน้ี 

ยังมีการสร้างข้อสรุปในเซิงนามธรรมจากปรากฏการณ์ท่ีมองไม่เห็นอีกทีหน่ึง

2. การวิเคราะห์โดยการจำแนกชนิดข้อมูล (Typological Analysis)
คือ การจำแนกข้อมูลเป็นชนิด  ๆซ่ึงมี 2 แบบ คือ แบบท่ีใช้แนวคิดทฤษฎี และไม่ใช้ทฤษฎี

2.1 แบบใช้ทฤษฎี คือ การจำแนกชนิดในเหตุการณ์หน่ึง  ๆโดยยึดแนวคิดทฤษฎี 

เป็นกรอบในการจำแนก ซ่ึงแยกออกเป็นการกระทำ กิจกรรม ความหมาย ความสัมพันธ์ การมี 

ส่วนร่วมในกิจกรรม และสภาพสังคม
2.2 แบบไม่ใช้ทฤษฎี คือ การจำแนกข้อมูลท่ีจะวิเคราะห์ตามความเหมาะสมของ 

ข้อมูล โดยจำแนกข้อมูลตามประ๓ทท่ีมีความสัมพันธ์ยัน

3. การวิเคราะห์โดยการเปรียบเทึยบข้อมูล (Constant Comparison)
คือ การ'ใช้วิธีการเปรียบเทียบ โดยการนำข้อมูลมาเทียบเป็นปรากฏการณ์ มีความเป็น 

นามธรรมมากข้ึน การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นกระบวนการรวบรวมข้อมูลหลาย  ๆด้านมาวิเคราะห์เพ่ือ 
ทำความเข้าใจข้อมูลท่ีได้รับมา การวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาเซิงคุณภาพน้ี ควรจะมีกรอบ 

ความคิด หรือทฤษฎีท่ีหลากหลายมาช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือให้ได้เป็นข้อสรุปท่ีถูกต้อง 
และน่าเช่ือถือ นอกจากน้ีการวิเคราะห์ และตีความข้อมูลท่ีได้รับจากการสังเกต จากการสัมภาษณ์ 

ท้ังท่ีเป็นทางการ และไม่เป็นทางการ และจากเคร่ืองมีออ่ืน  ๆน้ันจำเป็นท่ีจะต้องอาศัยการแยก 
ประเภท การจัดหมวดหมู่ข้อมูล และการจัดแฟ้มท่ีเป็นระบบ เพ่ือหาความสัมพันธ์ท่ีเก่ียวข้องยับ 

เร่ืองท่ีจะศึกษาอีกด้วย

การศึกษาเฉพาะกรณีที,ใช้แนวทางเซิงคุณภาพ(Qualitative approacĥ เน้นความเป็น 

ธรรมชาติ (Naturalistic) ความเป็นองค์รวม (Holistic) ความมีลักษณะทางวัฒนธรรม(Cultural) 
และความสนใจด้านปรากฏการณ์ (Phenomenological interests)

ผู้จะใช้วิธีการดังกล่าว ควรตระหนักถึงเป็นอย่างย่ิง คือ กรณีศึกษาไม่ใช่เป็นเร่ืองของการ 
เลือกเซิงระเบียบวิธี แต่เป็นการเลือกส่ิงท่ีจะศึกษา เช่น แพทย์ศึกษาเด็กเพราะเด็กป่วย หรือ 
การศึกษาการเจ็บป่วยของเด็ก ซ่ึงเป็นไปได้ท้ังเซิงปริมาณและเซิงคุณภาพ โดยท่ีประวัติการ 
เจ็บป่วยของเด็กอาจเป็นตัวเลขเซิงปริมาณมากกว่าคุณภาพก็ได้ สุดแท้แต่การบันทึกของแพทย์
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การทำความเข้าใจกรณีท่ีศึกษาต้องอาศัยการศึกษาว่าส่ิงต่างๆ  ของกรณีท่ีศึกษาสำเร็จ 
ลุล่วงไปได้อย่างไร ส่ิงท่ีจะนำมาอ้างอิงท่ีสำคัญท่ีจะตัดสินใจได้ว่าเป็นกรณีศึกษาหรือไม่คือตัว 
กรณีเองไม่ใช่วิธีการศึกษา

การท่ีกระบวนการศึกษาดังกล่าวเรียกว่ากรณีศึกษา เพราะเราสนใจท่ีจะเรียนรู้ว่าจะได้ 

อะไรจากการศึกษาเพียงกรณีเดียว ซ่ึงเป็นคำถามเชิงวิทยาการทางความรู้ (Epistemological 
question) กรณีศึกษาโดยท่ัวไปจะมุ่งเน้นการออกแบบการศึกษาท่ีจะก่อให้เกิดความเข้าไจใน 

กรณีท่ีศึกษามากท่ีสุดมากกว่าท่ีจะมุ่งเน้นการใช้ได้ท่ัวไป (Generaization)iiองข้อค้นพบหรือ 
ความรู้น้ัน

ในการทำกรณีศึกษาน้ัน มีประเด็นท่ีสำดัญท่ีผู้จะทำกรณีศึกษา จะต้องดำเนินการและ 
ตระหนักถึงในเร่ืองต่าง  ๆ ดังต่อไปน้ี

1. การระบุกรณีศึกษาให้ชัดเจน
2. ความสนใจแท้ ๆ  (Instrinsic interest) หรือความสนใจเชิงเครืองมือ (instrumental 

interest)
3. การศึกษาเฉพาะ
4. การเรียนรู้จากกรณีเฉพาะ
5. วิธีการศึกษา

การระบุกรณีศึกษาให้ชัดเจน
ก่อนท่ีจะตัดสินใจทำกรณีศึกษา ผู้วิจัยจะต้องทราบเสียก่อนว่าอะไรคือกรณีศึกษาและ 

อะไรไม่ใช่กรณีศึกษา กรณีศึกษาอาจเป็นกรณีง่ายๆ  เช่น เด็กหรือช้ันเรียน หรือ กรณีท่ียากข้ึน คือ 
การเคล่ือนไหวของวงการอาชีพในการศึกษาสภาวะของเด็ก

คำนิยามกรณีข้ึนอยู่กับกระบวนทัศน์ การตีความ หรือวิธีการศึกษา กรณีศึกษากันหาก 
มองจากโลกทัศน์ท่ีต่างกันและในสภาวะต่างกันจะแตกต่างกัน อย่าไรก็ตามไม่ว่าเราจะนิยาม 

กรณีอย่าไร เม่ือการศึกษาได้ดำเนินการไป การนิยามจะเปล่ียนไป และจะเปล่ียนไปในลักษณะท่ี 

แตกต่างกันตามวิธีท่ีแตกต่างกันท่ีนำไปใช้
ส่ิงท่ีจะเป็นกรณีศึกษาได้1จะต้องมีความเฉพาะเชิงกิจกรรมหรือเป็นระบบท่ีมีเขต 

โดยมีส่วนต่างๆ  ท่ีทำงาน มีจุดประสงค์ และมีตัวตนเอง กรณีท่ีจะศึกษาได้ต้องเป็นระบบท่ีบูรณา 
การหรือระบบเบ็ดเสร็จระบบหน่ึง แม้ว่าส่วนท่ีทำงานบางส่วนอาจจะทำได้ไม่ดีและจุดประสงค์ 

อาจจะไร้เหตุผลแต่ตราบใดท่ียังเป็นระบบอยู่ถือได้ว่าเป็นกรณีท่ีจะศึกษาได้ ตัวอย่างเช่น ในกรณี
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ของเด็กและแพทย์ ท้ังเด็กและ/หรือ แพทย์อาจเป็นกรณีศึกษาได้แต่กระบวนการรักษาของแพทย์ 
ไม่เป็นกรณีศึกษาเพราะขาดความเฉพาะ และขาดขอบเขต (Boundedness)

พฤติกรรมของกรณี มีแบบแผน มีความสอดคล้อง มีลำดับข้ันตอนและเป็นท่ีซัดเจนว่า 
ลักษณะบางอย่างเป็นลักษณะภายในขอบเขตของระบบ ด้วยเหตุดังกล่าวน้ี ขอบเขตและ 
แบบแผนของพฤติกรรมของระบบเป็นกุญแจสำคัญสำหรับการเข้าใจกรณีศึกษา

โดยท่ัวไปผู้วิจัยมักจะสนใจในปรากฏการณ์หรือประชากร (ทีประกอบด้วยหลาย  ๆกรณี) 
มากกว่ากรณีเป็นรายกรณี นอกจากน้ันในกรณีศึกษาผู้วิจัยอาจไม่เข้าใจกรณีได้ถ้าขาดความรู้ 
ความเข้าใจในกรณีอ่ืน แต่ด้วยเหตุผลและข้อจำกัดของทรัพยากรทำให้เราต้องทำกรณีศึกษาและ 
มุ่งความสนใจต่อความสลับซับข้อนของกรณีท่ีศึกษา ความสนใจยังเป็นรายกรณี

แนวคิดเก่ียวกับ “กรณี” ยังเป็นท่ีถูกเถียงกันอยู่ในด้านคำจำกัดความและคำว่า 
“การศึกษา” เองก็ยังคลุมเครืออยู่ กรณีศึกษาเป็นท้ัง 1)กระบวนการเรืยนรู้เก่ียวกับกรณี หรือ 
กระบวนการศึกษากรณี (A process of learning about the case) และ 2)เป็นผลของการเรียนรู้ 
(A product of learning) หรือการเรียนรู้จากกรณีศึกษา ส่ิงท่ีเป็นผลของการเรียนรู้คือ รายงาน 

กรณีศึกษา

6.2 กรณีศึกษาเชิงคุณภาพ
มักวิจัยแต่ละคนมีจุดมุ่งหมายแตกต่างกันในการทำกรณีศึกษา ซ่ึงลามารถจำแนก 

ออกเป็นอย่างน้อยท่ีสุดได้ 4ประเภท''เองการศึกษา คือ 1) การศึกษากรณีแท้ๆ (Instrinsic case 
study) 2) การศึกษากรณีในเชิงเครองมือ (Instrumental case study) 3) กรณีศึกษารวม 

(Collective case study) และ4) การศึกษากรณีประเภทอ่ืนๆ ความแตกต่างในด้านจุดสนใจและ 
ระเบียบวิธีของแต่ละประเภทมีรายละเอียดดังท่ีจะเสนอดังท่ีจะเสนอต่อไปน้ี

1. กรณีศึกษาแท้ๆ คือการศึกษาทีเกิดข้ึนเพราะผู้ศึกษาให้ความสนใจต่อกรณีน้ันเท่าน้ัน 

ไม่ใช่เพราะคิดว่ามันสามารถเป็นตัวแทนกรณีอ่ืน  ๆได้ หรือเพราะว่ามันแสดงปัญหาหรือลักษณะ 
การ (Trait) บางอย่าง แต่เป็นเพราะความเฉพาะเจาะจง (Particularity) และความปกติท่ัวไป 

(Ordinariness) ท้ังหลายท้ังปวงของกรณีน้ันเอง จึงทำให้เป็นกรณีท่ีน่าศึกษา ผู้ท่ีทำการศึกษา 
ต้องการทราบเร่ืองรางเก่ียวกับกรณีท่ีศึกษาเท่ามัน โดยไม่มุ่งหวังท่ีจะเข้าใจปรากฏการณ์ใด 

ปรากฏการณ์หน่ึงท่ีเก่ียวข้อง หรือมุ่งศึกษาแนวคิด/ตัวสร้างท่ีเป็นนามธรรม (Abstractconstruct) 
เช่นการอ่านออกเขียนได้ การใช้สารเสพติดของวัยรุ่น ว่ามันคืออะไรหรือมุ่งท่ีจะสร้างทฤษฎี 

(Theory building) การศึกษากรณีเกิดข้ึนเพราะมีความสนใจแท้ๆ เก่ียวกับกรณีน้ันๆ เท่าน้ัน เช่น 

เด็กคนน้ันคลินิกน้ัน การประชุมน้ัน หรือหลักฐานน้ัน เท่าน้ัน
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2. กรณีศึกษาเชิงเคร่ืองมือ คือการศึกษาท่ีเกิดข้ึนเพราะเราต้องการแสวงหา 
ความเข้าใจอย่างถ่องแท้เก่ียวกับประเด็นท่ีคืกษา หรอต้องการท่ีจะนำไปปรับปรุงแก้ไขทฤษฏี 

ให้ดีข้ึน กรณีท่ีถูกคืกษาจึงเป็นรองในด้านความสนใจ และมีบทบาทเพียงการสนับสนุน 

ช่วยเอ้ืออำนวยความเข้าใจในส่ิงอ่ืนท่ีนอกเหนือจากกรณีน้ัน ในกระบวนการคืกษาอาจมืการ 
เจาะลึกวิเคราะห์บริบทท่ีให้รายละเอียดเก่ียวกับกิจกรรมของกรณี ด้วยเหตุผลว่ามันสามารถช่วย 
ในการแสวงหาความเข้าใจส่ิงอ่ืนนอกเหนือจากกรณีท่ีต้องการคืกษาได้ในกรณีเช่นน้ีการเลือก 

กรณีศึกษาเกิดข้ึน เพราะคาดหวังว่าเราจะมืความรู้ความเข้าใจมากข้ึนเก่ียวกับเร่ืองอ่ืนท่ีเราสนใจ 
กรณีดังกล่าวอาจจะเป็นกรณีเฉพาะหริอเป็นตัวแทนกรณีอ่ืนก็ได้ การตัดสินใจเลือกกรณีใดข้ึนมา 
ศึกษากระทำด้วยเหตุผลท่ีว่าจะช่วยให้เกิดความรู้ความเข้าใจในเร่ืองอ่ืนท่ีนอกเหนือจากกรณีน้ัน 

เท่าน้ัน

3. กรณีศึกษารวม เป็นการศึกษากรณีท่ีให้ความสนใจในแต่ละกรณีน้อยกว่าสองวิธีท่ี 

กล่าวมาแล้วข้างต้น ท้ังน้ีเพราะผู้วิจัยจะศึกษาหลายๆ  กรณีร่วมกันกัน เพ่ือศึกษา(ก) 
ปรากฏการณ์ (ข) ประชากร และ (ค) สภาวะหรือเง่ือนไขท่ัวไป (General condition) กรณีศึกษา 
รวมไม่ได้หมายถึงการศึกษามวลรวมแต่ละมวลรวม (A collective) แต่เป็นการศึกษากรณีแต่ละ 
กรณี เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือท่ีขยายความถึงกรณีอ่ืนๆ ด้วยกรณีศึกษารวม (Collective case study) 
บางท่ีได้รับการเริยกว่าการวิจัยเชิงคุณภาพหลายสถานท่ี (Multisite qualitative) บางท่ีได้รับการ 
เริยกว่าการวิจัยเชิงคุณภาพหลายสถานท่ี (Multisite qualitative research) กรณีแต่ละกรณีท่ี 

รวมอยู่ในกลุ่มมวลรวม อาจจะแสดงหรือไม่แสดงคุณสมบัติร่วมกันท่ีน่าสนใจ อาจจะคล้ายหรือ 

แตกต่างกัน หรืออาจซ้ําซ้อนกัน (Redundancy) หรือหลากหลายกันได้ แต่ท่ีกรณีเหล่าน้ีได้รับ 

เลือกข้ึนมาศึกษาก็เพราะคิดว่าหากเข้าใจมันแล้วจะทำให้เราเข้าใจทุกกรณีได้มากข้ึน 

หรือสามารถนำไปสร้างทฤษฏีกับกลุ่มท่ีใหญ่กว่าได้

4. กรณีศึกษาประ๓ทอ่ืน ช่ึงมืหลายแบบรวมท้ังในการสอนซ่ึงอาจเรียกได้เป็นการศึกษา 
กรณีเพ่ือการสอน (Teaching casestudy) เพ่ือซ้ีให้เห็นประเด็น สภาวะเง่ือนไข ประเภทของกรณี 

หรือส่ิงอ่ืนๆ ท่ีสำคัญสำหรับการสอนเช่น คณา1จารยํในคณะบริหารธุรกิจ หรือในสำนักรื!กอบรมนำ 
บริษัทหน่ึงมาเป็นกรณีศึกษาเพ่ือใช้ในการสอน หรือในการรืเกอบรม ซ่ึงเป็นผมมาจากการทำ 
กรณีศึกษาในเชิงเคร่ืองมือ นอกจากน้ันแล้วกรณีศึกษาไม่ใช้เร่ืองของการทำชีวประวัติ 

(Biography) ในทางกฎหมายกรณีศึกษามีความหมายพิเศษเพราะลักษณะการปฏิบัติงานทาง 
กฎหมายล่วนใหญ่เรียกได้ว่าเป็นกรณีศึกษา
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ในการศึกษ'าแนวคิด การทำงานและผลงานของนักออกแบบเรขคิลป๋ อาศัยหลักการใน 

การวิจัยเชิงคุณภาพ เป็นแนวทางในการวิจัย โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษากระบวนการทำงานของ 
นักออกแบบ สุภางค์จันทวานิซ (2546) ได้กล่าวว่าการวิจัยเชิงคุณภาพยังเป็นการแสวงหาความรู้ 
โดยการพิจารณาปรากฏการณ์ทางลังคมจากสภาพแวดล้อมตามความเป็นจริงในทุกมิติ วิธีการน้ี 

จะสนใจข้อมูลด้านความรู้สึกนึกคิด ความหมาย ค่านิยม หริออุดมการณ์ของบุคคลนอกเหนือ 
ไปจากข้อมูลเชิงปริมาณ และการลัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการเป็นวิธีการหลักในการเก็บ 

รวบรวมข้อมูล และเน้นการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการตีความสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย

7. การศึกษาเฉพาะกรณีบุคคล (Case study)
การศึกษาเฉพาะกรณี เป็นวิธีการวิจัยท่ีมีการศึกษาอย่างละเอียดลึกซ้ึง เป็นรายบุคคล 

รายกลุ่มบุคคลเพ่ือวิเคราะห์เหตุของปัญหาท่ีมีความสำคัญ น่าสนใจ พร้อมการหาวิธีแก้ปัญหา 
น้ัน ๆ โดยมีการนำทถุษฎี และวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องมาใช้ในการวิเคราะห์วิจารณ์อย่างมีเหตุผล 
มีการรวบรวมข้อมูลท่ีเป็นระบบระเบียบ และส่ิงสำคัญต่อการค้นพบข้อค้นพบแปลกใหม่ท่ีไม่เคยมี 

มาก่อนโดยเทคนิคการวิจัยมากมายหลายวิธี เพ่ือให้ได้ข้อมูลท่ีมีความหลากหลาย ซ่ึงเทคนิคท่ี 

จะนำมาใช้น้ันจะต้องคำนึงถึงความเหมาะสมของการเก็บรวบรวมข้อมูล และข้อมูลท่ีจะต้องศึกษา 
ส่วนในเร่ืองของการวิเคราะห์ข้อมูล ก็มีหลายวิธีเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีมีความหลากหลาย 
ในทุก ด้ๆานท่ีเก่ียวข้องกับเร่ืองการศึกษา โดยในการศึกษาคร้ังน้ี จึงใช้การศึกษาเฉพาะกรณี 

เป็นการศึกษาเชิงคุณภาพแบบหน่ึงท่ีผู้วิจัยมีความต้องการเข้าใจความหมาย กระบวนการหริอ 
คำอธิบายของพถุติกรรม หริอปรากฏการณ์ต่าง  ๆ(ชาย โพธิลิตา, 2547)

นันทิกา แย้มสรวล (2529) กล่าวถึงการศึกษาเฉพาะกรณีว่าเป็นเทคนิคท่ีมีประโยชน์ต่อ 
งานของบุคคลอาชีพต่าง แๆต่บุคคลท่ีได้รับประโยชน์โดยตรงได้แก่ผู้ทำการศึกษา, ผู้ถูกศึกษาและ 
องค์กร ซ่ึงแต่ละฝ่ายจะไดรับประโยชน์แตกต่างกันตามบทบาท ความรับผิดชอบของตนโดยรวม 

คือ ทำให้ผู้ทำการศึกษาทราบรายละเอียดเก่ียวกับบุคคล จึงรู้จักและเข้าใจธรรมชาติของบุคคล 

อย่างแท้จริงเป็นการเกผู้ทำการศึกษา ให้ยอมรับความแตกต่างของบุคคลตลอดจนผู้ทำการศึกษา 
ได้แนวคิด และมองเห็นแนวทางจากผลการศึกษาเฉพาะกรณีท่ีเป็นข้อเท็จจริงน้ันสามารถนำมาใช้ 

เป็นตัวอย่างของการเกิดสถานการณ์ต่าง มๆาประกอบการพิจารณาตัดสินใจ อันเป็นประโยชน์ 

โดยตรงต่อการศึกษาวิจัยและการสอนเก่ียวกับบุคคลให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน

7.1 ความคิดรวบย■ อดของการศึกษาเฉพาะกรณีบุคคล
Eyenck, H.R., Loondon and other,(1972 อ้างถึงใน นันทิกา แย้มสรวล, 2529) ได้เขียน 

เก่ียวกับการศึกษาเฉพาะกรณีไว้ในหนังสือรวบรวมความรู้ช่ือ “Encycopedia of Psychology
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Volume one A to F” โดยกล่าวอ้างข้อเขียนของ Akkport ท่ีให้คำจำกัดความคำน้ีว่าการศึกษา 
เฉพาะกรณีเป็นวิธีการของนักจิตวิทยาบุคลิกภาพท่ีใข้วิธีการน้ี เพ่ือศึกษาบุคคลมีเป้าหมายในการ 
ศึกษาเพ่ือกำหนด “คุณภาพของการเป็นเอกัตภาพ’, ในแต่ละลักษณะของมนุษยํโดยใช้เวลานาน 

เพ่ือรวบรวมข้อมูลต่าง อๆย่างเป็นระบบอาจเป็นข้อมูลจากผลการทดสอบสภาพจิตใจ ข้อมูลจาก 
ส่ิงแวดล้อมและผลงานล่วนตัวของบุคคล และนำข้อมูลเหล่าน้ันมาศึกษาชีวิตของช่วงบุคคลในช่วง 
ชีวิตใดชีวิตหน่ึงของเขา หรือนำมาใช้ในสภาพบำบัดทางจิตใจเพ่ือวิเคราะห์ และวินิจฉัยปัญหา 
นอกจากนี Wolman (1973) ยังอธิบายไว้ในพจนานุกรม Dictionary of Behavior Sciencê  

การศึกษาเฉพาะกรณีเป็นการศึกษาสำรวจและหาความสัมพันธ์ของลาเหตุ โดยพยายามพิจารณา 
ถึงโครงสร้างทางบุคลิกภาพ และความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ซ่ึๆงการศึกษาเฉพาะกรณีเร่ิมต้นมา 
จากนักจิตวิทยาสองท่าน คือ Krapeliกน,ละFrued ทำการศึกษาข้อมูลท่ีได้จากการสังเกตคนไว้ 
แต่ละคนเป็นเฉพาะกรณี

ตังน้ันเม่ือพิจารณาจากความหมายของการศึกษาเฉพาะกรณีข้างต้นแล้วสามารถสรุปเป็น 

ความคิดรวบยอดเก่ียวกับการศึกษาเฉพาะกรณีเป็นข้อ ๆ  ดังน้ี

1. การศึกษาเฉพาะกรณี เป็นวิธีการศึกษาบุคคลอย่างละเอียด นับเป็นเทคนิคแบบหน่ึง 
ในการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ

2. การศึกษาเฉพาะกรณี เป็นการรวบรวมข้อมูลท่ีเช่ือถือได้ ด้วยการใช้เคร่ืองมือต่าง  ๆ

ทางการวิจัย เช่นการสัมภาษณ์ การสังเกต การจดหรือเขียนอัตชีวประวัติของบุคคล เป็นต้น
3. การศึกษาเฉพาะกรณีเป็นกระบวนการศึกษาบุคคลอย่างต่อเน่ืองเป็นเวลายาวนานเพ่ือ 

สรุปข้อมูลเก่ียวกับบุคคล และสำรวจค้นหาลาเหตุของการเกิดปัญหาเพ่ือศึกษาหาความสัมพันธ์ 
ของตัวแปรต่าง ท่ีๆมีอิทธิพลต่อสภาพการณ์ในชีวิตของบุคคล ต่อจากน้ันนำข้อมูลท่ีได้มาจัด 

รวมกันไว้อย่างเป็นระบบ เพ่ือใช้ประโยช’น์ในการวิเคราะห์สังเคราะห์ปัญหา จนลามารถเห็น 

สาเหตุและธรรมชาติบุคลิกภาพโดยรวม

7.2 วิธีการศึกษาเฉพาะกรณีบุคคล
วิธีการศึกษาเฉพาะกรณีบุคคล เป็นการศึกษาท่ีจะช่วยให้ผู้ศึกษาได้ทราบถึงกระบวนการ 

ของพฤติกรรม ประลบการณ์ และความเปล่ียนแปลงอย่างสมบูรณ์ ทำให้ได้ข้อมูลท่ีหลากหลาย 
และลึกซ้ึงกว่าการศึกษาด้วยวิธีอ่ืน จึงต้องอาศัยวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลหลายวิธีซ่ึงในการศึกษา 
คร้ังน้ี ได้อาศัยวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลจาการศึกษาภาคเอกสาร การสัมภาษณ์ และจากการ 
บันทึกประวัติชีวิตบุคคล เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนการทำงานของ
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นักออกแบบ ซ่ึงเป็นวิธีการวิจัยท่ีมีการศึกษาอย่างละเอียดลึกซ้ึง เก่ียวกับบุคคลท่ีเจาะจงเลือกมา 
เฟือเป็นกรณีตัวอย่างเพ่ือแสดงส่ิงใดส่ิงหน่ึง โดยเรองราวหรือบุคคลท่ีเจาะจงเลือกมาเพ่ือเป็นกรณี 

ตัวอย่างเพ่ือแสดงส่ิงใดส่ิงหน่ึงใน เร่ืองราวหรือบุคคลท่ีนักวิจัยเลือกมาศึกษา เพราะว่าเรองน้ัน ๆ  

ของบุคคลหรือคนๆน้ันมีอะไรท่ีน่าสนใจ น่ารู้ และความรู้ในเร่ืองน้ัน ๆ ก็ยังไม่มีการเปิดเผยท่ีไหน 

มาก่อน

ประเด็นสำคัญในการศึกษากรณีเฉพาะบุคคลอยู่ท่ีการศึกษา เพ่ือทำความเข้าใจในกรณี 

น้ันในหลายมิติ โดยท่ีนักวิจัยเลือกกรณีใดกรณีหน่ึงมาศึกษา อาจจะเป็นเร่ืองอะไรก็ได้ จะมี 

ขอบเขตเพียงระดับบุคคล เช่น เร่ืองของคน เๆดียวก็ได้ หรือสถาบัน การศึกษาเฉพาะบุคคล 

มีวิธีดำเนินการวิจัยเช่นเดียวกับการวิจัยเชิงชาติพันธุวรรณนา นักวิจัยสามารถใช้วิธีการดำเนิน 

การวิจัยด้วยวิธีการเชิงคุณภาพและดำเนินการศึกษาด้วยวิธีการท่ีไม่แตกต่างกันในสาระสำคัญ

วิธีดำเนินการวิจัย

1. เลือกบุคคลเพ่ือเป็นกรณีศึกษา ในการเลือกกรณีสำหรับศึกษาน้ันโดยปกติใช้วิธีการ 
เลือกแบบเจาะจง คือ ให้ความสนใจกรณีท่ีสามารถให้ข้อมูลท่ีหลากหลาย และครอบคลุมเก่ียวกับ 

ประเด็นท่ีต้องการศึกษาในกรณีน้ัน ๆ เป็นสำคัญ เพ่ือให้ผลการศึกษามีน้ําหนักในการอธิบาย

2. การรวบรวมข้อมูล ชาย โพธิสิตา (2547) กล่าวว่าวิธีดำเนินการวิจัยของการศึกษา 
เฉพาะบุคคลจะใช้เทคนิคหลายแบบในการรวบรวมข้อมูล เน่ืองจากจุดเด่นของบุคคลท่ีเป็น 

กรณีศึกษาน้ันอยู่ท่ีการให้ภาพท่ีชัดเจน และสมบูรณ์ของส่ิงท่ีศึกษา นักวิจัยอาจรวบรวมข้อมูลท่ีได้ 
โดยวิธีการต่าง  ๆเช่น การค้นคว้าจากเอกสารสัมภาษณ์หรือจากโสตทัศนูปกรณ์อ่ืน เๆช่นเดียวกับ 

การวิจัยเชิงคุณภาพโดยท่ัวไปสอดคล้องกับสายฤดี วรกิจโภคาทร (2533) ซ่ึงกล่าวว่าการรวบรวม 

ข้อมูลจะใช้ทุกวิธีการท่ีเหมาะสม ในการรวบรวมข้อมูลทุกชนิดท่ีสามารถจะให้ภาพท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด 

ของบุคคลท่ีเป็นกรณีศึกษาน้ัน สำหรับวิธีการเก็บข้อมูลในการศึกษาเฉพาะบุคคลมีด้วยกันหลาย 
วิธีตังน้ี คือ

1. บันทึกประ1วัติชีวิตบุคคล (Life History)
2. การศึกษาเอกสารล่วนบุคคล (Personal Documents Review)
3. การสัมภาษณ์ (Interview)
4. การสังเกต (Observation)
5. การทดสอบ (Test)
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6. การให้รายงานด้วยตัวเอง (Self Report)
7. การศึกษาเอกสารอ่ืน ๆ

ในการเลือกวิธีการในการเก็บรวบรวมข้อมูลน้ัน จะต้องคำนึงถึงความเหมาะสมของข้อมูล 
ท่ีจะศึกษา เพ่ือให้ได้ข้อมูลท่ีครบถ้วนในแง่มุมต่าง  ๆท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัยการศึกษาเฉพาะกรณี 

มีประโยชน์ในการศึกษาเรองท่ีเฉพาะเจาะจง เป็นการศึกษาท่ีประกอบด้วยเทคนิคท่ีได้มาซ่ึงข้อมูล 
หลายวิธีด้วยกัน เช่น การศึกษาเอกลารส่วนบุคคล การเจาะลึกในแง่มุมต่าง  ๆของชีวิตของบุคคล 
ท่ีศึกษา รวมท้ังเหตุการณ์ประสบการณ์ของบุคคล การศึกษาเฉพาะบุคคลสามารถนำไปใช้กับ 

การศึกษาได้หลายเร่ือง และวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือการวิเคราะห์สามารถทำได้อย่างมีระบบ 

นับต้ังแต่การใช้เอกสารส่วนบุคคล การสร้างแนวคำถามในการสัมภาษณ์สามารถกำหนดให้เป็น 

แบบแผนได้

ในการศึกษาเซิงคุณภาพน้ัน บันทึกประวัติชีวิตบุคคล จัดอยู่ในกลุ่มท่ีเรืยกว่าเอกสาร 
ส่วนบุคคล (Personal Document) โดยปกติแล้ว คือ เอกสารท่ีบรรยายถึงบุคคล ซ่ึงอาจเป็น 

การเขียน หรอบอกเล่า ซ่ึงรวบรวมจากการสัมภาษณ์แบบมีแนวคำถาม หรือไม่มีแนวคำถามก็ได้ 

การศึกษาอาจกระทำโดยการศึกษาเร่ืองราวตลอดท้ังชีวิต หรือช่วงเวลาตอนใดตอนหน่ึงของชีวิต 

ก็ได้ การบันทึกประวัติชีวิตบุคคลแต่ละประ๓ท มีรายละเอียดตังท่ีจะเลนอดังต่อไปน้ี คือ

1. อัตชีวประวัติ หมายถึงเร่ืองราวของชีวิตของบุคคลแต่ละบุคคล ซ่ึงเขียนรวบรวมข้ึนมา 
ด้วยตนเองเป็นการถ่ายทอดประลบการณ์ชีวิตของตนท่ีเกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองกันมา ด้วยการบอก 
เล่า การนำเลนอจะมีลักษณะเป็นรูปของคำพูดของผู้ท่ีถูกปรึกษา โดยไม่มีการเปล่ียนแปลงใด ท้ัๆง 
ในด้านเน้ือหา อรรถาธิบาย รูปแบบและอ่ืน  ๆในการศึกษาประวัติชีวิตบุคคลในรูปแบบน้ีมุ่งท่ีจะ 
ศึกษาความสนใจไปท่ีการเปล่ียนแปลงภายในตัวของบุคคลแต่ละคนว่า มีทัศนคติต่อส่ิงท่ีเกิด 

ข้ึนมาน้ันอย่างไร ในฐานะท่ีส่ิงน้ันมีอิทธิพลต่อตนเองจะมีลักษณะเป็นการมองตนเองซ่ึงจะนำไปลู่ 
การค้นพบตนเอง

2. ก่ีงอัตชีวประวัติ จะเป็นการรวบรวมเร่ืองราว หรือประสบการณ์ชีวิตของปัจเจกบุคคล 
โดยผู้วิจัยจะต้ังข้อสังเกต ข้อวิจารณ์ข้อสรุป การตีความหมายของข้อมูลท่ีมาจากปัจเจกบุคคล 

และมีการเสนอความคิดเห็นอ่ืน  ๆในทำนองตังกล่าวโดยผู้วิจัยจะดึงเอาข้อมูล และรายละเอียด 

ต่าง เๆหล่าน้ีมาจากเร่ืองราวของปัจเจกบุคคลน้ัน  ๆเพ่ือตรวจสอบประเด็นและโครงสร้างของ 
ความหมายต่าง  ๆเป็นการเสรืมให้มีความสมบูรณ์มากย่ิงข้ึนน้ันมิใช่เป็นการตีความคำต่อคำของผู้ 

ท่ีถูกศึกษา
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ในการศึกษาแบบก่ีงอัตชีวประวัติน้ี ผู้วิจัยยังสามารถนำเสนอเร่ืองราวต่าง ท่ีๆเก่ียวกับ 

ประสบการณ์ในภาคสนามของผู้วิจัยท่ีเห็นว่าเก่ียวข้องกับหัวข้อของการวิจัย และความสัมพันธ์ท่ีมี 

ต่อปัจเจกบุคคลรวมท้ังเหตุการณ์อ่ืน ท้ัๆงท่ีเกิดข้ึนก่อนหน้า หรอในระหว่างทำการวิจัย เกอร์ซ 

Geerttz (1973 อ้างถึงในอรทัย อาจอ่ํา, 2533) เรียกรูปแบบการศึกษาแบบน้ีว่า การบรรยาย 
แบบเข้มข้น (Thick Description) ซ่ึงหมายถึงรูปแบบของการนำเสนอท่ีให้ความสมดุลย์ มีเน้ือหา 
สาระ และเต็มไปด้วยภาพของเร่ืองราวต่าง  ๆท่ีสำคัญในระดับลึก

การศึกษาด้วยวิธีการบันทึกประวัติชีวิตบุคคลน้ีไม่ว่าจะเป็นรูปแบบใดก็ตาม วัตถุประสงค์ 

หลัก คือ เพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจต่อสถานการณ์และเหตุการณ์ต่าง ท่ีๆเป็นประสบการณ์ของ 
บุคคลแต่ละคนท่ีมักเน้นให้เห็นถึงความสำคัญของปัจจัยทางด้านสภาพแวดล้อม ท่ีมีความสำคัญ 

ต่อเหตุการณ์ต่าง  ๆในชีวิตของคนเราหรือของบุคคลน้ัน รวมท้ังความเป็นมาหรือพัฒนาการของ 
ปัจจัยเหล่าน้ีด้วย เพ่ือหาคำอธิบายว่าทำไมเขาจึงคิดเช่นน้ันเขาได้รับแรงจูงใจจากส่ิงใดทำให้เกิด 

การประพฤติปฏิบัติเช่นน้ัน โดยงามพิศสัตย์สงวน(2546) กล่าวถึงการคิกษาประวัติชีวิตบุคคลน้ัน 

ข้อมูลท่ีควรจะคิกษาข้อมูลต่าง  ๆดังต่อไปน้ี คือ
1. ข้อมูลเก่ียวกับลักษณะทางสังคม เป็นข้อมูลเก่ียวกับเพศ อายุ อาชีพ สถานภาพทาง 

เศรษฐกิจและทางสังคม และสถานภาพทางการสมรส
2. ข้อมูลเก่ียวกับบุคลิกภาพ เป็นข้อมูลเก่ียวกับลักษณะท่าทาง กิริยามารยาท นิสัยใจคอ 

รูปร่างหน้าตา สติปัญญา การแต่งกาย
3. ข้อมูลเก่ียวกับประวัติชีวิต เป็นข้อมูลท่ีละเอียดลึกเก่ียวกับชีวิตต้ังแต่เกิดจนถึงปัจจุบัน 

การดำเนินชีวิต การแก้ปัญหาชีวิต
4. ข้อมูลเก่ียวกับชีวิตประจำวัน เป็นข้อมูลเก่ียวกับกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในแต่ละวัน
5. ข้อมูลเก่ียวกับครอบครัว และเครือญาติเป็นข้อมูลเก่ียวกับสภาพชีวิต ความสัมพันธ์ใน 

ครอบครัว
6. ข้อมูลเก่ียวกับทัศนคติ เป็นข้อมูลเก่ียวกับความคิดเห็น หรือทัศนคติ ของบุคคลในเร่ือง

ต่าง ๆ
7. ชีวิตในอนาคต เป็นข้อมูลท่ีอาจจะใช้เป็นการคาดคะเนชีวิตในอนาคต ของบุคคลว่าเป็น

อย่างไร

นอกจากน้ีสุภางค์จันทวานิช (2546) กล่าวถึงวิธีการในการศึกษาประวัติชีวิตของบุคคล 
น้ัน แบ่งประเด็นในการศึกษาเป็น 7 ข้ันตอน ดังน้ีคือ
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1. การสร้างความสัมพันธ์ ผู้วิจัยจะต้องสร้างความสัมพันธ์อันดีกับผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 

โดยเฉพาะเจ้าของประวัติชีวิตตลอดจนบุคคลอ่ืน ๆ  ท่ีเก่ียวข้องกับเจ้าของประวัติ
2. ภาษา ผู้วิจัยจะต้องเรียนรู้ภาษาของเจ้าของประวัติชีวิต รวมท้ังรู้ความหมายของเร่ือง 

ปลีกย่อยในวัฒนธรรมของเจ้าของประวัติ
3. การสัมภาษณ์ ในการศึกษาประวัติชีวิต จะใช้เทคนิคการสัมภาษณ์เป็นอย่างมาก 

ซ่ึงอาจจะใช้ท้ังแบบเป็นทางการ และแบบไม่เป็นทางการ
4. ความน่าเช่ือถือและการเลือกตัวอย่าง ต้องพิจารณาว่าข้อมูลท่ีเจ้าของประวัติให้มา 

มีความน่าเช่ือถือมากเพียงใดซ่ึงผู้วิจัยอาจจะต้องตรวจสอบข้อมูลท่ีได้รับมา
5. การหาข้อมูลเพ่ิมเติม ได้แก่การใช้ข้อมูลแหล่งอ่ืน ๆ  เซ่นการถ่ายรูป การบันทึกเทป
6. การบันทึกข้อมูล ข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ และข้อมูลเพ่ิมเติมอ่ืน ๆ ท่ีได้มาจะต้อง 

บันทึกไว้ เพ่ือการวิเคราะห์ต่อไป
7. บุคลิกภาพของผู้วิจัย ผู้วิจัยจะต้องระมัดระวังบุคลิกภาพของตน วางตัวให้เหมาะสม 

และไม่สร้างเง่ือนไขให้กับตนเองจนเป็นอุปสรรคต่อการรวบรวมข้อมูล

ในการศึกษาประวัติชีวิตบุคคลน้ีถือเป็นเทคนิคท่ีสำคัญ ในการศึกษาเชิงคุณภาพ 

(อรมัย อาจอ่ํา, 2533) เป็นเคร่ืองมือท่ีจำเป็นสำหรับการได้มาซ่ึงข้อมูลท่ีหลากหลายท่ีได้รวม 

และเช่ือมโยงเอาข้อมูลในรูปแบบต่าง  ๆเข้าด้วยกัน เพ่ือให้สามารถนำไปสู่การตอบคำถามต่าง  ๆ

ท่ีเก่ียวข้องกับการกระทำและพฤติกรรมของบุคคล การศึกษาประวัติชีวิตบุคคลนีจึงมืฃันตอน 

การเตรียมตัว และรายละเอียดในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง มๆากมาย เพ่ือให้ได้มาซ่ึงข้อมูลท่ี 

หลากหลาย สอดคล้องกับKrober(1948̂ กล่าวว่าการศึกษาประวัติชีวิตบุคคลทำให้มองเห็นถึง 
พัฒนาการของบุคคลน้ัน ว่ๆาในอดีตและปัจจุบันเป็นอย่างไรรวมท้ังสามารถทำนายได้ว่าใน 

อนาคตจะมืแนวโน้มไปในทิศทางใด ซ่ึงในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาประวัติของนักออกแบบ 

เพ่ือให้เกิดความเช้าใจในแนวคิด การทำงานและผลงานของนักออกแบบเรขศิลป๋

สำหรับวิธีการในการศึกษาประวัติชีวิตของบุคคล ผู้วิจัยจะต้องสร้างความสัมพันธ์อันดีกับ 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญโดยเฉพาะเจ้าของประวัติชีวิต ตลอดจนบุคคลอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับเจ้าของประวัติ 

อีกท้ังผู้วิจัยจะต้องเรียนรู้ภาษาของเจ้าของประวัติชีวิต รวมท้ังรู้ความหมายของเร่ืองปลีกย่อยใน 

วัฒนธรรมของเจ้าของประวัติ ในการศึกษาประวัติชีวิต จะใช้เทคนิคการสัมภาษณ์เป็นอย่างมาก 
ซ่ึงอาจจะใช้ท้ังแบบเป็นทางการและแบบไม่เป็นทางการโดยการสัมภาษณ์เป็นการรวบรวมคำตอบ 
หรือข้อมูลโดยการพูดคุยกันต่อหน้าเป็นรายบุคคล มีรูปแบบของปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ถาม และ 
ผู้ตอบ ภายใต้กฎเกณฑ์มีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวมข้อมูล โดยเป็นการลนทนาอย่างมีจุดมุ่งหมาย



95

ลักษณะสำคัญของการสัมภาษณ์ คือ มีความยืดหยุ่น และสามารถลังเกตพฤติกรรมต่าง ฃๆอง 
ผู้ตอบได้ควบดู่ไปกับการสัมภาษณ์โดยประเภทของการสัมภาษณ์น้ี สุภางค์ จันทวานิช (2546) 
ได้แบ่งประ๓ทของการสัมภาษณ์ ดังต่อไปน้ี คือ

1. การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างหรอการสัมภาษณ์แบบเป็นทางการ (Structured 
Interview or Formal Interview) การสัมภาษณ์จะมีลักษณะคล้ายกับการใช้แบบสอบถาม ดังน้ัน 

ลักษณะของการสัมภาษณ์จึงเป็นการสัมภาษณ์ท่ีมีคำถาม และข้อกำหนดแน่นอนตายตัว ซ่ึงปกติ 
นักวิจัยเซิงคุณภาพ มักจะไม่ใชวิธีการสัมภาษณ์ชนิดน้ีเป็นวิธีการหลัก เพราะไม่ช่วยให้ได้ข้อมูลท่ี 

ลึกซ้ึง และครอบคลุม เพียงพอ

2. การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ(เกformal Interview) การสัมภาษณ์แบบน้ีเป็น 

วิธีการท่ีใช้ในการวิจัยเซิงคุณภาพ และในทางมานุษยวิทยาเป็นแบบท่ีมักจะใช้ควบคู่ไปกับการ 
สังเกตแบบมีส่วนร่วม ในการสัมภาษณ์แบบน้ี ตัวผู้วิจัยมักจะเป็นผู้สัมภาษณ์เอง จึงรู้ว่าต้องการ 
ข้อมูลแบบ'ใดเพ่ือ1วัตถุประสงคัใด โดยอาจจะเตรียมแนวคำถามกว้าง  ๆมาล่วงหน้า การสัมภาษณ์ 

แบบน้ีอาจแบ่งออกเป็น 4 แบบย่อย  ๆดังน้ี คือ
2.1. การสัมภาษณ์โดยเปิดกว้างไม่จำกัดคำตอบ การสัมภาษณ์แบบน้ีมีความ 

ยืดหยุ่นมาก เพราะมีวัตถุประสงค์ให้ผู้ถูกสัมภาษณ์มีอิสระท่ีจะอธิบายแนวความคิดของตัวเองไป 

เร่ือย เพียงแต่กล่าวนำให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ทราบแนวความต้องการ แล้วให้ผู้ถูกสัมภาษณ์เล่าเร่ือง 
โดยอิสระ ฉะน้ันการสัมภาษณ์แบบน้ีจึงเหมาะสำหรับเร่ืองท่ีไม่มีแนวคิดเฉพาะเจาะจงข้อมูลท่ี 

ต้องการจะได้รับ
2.2. การสัมภาษณ์แบบมีจุดความสนใจเฉพาะ (Focus Interview) หรือการ 

สัมภาษณ์แบบเจาะลึก (Indepth Interview) เป็นการสัมภาษณ์ท่ีมีจุดความสนใจเฉพาะอยู่แล้ว 
หรืออยู่ในขอบเขตของการวิจัยจึงเลือกสัมภาษณ์แต่จุดท่ีต้องการ เพราะฉะนันการสัมภาษณ์ 

จะต้องรู้อยู่ก่อนแล้วว่าต้องการข้อมูลอะไรชนิดใด วาทินี บุญชะลักษี (2533) กล่าวถึงการ 
สัมภาษณ์ระดับลึกว่าเป็นอีกเทคนิคหน่ึงของการเก็บรวบรวมข้อมูลสนาม ในการศึกษาเชิง 
คุณภาพ เป็นการสัมภาษณ์ท่ีต้องใช้แนวคำถามตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยโดยจะต้องมีการ 
กำหนดประเด็นต่าง ไๆว้ล่วงหน้า และจะต้องพยายามซักถามให้ได้ครบตามประเด็นท่ีกำหนดไว้ 
การเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีน้ีสามารถท่ีจะเจาะหาข้อมูลรายละเอียดของเร่ืองท่ีต้องการศึกษา 
เฉพาะเร่ืองได้มาก ซ่ึงล่วนใหญ่มักจะสัมภาษณ์จากบุคคลท่ีมีลักษณะพิเศษโดยเฉพาะ นอกจากนี 

งามพิศ สัตย์สงวน (2542) ได้กล่าวถึงการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกว่า อาจนำไปสู่เทคนิคการวิจัยท่ี 

สำคัญอีกอย่างหน่ึง คือ การสัมภาษณ์เพ่ือเก็บประวัติชีวิต
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2.3. การตะล่อมกล่อมเวลา (Probe) คือ การสัมภาษณ์ชนิดท่ีจะต้องล้วงเอา 
ความจริงจากผู้ถูกสัมภาษณ์ให้มากทีสุดเท่าทีจะมากได้ ผู้สัมภาษณ์จะต้องใช้วาทศิลป็ เพ่ือให้ 

ผู้ตอบเล่าเรืองออกมาทังหมด อาจจะตังคำถามจากเหตุการณ์สมมติหรือต้ังคำถามโดยตีขลุมสรุป 

ความว่าเป็นอย่างไรเพ่ือให้ผู้ตอบแสดงปฏิกิริยาโดยไม่ทันระวังตัว แต่วิธีน้ีไม่ควรใช้พร่ําเพร่ือ 
เพราะอาจควบคุมสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนไม่ได้

2.4. การสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ (Key Informant Interview) เป็นการ 
สัมภาษณ์โดยกำหนดตัวผู้ตอบบางคนเป็นการเฉพาะเจาะจง เพราะ'จะเป็นผู้ท่ี'ให้'ข้อมูลท่ีดี ลึกข้ึง 
กว้างขวางเป็นพิเศษเหมาะสมกับความต้องการของผู้วิจัย เรียกผู้ถูกสัมภาษณ์น้ีว่า "ผู้ให้ข้อมูล 
สำคัญ’’ ในสนามการวิจัย จะต้องทราบว่าใครบ้างท่ีจะเป็นผู้ให้ข้อมูลสำคัญท่ีควรจะทำการ 
สัมภาษณ์ซ่ึงจะใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบใดก็ได้ท่ีได้กล่าวมาแล้ว

สำหรับในการสัมภาษณ์น้ัน แนวคำถามอาจเป็นเพียงเค้าโครงร่างของหัวข้อคำถามท่ีเป็น 

เคร่ืองมือช่วยในการสัมภาษณ์ระดับลึกแต่แนวคำถามทุกข้อจะต้องประกอบด้วยตัวแปรท่ีสามารถ 

ให้คำตอบได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการสืกษา ตังน้ันผู้วิจัยจะต้องมีความรู้ ความเข้าใจใน 

แนวคิดทางทฤษฏีท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือนำมากำหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยท่ีแน่นอนชัดเจน จึงจะ 
ลามารถกำหนดส่ิงต่าง ท่ีๆเก่ียวข้องกับการวิจัยว่ามืปัจจัย หรือตัวแปรอะไรบ้างท่ีเก่ียวข้องต้องการ 
ข้อมูลอะไรบ้าง จึงจะสามารถกำหนดเป็นแนวคำถามได้

ในการศึกษาประวัติชีวิตบุคคลน้ี ถือเป็นเทคนิคท่ีสำคัญในการศึกษาเชิงคุณภาพ (อรทัย 
อาจอ่ํา, 2533)เป็นเคร่ืองมือท่ีจำเป็นสำหรับการได้มาซ่ึงข้อมูลท่ีหลากหลายท่ีได้รวม และเช่ือมโยง 
เอาข้อมูลในรูปแบบต่าง เๆข้าด้วยกันเพ่ือให้ลามารถนำไปสู่การตอบคำถามต่าง ท่ีๆเก่ียวข้องกับ 

การกระทำ รวมท้ังพฤติกรรมของบุคคล การศึกษาประวัติชีวิตบุคคลน้ี จึงมีข้ันตอนการเตรียมตัว 
และรายละเอียดในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง มๆากมายเพ่ือให้ได้มาซ่ึงข้อมูลท่ีหลากหลาย 
ซ่ึงในการศึกษาคร้ังน้ี จะเป็นการศึกษาประวัติของนักออกแบบ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในแนวคิด 

การทำงาน และผลงานของนักออกแบบเรฃศิลป๋

8. งานวิจัยที่เก ี่ยวข้อง

ในการศึกษาแนวคิด การทำงานและผลงานของนักออกแบบเรขศิลป็ กรณีศึกษา : ชัชวาล 
ขนขจี ผู้วิจัยได้รวบรวมงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับกับการวิจัยเชิงคุณภาพ การศึกษาเฉพาะบุคคล 

การทำงานคิลปะ และอ่ืน ๆ  ท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัยคร้ังน้ี
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8.1 งานวิจัยในประเทศไทย

ผ่องพรรณ ลวนานนท์(2519) ได้ทำการศึกษาวิทยานิพนธ์เก่ียวกับชีวประวัติและผลงาน 

วรรณกรรมของ “ยาขอบ” (โชติ แพร่พันธ์) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เข้าใจถึงชีวิตและผลงาน 

วรรณกรรมของเขาในด้านต่าง  ๆและเพ่ือวิเคราะห์คุณลักษณะการประเมินคุณค่าผลงาน 

วรรณกรรมประเภทเร่ืองส้ันเพ่ือจัดระดับคุณภาพ ผลการวิจัยพบว่า ชีวิตของ “ยาขอบ” ประสบ 

ความสำเร็จในด้านการประพันธ์มากท่ีสุด ส่วนการประเมินผลคุณค่าผลงานวรรณกรรมประ๓ท 
เร่ืองส้ันปรากฏว่ามีการใช้ถ้อยคำและสำนวนท่ีมีเอกลักษณ์เป็นของตนเองจัดอยู่ในเกณฑ์ดีเย่ียม 

ด้านทัศนคติ มโนธรรมและด้านประเทืองปัญญา ส่วนใหญ่จัดอยู่ในเกณฑ์ดีและค่อนช้างดี 

ส่วนลักษณะรูปเล่ม และคุณภาพของการพิมพ์จัดอยู่ในเกณฑ์ดี

พิภพ บุษราคัมวดี (2525) ได้ทำการศึกษาเร่ือง“ชีวิตและงานของอาจารย์เพ่ือ 

หริพิทักษ์” วิทยานิพนธ์ศิลปะบัณฑิตของภาควิชาประยุกต์ศิลป๋ คณะมัณฑนศิลป็ มหาวิทยาลัย 
ศิลปากร โดยการศึกษา'วิจัยมีลักษณะเป็นการศึกษาเซิงประวัติศาสตร์ ท่ีมี1วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 
ประวัติ และประสบการณ์ในการสร้างงานศิลปกรรม, งานบูรณปฏิสังขรณ์, งานอนุรักษ์ศิลปกรรม 

และผลงานทางวิชาการของอาจารย์เพ่ือ หริพิทักษ์ซ่ึงผลของการศึกษาคร้ังน้ีจะช่วยให้สามารถ 

วิเคราะห์ถึงบทบาทและผลงานของอาจารย์เพ่ือ หริพิทักษ์ในฐานะท่ีเป็นผู้ท่ีมีความสำคัญในการ 
บุกเบิกศิลปะร่วมสมัยในประเทศ

มนัส อารีรอบ(2533) ได้ทำการศึกษาเร่ืองการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างวินัยในตนเอง 
กับผลลัมถุทธ๋ึทางการเรียนของนิสิตศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยการ 
เปรียบเทียบวินัยในตนเองของนิสิต ด้วยการจำแนกตามเพศ และระดับช้ันปีท่ีศึกษา ประชากรใน 

งานวิจัยคร้ังน้ีเป็นนิสิตศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในปี 

การศึกษา 2533 ระดับ'ช้ัน'ปีท่ี3 และปีท่ี4 จำนวน 58 คน ประกอบด้วยนิสิตชาย 33 คน นิสิตหญิง 
25 คน เคร่ืองมือท่ีใซในการวิจัย คือ แบบสอบถามท่ีเก่ียวกับความมีวินัยในตนเอง ของนิสิตแบ่ง 
ออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนท่ี 1 สอบถามสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนท่ี 2 สอบถาม 

เก่ียวกับวินัยในตนเอง โดยนำข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าร้อยละ ค่ามัชฌิมเลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบน 

มาตรฐาน ทดสอบค่าทื(t-test) ผลการวิจัยพบว่า นิสิตชายและนิสิตหญิง มีวินัยในตนเองต่างกันท่ี 
ระดับความมีนัยสำคัญทางสถิติ.05 โดยนิสิตหญิงมีวินัยในตนเองสูงกว่านิสิตชาย
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นพดล เจนอักษร(2537) ได้ทำการศึกษาเร่ืองการใช้อำนาจในการบริหารของผู้นำทางการ 
บริหารการศึกษาไทย : กรณีศึกษาเชิงคุณภาพ โดยทำการรวบรวมข้อมูลต่าง  ๆเช่น ประวัติชีวิต 

บุคคล และคุณสมบัติเฉพาะตัวของกรณีศึกษาด้วยการสัมภาษณ์และวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร 
แล้วนำเสนอโดยวิธีพรรณนา ผลการวิจัยพบว่า การศึกษาประวัติชีวิตบุคคลทำให้เห็นถึง 
ความสัมพันธ์ของบุคคลกับวัฒนธรรมท่ีแวดล้อมกรณีศึกษา เช่น ในเรองการใช้อำนาจในการ 
บริหารผ่านบุคลิกภาพ และคุณสมบัติเฉพาะตัวของกรณีศึกษาในการสร้างฐานอำนาจ

อารักษ์ คาสตระสิงห์ (2537) ได้ทำการศึกษาเร่ืองความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอน 

นักศึกษา และผู้ประกอบการเก่ียวกับการพัฒนารายวิชาออกแบบนิเทศศิลป๋ โปรแกรมศิลปกรรม 

ระตับปริญญาตริสถาบันราชภัฎ วัตถุประสงค์ของงานวิจัย เพ่ือศึกษาความคิดเห็นในการพัฒนา 

รายวิชาออกแบบนิเทศศิลป๋ ด้านวัตถุประสงค์ เน้ือหาวิชา การจัดการเริยนการลอน 

และการประเมินผล ประชากรท่ีใช้ในงานวิจัยคือ อาจารย์ผู้สอนวิชาออกแบบนิเทศศิลป๋ในสถาบัน 

อุดมศึกษาจำนวน 12 คน นักศึกษาโปรแกรมศิลปกรรม สาขาออกแบบนิเทศศิลป๋ จำนวน 

193 คน ผู้ประกอบการในสายวิชาชีพ ออกแบบนิเทศศิลป๋ 12 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยเป็น 

แบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าร้อยละ ค่ามัซ๓มเลขคณิต และ 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ในด้านวัตถุประสงค์ของรายวิชาควรเน้นการปฏิบัติงาน 

ด้านออกแบบเพ่ือการส่ือสาร การสร้างสรรค์ ความเหมาะสมในการประกอบอาชีพ ในด้านเนือหา 

รายวิชา ควรเน้นเร่ืองความเป็นมา วิวัฒนาการ และกระบวนการออกแบบงานนิเทศศิลป๋ 

ในด้านต่างๆ  คอมพิวเตอร์กราทิเก และเน้ือหาควรเหมาะสมกับสภาพปัจจุบัน ในด้านการจัด 

การเริยนการสอนควรใช้วิธีสอนโดยการใช้ตัวอย่าง มีการปฏิบัติงานให้จริงจังเพ่ือลามารถ 

ปฏิบัติงานได้จริง และควรใช้เทคนิคการลอนท่ีทันสมัย ในด้านการประเมินการสอนควรประเมิน 

จากผลงาน กระบวนการทำงาน และจากความคิดสร้างสรรค์

พิชัย ตุรงคินานนท์ (2538) ได้ทำการศึกษาเร่ืองการศึกษากระบวนการทำงานศิลปะ 
ภาพพิมพ์ของศิลปินช้ันเย่ียม เดชา วราชุน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา กระบวนการทำงานศิลปะ 
ภาพพิมพ์ แบ่งออกเป็น 2 ประเด็น คือ แรงจูงใจในการทำงานศิลปะและกระบวนการทางศิลปะ 
การศึกษาประวัติชีวิตของศิลปินแบ่งเป็นประเด็น คือ ประวัติชีวิตส่วนตัว ประวัติครอบครัว 
การดำเนินชีวิต ประวัติการศึกษา การทำงาน ประสบการณ์ทำงานศิลปะและผลงานศิลปะโดย
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อาศัยเคร่ืองมือคือ แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกตการณ์'ทำงานศิลปะและแบบบันทึกข้อมูล 

ผลงานคืลปะ ผลการวิจัยพบว่า การดำเนินชีวิตน้ันมีผลต่อการทำงานศิลปะเป็นอย่างมาก 

ส่วนกระบวนการทำงานศิลปะมีจุดเร่ิมต้นมาจากแรงบันดาลใจท่ีต้องการค้นคว้าทดลองทางด้าน 

เทคนิค และการนำทัศนธาตุมาจัดวางองค์ประกอบศิลป็ โดยมีการสร้างแนวคิดท่ีมีลักษณะเป็น 

เชิงนามธรรม จากน้ันศิลปินจะคิดรูปทรงทางศิลปะด้วยวิธีการทำแบบร่างคร่าว ข้ึๆนมาก่อนนำไป 

ขยายเป็นผลงานจรง ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นภาพพิมพ์เทคนิคตะแกรงไหม

สงบศึก ธรรมวิหาร (2538) ได้ทำการศึกษาเร่ือง “แนวคิด และวิธีการของมนตรี ตราโมท 

ในการอนุรักษ์และถ่ายทอดดนตรีไทย และเพลงไทย’’ ซ่ึงใช้วิธีวิจัยเชิงประวัติศาสตร์จากการวิจัย 
พบว่า ควรมีการสร้างเคร่ืองมือไทยให้ได้มาตรฐาน โดยการรักษาเอกลักษณ์ของดนตรีไทยไว้น้ัน 

ผู้บรรเลง และผู้ฟังควรรู้หน้าท่ีของเคร่ืองดนตรีไทย,หลักการบรรเลงการร้อง-บรรเลงควรให้ 

ถูกต้องตามแบบแผนเดิม ลำหรับการแต่งเพลงใหม่ควรปรับให้เข้ากับยุคสมัย รัฐบาลต้องให้ 

การสนับสนุนส่งเสริมดนตรีไทย และเพลงไทยในส่วนของแนวคิด และวิธีการในการถ่ายทอดดนตรี 
ไทยและเพลงไทยพบว่า การลอนควรเร่ิมด้วยการปฏิบัติจากง่ายไปหายาก ดังน้ันครูควรมีความรู้ 
ความลามารถ รู้จักใช้เทคโนโลยีโดยคำนึงถึงความเหมาะสมกับกาลเทศะ ควรมีตำราเก่ียวกับ 

ดนตรีไทย

ชาญศิลป๋ สุวรรณจันทร์ (2539) ได้ทำการศึกษาเร่ืองการพัฒนาเน้ือหารายวิชาศิลปะกับ 

การแต่งกายตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2524 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
เพ่ือพัฒนาเน้ือหารายวิชาศิลปะกับการแต่งกายตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 
2524 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ในด้านเน้ือหาวิชา การกำหนดคาบเรียน กิจกรรมการเรียนการ 
สอนและการประเมินผล ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ครูศิลปศึกษา ระดับมัธยมศึกษาในเขต 

กรุงเทพมหานคร จำนวน 24 โรงเรียน จำนวน 48 ท่าน ผลการวิจัยพบว่า เน้ือหารายวิชาศิลปะกับ 

การแต่งกายในด้านเน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน การประเมินผล และคาบเรียนดังน้ี 

1) ประวัติความเป็นมาของศิลปกับการแต่งกายมีความเหมาะสมมาก, ลี และลักษณะลายเสัน 

มีความเหมาะสมท่ีสุด หลักการออกแบบ และการออกแบบเคร่ืองแต่งกายมีความเหมาะลมมาก 
การตกแต่ง และการประยุกต์เคร่ืองแต่งกายมีความเหมาะสมปานกลางและการประดิษฐ์ และ 
การเลือกใช้เคร่ืองประดับมีความเหมาะสมมาก 2) ดำนกิจกรรมการเรียนการลอน การสอนแบบ 

บรรยายประกอบสไลด์มีความเหมาะสมมาก การสอนแบบอภิปรายมีความเหมาะสมมาก 

การสอนแบบให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองมีความเหมาะสมมาก การสอนแบบสาธิตมีความ 
เหมาะสมมาก กิจกรรมสำหรับผู้เรียน การศึกษาค้นคว้าทำรายงาน และการอภิปราย
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มีความเหมาะสมมาก และการปฏิบัติงานมีความเหมาะสมมากในด้านการประเมินผล การตรวจ 
ผลงานมีความเหมาะสมมาก การสังเกตมีความเหมาะสมมาก และการสอบปลายภาคมีความ 

เหมาะสมมาก การสอนแบบสาธิตมีความเหมาะสมมาก กิจกรรมสำหรับผู้เรียน การศึกษา 
ค้นคว้าทำรายงาน และการอภิปราย มีความเหมาะลมมาก และการปฏิบัติงานมีความเหมาะสม 

มากในด้านการประเมินผล การตรวจผลงานมีความเหมาะสมมาก การสังเกตมีความเหมาะสม 

มาก และการสอบปลายภาคมีความเหมาะสมมาก การกำหนดคาบเรียนแต่ละเน้ือหาอยู่ระหว่าง 
3-4 คาบเวลาเรียน

อิทธิพล ราศรีเกรียงไกร (2535) ได้ทำการวิจัยเร่ืองการสร้างชุดการสอนวิชา "พ้ืนฐานของ 
การออกแบบ" ระดับอุดมศึกษา วัตถุประสงค์ของงานวิจัยเพ่ือไ) สร้างชุดการลอน 2)การมี 

ประสิทธิภาพของชุดการสอน 3) เปรียบเทียบสัมถุทธ้ิผลของการเรียนโดยใช้ชุดการสอนกับการ 
เรียนโดยอาจารย์เป็นผู้สอน เคร่ืองมือในการวิจัย คือ ชุดการลอนสำหรับวิชาพ้ืนฐานของการ 
ออกแบบ จำนวน 10 หน่วย ในรูปแบบของส่ือประสมแบบทดสอบ 3 ชุด แบ่งตัวอย่างประชากร 90 
คน จากวิทยาลัยครูนครปฐมออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 45 คน กลุ่มทดลองให้เรียนจากชุดการลอน 

ท่ีสร้างข้ึน กลุ่มควบคุมให้เรียนในห้องเรียนซ่ึงสอนโดยอาจารย์เป็นผู้ลอนตามปกติ ผลการวิจัย 
พบว่า ประสิทธิภาพของชุดการสอนอยู่ในเกณฑ์สูง คิดเป็นร้อยละ 88.44/89.48 และให้คุณค่า 
ทางการสอน คือ ผู้เรียนมีความรู้ก้าวหน้าข้ึน และผลการเรียบเทียบการเรียนจากชุดการสอน 

สำหรับวิชาพ้ืนฐานของการออกแบบกับการเรียนวิชาเดียวกันน้ีโดยอาจารย์เป็นผู้สอนปรากฎว่า 
ได้ผลไม่แตกต่างกันท่ีระดับความมีนัยสำคัญ .05

พรรณเจริญ วนแสงสกุล( 2539) ได้ทำการศึกษาเร่ืองวิธีการสร้างความคิดสร้างสรรค์ใน 

ภาพยนตร์โฆษณา โดยทำการศึกษาวิธีการสร้างความคิดสร้างสรรค์การสร้างสัญญะเพ่ือส่ือ 

ความหมาย และภูมิหลังทางการตลาดในฐานะเป็นตัวแปรกำหนดในการสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

ในการโฆษณาด้วยการใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ทำการศึกษากลุ่มตัวอย่างภาพยนตร์โฆษณาจำนวน 

9 เร่ือง จากงานโฆษณาท่ีได้รับรางวัลโฆษณาเด่ียวยอดเย่ียม (Gold Award) ในงานประกวด 

โฆษณายอดเย่ียมแห่งประเทศไทย คร้ังท่ี 20 ประจำปี 2538-2539 (TACT Awards) โดยใช้ 

แนวคิดความคิดสร้างสรรค์ทางโฆษณาของ James L. Marra และทฤษฎีสัญญะวิทยาของ 
Roland Barthes เป็นเกณฑ์Lนการวิจัย ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 1. นักสร้างสรรค์โฆษณาใช้กุลยุทธ์ 
การสร้างสรรค์เป็นตัวแปรกำหนดในการสร้างความคิดสร้างสรรค์ โดยมีภูมิหลังทางการตลาด 

เป็นปัจจัยสำคัญ 2.ลัญญะท่ีปรากฏในโฆษณาสามารถตีความหมายได้เป็น 2 ระตับ คือ 
การตีความหมายนัยตรง และความหมายนัยประวัติ ความหมายของลัฌญะจะเปล่ียนแปลงไป
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ตามบรบทท่ีสัญญะปรากฏอยู่ และเปล่ียนไปตามประสบการณ์ ค่านิยม วัฒนธรรมของผู้รับสาร 
โดยมีวิธีการสร้างความหมาย 2 วิธี คือ วิธีการอุปมาและวิธีการใช้ส่วนหน่ึงแทนส่วนท้ังหมด 

3. ในการสร้างความคิดสร้างสรรค์พบว่า เป็นการเกิดความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรกำหนดกับตัว 
แปรท่ัวไป ซ่ึงเป็นรูปแบบความสัมพันธ์ท่ีเก่ียวข้องกับภูมิหลังทางการตลาดของผลิตกัณฑ์

ณ์ฐพงษ์ หริรักษาพิทักษ์(2540) ได้ทำการคืกษาเร่ือง“การศึกษาวิเคราะห์การใช้ภาพ 

อุปมาอุปไมยในงานโฆษณาส่ือส่ิงพิมพ์" โดยทำการศึกษาวิเคราะห์รูปแบบ เน้ือหาและ 
ความหมายของภาพอุปมาอุปไมย ตลอดจนความหลากหลาย และแนวโน้มของการใช้ภาพ 

อุปมาอุปไมยในโฆษณาล่ือนิตยสาร ด้วยวิธีการวิเคราะห์เน้ือหา(Content Analysis) ของช้ินงาน 

โฆษณาท่ีเข้ารอบการประกวดโฆษณายอดเย่ียมแห่งประเทศไทย (TACT Awards) คร้ังท่ี 16 
ถึงคร้ังท่ี 20 ประจำปี พ.ศ. 2534-2539 รวม 5 ปีท่ีนำเสนอด้วยภาพอุปมาอุปไมยตามแนวคิด 

ทฤษฎี Interaction ของ Max Black และแนวคิดเชิงสัญญะวิทยา(Semiology) ของ Roland 
Barthes

ผลการวิจัยพบว่า ภาพอุปมาอุปไมยในงานโฆษณาส่ิงพิมพ์สามารถแบ่งได้เป็น 5 ประเภท 

ได้แก่ 1. ภาพอุปมาอุปไมยแบบภาพเด่ียวส่ือความหมาย 2. ภาพอุปมาอุปไมยแบบ 2ภาพ 

ล่ือความหมาย 3. ภาพเปรียบเทียบ 4. วัจนะภาพอุปมาอุปไมย 5. ภาพอุปมาอุปไมยแบบ 

ผสมผสาน
การวิจัยสรุปได้ว่า ภาพอุปมาอุปไมยประกอบด้วยความหมาย 2 ระดับคือ ความหมาย 

โดยตรง และความหมายนัยประหวัด ซ่ึงถูกส่งผ่านตัวกลาง ได้แก่ Primary และ Secondary 
Subject ซ่ึงส่ือความหมายถึงอรรถประโยชน์หรือคุณลักษณะสินค้าหรือบริการสำหรับด้านการ 
ตีความหมายของภาพประ๓ทน้ื ประกอบด้วยการมีประสบการณ์ร่วมกันของผู้ส่งสารและผู้รับสาร 
ตลอดจนบริบททางวัฒนธรรมและภูมิหลังของผู้รับสารเป้าหมาย

สุพิทย์ ลมภักดี (2540) ได้ทำการศึกษาเร่ืองปัญหาการสอนวิชาออกแบบผลิตกัณฑ์ 

อุตสาหกรรม ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ในวิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ เพ่ือศึกษาปัญหาการสอนวิชาออกแบบผลิตกัณฑ์อุตสาหกรรม ของ 
อาจารย์ผู้สอนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ในวิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา ด้าน 

หลักสูตรและเน้ือหาวิชา การจัดการเรียนการสอน วัสดุอุปกรณ์การสอน การวัดผลการประเมินผล 
รวมถึงการเปรียบเทียบปัญหาการสอนของผู้ลอนวิชาออกแบบผลิตกัณฑ์อุตสาหกรรม ในระดับ 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง โดยสร้างแบบสอบถาม 1 ชุด สำหรับอาจารย์และผู้สอนจำนวน
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45 คน จาก 5 วิทยาเขต ท่ีมีการสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม วิเคราะห์ค่าสถิติจาก 

ข้อมูลท่ีได้โดยหาค่าร้อยละ ค่ามัชฌิมเลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและทดสอบค่าที 

ผลการวิจัยพบว่า อาจารย์ผู้สอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม ในระดับประกาศนียบัตร 
วิชาชีพช้ันสูง มีความคิดเห็นต่อปัญหาการสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม ในด้าน 

หลักสูตรและเน้ือหาวิชา การจัดการเรียนการสอน ส่ือทัศนูปกรณ์ การวัดผลประเมินผลว่ามีปัญหา 
ในระดับน้อย ปัญหาความพร้อมของหลักสูตรกับตำราและอุปกรณ์การลอนท่ีสถาบันมีอยู่ ปัญหา 
ในเรองการจัดงบประมาณเพ่ือจัดช้ือเคร่ืองมือโสตทัศนูปกรณ์ ปัญหาการสนับสนุนส่งเสริมในการ 
จัดเตรียมวัสดุ'แก ปัญหาเก่ียวกับเอกสารวิชาการ ตำรา วารสาร ท่ีมีอยู่ในห้องสมุดสถาบันและ 
ปัญหาการเสาะแสวงหาข้อมูลทางวิชาการจากหน่วยงานนอกสถาบัน มีปัญหาในระดับมากและ 
ยังพบอีกว่า ปัญหาการลอนของอาจารย์ผู้สอนในวิทยาเขตส่วนกลางและส่วนภูมิภาค ไม่แตกต่าง 
กันท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05

จุฑามาศ เจริญพงษ์มาลา (2541) การนำเสนอหลักสูตรคิลปบัณฑิตวิชาเอกออกแบบ 

ผลิตภัณฑ์ คณะศิลปกรรม สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล การวิจัยน้ืมีวัตถุประสงค์เพ่ือนำเสนอ 

หลักสูตรคิลปบัณฑิต วิชาเอกออกแบบผลิตภัณฑ์ คณะศิลปกรรม สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
โดยใช้เทคนิคเดลฟาย กลุ่มตัวอย่างประชากรประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบ 

ผลิตภัณฑ์จำนวน 33 คน เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามจำนวน 3 รอบ วิเคราะห์ข้อมูล 
โดยการคำนวณค่ามัธยฐาน (Mean) ฐานนิยม (Mode) ผลต่างระหว่างค่ามัธยฐานกับฐานนิยม 

และค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ (Interquartile Range) ผลการวิจัยพบว่า 1) แนวทางการนำเสนอ 
หลักสูตรศิลปบัณฑิต วิชาออกแบบผลิตภัณฑ์ ควรส่งเสริมความรู้ทางด้านการวิจัยและพัฒนา 
ผลิตภัณฑ์สามารถวิเคราะห์ความต้องการของผู้บริโภคได้ และหลักสูตรควรมีความยืดหยุ่น 2) 
วัตถุประสงค์ของหลักสูตร ควรมุ่งเน้นผลิตบัณฑิตท่ีมีความรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง 
เป็นระบบ และมีเหตุผล มีการปฏิบัติงานด้วยหลักวิชาการท่ีมีการวางแผนอย่างรอบคอบ ซ่ึง 
ก่อ'ให้เกิดผลลัมฤทัธตามเป้าหมาย มีความรู้ ความสามารถในการค้นคว้าวิจัย และพัฒนารูปแบบ 

ผลิตภัณฑ์ให้มีคุณภาพได้มาตรฐานท้ังด้านความงามและประโยชน์ใช้สอย มีความรับผิดชอบต่อ 
หน้าท่ีและลังคม มีคุณธรรม จริยธรรม สามารถนำความรู้ท่ีได้รับไปประกอบอาชีพได้อย่างมี 

ประสิทธิภาพ 3) เน้ือหารายวิชา ควรให้มีความรู้ในด้านการค้นคว้า และวิเคราะห์ข้อมูล ลามารถ 

นำมาใช้ในการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ์อย่างมีระบบ มีความรู้ในเร่ืองวัสดุท้องถ่ิน และวัสดุ 
ลังเคราะห์ประเภทต่าง  ๆ 4) การจัดการเรียนการสอน ควรใช้เทคนิคการเรียนการสอนแบบเน้น 

ทักษะการปฏิบัติงานจริง กิจกรรมการเรียนการสอนเน้นการวางแผนและดำเนินงานอย่างเป็น 
ช้ันตอน แกทักษะด้านการปฏิบัติการออกแบบจนถึงช้ันทำผลิตภัณฑ์ต้นแบบได้ การจัด
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ประสบการณ์วิชาชีพให้นักศึกษาไต้ฝืกงานในสถานประกอบการต่างๆ  คณะคิลปกรรมควรสร้าง 
ความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษากับสถาบันวิชาชีพต่าง  ๆ5) การวัด และประเมินผล ควรใช้ 
เกณฑ็ในการวัดและประเมินผลท่ีชัดเจนบรรลุจุดมุ่งหมายรายวิชา ควรมีการแจ้งผลการเรียนให้ 

ผู้เรียนทราบเป็นระยะ ควรส่งเสรีมความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ยอมรับความคิดเห็นเม่ือใต้รับคำติซม 

และข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข ส่วนเคร่ืองมือการวัดและการประเมินผลควรใช้แบบทดสอบ 

แบบบันทึกการปฏิบัติงาน แบบสังเกตการณ์และแบบสัมภาษณ์โดยใช้เกณฑ์การพิจารณา 
พัฒนาการของนักศึกษาท่ีพิจารณาเป็นรายบุคคล

ราชาวดี วิจิตรประไพ (2543) ไต้ทำการศึกษาเร่ืองภาพยนตร์โฆษณาท่ีไต้รับรางวัล 

ความคิดสร้างสรรค์กับยอดจำหน่ายสินค้า ซ่ึงเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพโดยใช้การสัมภาษณ์แบบ 

เจาะลึก จากผู้ท่ีมืส่วนเก่ียวข้องกับการผลิตภาพยนตร์โฆษณา รวมท้ังส้ิน 20 คน โดยคัด 

ภาพยนตร์โฆษณาท่ีไต้รับรางวัลจำนวน 6 ตราสินค้า จำนวน 4 กลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า ภาพยนตร์ 
โฆษณาท่ีไต้รับรางวัลความคิดสร้างสรรค์ มีส่วนช่วยทำให้ยอดจำหน่ายของสินค้าสูงข้ึนท้ังส้ิน 

แต่จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่า การเพ่ิมยอดขายย่อมมีส่วนเก่ียวข้องกับ 

ความพร้อมของตัวสินค้า และตัวบริษัทด้วย ส่วนภาพยนตร์โฆษณาบางผลงานท่ีไม่ไต้รับรางวัล 
และนำมาศึกษาน้ัน บางตราสินค้าเท่าน้ันท่ีมียอดจำหน่ายของสินค้าสูงข้ึน มาจากการวาง 
วัตถุประสงค์การทำโฆษณาและมีการสร้างสรรค์ท่ีตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีชัดเจน มีตัวสินค้าและ 
บริษัทท่ีดีพร้อมประกอบกับความแปลกใหม่และแตกต่างในงานโฆษณา เป็นส่ิงจำเป็นท่ีทำให้ 

ผู้บริโภคสนใจและมีจุดขายท่ีชัดเจนตรงตามความต้องการของผู้บริโภค เป็นปัจจัยท่ีทำให้ 

ภาพยนตร์โฆษณาท่ีไต้รับรางวัลความคิดสร้างสรรค์และนำมาซ่ึงยอดจำหน่ายท่ีน่าพอใจ

เลอลักษณ์ ศรีเกษมศิรา (2543) ไต้ทำการศึกษาเร่ือง”การการนำเสนอความคิดสร้างสรรค์ 

ในภาพโฆษณาส่ือส่ิงพิมพ์ ตามทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์” ผลงานวิจัยพบว่างานโฆษณาของ 
สินค้าท่ีอยู่ในหมวดหมู่เดียวกันถึงแม้จะตอบสนองความต้องการในระดับข้ันท่ีแตกต่างกัน แต่ก็ 
ยังคงใช้วิธีการนำเสนอในลักษณะท่ีใกล้เคียงกัน หรือไม่ก็นำเสนอในรูปแบบเดียวกัน น้ันย่อม 

แสดงให้เห็นว่า ลำดับข้ันความต้องการของผู้บริโภคตามทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์มีผลน้อย 
มากต่อการนำเสนอภาพงานโฆษณาส่ือส่ิงพิมพ์ซ่ึงก็หมายความว่า หมวดหมู่ของสินค้ามีอิทธิพล 
ต่อการตัดสินใจนำเสนอความคิดสร้างสรรค์รูปแบบต่าง  ๆ ในงานโฆษณา และหากพิจารณาการ 
นำเสนอความคิดสร้างสรรค์โดยจำแนกตามหมวดหมู่ของสินค้า
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โยธินจ้ีกังวาฬ(2543) ได้ทำการศึกษาเร่ืองผลการสอนกระบวนการออกแบบในวิชา 
ทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมีต่อความเข้าใจข้ันตอนการออกแบบและผลงานของนักศึกษา 
โปรแกรมศิลปกรรมระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฎ การ,วิจัยน้ีมี'วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษ'าผลการ 
สอนกระบวนการออกแบบในวิชาทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมีต่อความเข้าใจข้ันตอนการ 
ออกแบบและผลงานของนักศึกษา โปรแกรมศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบันราซภัฏ 

กลุ่มตัวอย่างประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาโปรแกรมศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี ข้ันปีท่ี 

2 สถาบันราชภัฎราชนครินทร์ จำนวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แผนการลอน 

กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ แบบประเมินผลงานออกแบบผลิตภัณฑ์ และแบบวัดระดับความ 

เข้าใจการปฏิบัติตามข้ันตอนกระบวนการออกแบบ 1 ) นักศึกษามีระดับความเข้าใจการปฏิบัติตาม 

ข้ันตอนกระบวนการออกแบบท้ัง 3 ด้าน คือ ด้านการวิเคราะห์ ด้านการสังเคราะห์ และด้านการ 
ประเมินผล หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทุกด้าน โดยในด้านการวิเคราะห์มืค่าเพ่ิมข้ึนมากท่ีสุด 

ในเร่ืองการวิเคราะห์รายละเอียดของผลิตภัณฑ์ด้านวิธีการใช้งาน โครงสร้างและการตกแต่ง 
เพ่ือเป็นกรอบในการออกแบบ ในด้านการสังเคราะห์มืค่าเพ่ิมข้ึนมากท่ีลุดในเร่ืองการวิเคราะห์เชิง 
เปรียบเทียบแบบร่างต่างๆ  ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด และในด้านการประเมินผลมืค่าเพ่ิมข้ึนมากท่ีสุด 

ในเร่ืองการตรวจสอบผลงานออกแบบ โดยทดสอบการใช้งานของผลิตภัณฑ์ตามสภาพการ 
ใช้งานจริง 2) ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ของนักศึกษามีคะแนนตามเกณฑ์ในด้านคุณค่า 
ระดับดีมาก 3) ความคิดเห็นของนักศึกษาเก่ียวกับกระบวนการออกแบบ พบว่าด้านการวิเคราะห์ 

นักศึกษามีปัญหาในการกำหนดเกณฑ์การออกแบบมากท่ีสุด ด้านการสังเคราะห์นักศึกษามี 

ปัญหาการเขียนแบบรายละเอียดมากท่ีสุด และด้านการประเมินผล นักศึกษามีปัญหาในการ 
วิเคราะห์ผลงานเพ่ือทำการปรับปรุงพัฒนามากท่ีสุด และนักศึกษามีความคิดเห็นว่าการ 

ดำเนินงานตามกระบวนการออกแบบ ทำให้มีการวางแผนดำเนินงานอย่างเป็นขันตอน ลด 
ข้อผิดพลาดในการทำงานให้ใด้ผลงานท่ีมีคุณภาพ

นภารวี สืบสุข (2544) ได้ทำการศึกษาเร่ืองประสิทธิผลของผลงานส่ือส่ิงพิมพ์ท่ีล่ือ 

ความหมายด้วยภาพโดยปราศจากข้อความโฆษณา การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพโดยมี 

วัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาถึงวิธีการสร้างสรรค์สารเพ่ือล่ือความหมายของโฆษณาท่ีปราศจาก 

ข้อความ โดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกับนักสร้างสรรค์งานโฆษณาท่ีใช้เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน 12ซ้ิน ซ่ึงเป็นช้ินงานท่ีเข้ารอบการประกวดโฆษณายอดเย่ียมแห่งประเทศไทย (TACT 
Awards) ในระหว่างปี พ.ศ. 2538-2543 และศึกษาถึงประสิทธิผลของงานโฆษณาส่ิงพิมพ์
ท่ีนำเสนอด้วยภาพโดยปราศจากข้อความ ด้วยการสนทนากลุ่มภับผู้ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายช้ินงาน 
โฆษณา จำนวน6 กลุ่ม รวมท้ังส้ิน 38 คน ถึงความเข้าใจในสารโฆษณาผลงานวิจัยพบว่าแนวทาง
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สร้างสรรค์งานส่วนใหญ่ของนักสร้างสรรค์ใช้วิธีเช่ือมโยงตัวแปรโดยการใช้สัญลักษณ์มากท่ีสุด 

รองลงมาคือการต่อเติมความหมายด้วยภาพ และการบังคับความสัมพันธ์ตามลำดับ โดยมีวิธี 
แสดงนัยความหมายโดยใช้สัญลักษณ์มากท่ีสุด รองลงมาคือการใช้วิธีอุปมาอุปไมยและตัวบ่งช้ีใน 

ส่วนของผู้รับสารโฆษณาส่วนใหญ่มีความเข้าใจตัวสารโฆษณาท่ีนำเสนอด้วยภาพโดย 

ปราศจากข้อความในทิศทางเดียวกันกับความต้องการของนักสร้างสรรค์โดยกลุ่มเป้าหมายของ 
โฆษณาในกลุ่มผู้หญิงอายุ 36-55ปี และกลุ่มอายุ 18-25ปี ท้ังหญิงและชาย มีความเข้าใจใน 

สารโฆษณาประ๓ทน้ีตรงกับนักสร้างสรรค์มากท่ีสุดเม่ือเทียบกับกลุ่มอ่ืน

สุธาสินี ทองช้ัน (2544) ได้ทำการวิจัยเร่ือง บทบาทสตรีในฐานะอาจารย์สอนศิลปะ และ 
ศิลปิน : กรณีศึกษา ลาวันย์ อุปอินทร์ โดยได้ทำการศึกษาวิจัยประเด็นต่าง  ๆ ตังน้ี คือ
1. ประเด็นเก่ียวกับประวัติชีวิตโดยท่ัวไป 2.บทบาทการเป็นอาจารย์สตรีในการสอนศิลปะในระตับ 

มหาวิทยาลัย และ 3. บทบาทของการเป็นศิลปินสตรี ใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยผลการวิจัย 
พบว่าด้านบทบาทการเป็นอาจารย์สตรีในการสอนศิลปะในระดับมหาวิทยาลัย ลาวัณย์อุปอินทร์ 
เป็นอาจารย์สตรีคนแรกในคณะจิตรกรรมประติมากรรม และภาพพิมพ์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
มีบทบาทเด่นท่ีสุดในการสอน ในส่วนของบทบาทของการเป็นศิลปินสตรี ลาวัณย์ อุปอินทร์เป็น 

ศิลปินสตรีรุ่นบุกเบิกของประเทศไทยท่ีมีบทบาทอย่างเด่นชัด ลาวัณย์อุปอินทร์ได้การยอมรับ 

เป็นอย่างดีในฐานะศิลปินวาดภาพเหมือนบุคคล ในประเด็นความแตกต่างระหว่างเพศ ลาวัณย์dà *

อุปอินทร์ เคยประสบเหตุการณ์ตังกล่าวบ้าง ระหว่างศึกษาทีมหาวิทยาลัยศิลปากร แต่ไม่เป็น 

อุปสรรคสำคัญในการประกอบอาชีพศิลปินแต่อย่างใด

8.2 งานวิจัยต่างประเทศ

Jersil(1968)และHofman(1970) ได้ทำการวิจัยเร่ืองแรงผลักตันภายในตัวเด็ก โดยศึกษา 
เก่ียวกับการปีกวินัย3 วิธีได้แก่การให้เหตุผล การปล่อยปละละเลย และการละเลยจากการเล้ียง 
ดูของบิดามารดา ผลการวิจัยพบว่า บิดามารดามีอิทธิพลเป็นอย่างย่ิงในการสร้างวินัยให้กับเด็ก 
ซ่ึงบิดามารดาจะต้องไม่ตามใจหรือเข้มงวดกับเด็กจนเกินไปเด็ก บิดามารดาท่ีปีกวินัยเด็ก โดย 
วิธีการให้เหตุผลจะทำให้เด็กมีวินัยในตนเองสูงกว่าเด็กท่ีได้รับการปีกวินัย

Watson (1987) ได้ทำการวิจัยเร่ืองการสอนออกแบบในปี 2000 : การปรับปรุงการศึกษา 
ในอนาคตโดยความเข้าใจของนักการศึกษาทางด้านการออกแบบ โดยมีจุดมุ่งหมาย 2 ประการ
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คือ 1. เพ่ือทำนายว่าจะสอนวิชาออกแบบพ้ืนฐานอย่างไรในปีค.ศ. 2000 2. เป็นเกณฑ์มาตรฐาน 

สำหรับท่ีใช้ในการวิจัยเดลฟาย โดยการสัมภาษณ์กลุ่มประชากรท่ีเลือกมาเป็นผู้เช่ียวชาญ 

ประกอบด้วยผู้สอนวิชาออกแบบจำนวน 28 คน ท่ีเลือกมาจาก 72 สถาบัน ในสหรัฐอเมริกาท่ีมี 

การผู้สอนวิชาออกแบบในระดับปริญญาตรี
ผลการวิจัยพบว่าการสอนวิชาออกแบบในปี 2000 ต้องสอนกระบวนการแก้ปัญหา 

ความคิดทางทัศนคติ ความคิดสร้างสรรค์ตลอดจนเร่ืองคอมพิวเตอร์กราฟิก ตลอดจนควรมีการ 
ประเมินผล และปรับปรุงวัตถุประสงค์กิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาออกแบบพ้ืนฐาน โดยเน้น 

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และนำเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์มาใช้

Sandra E. Moriarty (1987) ได้ทำการคืกษาเร่ือง การวิจัยเน้ือหาโฆษณาล่ือส่ิงพิมพ์ 

โดยวิเคราะห์ภาพโฆษณาล่ือส่ิงพิมพ์โดยแบ่งประเภทของภาพเป็น 2 ประเภทคือ ภาพถ่าย 

และภาพวาด แบ่งวิธีการล่ือสารด้วยออกภาพเป็น 2 วิธี คือ 1 ) วิธีการล่ือสารด้วยภาพท่ีมีลักษณะ 
ตรงตัว (Literal Visuals) ซ่ึงประกอบด้วยภาพแสดงซ่ือย่ีห้อตราสินค้า ภาพเปรียบเทียบ
ก่อนและหลังการใช้ตราสินค้า ภาพแสดงรายละเอียดของสินค้าและภาพสาธิตการใช้ตราสินค้ากับ 

2) วิธีการล่ือสารด้วยภาพท่ีมีลักษณะเป็นนัย (Symbolic Visuals) ซ่ึงประกอบด้วยภาพท่ีโยง 
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวสินค้าเข้ากับวิถีชีวิต ภาพท่ีโยงความสัมพันธ์ระหว่างตัวสินค้าเข้ากับ 

บุคคลท่ีมีซ่ือเลียง ภาพท่ีใช้การเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปไมย ภาพท่ีใช้การเล่าเร่ืองและภาพท่ีเน้น 

ความงามทางศิลปะ ผลการวิจัยพบว่า 1) โฆษณาล่วนใหญ่ใช้ภาพถ่ายเป็นภาพประกอบมากกว่า 
ภาพวาด 2) วิธีการล่ือสารด้วยภาพท่ีมีลักษณะเป็นนัยถูกนำมาใช้มากกว่าวิธีการล่ือสารด้วยภาพ 

ท่ีมีลักษณะตรงตัว 3) ภาพวาดมักจะถูกใช้กับวิธีการล่ือสารด้วยภาพท่ีมีลักษณะตรงตัว ส่วน 

ภาพถ่ายมักจะถูกใช้กับการล่ือสารด้วยภาพท่ีมีลักษณะเป็นนัย ส่วนวิธีการล่ือสารด้วยภาพท่ีนิยม 

ใช้มากท่ีสุด ได้แก่ ภาพท่ีโยงความสัมพันธ์ระหว่างตัวสินค้าเข้ากับวิถีชีวิต รองลงมา ได้แก่ 

ภาพแสดงรายละเอียดของสินค้า และภาพแสดงช่ือย่ีห้อตราสินค้า

Chittima Amornpichetkul (1990) ได้ทำการศึกษาเร่ือง “ การศึกษาพัฒนาการทางศิลปะ 
ของเบอเธอร์ โมริโสท ต้ังแต่ปี 1864ถึงปี1886 ” โดยได้ทำการศึกษาวิเคราะห์พัฒนาการทาง 
ศิลปะของเบอเธอร์ โม'ริโสท (Berthe Morisot) จากผลงานท่ีสร้างข้ึนในปี 1864 ซ่ึงปรากฏในงาน 

แสดงกลุ่มอิมเพรสซ่ันนิลคร้ังสุดท้ายในปี 1886โดยเร่ิมต้นทำการศึกษาลัทธิทางศิลปะ และภาพท่ี 

ปรากฏกับผลงานของศิลปินรุ่นใหญ่ นอกจากน้ีบังได้ศึกษาการแก้ปัญหา การพัฒนารูปแบบทาง 
ศิลปะในระยะเร่ิมแรกของเบอเธอร์โมริโสท ตลอดจนได้ทำการศึกษาถึงพัฒนาการ และการได้รับ 
อิทธิพลจากผลงานศิลปะฌ่ีปุน(Japanese Art) ซึงเหมือนกับศิลปินทีมีชีอเสียงในยุคนัน เช่น
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มาเนต(Manet) เดอการ์ส(Degas) และเรอนัวร์(Renoir) โดยสนใจศึกษางานประเภทภาพคน 

(Figure Painting) ภาพทิวทัศน์(Landscape) และภาพหุ่นน่ิง (Still Life) อีกท้ังยังได้มีการศึกษา 
ถึงลักษณะเฉพาะตัวของผลงาน เน้ือหาและรูปแบบของผลงาน รวมท้ังการนำเสนอการวิเคราะห์ 

และวิจารณ์ผลงาน ซ่ึงศึกษาคัดเลือกข้อมูลจากสมุดบันทึก วงจรชีวิตของศิลปิน การแสดงผลงาน 

ความสัมพันธ์กับเพ่ือนศิลปิน และภาพผลงานในการแสดงของพวกอิมเพรสซ่ันนิส จากการศึกษา 
คร้ังน้ืมีส่วนช่วยในการพัฒนาศิลปะลัทธิอิมเพรสช่ันนิลต์ และโมเดิร์นอาร์ต

Stephen Stanton (1991) ได้ศึกษาเก่ียวกับขอบเขตหลักของงานสถาปัตยกรรมในการ 
ออกแบบตกแต่งภายใน, เฟอร์นิเจอร์ ตลอดจนงานอ่ืนๆ ตามความเข้าใจของชาลี และเรย์เอมลั 

ในฐานะท่ีเป็นการถ่ายทอดความคิด โดยการทำการศึกษาภาพรวมของผลงานท่ีแสดงให้เห็นถึง 
ความเปล่ียนแปลงในแง่สุนทรียศาสตร์ และการใช้ประโยชน์ของวัสดุและเทคโนโลยีใหม่ๆ

การศึกษาชีวประวัติและผลงานอิสระในชีวิตช่วงต้นทำให้พบว่า ผลงาน'ใน'ช่วงน้ีแม้,จะ 
ไม่ค่อยเป็นท่ีรู้จักแต่ชาลี และเรยัใด้มีการอภิปราย และเข้าร่วมกลุ่มกับบรรดากลุ่มหัวก้าวหน้า 
ทางด้านศิลปะ'ในนิวยอร์ค จึงทำให้มีการพัฒนาผลงานใหม่ให้เข้าใกล้งานจิตรกรรม จนอาจกล่าว 
ได้ว่าเป็นช่วงหัวเล้ียวหัวต่อท่ีสำคัญของชาลืในด้านรูปทรงและสี ซ่ึงผลงานของชาลืในยุคแรกๆ  

จะอภิปรายในเร่ืองของรายละเอียด และอิทธิพลสำคัญท่ีมีต่องานใด้อย่างเด่นซัด
จากการออกแบบผลงานเฟอร์นิเจอร์ท่ีมีซ่ือเสียงจากวัสดุต่างๆ  ตลอดจนการเปล่ียนแปลง 

เทคนิคใหม่ๆ ในการผลิต ล้วนแต่แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างในเร่ืองของสุนทรียภาพและความ 

หลากหลาย แสดงให้เห็นว่าพวกเขาเป็นผู้นำทางสถาปัตยกรรมสมัยใหม่ อีกท้ังยังสะท้อนให้เห็นถึง 
ความเป็นนักมนุษยนิยมในงานตกแต่งอีกด้วย

Moore (1991) ใต้ทำการศึกษาเร่ือง วิลเล่ียม เจมค์ และศิลปะในมุมมองของ 
นักการศึกษาศิลปะ การวิจัยคร้ังน้ืจะสำรวจความสัมพันธ์ระหว่างผลงานศิลปะ กับข้อเขียน 

ทางการศึกษาท่ีสำคัญ ของวิลเล่ียม เจมล้ในปี 1842 - 1910โดยทำการศึกษาจากชีวประวัติ 

ประวัติศาสตร์ และปรัชญาแนวคิดของเจมลั ผู้ซ่ึงเป็นท้ังศิลปิน นักปรัชญา และครู เจมลัมีความ 

เข้าใจในความเป็นมนุษย์ ความรู้สึกทางสุนทรียภาพ การสอนของเขาจะใช้วิธีการเช่ือมโยง 
ระหว่างความคิดการกระทำและการเรียน มุมมองของเขาเก่ียวกับการเรียนรู้ และการคิดเป็นพิเศษ 

ในส่วนของแนวคิดทางด้านสุนทรียศาสตร์ของเขาลามารถนำมาปรับปรุงใช้ในศิลปศึกษาได้

Powell (1992) ได้ทำการศึกษาเร่ืองความคิดสร้างสรรค์และการแสดงออกกรณีศึกษา 
นักเขียนและศิลปินหญิง โดยPowellด้ทำการศึกษาเก่ียวกับชีวิตของนักเขียนและศิลปินหญิง
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ซ่ึงนักเขียนและศิลปินหญิงท้ังหมดท่ีเป็นกรณีศึกษาน้ันเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ และนักสร้างสรรค์ท่ีสังคม 

ยอมรับ รวมท้ังมีเอกลักษณ์เฉพาะตน ผลการวิสัยพบว่า การสอนและการหำงานของนักเขียนและ 
ศิลปินหญิง การสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคลจะเช่ือมโยงกับการพัฒนาเป็นบุคลิกภาพ

Smith (1993) ได้หำการศึกษาเร่ือง “ภาพและคำในงานภาพพิมพ์ของ โรเบิรต์ เราเชน 

เบิร์จ 1931-1981” งานวิสัยช้ินน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือการศึกษาภาพพิมพ์ของศิลปินโดยมี 

จุดสนใจในการนำตัวอักษรไปใชในงานศิลปะ และเทคนิคในภาพพิมพ์ของศิลปิน โดยเร่ิมต้นด้วย 
การศึกษางานศิลปะในระยะเร่ิมแรกกับตัวอักษร และการอุทิศตนให้กับการหำงานศิลปะ ท่ีหำให้ 

เป็นส่วนหน่ึงของประวัติศาสตร์ศิลปะการพิมพ์ โดยจะมีการศึกษางานในยุคเร่ิมแรกของศิลปินท่ี 

หำร่วมกับ Universal Limited Art Edition และ Gemini G.E.L. และจะศึกษาวิธีการในการนำเอา 
ภาพและตัวอักษรมารวมกันในงานศิลปะ รวมท้ังศึกษาผลงานในชุดต่างๆ  ประกอบด้วย

Kneel (1995) ได้หำการศึกษา เร่ืองศิลปินภาพพิมพ์ มอรีส เฮนร่ิ ฮอฟ(1892-1967) 
วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีได้กล่าวถึง ชีวิตและผลงานของศิลปินชาวอเมริกัน มอริส เฮนร่ี ฮอฟ ในปี 

1930-1940 ฮอฟได้รับความสนใจและมีช่ือเลียงจากผลงานในชุด ยุโรป ชิคาโก นิวออร์ลีน 

และภาพเปลือย รวมท้ังภาพพิมพ์ขนาดเล็กในชุด “แสตมป” ศึกษาการหำงานแบบอเมริกันในชุด 

“Second Etching Revival” ฮอฟมีผลงานแสดงในระดับประเทศ และระตับนานาชาติ 

เคยแสดงผลงานเด่ียวท่ีสถาบันสัมมิลโซเนียน มีผลงานปรากฏในนิตยสารช้ันนำอีกหลายฉบับ 

เป็นศิลปินร่วมสมัยท่ีได้รับรางวัลทางภาพพิมพ์หลายคร้ังในช่วงคริสต์ศตวรรษท่ี 20 นอกจากน้ี 

ผลงานของฮอฟยังได้รับการสะสมจากสถาบันท่ีมีช่ือเลียง อาทิเช่น พิพิธภัณฑ์ศิลปะเมโท 

โปลิลแทน สถาบันศิลปะแห่งนครชิคาโก และอ่ืนๆ

จากแนวคิด ทฤษฏี ตลอดจนงานวิสัยท่ีเก่ียวข้องได้แสดงให้เห็นถึงความสำคัญ 

และประโยชน์ในการวิสัยกรณีศึกษาบุคคลในลักษณะการเจาะลึกศึกษาอย่างละเอียดและลึกซ้ึง 
ด้วยวิธีการวิสัยเชิงคุณภาพ โดยมีเป้าหมายในการศึกษาเพ่ือกำหนดคุณภาพของการเป็น 

เอภัตภาพ ให้เห็นถึงกระบวนการ ความคิด พฤติกรรม ประสบการณ์และการเปล่ียนแปลง 
ตลอดจนทัศนคติและมุมมองเชิงอนาคต ซ่ึงการศึกษาด้วยวิธีตังกล่าวจะเป็นประโยชน์โดยตรงต่อ 
ผู้หำการศึกษาและผู้ถูกศึกษา โดยจะมีผลต่อองค์กรท่ีเก่ียวข้อง การศึกษากรณีศึกษาบุคคลของ 
นายชัชวาล ขนขจี ผู้ซ่ึงเป็นนักออกแบบเรฃศิลป็จะเป็นกรณีศึกษาท่ีหำให้รู้ข้อมูลต่อผู้ถูกสัมภาษณ์ 
ความรู้ ความลารถในบริบทของเรฃศิลป๋ วิธีการคิด การหำงานและลักษณะผลงานท่ีเป็น 
เอกลักษณ์โดดเด่น มีคุณภาพเป็นท่ียอมรับในวงการออกแบบเรขศิลป๋ และวงการอาชีพทาง
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เรข?เลป๋ ซ่ึงผลงานการศึกษาเชิงลึกต่อกรณีศึกษานายชิ'ชวาล ขนขจี จะเป็นสาระข้อมูล หลักการ 
และแนวทางต่อบุคคล ระบบการศึกษา องค์กรท่ีจะได้ภาพฉายจากกรณีศึกษา เพ่ือให้ได้ข้อคิด 

แนวทางของการปรับปรุงพัฒนา โดยมีกรอบความคิด ในหลักการ แนวคิดทฤษฏี และสาระท่ี 

เก่ียวข้องเพ่ือการวิจัยดังน้ี



กรอบแนวคิดในการวิวัย 
การศึกษาแนวค ิด  การทำงาน 
และผลงานของนักออกแบบเรขคิลป้

การศกษาประวัตบุคคล 
แนวคิดและท;เษฎการฺศึกษาป?ะวัคิบุคคล

1.การศึกษาประวัดขวิดจะข่วยได้ผู้ศึกษาได้ทราบถึงกระบวนการ 
พฤตกรรม ประสบการณ์และความเปลยฺนแปลงกย่างสมบูรณ์ 

ทำได้ได้ข่อมูลท่ีหลากหลาย และลกซ่ึงกว่าการศึกษาด้วยวิธอ่ืน 
(สายฤดิ วรกจโภคาทร, 2533)

2.การศึกษาประจั̂ ดบุคคลทำใด้มองเห็นความสัมพันธ์ 
ของบุคคลกับวัฒนธรรมทัแวคลอมกรณศึกษา 

(นพดล เจนอักษร, 2537)
3.การศึกษาประวิดซึวิตบุคคลทำได้มองเหีนถึงพัฒนาการของ 
บุคคลน้ันๆ ว่าในอดิตและปัจจุบันเป็นอย่างไรรวมท้ังสามารถ 

ทำนายได้ว่าในอนาคดจะมึแนวโนมไ,.;ไนทํศทางได 
(Kroeber, 1948)

______ y_______
------------------  กรอบการวิวัย -------------------

ศึกษาประเดินท่ัวไปเกยวกับ ประวิดขวิด การศึกษา 
ประวิดการทำงาน ทัศนคดิ ความคดเห็น'ซอง ซัซวาล ขนขจั 

เป็นการศึกษา และรวบรวมเร๋ึองราว หรอประสบการณ์ 
ขวิดซองปัจเจกบุคคลท่ีเป็นกรณ๊ศึกษารายบุคคล 

ซ่ึงเป็นนักออกแบบเรขศึลป์ โดยผู้วิจัยจะดงข่อสังเกต 
ข่อวิจารณ์ ข่อสรุป การดืความหมายของขอมูลท่ีมาจาก 

ปัจเจกบุคคล และความคดเห็นอ่ืน รวมท้ังผู้วิจัยยังสามารถ 
ดงเอาข่อมูลท่ีเป็นรายละเอยดด่าง เๆหล่านมาจากผู้ถูกวิจัย 

โดยเป็นเรองราวของปัจเจกบุคคลน้ัน ๆ

1.ประ'ว ัดิขิวิค,ทั่ว'เป

1.1 ประว้คริวิคลํวนคา 1.2 ป?ะวัดิการศึกษาและการทำงาน
- ภมิหลัง - การศึกษาท่ัวไป
• ลภาพแวดด้อมในอดีดและนัจจุบัน - การศึกษาทางด้านศึลปะ
1.3 ประลบการณ์ในการทำงานออกแบบ - ประวิคิการทำงานเป็นนักออกแบบ
- แรงบันดาลใจ และเหดุผล 1.4 การคำเป็นชีวิด

ในการประกอบอาชีพ - ข่อคิดและปรัขญาในการดำเป็นชีวิต
- เก็บรติประวิด และรางวัล - ภาพอนาคต

การศึกษาแนวคด การทำงาน 
และผลงานไเองนักออกแบบเรา!ศึลป้

การศึกษาแนวคดและฑฤษฎทา?ทำงาน
1. กา?สรางสรรค์งานเป็นก 

ด้องทำการเขยน ออกแนบ ก'
VI ง นนเ 1 ออ กแบ บ ด้ท งม 

ความรูสกมส่วนร่วมและสัญขา 
โดยรวบรวม ข่อมูกด่าง ๅที่เกยวข่อ

2. กระบวนการสรางพัดเนา 
ของนักออกแบบนั้นเป็นเรื่องสำค้

ใด้นักออกแบบลามารถสรางสรรF 

สามารถเก็บรวบรวมไวเป็นความ? 
เพี่อประยุกดเป็นการแก'ปัญหาเ 
แนวความคดหลักทางการลอก 
ทางการอกกแนบผสมผสาน!น 

และความคิดพี่สด แปลกใหมไ่ ! เร ่

ะบวนการที่นักออกแบบ 
รผลดแกะการจัดการค่าง  ๆ
ๆวามอยากรูอยากเห็น 
ตญาณในการสรางสรรค์งาน 
ปัด้ได้มากที่สุด (Morlarty, 1991) 
ความคิด และแรงปันดาลใจ 
ญยงเนื่องจากจะเป็นตัวกระด้น 
งานออกแบบท่ีด'ซ่ึงนักออกแบบ 

าดแลวนำมาวิเคราะห์สังเคราะห์ 
ละกำหนดแนวทางเพี่อไข่เป็น 
เใ(บโดยลาตัผห่รอ1ไข่'หสักการ 
ใด้เก็ตการสอความหมายทด 
ไใคร (Petrula Vrontlkls, 2002)

ศึกษาแนวความคิดนละการลึ่อ?กรในผลงานออกแบบ 
รวมทั่งรายถะเอิยดลักษณะผล.ทนพี่เป็นเอกลักษณ์ของ 

นักออกแบบโดยการประมวลผลงานการออกแบบเพี่อนำมาใข่ 
ร่วมกับแนวคิดและการทำงานของนักออกแบบเรขคิลป์

Y
-----------------  กรอบการวิวัย -----------------

ศึกษาการทำงานของนักออกแบบ ได้เห็นถึงภาพรวน 
คุณลักษณะ และความหมายของปรากฎการณ์ขิวิ:ๆ  
หรคพๆดิกรรม ความรู้สกนกคต โลกvTศน์ ค่านัขม 

รวมไปถึงกา?ศึกษาผลงานการออกแบบของนักออกแบบ 
โตทการ!เระมวลผทงานออก in ท J รวมไใ]ถึง,ข่อมูถอ่ืนๆ ท่ี 
เกยวข่องกบการพำงานออกแบบเพ่ีอนำมาไข่ร่วมกับ 
การศึกษาประวิดบุคคลของผู้ถูกวิจัยท่ีเป็นกรณ๊ศึกษา 

รายบุคคลพงน้ีเพ่ีอเป็นประ'โย'ขไ!'กับการศึกษาตัวแปรท่ี๓ดข่น 
ในงานวิจัยได้อย่างหลากหลาย

3. ผลงานการออกแบบ
3.1 ลักษณะผลงาน
3.2 แนวทางการส์อลาร
3.3 เทคป็ด และรูปแบบ

2. แนวคิดแทะการทำงาน
2.1 การทำ«วามเขาใจโจทย 2.2 พัฌนาการ,ในการลรางความคิด
- การหาแนวคิดสรางสรรค . นนๆ ทๆ มๆทํท่ในกๆ fognuijij
- รูปแบบและลกษณะเฉพาะ . การ'ใข่หลักการและทฤษQในการออกนบบ
. ท-m r .v n -1  พ่อรปนบบการน่าIÜU B  1 „ า1
• การนถดงาน 
2.3. ทัศนคคิ
2.3 1 ทัศ.นคติพ่ีรด่อระบบการศึกษาการออกแบบเรขคิลป์1นลถาบันอุดบศึกษา 
? 3 ? ทัศนคติพี่ป็ต่อแวดวงวิขาชีพและการศึกษาด้านการออกแบบเรขคิลป์



แนวคิด การทำงาน และผลงาน1ของ'นัก,ออกแบบเรขคิลป๋

แนวคิดและทฤษฎีการคิกษาประว้ตบุคคล สาระ กรอบการคิกษา

1. ก ารด ีก ษ าป ร ะ ว ัต ิช ีว ิต  จ ะ ช ่ว ย ใ ห ้ผ ู้ด ีก ษ า ไ ด ้ 
ทราบถึงกระบวนการพฤติกรรม ประสบการณ ์และ 
ค ว าม เป ล ี่ยน แ ป ล งอ ย ่างล ม บ ูร ณ ์ท ำให ้ได ้ข ้อ ม ูล  
ท ี่หลากหลาย และล ึกซ ึ้งกว ่าการด ีกษ าด ้วยว ิธ ีอ ื่น  
(สายฤดี วรกิจโภคาทร1 2533)

2. การดีกษาประวัติชีวิตบุคคลทำให้เห็นถึงความสัมพันธ์ 
ของบุคคลกับวัฒนธรรมที่แวดล้อมกรณีดีกษา
(นพดล เจนอักษร, 2537)

3. การด ีก ษ าป ระว ัต ิช ีว ิต บ ุคคล ท ำให ้ม องเห ็น ถ ึง  
พัฒนาการของบุคคลนั้น ๆว่าในอดีตและปัจจุบันเป็น 
อย ่างไรรวมท ั้งสามารถทำนายได ้ว ่าในอนาคตจะม ี 
แนวโน้มไปในทิศทางใด
(Kroeber, 1948)

ในการดีกษาประวัติชีวิตบุคคลนั้น ข้อมูลที่ควรจะ 
ดีกษา เซ่น
- ลักษณะทางสังคม เพศ อายุ อาชีพ
- สถานภาพทางเศรษฐกิจและทางสังคม
- บุคลิกภาพ กิริยามารยาท นิสัยใจคอ 

รูปร่าง หน้าตา สติปัญญา และการแต่งกาย
- ประวิติชีวิตการดำเนินชีวิตการแก้ปัญหาชีวิต
- ข้อมูลเกี่ยวกับชีวิตประจำวัน กิจกรรมที่เกิดขึ้น 

ในแต่ละวัน
- สภาพชีวิต ความสัมพันธ์ในครอบครัว 
•ชีวิตในอนาคต เป็นข้อมูลที่อาจจะใข้เป็น
การคาดคะเนชีวิตในอนาคต ของบุคคลนั้นว่าเป็น 
อย่างไร

ดีกษาประเดินทั่วไปเกี่ยวกับ ประวัติชีวิต การดีกษา ทัศนคติ และ 
ความคิดเห็นของ ซัชวาล ขนขจี เป็นการดีกษาและรวบรวมเรื่องราวหรือ 
ประสบการณ์ชีวิตของปัจเจกบุคคลที่เป็นกรณีดีกษารายบุคคล ซึ่งเป็น 
นักออก แบบเรขดีลป็ โดยผู้ว ิจ ัยจะต ั้งข ้อส ังเกต ข ้อว ิจารณ ์ข ้อสร ุป 
การตีความหมายของข้อมูลที่มาจากปัจเจกบุคคล และความคิดเห็นอื่น 
รวมทั้งผู้วิจัยยังสามารถดึงเอาข้อมูลที่เป็นรายละเอียดต่าง ๆเหล่านี้มา 
จากผู้ถูกสัมภาษณ์โดยเป็นเรื่องราวของปัจเจกบุคคลนั้น ๆ



แนวคิดและทฤษฎี ความสามารถสร้างงาน 
การทำงาน / การออกแบบ

สาระ กร'อบการคิกษา

1. การสร้างสรรค์งานเป็นกระบวนการที่นักออกแบบ - การทำความเข้าใจโจทย์
ต้องทำการเขียน ออกแบบ ผลิตและการจัดการต่าง ๆ - การหาแนวคิดสร้างสรรค์ คิกษาการทำงานของนักออกแบบเป็นการมองจากหลายมิติให้เห็น
ทั้งนี้นักออกแบบต้องมีความอยากรู้อยากเห็นความรู้สีก - การคิดหาวิธีหรือรูปแบบการนำเสนอ ถึงภาพรวม ค ุณ ล ักษณ ะ และความห มายของปรากฏการณ ์ หรือ
ม ีส ่วนร่วมและสัญชาติญาณในการสร้างสรรค์งาน - การผลิตงาน พฤติกรรม ความรู้ส ีกนึกคิด โลกทัศน์ ค ่าน ิยม รวมไปถึงการคิกษา
โดยรวบรวมข้อมูลต่าง ๆที่เก ี่ยวข้องให้1ได้มากที่ลุด ผลงานการออกแบบของนักออกแบบ โดยการประมวลผลงานออกแบบ
(Moriarty, 1991) รวมไปถึงข้อมูลอื่น ๆที่เกี่ยวข้องกับการทำงานออกแบบ เพื่อนำมาใช้
2. กระบวนการสร้างพัฒนาความคิดและแรงบันดาลใจ - แรงบันดาลใจ ร่วมกับการคิกษาประวัต ิบ ุคคลของผู้ถ ูกส ัมภาษณ์ท ี่เป ็นกรณีค ิกษา
ของนักออกแบบนั้นเป็นเรื่องสำคัญยิ่ง เนื่องจากจะเป็น - พัฒนาการในการสร้างความคิด รายบุคคล ท ั้งน ื้เพ ื่อเป ็นประโยชน์ก ับการคิกษาตัวแปรที่เก ิดขึ้นใน
ตัวกระตุ้นให ้น ักออกแบบสามารถสร้างสรรค์งาน - แนวความคิดในการออกแบบ งานวิจัยได้อย่างหลากหลาย
ออกแบบท่ีดี ซึ่งนักออกแบบสามารถเก็บรวบรวมไว้เป็น - การใช้หลักการและทฤษฏีในการออกแบบ
ความคิดแล้วนำมาวิเคราะห์สังเคราะห์เพ ื่อประยุกต์ - เน้ือหา และ เร่ืองราว
เป็นการแก้ป ัญหา และกำหนดแนวทางเพ ื่อใช้เป ็น - รูปแบบทางคิลปะและการออกแบบ
แนวความคิดหลักทางการออกแบบโดยอาศัยหรอ - เทคนิคและ รูปแบบในการนำเสนอ
ใช้หลักการทางการออกแบบผสมผสานกันให้เกิดการ - ผลงานการออกแบบ
สือค'วามหมายที่ดี และความคิดที่สดและแปลกใหม่ - การประเมินผล
ไม่ชำใคร (Petrula Vrontikis, 2002)
3. ทัศนคติ เป ็น ข ้อม ูล เก ี่ยวก ับความค ิด เห ็น  หรอ - ทัศนคติของบุคคลในเรื่องต่างๆ เชีน
ทัศนคติ ของบุคคลในเรื่องต่าง  ๆ (งามพิศ สัตย์สงวน, ระบบการคิกษา แวดวงวิชาชีพและการคิกษา
2546) การออกแบบเรขคิลป็



แนวคิดและทฤษฎี 
การคิกษาผลงานการออกแบบ

สาระ กรอบการคิกษา

1. ผ ล งาน ออ กแ บ บ เรข ค ิลป ็ส ร ้างส รรค ์ข ึ้น จาก - คิกษ’าผลงานการออกแบบ คิกษาแนวความคิดในผลงานออกแบบ และแนวทางการลื่อสาร

แนวความคิด โดยผ่านกระบวนการทางการออกแบบ - รายละเอียดและลักษณะผลงาน ทางความคิด รวมทั้งรายละเอียด ลักษณะผลงานที่เป็นเอกลักษณ์ของ

เพ ื่อ ส ร ้าง เอ ก ล ัก ษ ณ ์ห ร ือ ก าร แ ก ้ป ัญ ห าใ น ก าร - แนวความคิดในงานออกแบบ นักออกแบบ โดยการค ิกษาจากผลงานการออกแบบ เพ ื่อนำมาใช้

ตอบโจทย์ทางการออกแบบ ให้ผลงานที่สร้างสรรค์นั้น - แนวทางการลื่อสาร ร่วมกับแนวคิด และการทำงานของนักออกแบบเรขคิลป็

สามารถลื่อความหมายอย่างมีประสิทธิภาพ - เทคนิค และรูปแบบในการออกแบบ
(Petrula Vrontikis, 2002)

2. ผลงานของนักออกแบบเรขคิลป็ประกอบด้วย 
ล ื่งสำค ัญ  คือ การใช ้ห ล ักการค ิลปะในการสร ้าง 
ความคิดถ่ายทอดให้เห็นภาพ บนพื้นฐานในการใช้ภาพ 
และการออกแบบตัวอักษรอย่างมีคักยภาพ โดยงาน 
เรขคิลป็ที่ดีสามารถสร้างการจดจำได้เปินอย่างดี 
(Philippe Apelogic, 2003)
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