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 การศึกษาครั้งนี้ มีความมุงหมายในการออกแบบพื้นที่แสดงสินคาตูโชวดิสเพลย เทคนิคภาพ

เชิงซอนโฮโลแกรม 3 มิติ เพื่อพัฒนามูลคาเพิ่มใหกับตัวผลิตภัณฑ จาการศึกษาพบวา  เทคโนโลยี

ภาพเสมือน  3  มิติ โฮโลแกรม สามารถนํามาใชงานรวมในการออกแบบเปนตูโชว วินโดว ดิสเพลย      

ไดซึ่งมีแนวทางในการใชนํามาออกแบบเปนผลิตภัณฑ ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม 3 มิติ ประเด็นหลักคือ

การออกแบบตองใชวิธีการผสมผสานกับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ เพื่อใหเกิดเปนนวัตกรรมใหมๆ และพัฒนา

งานออกแบบตูโชวดิสเพลย รูปแบบใหมๆ อยางมีประสิทธิภาพ การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดทําการศึกษา

ทฤษฏีเพื่อหาขอมูลอางอิงในการทําแบบสอบถามเพื่อเก็บขอมูลหาคุณสมบัติ ของตูโชวดิสเพลย          

การวิเคราะหประสิทธิภาพสํารวจคานิยมโดยการ ออกแบบ ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม 3 มิติ 4 รูปแบบ 

และนําผลที่ไดจากการศึกษาทดลอง การเลือกรูปแบบที่มีคานิยมสูงสุดเปนตนแบบสราง ผลิตภัณฑ

แบบ  ที่ 5 โดยวิธีผสมผสานการใชเทคโนโลยีภาพเสมือน 3 มิติ โฮโลแกรม เกิดการพัฒนาเปน

นวัตกรรมใหมดังกลาว โดยมีกระบวนการดังนี้ 

ระยะที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นและความพึงพอใจของ

ผูประกอบการ ตูคิดเปน 100% จํานวน 50 ชุด เปนการสรางกรอบแนวความคิดเพื่อใชเปนโจทยที่ใกล

กับความเปนจริงของผูที่ใช มีความพึงพอใจ พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นชื่นชอบและ

ความพึงพอใจตูโชว ดิสเพลยโฮโลแกรม 3 มิติ ที่สุด คือ แบบที่ 2 คิดเปนรอยละ 60 ดานหลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ การออกแบบและขนาดมีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ คิดเปนรอยละ 60 การ

เลือกใชวัสดุและงานขึ้นรูปมีความเหมาะสมกับตูโชวดิสเพลย คิดเปนรอยละ 55 และฟงกชั่นการ           

ใชงานมีความเขาใจงาย คิดเปนรอยละ 47  การออกแบบมีโครงสรางที่แข็งแรงมั่นคง ปลอดภัย            

มากนอยเพียงใด คิดเปนรอยละ 65  ดานประโยชนใชสอยความตอบสนองความตองการของผูใช           

ไดอยางมีประสิทธิภาพ คิดเปนรอยละ 40 ประโยชนใชสอยตามที่ผูคนทั่วไปทราบและสามารถเรียนรู

การใชงานไดงาย คิดเปนรอยละ 40 การขนสง คิดเปนรอยละ 40 ดานความสวยงามถานําเทคโนโลยี

ภาพเชิงซอน  



โฮโลแกรม 3 มิติ มาใช สรางความนาสนใจรวมกับผลิตภัณฑ คิดเปนรอยละ 60 ความสวยงามจะทํา

ใหเกิดการตัดสินใจซื้อไดงายขึ้น คิดเปนรอยละ 55 มีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑหัวโขนมากนอย

เพียงใด คิดเปนรอยละ 50 

ระยะที่ 2 ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมินประสิทธิภาพของแบบ คร้ังที่ 1 จํานวน 4 รูปแบบ 

ผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูลดวยตนเองพรอมอธิบายขอมูลประกอบเมื่อมีคําถามจากผูกรอก

แบบสอบถามซึ่งเปนผูมีความรูเร่ืองสรางตูโชวดิสเพลย จํานวน 20 คน โดยไดรับแบบสอบถามคืน

ทั้งหมดครบสมบูรณ จํานวน 20 ชุด เพื่อเก็บขอมูลและเลือกแบบ มีประสิทธิภาพที่ดีที่สุดใหเหลือ           

1 แบบ  โดยใชขอมูลจากขอเสนอแนะนําไปพัฒนาในขั้นตอนตอไป ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมิน

ประสิทธิภาพแบบแบบที่ 1 มีคาเฉลี่ย 30% ,แบบที่ 2 มีคาเฉลี่ย 35% ,แบบที่ 3 มีคาเฉลี่ย 11% ,     

แบบที่ 4 มีคาเฉลี่ย 24% 

ระยะที่ 3 ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจ ของตูโชว           

ดิสเพลยโฮโลแกรม 3 มิติ ผูวิจัยทําการออกแบบตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม 3 มิติ คร้ังที่ 2 อีก จํานวน 1 รูปแบบ 

ผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูลดวยตนเองพรอมอธิบายขอมูลประกอบเมื่อมีคําถามจากผูกรอก

แบบสอบถามโดยคัดเลือกผูตอบแบบสอบถามที่มีความรูและประสบการณในการออกแบบเฟอรนิเจอร 

มากกวา 5 ป จํานวน  3 คน โดยไดรับแบบสอบถามคืนทั้งหมดครบสมบูรณ คิดเปน 100 % จํานวน 3 ชุด 

เพื่อเก็บขอมูล การประเมินประสิทธิภาพของแบบ ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม 3 มิติ โดยรวมมีคะแนน

รวมดานความเหมาะสมกับผลิตภัณฑไปในทิศทางเดียว กัน คือ 78 % ผลการวิเคราะหตนแบบตูโชว

ดิสเพลยโฮโลแกรม 3 มิติ ที่ดีที่สุดที่ผูวิจัยไดออกแบบมีประสิทธิภาพ ตามหลักเกณฑมาตรฐานเปนที่

พึงพอใจผูบริโภคอยูในเกณฑดีมาก 
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 The aim of this study is to design the showcase exhibition area by using complex 

graphic technique- 3-Dimension hologram- in order to add value to the product. The study 

shows that 3D holographic technology can be applied with designing of display window or 

showcase, which leads to the design of 3D hologram showcase product. The key is that this 

technique should be combined with other technology to create the innovation and to 

develop new design of the showcase effectively. In this study, the researcher has studied 

the theory to find the reference for the repository survey about the showcase features. 

Performance analysis and the popularity survey were done by designing four models of 3D 

holographic showcase, and use the result of the experimental study to select the most 

popular model as a prototype to create the fifth product model by integrating with 3D 

hologram technique. The process is as follow: 

 Phase 1: Data analysis result of 50 questionnaires for opinion and satisfaction of 

the showcase entrepreneurs counted as 100%. This is to build the conceptual framework 

used as questions which are closed to the reality of users who satisfy with the product. The 

result shows that the respondents like and satisfy with the model number 2 of 3D hologram 

showcase the most which marked 60% of overall result. For the product design principle, 

the satisfactory rate of 60% is accounted for the proper size and design of the product; 55% 

for the proper selection of materials and forming; 47% of the easy-to-understand functions; 

and 65% for secure, stable and strong structure. For the utility, 40% is for the ability to 

response to the needs of users effectively, 40% for the utility and easy to use functions to 

the ordinary people, and 40% for transportation. The beauty when applied the product with 

the 3D holographic technique to attract customer is marked up at 60%. The appearance will 

result 55% for the respondents to make the purchase decision more easily. The suitability of 

the product with the Thai tradition mask is accounted for 50%. 



 Phase 2: Data analysis result of the first performance evaluation of all the four 

models.  The researcher have conducted the data collection by myself and given 

explanation when there were questions from 20 respondents who have some knowledge 

about the showcase design. All questionnaires documents were returned completely. This is 

for collecting data and selecting the most effective model by using the suggestions to 

develop the product in the next step. The result of the evaluation shows that the model no.1 

has an average of 30%, no. 2 has an average of 35% Type 2, no. 3 has an average of 11%, 

and no.4 has an average of 24%. 

 Phase 3: Data analysis result of second performance evaluation and customer 

satisfaction of a 3D hologram showcase. The researcher have conducted the data collection 

by myself and given explanation when there were questions from the 3 respondents who 

have knowledge and experience in the furniture design for more than 5 years. All 

questionnaires documents were returned completely. This is to collect data and evaluate the 

performance of the 3D hologram showcase model. The overall opinion for the appropriation 

of the product is in the same direction which is accounted for 78%. The result of the analysis 

of the best 3D hologram showcase model is that its performance is in a high standard and 

satisfaction of consumers is in an excellent criterion.   

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 



ประกาศคุณูปการ 
 

               ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปไดดวยดีดวยความอนุเคราะหจากหลายฝาย  โดยเฉพาะ 

อยางยิ่ง ผูชวยศาสตราจารยสินนีาถ เลิศไพรวัน ประธานหลกัสูตรนวตักรรมการออกแบบ             

คณะศิลปกรรมศาสตร ที่ให ความรูและขอเสนอแนะอนัเปนประโยชนตอการศึกษาคนควาตลอดจน

คณาจารยทั้งอดีตและปจจุบันที ่ประสาทวิชาความรูอันเปนฐานที่กอใหเกิดการพัฒนาศักยภาพ               

ในทุก ๆ ดาน  บุคคลหลายทานที่จะได กลาวถงึนั้นคือ   

 ขอขอบพระคุณคณาจารยประจําสาขาวชิานวัตกรรมการออกแบบ ผูชวยศาสตราจารย          

ดร.ระวิเทพ  มสิุกะปาน  ดร.กรกลด คําสุข  อาจารย ยศไกร ไทรทอง  ตลอดจนอาจารยที่ใหการ

สนับสนนุทุกทาน และผูเชี่ยวชาญใหคําปรึกษาแนะนาํในทกุขั้นตอนของการศึกษาและการทาํวจิัย       

เพื่อพัฒนาการออกแบบครั้งนี้    

 ขอขอบพระคุณอาจารย กานต บุญฑรกิ  คุณเทพชยั  เอี่ยมรุงเรือง  คณุกลม สัจจา ที่ให       

การสนับสนุนใหคําแนะนาํปรึกษาดานการ ออกแบบและ เปนผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือและแนวคิด            

ในการศึกษาและพัฒนาพื้นที่แสดงสินคาจากเทคนิคภาพเชิงซอน โฮโลแกรม 3 มิตเิพื่อการสงเสรมิ  

การขายกรณีศึกษา: ผลิตภัณฑหวัโขน บานโขนไทย ถนนเจริญนคร แขวงคลองตนไทร เขตคลองสาน

จังหวัดกรุงเทพมหานคร และอีกทานหนึ่ง  

 ขอขอบพระคุณ คุณญาณิส  ฑพิากร ผูบงัคับบัญชาที่ใหความอนุเคราะห เวลาการทาํงาน

และสนับสนนุใหการศึกษาวจิัยครั้งนี ้ ดวยความซาบซึ้งใจมา ณ โอกาสนี ้

 สุดทายนี้ผูวิจัยขอขอบพระคุณผูมีสวนรวมทุกทานทั้งบิดา และมารดาครอบครัว พี่นอง 

เพื่อนรวมชั้นสาขานวัตกรรมการออกแบบ รุน 53 และ คุณสุวิภา อารมณ ที่ใหความชวยเหลือในทุก ๆ 

ดานทั้ง ทางตรงและทางออมจนใหเกิดเปนงานวิจัยครั้งนี้เพื่อผูวิจัยจะนําความรูที่ไดคร้ังนี้ไปพัฒนา

นวัตกรรมใหม ๆ เพื่อพัฒนาสังคมและประเทศชาติใหเจริญยิ่งขึ้นไป 

 

                                              ศักดิ์สุภา   คุมเมือง 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 จากการที่รัฐบาลไดกําหนดนโยบายหนึ่งตําบลหนึ่งผลิตภัณฑใหประชาชนกลุมผูมภูีมปิญญา

และความชํานาญดานการผลิตเปนกลุมอาชีพเกิดขึ้นเปนจํานวนมากที่มุงสรางความเจริญใหกับ

ชุมชนเพื่อสรางเศรษฐกิจใหดียิ่งขึ้นรวมถึงการพัฒนาการผลิตที่มีคุณภาพไดมาตรฐานเปนผลิตภัณฑ

ที่แสดงถึงถึงความเปนเอกลักษณของชุมชนอีกดวยและยังเปนแนวคิดที่มีความสอดคลองกับการพัฒนา

เศรษฐกิจแบบพอเพียงของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว (กรมพัฒนาชุมชนกระทรวงมหาดไทย. 2544: 24)  

 กลุม บานโขนไทย ไดจัดตั้งกลุมผลิตภัณฑหัวโขนเพื่อเปนอาชีพตั้งแต พ.ศ. 2527  การดําเนินงาน

ของบานโขนไทยเริ่มจดทะเบียนเปนหนึ่งตําบลหนึ่งผลิตภัณฑสมาชิกในกลุมไดรับการฝกอบรมจน

สามารถสรางสรรคผลิตภัณฑสินคาที่มีหลากหลายและมีคุณภาพจึงสงเขาประกวดในการ คัดสรร

ระดับประเทศไดรับระดับ 4-5 ดาวจากผลงานที่ผานมาแตเนื่องจากผลิตภัณฑยังขาดความนาสนใจ

ในการออแบบการจัดวางตูโชวที่มีมาตรฐานทําให ผลิตภัณฑขาดความนาสนใจจึงมีความจําเปนที่

จะตองชวยเหลือโดยการศึกษาพัฒนารูปแบบของตูโชวเพื่อแสดงถึงความเปนเอกลักษณของกลุม บาน

โขนไทย 

 ซึ่งในปจจุบันการออกแบบตูโชวโฆษณา ณ จุดซื้อหรือ การโฆษณา ณ แหลงขาย (pop - 

point of purchase Advertising) คือลักษณะของการโฆษณาคาปลีกซึ่งทําภายในรานคาโดยการจัด

ตกแตงรานคาทั้งภายในและภายนอกใหดูสวยงามสะดุดตาลูกคากลุมเปาหมายเพื่อกระตุนใหเกิด

ความนาสนใจและดึงดูดใหผูบริโภคแวะชมสินคากิจกรรมที่ใชไดแกการจัดแสดงสินคาการจัดวาง

สินคาใหมีลักษณะสวยงามการจัดตูโชวการจัดเคานเตอรขายลักษณะสําคัญของการโฆษณา ณ จุด

ซื้อคือเพื่อจะหยุดลูกคาที่กําลังเดินผานไปมาใหแวะชมและเกิดอารมณในการอยากซื้อ 

 ทั้งนี้ไดมีการสํารวจแลววารานคาที่ไดรับการตกแตงใหสวยงามเปนระเบียบสะดุดตานั้นจะ

ชวยกระตุนใหเกิดการซื้อมากขึ้นกวาปกติจริงเพราะการตกแตงที่สวยงามเปนสื่อชักนําใหผูพบเหน็เกดิ

ความสนใจอยากเขาไปในรานถึงแมวาไมมีความตั้งใจจะซื้อสินคาแตเมื่อไดเขาไปเดินชมสินคาไดเห็น

การตกแตงสวยงามชวนใหซื้อแลวอาจทําใหเกิดการกระตุนผูบริโภคไดซึ่งประเภทของการโฆษณา ณ 

จุดซื้อแบงออกเปนหลายรูปแบบ  เชน การจัดแสดงสินคา (Display),ปายโฆษณา,การใชแสงสีและ

เสียง,การใชหุนจําลองตาง ๆ 

 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของที่กลาวถึงแนวความคิดและ

ทฤษฎีเพื่อเปนพื้นฐานทาความเขาใจตอกระบวนการศึกษาทดลองครั้งนี้โดยแยกออกเปนหัวขอ ดังนี้ 

 1. ประวัติความเปนมาของ 

  1.1 เอกลักษณไทย 

  1.2 หัวโขน 

 2. หลักการออกแบบ วินโดว ดิสเพลย   (Window Display) 

  2.1 ขอมูลการสรางสไตลการออกแบบ 

  2.2การสรางแนวความคิดและการกําหนดหลักเกณฑพัฒนาออกแบบ 

 3. เทคนิคในการพัฒนาโฮโลแกรม(Hologram) 

 4. แนวคิด 

  4.1ทุนทางวัฒนธรรม 

 5. ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
 

1. ประวัติความเปนมาของผลิตภัณฑหัวโขน บานโขนไทย เจริญนครซอย 9 (วัดสุวรรณ)
ถนนเจริญนคร แขวงคลองตนไทร เขตคลองสานจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
 บานโขนไทย เจริญนครซอย 9 (วัดสุวรรณ) ถนนเจริญนคร แขวงคลองตนไทร เขตคลองสาน

จังหวัดกรุงเทพมหานครไดจัดตั้งกลุมผลิตภัณฑหัวโขนเพื่อเปนอาชีพ  ตั้งแตพ.ศ. 2527  การดําเนินงานของ

บานโขนไทย เกิดขึ้นโดย “คุณสมชาย ลวนวิชัย” ผูซึ่งมีโอกาสไดเขาฝกหัดการทําหัวโขนจาก “ครูชิด 

แกวดวงใหญ” ชางทําหัวโขนฝมือเยี่ยมที่ไดรับการถายทอดวิชาการทําหัวโขนจากคุณพระเทพยนต 

จํารัส ยันตรปรากรณ และ ขุนสกลบัณฑิตชางหลวงในกรมชางสิบหมูสมัย   รัชกาลที่ 5-6คุณสมชายใช

เวลาในชวงที่รับราชการสังกัดกรมสรรพาวุธทหารบกรับทําและซอมแซมหัวโขน รวมถึงเครื่องละคร

พรอมกับทําหัวโขนจิ๋วเปนอาชีพเสริมจนในเวลาตอมาไดลาออกจากราชการมาทําหัวโขนเปนอาชีพ

หลักเริ่มจดทะเบียนเปนหนึ่งตําบลหนึ่งผลิตภัณฑสมาชิกในกลุมไดรับการฝกอบรมจน สามารถ

สรางสรรคผลิตสินคาที่มีหลายขนาดและมีคุณภาพจึงสงเขาประกวดในการคัดสรรระดับประเทศไดรับ

ระดับ 4-5 ดาว 
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 1.1 เอกลักษณไทย 
 (พิทักษสายัณห 2541: 5) กลาวไววาลายไทยเปนศิลปะที่ประดิษฐคิดคนมาจากสมอง

ของคนไทยโบราณจากกิ่งกานเถาไมเลื้อยใหไดสัดสวนของไฟสวยงามและมีชื่อเรียกลายไปตาง ๆ กัน

เพื่อปองกันการเหมือนกันและสับสนเชนลายกานขดจะมวนกลมเหมือนกั้นหอยกนกเปลวหรือลาย

เปลวยอดของลายตอนบนจะสะบัดเหมือนเปลวไฟ เปนตนสามารถจําลายไดงายเพราะลีลา  ของลายไม

เหมือนกันการนําลายตางๆมาใชสามารถที่จะคัดเลือกลายมาบรรจุลงภาชนะ  ไดสวยงามตามความ

เหมาะสมเชนขันเงินจะใชลายกานขด ประกอบเทพนมทั้งนี้ตองใช  หลักการประดิษฐที่ไดสวนเหมาะสมกัน 

 เมื่อพูดถึงลายไทยแลวจึงอดที่จะกลาวชมความงามเสียไมไดลายของชาติใด ๆ ก็ไม

อาจจะสูไดเลยฉะนั้นชาวตางประเทศจึงอดที่จะซื้อเครื่องเงินเพราะผูวาดจะตองมีอารมณเย็นมีความ

ประณีตเรียบรอยสิ่งที่สําคัญที่สุดก็คือมีความชํานาญหลาย ปจึงจะวาดภาพลายไทยไดดีหรือเพียงพอ

ใชการไดแตถาจะใหดีมากๆคือลายออนชอยไมแข็งจึงจะใชไดผูมีประสบการณมาหลายปฝมือจะเยี่ยม

ประโยชนของลายไทยมีความสําคัญดังที่กลาวมาแลว 
 
 1.2 หัวโขน 
  หัวโขนซึ่งใชในการเลนโขนนั้นสันนิษฐานวาการแสดงโขนอยางเชนที่มีอยูทุกวนันีเ้มือ่

แรกนําจะยังไมมีหัวโขนแตอาจใชการแตงหนาเขียนระบายสีลงบนหนาผูแสดงแตละคนตามลักษณะ

ของบุคคลในเรื่องที่สมมุติใหเลนดังเชนการแสดงกถักกฬิของอินเดียซึ่งแสดงเรื่องรามเกียรติ์

เชนเดียวกับการแสดงโขนของไทยก็ยังใชวิธีเขียนระบายใบหนาผูแสดงอยูจนทุกวันนี้แตการเลนโขน

ของไทยเรานั้นแบงพวกแสดงออกเปนขางละมากตัวใชคนแสดงจํานวนมากการเขียนระบายหนาผู

แสดงจึงนับเปนงานหนักมากตอมาจึงมีผูแกขอขัดของนี้โดยสรางหนากากจาลองใบหนาเปนรูปตางๆ

ใชสวมครอบศีรษะและหนาผูแสดงแทนทั้งนี้โดยสวมเทริดอยูบนศีรษะดังเชนที่ปรากฏหลักฐานในการ

ชักนาค ดึกดําบรรพในพระราชพิธีอินทราภิเษกครั้งกรุงศรีอยุธยาซึ่งถือวาเปนตนเคาที่มาของการแสดง

โขนตอมาจึงปรับปรุงหนากากหรือหนาโขนใหติดกับเทริดแลวสวมครอบศีรษะปดมิดเพื่อความสะดวก

ในการแสดงเรียกวา “หัวโขน”  
  1.2.1 ประเภทของหัวโขน 
   หัวโขนที่ใชสําหรับแสดง แบงเปนประเภทตาง ๆ ตามลักษณะของตัวละครคือ 

หัวโขนพงศนารายณ ประกอบดวยเผาพงศวงศกษัตริยแหงกรุงอโยธยาหัวโขนพรหมพงศและอสูรพงศ 

ประกอบดวยพรหมผูสรางกรุงลงกาและอสูรพงศในกรุงลงกา หัวโขนมเหศวรพงศ ประกอบดวยพระ

อิศวรพระนารายณพระพรหมและเทวดาตาง ๆ หัวโขนฤๅษี ประกอบดวยฤๅษีผูสรางกรุงอโยธยา ฤๅษี

ที่พระรามพระลักษมณและนางสีดาพบเมื่อคราวเดินดง หัวโขนวานรพงศ ประกอบดวยพญาวานร

วานรสิบแปดมงกุฎ เสนาวานร วานรเตียวเพชร วานรจังเกียงและพลลิงหรือเขนลิง 
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   หัวโขนคนธรรพ ประกอบดวยเทพคนธรรพและคนธรรพหัวโขนพญาปกษา

ประกอบดวยพญาครุฑพญาสัมพาทีพญาสดายุและหัวโขนแบบเบ็ดเตล็ด ประกอบดวยหัวสัตวตาง ๆ 

เปนตนและอาจแบงตามประเภทของหัวโขนที่ใชสวมอยางละ 2 ประเภทคือ ยักษยอดยักษโลน ลิงยอด

และลิงโลนนอกจากนี้ยังแบงตามชนิดของมงกุฎซึ่งมีลักษณะแตกตางกันไป แบงเปนฝายลงกาคือ 

มงกุฎยอดกระหนก มงกุฎยอดจีบมงกุฎยอดหางไก มงกุฎยอดน้ําเตา มงกุฎยอดน้ําเตากลม มงกุฎ

ยอดน้ําเตาเฟองมงกุฎยอดกาบไผ มงกุฎยอดสามกลีบ มงกุฎยอดหางไหล มงกุฎยอดนาคามงกุฎตาม

หัวหรือหนา พวกไมมีมงกุฎ พวกหัวโลนพวกหัวเขนยักษหรือพลทหารยักษและตัวตลกฝายยักษ 

   ถึงแมมีการบัญญัติและประดิษฐหัวโขนใหมีลักษณะที่แตกตางกันยังคง                

มีหัวโขนบางประเภทที่มีมงกุฎยอดเหมือนกันจึงมีการทําหนาโขนใหปากและตาแตกตางกันไป 

แบงเปน 4 ประเภทคือประเภทปากแสยะตาโพลง ประเภทปากแสยะตาจระเข ประเภทปากขบตาโพลง

และประเภทปากขบตาจระเขเปนตนฝายพลับพลาคือ มงกุฎยอดบัด มงกุฎยอดชัยหรือยอดแหลม 

มงกุฎยอดสามกลีบพวกไมมีมงกุฎแตเปนลิงพญามีฤทธิ์เดช พวกไมมีมงกุฎแตเรียกมงกุฎพวกเตียว

เพชรจังเกียง หัวลิงเขนหรือพลทหารลิงและหัวตลกฝายลิงสําหรับพวกพญาวานรที่ไมมีมงกุฎและพวก

สิบแปดมงกุฎมักนิยมเรียกรวมกันวาลิงโลน 
 ประเภทของหัวโขนที่จัดสรางทั่วไปนั้นสามารถแบงได 8 ประเภทคือ 
 
 1.3 ศีรษะเทพเจาและเทวดาตางๆ 
  1.3.1 ศีรษะพระครูฤๅษีและศีรษะพระครูพิราพ 

  1.3.2 ศีรษะมนุษยหรือศีรษะพระและนาง 

  1.3.3 ศีรษะฤๅษีและวิทยาธร 

  1.3.4 ชฎาและมงกุฎ 

  1.3.5 ศีรษะลิง 

  1.3.6 ศีรษะยักษ 

  1.3.7 ศีรษะสัตวตาง ๆ 

  1.3.8 ศีรษะเทพเจาและเทวดาตาง ๆ 
 

 1.4 การจําแนกตามใบหนา 
  การจําแนกตามใบหนาของโขน เปนการจําแนกหนาของหัวโขนจํานวนมากออกจากกัน

แบงเปน 2 ประเภทไดแกหนามนุษย หนาเทวดาและหนาอมนุษยในสวนของหนามนุษยฯชทําหัวโขน

จะนิยมปนเคาโครงหนาใหมีลักษณะละมายคลายคลึงกับมนุษยมีความแตกตางเพียงเล็กนอยตรง

บริเวณหู ดวงตา จมูกและปากซึ่งจะปนออกมาเปนลักษณะกลาง ๆไมเหมือนกับรูปหนาของหุนและ
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มนุษยจริงมากนักดังนั้นใบหนาของหัวโขนประเภทหนามนุษยฯ จะมีเคาโครงหนาเหมือนกันทุกหัวนิยม

เขียนระบายสีสันบนใบหนาใหยิ้มแยมอยูในหนาดวยอารมณราเริง วาดเสนโคงกลับข้ึนบริเวณสวน

ปากกับไพรหนวด ดวงตาทั้งสองขางโคงงอนขึ้น สามารถมองเห็นไดอยางชัดเจนในหนาของฤๅษี

สําหรับหนาอมนุษยสวนใหญจะเปนหนายักษ ปนเคาโครงจากใบหนามนุษยทั่ว ๆไปเชนเดียวกับหนา

มนุษยฯ ในการปนหัวโขนหนาอมนุษยนั้นชางทําหัวโขนจะตองมีความชํานาญศึกษาเรียนรูภูมิหลังและ

ประวัติความเปนมาของตัวละครยักษแตละตัวอยางละเอียดเพื่อใหสามารถปนหัวโขนใหมีลักษณะ

ใกลเคียงกับตัวละครมากที่สุดเชนทศกัณฐซึ่งลักษณะนิสัยตามเนื้อเร่ืองที่ดุราย โกรธงายมีสิบหนาสิบ

มือและมีฤทธิ์มาก จึงเลือกเอาลักษณะความโหดรายหนาตาถมึงทึงที่เปนเอกลักษณมาใชนํามาเขียนสี

และระบายสีสันเขียนลงบนใบหนาของทศกัณฐหรือพิเภกที่มีลักษณะนิสัยไมดุราย เปนยักษฝายดี ไมมี

ฤทธิ์เดชมากการเขียนสีและระบายบนใบหนาจึงแลดูไมดุรายมากนัก 
 

 จําแนกตามสีหนา สีกาย มงกุฎและอาวุธ 
  การจําแนกหัวโขนตามสีของสีกายและใบหนา เปนการแกปญหาของชางทําหัวโขน

เพื่อใหสามารถรูถึงชื่อรูปแบบและเครื่องประดับของหัวโขนแตละตัวที่มีเปนจํานวนมากดวยการเขียน

ระบายสีพื้นลงบนสวนใบหนาของหัวโขนเพื่อใหแยกแยะไดงายขึ้นเชน พญาวานรที่สวมมงกุฎยอด

เหมือนกัน แตแตกตางกันเพียงสีของใบหนาเชนพญาวานรที่สวมมงกุฎยอดบัด ถาใบหนาสีเขียวสดคือ

พาลีแตถาเปนสีขาบคือทาวมหาชมพู หรือสีแดงชาดคือสุครีพเปนตน สําหรับสีที่ใชระบายสีหนาของ

หัวโขนเชน สีดําสีเหลืองสีขาว สีแดงและสีครามหรือเรียกวาสีเบญจรงค ในการระบายสีนั้นเปนทักษะ

ความรูและความสามารถเฉพาะตัวของชางทําหัวโขนแตละคนซึ่งมักหวงแหนวิชาความรูและเก็บเปน

ความลับไมยอมถายทอดวิชาใหแกผูอ่ืนนอกจากลูกศิษยเทานั้น ซึ่งสีตาง ๆ ที่นิยมใชระบายลงบนพื้น

ใบหนาของหัวโขนแตละตัว มีดังนี้ 

• สีแดงไดแกสีแดง สีแดงชาด สีแดงเสน สี

ดินแดง สีล้ินจี่สีหงสบาท สีหงดิน สีหงชาด 

สีหงเสน 

• สีแสดไดแกสีดอกชบาสีฟาแลบ 

• สีเหลืองไดแกสีเหลืองรง สีเหลืองดินสี

เหลืองออน สีเหลืองเทา สีเลื่อมเหลือง สี

เลื่อมประภัสสร สีจันทร 

• สีครามไดแกสีคราม สีขาบ สีคราออน สี

ดอกตะแบก สีมอคราม 

• สีน้ําตาลไดแกสีน้ํารัก สีผานแดง 

• สีมวงไดแกสีมวง สีบัวโรย สีมวงแก สีมวง

ออน 

• สีเขียวไดแก สี เขียว  สีกามปู สีน้ําไหล 

สีเขียวใบแคสีเขียวตังแช 

• สีดําไดแกสีดํา สีดําหมึกสีผานหมึก สีมอ

หมึก 

• สีเทาไดแกสีเทา สีผานขาว สีเมฆ 
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 นอกจากการจําแนกหัวโขนตามสีของใบหนาแลวชางทําหัวโขนยังมีวิธีจําแนกหัวโขนตามแต

ประเภทของมงกุฎยอดซึ่งมีจํานวนมากกวารอยหัว ที่มีเอกลักษณเฉพาะใหแตกตางกันออกไปอีกดวย

ซึ่งแมจะมีการแยกประเภทของมงกุฎยอดใหแตกตางกันแลวก็ยังมีบางพวกที่มีสีของกาย ใบหนาและ

มงกุฎที่สีซ้ํากันแตแตกตางเพียงอาวุธเชน ยักษกายสีมวงแก สวมมงกุฎยอดกระหนกถือหอกเปนอาวุธ

คือพญาทูษณแตถากายสีมวงแก สวมมงกุฎยอดกระหนกแตถือกระบองเปนอาวุธคือขุนประหัสตวานร

กายสีขาวปากอา ถือตรีคือหนุมาน แตถาปากหุบ ถือพระขรรคคือสัตพลีวานรกายสีดําปากหุบคือพิมล

พานร แตถาปากอาคือนิลพัทเปนตน ชางทําหัวโขนจึงตองกําหนดใหหัวโขนมีลักษณะเฉพาะแตกตาง

กันออกไปตามรูปลักษณของหัวโขน เชน มงกุฎฝายลงกามีประเภทของสีกายและมงกุฎ ดังนี้ 
 

มงกุฎยอดกระหนก 
 

• ทาวกุเรปน กายสีมวงออน ถือกระบองเปน

อาวุธ 

• ตรีปกกัน กายสีเขียว ถือศรเปนอาวุธ 

• พญาทูษณหรือทูต กายสีมวงแก ข่ีมาผาน

ดําเปนพาหนะ 

• ประหัสต กายสีมวงแก ถือกระบองเปน

อาวุธ 

• มัยราพณกายสีมวงออน ถือกลองเปายา

คลายพลองยาวเปนอาวุธ 

• ทาวไวยตาลกายสีครามออน ถือกระบอง

ตาลเปนอาวุธ 

• แสงอาทิตยกายสีแดงชาด 

• พญาหิรันตยักษ กายสีทอง 

• อนุราช กายสีจันทรออน 

 

 

 

 

 

 

มงกุฎยอดจีบ 
 

• กุมภัณฑนุราช กายสีแดงเสน ถือคทาเปน

อาวุธ มีนาคเปนสังวาลคลองคอ 

• พญาขรกายสีเขียว ถือศรจักรพาฬพัง 

• ปทูตันหรือปทูตทันต กายสีหงดิน 

• ทาวสัตลุง กายสีหงชาด ขัดคทา ถือศร

เปนอาวุธ 

• ทาวสัทธาสูร กายสีหงเสน ขัดคทา ถือศร

เปนอาวุธ 

• เหรันตทูต กายสีมวงออน 
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มงกุฎยอดหางไก 
 

• จักรวรรดิ กายสีขาว มีส่ีหนา 

• บรรลัยจักร กายสีมวงออน ถือศรเหราพต

เปนอาวุธ 

• ทาวมหายมยักษกายสีแดงชาด 

• มารัน กายสีทองหรือสีเหลือง 

• วิรุญจําบังกายสีมอหมึก 

 

มงกุฎยอดน้ําเตา 
 

• กุมภากาศ กายสีหงดิน 

• ชิวหากายสีหงชาด 

• พิเภก กายสีเขียว 

• วายุภักษกายสีเขียว ยอดมงกุฏมีกาบรับ

บัวแวง 

มงกุฎยอดน้ําเตากลม 
 

• กุมพล กายสีเขียว 

• กุเวรนุราช กายสีขาว ขัดคทา ถือศรเปน

อาวุธ 

• ตรีปุรัม กายสีดําหมึก ถือกระบองเปน

อาวุธ 

• นนยุพักตร กายสีเขียว 

• เปาวนาสูรกายสีขาว 

• พัทกาวีกายสีเหลือง 

• ไพจิตราสูร กายสีขาวหรือสีเขียว 

 

มงกุฎยอดน้ําเตาเฟอง 
 

• บรรลัยกัลป กายสีแดงหรือสีเหลืองออน 

ขัดคทา ถือศรเปนอาวุธ 

• ทาวลัสเตียนกายสีขาว มงกุฎของทาวลัส

เตียนเปนน้ําเตาเฟองปลายสะบัด 

• ไวยวิกหรือวันยุวิก กายสีมวงแก 

มงกุฎยอดกาบไผ 
 

• ทศคีรีวัน กายสีเขียว 

• ทศคีรีธร กายสีหงดิน 

• ปโรต กายสีมวงแก 

• รามสูร กายสีเขีย 

 

 

 

มงกุฎยอดสามกลีบ 
 

• ทัพนาสูร กายสีหงดิน ถือศรเปนอาวุธ 

• สวาหุ กายสีเขียวหรือสีหงดิน ถือกระบอง

เปนอาวุธ 

• มารีศ กายสีขาว ถือกระบองเปนอาวุธ 
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มงกุฎประเภทเดียวกับอินทรชิต 
 

• อินทรชิตกายสีเขียว ถือศรเปนอาวุธ 

• สุริยาภพ กายสีแดง ถือหอกเมฆพัทเปนอาวุธ 

• ไพนาสุริยวงศหรือทศพิน กายสีเขียว ข่ีมาผานแดงเปนพาหนะ 

• วิรุณพัท กายสีเขียว 

 

 1.5  การทําหัวโขน 
  การทําหัวโขน เปนการสรางสรรคของชางทําหัวโขนที่มีความชํานาญการสืบทอดวิชาแบบครูสอน

ศิษยที่มีเอกลักษณหรือรูปแบบเฉพาะตัวของชางไทยแบบโบราณจากหลักฐานทางประวัติศาสตรใน

สมัยรัตนโกสินทรตอนตนมีการคนพบศีรษะของพระครูและศีรษะของทศกัณฐในคลังหลวงของสมเด็จ

เจาฟากรมพระยานริศรานุวัติวงศ ทําใหสามารถสันนิษฐานไดวาการทําหัวโขนนั้นเริ่มตนในสมัยของ

พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟาจุฬาโลกมหาราชรัชกาลที่ 1 และเจริญรุงเรืองเปนอยางมากในสมัย

ของพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหัว รัชกาลที่ 6 ซึ่งเปนยุคที่เจริญรุงเรืองถึงขีดสุดในดานของ

วรรณกรรมและนาฏศิลปของไทย 

  การทําหัวโขนนั้นมีกระบวนการและขั้นตอนเปนแบบแผนของชางทําหัวโขนในสมัย

โบราณจนถึงปจจุบันที่มีการเตรียมหุนและแมแบบเอง ในสมัยโบราณมักใชดินเหนียวสําหรับปนแบบ

ข้ึนรูป ปนใบหนาหุน ติดลวดลาย ปดทอง ติดพลอยและกระจก เขียนสีและทํายอด ปจจุบันเปลี่ยนมา

ใชวัสดุที่มีคุณสมบัติและคุณภาพใกลเคียงดินเหนียวคือกระดาษสากระดาษขอยกระดาษฟางและไม

ไผสําหรับสานเปนโครง โดยเลือกใชกระดาษอยางใดอยางหนึ่งใชวัสดุและอุปกรณเชนเดียวกับชางทํา

หัวโขนในสมัยโบราณมีข้ันตอนและกระบวนการทําหัวโขน ดังนี้ 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 ภาพประกอบ 1 รูปภาพการเตรียมลาย 
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 ข้ันตอนแรกในการทําหัวโขนคือการเตรียมวัสดุอุปกรณตาง ๆ ใหพรอมเร่ิมจากการเตรียม

ลวดลายตาง ๆที่ใชสําหรับประดับตกแตงหัวโขนในแตละแบบคือ รักตีลายที่ไดจากการนํารักน้ําเกลี้ยง

ชัน มาผสมใหเขากันและนําไปตั้งไฟออน ๆเคี่ยวจนสวนผสมทั้งสองงวดพอที่จะกดลงในแมพิมพทํา

เปนลวดลายเชนลายกระจังเปนตน ซึ่งรักตีลายนั้น เมื่อแข็งตัวแลวจะคงรูปเดิมไมเปล่ียนแปลงหลังจาก

เคี่ยวไดที่แลว จะนํามาปนเปนแทงกลมยาวประมาณหนึ่งคืบใชปูนแดงผสมน้ําทาหุมใหทั่ว หอดวย

ใบตองเก็บไวใหมิดเก็บสําหรับใชสํารองตอไป 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 รูปภาพการเตรียมลาย 

ภาพประกอบ 3 การขึ้นโครงเตรียมหุน 
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 หลังจากเตรียมลวดลายแลว ข้ันตอนตอไปเปนการเตรียมหุน ซึ่งหุนตนแบบที่ใชงานนั้น เปน

หุนที่ไดจากการนํากระดาษมาปดทับใหทั่ว ทิ้งไวใหแหงสนิทแลวถอดออกมาเปนหัวโขนวิธีทําแบบ

โบราณคือใชดินเหนียวปนเผาไฟใหสุกหรือใชไมกลึงขึ้นรูปอยางรูปโกลน ปจจุบันวิธีการทําหุนตนแบบ

ใชปูนซิเมนตหรือปูนปลาสเตอรแทนจากนั้นใชกระดาษปดทับใหทั่ว แลวถอดออกเปนหัวโขนที่ภาย

กลวงเพื่อใชสําหรับสวมศีรษะผูแสดง มีรอยตา จมูก ปาก เปนตนหุนหัวชฎาหรือมงกุฎมักนิยมทําเปน

รูปทรงกระบอกดานบนกลึงรัดเปนชั้น ๆ ข้ึนไป เปนจอมสําหรับใชเปนที่สวมยอดมงกุฎแบบตาง ๆ เชน 

ยอดชัย ยอดบัด ยอดทรงน้ําเตา เปนตน 
 
 การประดับตกแตง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ตอจากนั้นชางทําหัวโขนจะเริ่มปดหุนดวยการปดกระดาษทับลายหุนหรือเรียกอกีอยางวาการ

พอกหุนปดกระดาษทับหลาย ๆ ชั้นใหหนาพอเปนรูปเปนรางแลวถอดศีรษะออกจากหุนโดยใชมีด

ปลายแหลมกรีดเปดหัวหุนที่ปดทับดวยกระดาษใหขาด แลวจึงถอดออกจากตนแบบจากนั้นใชเข็มและ

ดายเย็บประสานรอยกรีดใหแนนสนิทแลวปดกระดาษทับอีกชั้นหนึ่ง ซึ่งหัวโขนที่เปนกระดาษจะ

เรียกวากะโหลกแลวจึงเริ่มปนเคาโครงของใบหนา ดวยการใชรักตีลายที่ทําสํารองเก็บไวนํามาปน

เพิ่มเติมลงบนกะโหลกบริเวณสวน คิ้ว ตา จมูก ปาก ฯลฯใหนูนขึ้นรูปแลดูชัดเจนรวมทั้งแสดงอารมณ

ของใบหนาซึ่งขึ้นอยูกับประเภทใบหนาของหุนจากนั้นเริ่มตกแตงและประดับลวดลายบนตําแหนง

เครื่องศิราภรณเชนประดับสวนเกี้ยวรักรอย ฯลฯ ทําสวนหูสําหรับตัวยักษ ตัวลิงตัวพระนางที่ปดหนา 

 

 

ภาพประกอบ 4 การขึ้นโครงเตรียมหุน 
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การลงรัก ปดทอง ประดับกระจก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 การลงรัก ปดทอง 

ภาพประกอบ 6 ประดับกระจก 

ภาพประกอบ 7 เขียนลายและแตงส ี
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 เมื่อไดหัวหุนที่ประดับลวดลายตาง ๆ เสร็จเรียบรอยแลวจะเปนการการปนรักตีลาย โดยการ

ใชรักตีลายพิมพเปนลวดลายละเอียดสําหรับประดับตามตําแหนงบนกะโหลกที่ติดลวดลายประดับไว

แลวใชรักน้ําเกลี้ยงทาทับสวนที่ทําเปนลวดลายตาง ๆ ที่ตองการใหเปนสีทองคําทิ้งไวใหแหงสนิทแลว

นําทองคําเปลวมาปดทับใหทั่ว ประดับกระจกหรือพลอยกระจกเพื่อใหเกิดประกายแวววามกระจกที่ใช

เรียกวากระจกเกรียง ปจจุบันหายากมากชางทําหัวโขนจึงเลือกใชพลอยกระจกประดับแทนจากนั้นเปน

การระบายสีและเขียนสวนละเอียดซึ่งเปนขั้นตอนสุดทายของการทําหัวโขนมักนิยมใชสีฝุนผสมกาว

กระถินหรือยางมะขวิด ที่มีคุณสมบัติสดใสและนุมนวลในขั้นตอนของการการระบายสีและเขียน

รูปลักษณบนใบหนาของหัวโขนชางทําหัวโขนจะตองลงสีตามแบบแผนอันเกี่ยวเนื่องกับชาติเชื้อเผา

พงศของหัวโขนนั้น ๆ ใหถูกตองอีกดวย 
 
 การต้ังและการเก็บรักษา 
  หัวโขนสําหรับใชสวมใสศีรษะในการแสดงโขนนั้นเปนการแสดงออกทางดาน

ความสําคัญของตําแหนง ยศถาบรรดาศักดิ์มีความประณีตสวยงามตามแบบฉบับของชางทําหัวโขนที่

สามารถสรางสรรคหัวโขนใหมีลักษณะและรูปลักษณที่ส่ือถึงเพศเผาพงศวงศชาติเชื้อ หรือแมแตการ

แสดงออกดวยอารมณทางสีหนาบางหัวสรางขึ้นเพื่อเปนการชี้บงบุคลิกลักษณะเฉพาะของตั ตัวละคร

ในเรื่องรามเกียรติ์บางหัวถูกสรางขึ้นใหเปรียบเสมือนศีรษะของเทพผูเปนที่เคารพนับถือกราบไหวบูชา

เชน หัวโขนพระพรหม พระอิศวร พระนารายพระพิฆเนศวรเปนตน ทําใหไดรับการยกยองเปนของสูง

และมงคลวัตถุมีศักดิ์และความสําคัญเหนือกวาหัวโขนปกติธรรมดาทั่วไปหัวโขนเปนสิ่งประดิษฐ

ทางดานศิลปะที่มีเอกลักษณและทรงคุณคาของไทยเปนสิ่งที่ตองเก็บรักษาใหคงอยูในสภาพดี

ตลอดเวลาทะนุถนอมไมใหชํารุดทรุดโทรมเสียหายดวยการเก็บรักษาไวในลุงซึ่งเปนภาชนะสําหรับใช

เก็บรักษาหัวโขนโดยเฉพาะ ทั้งกอนและหลังแสดงแตเดิมทําดวยเครื่องจักสาน ลงรัก น้ําหนักเบา

เคลื่อนยายไดสะดวกปจจุบันเปลี่ยนมาทําดวยสังกะสีแทนลักษณะรูปทรงกระบอกสั้น ประกอบดวยตัว

ลุงสําหรับใสหัวโขนและฝาครอบกึ่งกลางของลุงจะเปน 
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 ที่ตั้งทวนหรือหลักเตี้ยลักษณะเปนแปนกลมใชสําหรับรองรับหัวโขนหรือมงกุฎ ชฎาลุงแบง

ออกเปนสองชนิดคือ ลุงสําหรับเก็บหัวโขนมีมงกุฎทรงยอดเชน พญาทูษณมัยราพณพญาขรสวาหุ มา

รีศ ตรีเมฆมังกรกัณฐทศกัณฐ ลักษณะของลุงชนิดนี้จะเปนฝารูปกรวยกลมทรงสูงหรือเตี้ย ข้ึนอยูกับ

ความสูงของมงกุฎเพื่อใหมีที่วางพอสําหรับความสูงของมงกุฎไมทําใหเกิดความเสียหายเมื่อปดฝาลุง

และลุงสําหรับเก็บหัวโขนไมมีมงกุฎหรือหัวโลน ที่ฝาครอบมีลักษณะตัดตรงเชนพาลี สุครีพหนุมสน 

ชมพูพาน ชามพูวราช องคตนิลพัท นิลนนท เปนตน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8 การตั้งและการเก็บรักษา 

ภาพประกอบ 9 การนําหัวโขนวางบนทวน 



21 
 

 การเก็บรักษาหัวโขนที่ใชในการแสดงนั้น ถาไมเก็บไวในลุงเพื่อปองกันความเสียหาย จะตอง
นําหัวโขนหนาตาง ๆ มาวางไวบนทวนที่ทําจากไมนํามากลึงขึ้นรูปเปนหลักทวน ฐานมีลักษณะแปน
กลมตรงปลายทวนมีแปนสําหรับรองรับหัวโขน สูงประมาณหนึ่งฟุตและตองตั้งใหอยูสูงจากพื้นและ
ทางเดินไมนําไปวางไวในที่ต่ําที่สามารถเดินขามไปมาได ไมทําหัวโขนรวงหลนลงพื้นไมปลอยใหหัวโขน
ถูกแมลงสาบกัดแทะ หรือกระทําการใด ๆ ที่เปนการแสดงออกถึงความไมเคารพในครูบาอาจารย
เนื่องจากหัวโขนที่ใชในการแสดงนั้นถือเปนของสูงและมีครูที่ตองใหความเคารพบูชาทั้งในเวลาแสดง
และเวลาปกติมักนิยมจัดเก็บโดยการแบงออกเปนพวก ๆ เปนสวนสัดเปนสวนเชน ฝายมนุษยฝายยักษ
และฝายลิงโดยเฉพาะหัวโขนหนายักษและหนาลิงตองเก็บรักษาไวคนละดานมีหัวพระฤๅษีภรตมุนีหรือ
หัวพอแกวางคั่นกลาง หามนํามาเก็บรวมกันโดยเด็ดขาดซึ่งถือเปนธรรมเนียมปฏิบัติสืบตอกันมาแต
โบราณรวมทั้งหามนําหัวโขนหรือเครื่องแตงกายสําหรับแสดงมาเก็บรักษาไวที่บานโดยเด็ดขาด ตอง
นําไปฝากไวที่วัดเทานั้นเพราะถือกันวาเปนของรอนถาผูใดเก็บรักษาไวจะมีแตเหตุเดือดรอนวุนวายไม
ส้ินสุดหรือแมกระทั่งหามนํารูปวาดของตัวละครใด ๆก็ตามในเรื่องรามเกียรติ์มาเก็บไวเชนกันปจจุบัน
ขอหามดังกลาวไดสูญหายไปตามกาลเวลาทําใหมีผูนิยมนําหัวโขนไปเปนของประดับตกแตงหรือของที่
ระลึกแทนอาจารย (หัวโขน, โขน, ธนิต อยูโพธิ์, องคการคาของคุรุสภา, 2538, หนา 130, เลขหมู
หนังสือ 793. 3209593,) 

 

2. หลักการออกแบบ วินโดว ดิสเพลย (Window Display) 
 2.1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดแสดงสินคาDisplay 
  คําจํากัดความของคําวาการจัดแสดงสินคาไวหลายประการดวยกันเปนตนวา 

       2.1.1 การจัดแสดงสินคาคือการจัดแสดงสินนคาออกสูสายตาประชาชนโดย

กระทําอยางมีคุณคาทางสุนทรียศาสตรและมีผลตอการขายสินคา 

   2.1.2 การจัดแสดงสินคาคือส่ือกลางอยางหนึ่งในการขายสินคาหรือนับเปนการ

แสดงออกทางการโฆษณาอยางหนึ่งซึ่งสงผลตอภาพพจนของคนภายนอกที่มีตอรานคา 

        2.1.3 การจัดแสดงสินคาคือศิลปะในการเสนอแนะสินคา 
 

   จากคําจํากัดความดังกลาวขางตนจึงสามารถจะสรุปลักษณะของการจัดแสดง

สินคาไดวาการจัดแสดงสินคานอกจากจะเพิ่มความสวยงามใหรานแลวยังใหประโยชนในดานการขาย

อีกดวยการจัดดิสเพลย (Dlsplay) หมายถึงวัตถุ 3 มิติซึ่งมีความกวางความยาวและความลึกทุกชนิดที่

ใชประกอบหรือมีสวนชวยสงเสิรมกิจกรรมการขายรูปแบบตางๆเปนสื่อที่อยูใกลชิดกับลูกคามาก

ที่สุดณจุดที่ขายสินคา (Polnt of Sale) ลูกคาจะตัดสินใจซื้อสินคากลับไปหรือไมข้ึนอยูกับประสิทธิภาพ

ในการจูงใจของดิสเพลย 
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 2.2  วัตถุประสงคของการจัดดิสเพลย (Display) 
  2.2.1  ดานการตลาด (Marketlng concept)  

  2.2.1 ดานการโฆษณา (Advedlslng concept) 
 2.3 วัตถุประสงคดานการตลาดเพื่อการขายสินคา (To selllng Goods) สามารถแบง
ไดดังนี้ 
  2.3.1  เปนการสงเสริมการขายใหลูกคาสนใจณแหลงซือ้ขาย 

  2.3.2  เปนการทําใหคนทีเ่ดินผานหนารานสะดุดตาและเรียกรองใหลูกคาพุงความสนใจ

ไปยังสินคานัน้ ๆ 

  2.3.3 เปนการใหลูกคาทราบถงึชนิดประเภทของสินคาที่รานคานัน้มีจําหนายหรือบริการ 

  2.3.4  เปนผลทางดานการขายกรณีแตงรานคาตามเทศกาลตาง ๆ 

  2.3.5  เพื่อแยกประเภทของสินคา 

  2.3.6  เปนกาชวยในการตัดสินใจซื้อของลกูคาหากผูขายสามารถเรียกรองความสนใจ

จากผูซื้อโดยแสดงใหเห็นถึงวิธีทาํงานหรือการใชงานของสินคานัน้ ๆ 
 

 2.4 วัตถุประสงคดานการโฆษณาเพื่อสรางความชอบในตราหรอืยี่หอนั้นๆ 
(To create Brand Preference) แบงไดดังนี้ 

 2.4.1 เพื่อเปนการเสนอรูปแบบลักษณะขนาดของสนิคาและสงเสริมการขายสนิคาที่

ไดรับความนิยมอยูแลว 

 2.4.2  เพื่อแสดงถึงวิธีการใชเวลาสถานทีท่ี่จะใชสินคานั้น ๆ 

 2.4.3  เปนการใหลูกคาทราบถึงชนิดประเภทของสินคาที่รานนัน้มีจาํหนายหรือบริการ 

 2.4.4  เปนการสรางใหเกิดความสวยงามและยานการคานั้นๆอนัเปนผลสืบเนื่องในดาน 

ชื่อเสียงของบริษัทหางรานผูผลิตสินคานั้น ๆ ดวย 

2.4.5  เพื่อทําใหผูบริหารกิจการเกิดความคิดสรางสรรคแปลก ๆ ใหม ๆ อยูเสมอ 
 

 2.5 ดิสเพลยที่ดีจะตองสามารถทําหนาที่ตอบสนองขั้นตอนการตัดสินใจซื้อของ
ลูกคาไดครบ ทั้ง 4 ประการ คือ 
  2.5.1  ดึงดูดใหเกิดความสนใจทําใหเหลยีวมอง (Ayract Ayentlon) 

  2.5.2  ใหขอมลูขาวสารที่เปนประโยชนตอการตัดสินใจ (lnformatlve) 

  2.5.3  เรงเราใหเกิดความตองการ (Arouse Deslre) 

  2.5.4  สรางความมัน่ใจ (wln confldence) และสามารถทาํใหลูกคาตัดสนิใจซื้อสินคาในทีสุ่ด 
 
 



23 
 

 2.6 ประเภทของการจัดดิสเพลย 
  จากหนังสือ create Dlstlnctlve Dlsplay เขียนโดย Kenneth H Mllls และ Judlth E pavl ไดแบง

ประเภทของการจัดแสดงสินคาออกเปน 2 ประเภทใหญ ดังนี้ 
  2.6.1. วินโดวดิสเพลย (wlndoW Dlsplay) 
   วินโดวดิสเพลยเปนสวนการจัดแสดงสินคามีความสําคัญที่สุดเพราะเปนสิ่งแรกที่ 

ดึงดูดผูคนใหสนใจสินคาการจัดแสดงในตูโชวหนารานจะแสดงใหเห็นถึงลักษณะรานคาและของที่ขาย

ในรานสามารถแบงออกเปนแบบใหญ ๆ 3 ประเภทคือ 

 2.6.1.1 ตูโชวแบบเดียวหรือโซวแบบราบ (slngle Dlsplay) เปนตูโชวที่อยูเบื้องหลังกระจก

ที่แบนราบซึ่งเปนผนังดานหนาของรานการจัดแสดงสินคาในตูแบบนี้มักจัดให มีมุมมองจากดานหนาเพียง

ดานเดียวซึ่งนับวาเปนการจัดทียุงยากนอยที่สุด 

 2.6.1.2 ตูโชวแบบมุม (corner Dlsplay) เปนตูโชวที่อยูตรงมุมของรานโดยอาศัย

ผนังดานหนาและดานขางของรานซึ่งประชิดกันอยูเปนตูโชวหรืออาจเกิดจากการถอยประตูทางเขาให

ลดไปกวาระดับหนารานตูโชวแบบมุมนี้ดูนาสนใจกวาแบบแรกเพราะมีมุมมองจากทางสองดาน

ดวยกันแตตูโชวแบบนี้จะจัดไดเฉพาะรานที่อยูหัวมุมใหรอหางรานที่มีเนื้อที่รานกวางขวางมากๆ เทานั้น 

 2.6.1.3  ตูโชวแบบเกาะ (Island Display) เปนตูโชวทึแยกตัวออกเปนอิสระเกิด

จากการรนแนวผนังดานหนารานเขาไปจนเกิดที่วางและทําใหตูโชวแบบเกาะนี้ตองการเนื้อที่ในการใช

สอยมากและยังเปนแบบที่จัดใหดูสวยไดยากแบบหนึ่งเพราะสามารถมองไดจากรอบดานจึงตองแตง

ใหมองดูสวยงามทุกๆดาน 

 2.6.2 อินทีเรียดิสเพลย (lnterlor Dlsplay) อินทีเรียดิสเพลยมีวัตถุประสงคเพื่อใหเกิด

การหมุนเวียน (clrculatlon) โดยคํานึงถึงความสะอาดสบายของลูกคามากที่สุดเพื่อเปนการบอกที่ตั้ง

สินคาใหกับลูกคาทั้งยังเปนการจัดสรรแบงเนื้อที่ใหเกิดประโยชนใชสอยในการจัดแสดงสินคาใหมาก

ที่สุดอีกดวยสามารถแบงออกเปน 5 ประเภทคือ 

  2.6.2.1 จัดบนเคานเตอรเสนอขาย (Top of counter Dlsplay) การจัดแบบนี้มัก

จัดเพื่อขายดวยสินคาทีจัดบริเวณนี้สมควรมีขนาดใหญและไมควรจัดมากนักเพราะเนื้อที่มีจํากัดการ

จัดแบบนี้สะดวกในการซื้อขายเพราะผูซื้อสามารถติดตอกับพนักงานไดงายอีกทั้งพนักงานขายยัง

สามารถควบคุมดูแลไดทั่วถึงอีกดวย 

  2.6.2.2 จัดบนผนัง (walI Dlsplay) คือการนําสินคาไปติดแสดงบนผนังทีวางอาจ

ทําเปนฉากหลังรองรับสินคาโดยไมตองติดสินคาดานบนผนังโดยตรงไดเพื่อเปนการเพิ่มความ       

สวยงามใหกับสินคาที่จะจัดแสดงในแบบนี้ควรเปนสินคาน้ําหนักเบาและมีความหนาแนนไมมากนัก

ขอดีของการจัดแบบนี้คือสามารถใชพื้นที่บนผนังที่วางใหเปนประโยชน เชนผนังสวนทีอยูสูงๆ 
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 2.6.2.3  จัดแสดงสินคาแบบแขวน (Hanglng Dlsplay) คือการแขวนหอยสินคาและ

วัสดุตกแตงจากเพดานการจัดแบบนี้มีขอเสียคือไมอยูในระดับสายตาและเปลี่ยนแปลงการจัดไดยาก

และถาการยึดติดไมแนนหนาพอสินคาและเครืองตกแตงอาจหลนลงมาเกิดความเสียหายและเปน

อันตรายแกผูสัญจรผานไปมาไดมี แตขอดีคือสามารถชวยตกแตงเพดานที่โลงสูงมากๆใหดูสวยงามขึ้น

ไดนิยมใชวัสดุทีมีลักษณะเบาเพื่อความปลอดภัยของลูกคา 

 2.6.2.4 จัดในตูโชว (close Dlsplay) ผูนี้อาจพิงติดกับหนังหรือเสาซึ่งเกิดจากการ   

ออกแบบ Layout พื้นทีขายของหางสรรพสินคานั้น ๆ 

 2.6.2.5 จัดบนพื้นที่ (open Dlsplay) อาจจัดในมุมใดมุมหนึ่งหรือจัดกลางรานถา

ภายในมีเนื้อเพียงพอการจัดแบบนี้อาจทําฐานรองเพื่อใหสินคาดูเดนขึ้นแตการจัดบนพื้นที่ไม ควรเปน 

สินคาที่แตกหักไดงาย 
 
 2.7 การจัดดิสเพลย (Dlsplay) ในปจจุบันมีทั้งดิสเพลยแบบเกาและแบบที่เกิดขึ้น
ใหมนับรวมกันไดหลายสิบประเภทแตเพื่อใหเขาใจงายกสามารถจัดหมวดหมูเปนกลุมใหญๆ 
เพื่อแบงดิสเพลยออกตามลักษณะการใชงานได 4 ประเภทคือ 

 2.7.1. วินโดว - ดิสเพลย (wlndoW Dlsplay) หรือที่เรียกงายวาๆหนาตางรานคือ ชอง

กระจกใสๆที่อยูบนกําแพงบริเวณหนารานซึ่งสามารถมองทะลุเขาไปเห็นสินคาที่จัดแสดงอยูขางในได

ถือเปนจุดเชื่อมตอระหวางรานคาภายในกับลูกคาที่เดินไปมาอยูภายนอกถือเปนปราการดานแรกที่ทํา

หนาที่เชื้อเชิญใหลูกคาสนใจและเดินเขามาในรานประเภทของวินโดวดิสเพลยแบงตามจํานวนชอง

หนาตางที่ใชดังนี้- วินโดวแบนหนาตางเดี่ยว (slngle wlndow) คือวินโดวที่มีกระจกใสอยูเพียงชอง

เดียวซึ่งมักตั้งอยูดานขางของประตูทางเขาเปนวินโดวแบบที่ใชในรานคาขนาดเล็กที่มีพื้นที่จํากัดหรือ

รานคาทีไมตองโชวอะไรก็มีคนเดินเขามาซื้อของอยูแลวเปนรานขายยาและรานอุปกรณกอสรางขอดี

คือออกแบบไดงายเหมือนการฉายหลังจอเดี่ยวไมมีส่ิงใดมารบกวนใหหรือ บดบังความสําคัญของจอนั้นได 

  - วินโดวแบบหนาตางชุด (serleS Dlsplay) แบบนี้จะมีความยุงยากในการ

ออกแบบมากกวานิดหนอยเพราะเปนวินโดวแบบมีหนาตางมากกวาหนึ่งชองในรานเดียวซึ่งจํานวน

มากหรือนอยนั้นขึ้นอยูกับขนาดของรานโดยทั่วไปหากเปนรานคาขนาดกลางกจะมี 2 จองขนาบอยู

สองขางของประตูรานใหญข้ึนไปอีกหนอยก็อาจมี 4 - 5 จองเรียงตอกันมากที่สุดคงเปนหางสรรพสินคา

ที่อาจใชหนาตางถึง 10 กวาของกระจัดกระจายอยูทั่วไปตามทางเขาในมุมตางๆการออกแบบหนาตาง

แบบชุดนี้นอกจากจะตองคํานึงถึงความสวยงามในแตละชองแลวยังดองคํานึงถึงความสอดคลองของ

หนาตางแตละชองตวยเพิ่อรักษาเอกภาพของสิ่งที่กําลังนําเสนอขณะเดียวกันในความเหมือนกันของ

หนาตางแตละชองนั้นก็ตองระวังไมใหคลายกันเกินไปเพราะอาจทําใหดูซ้ําซากนาเบื่อได 
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           2.7.2. อินทีเรีย - ดิสเพลย (Interior Display)คือการจัดในตัวรานนัน่เองประกอบดวย

ดิสเพลยหลากชนิดหลายรปูแบบดวยกนั เชน 

   - เมานเทน- ดิสเพลย (Mountain Display) หรือเวทีที่ใชจัดแสดงสินคาตั้งอยูตรง

กลางหองโถงใหญๆ 

   - เอเวอรอนเมนทอล - ดิสเพลย (EnveronmentaI Display) คือจัดบรรยากาศ  

จําลองของการใชสินคาตัวอยางเชนหองน้ําจําลองของรานขายอุปกรณกอสราง  ที่ชวยใหลูกคาอง

เห็นภาพของกระเบื้องและสุขภัณฑเมื่อถูกนําไปใชงานจริงซึ่งจะชวยใหการตัตสินใจซื้อไดงายขึ้น 

   - เคานเตอร - ติสเพลย (counter Dissplay) คือดิสเพลยขนาดเล็กที่วางไวบน

เคานเตอรเพื่อชวยพนักงานขายในการอธิบายลรรพคุณของสินคาเขน  แทนวาง เครื่องสําอาง 

สําหรับทดลองใชหรือแทนวางตัวอยางของแถมที่วางอยู บนเคานเตอรในรานอาหารจานตวนเปน 

   - เซลฟ -ทอลกเกอร (shelf Talker) หรือปายที่ติดตามชั้นวางสินคาในซุปเปอร

มารเก็ตทําหนาที่เปรียบเสมือนพนักงานขายที่คอยเรียกลูกคาใหหันมาสนใจในสินคาที่วางอยูบน

ชั้นมีตั้งแตปายธรรมดาๆไปจนถึงการใชเทคนิคพิเศษแสดงแสงสีเสึยง 

             2.7.3.เอกซทีเรีย - ดิสเพลย (Exterior Display)หรือดิสเพลยภายนอกอาคารไดแกสวน

ตกแตงนอกรานทั้งหมดเชนธงราวเสาไฟ ฯลฯ 

              2.7.4.รีโมท - ดิสเพลย (Remote Display)คือบูธแสดงสินคาแบบชั่วคราวที่ใชจัดตาม

สถานที่ตางๆหมุนเวียนไปเร่ือยๆสวนใหญมักใชเพื่อเปดตัวสินคาสาธิตวิธีการใช แลกของตัวอยาง

เลนเกมหรือจัดกิจกรรมรูปแบบตาง ๆ 
 
 2.8  หลักของการออกแบบ (Principles of Design)การจัดแสดงสินคาใหไดดีและเหมาะสมนั้น

ยอมเปนเสมือน “พนักงานขายของเงียบ” (silent salesman) เพราะเปนการแสดงสินคาจริงๆไมใชดวย

ภาพหรือการบรรยายเหมือนการใชส่ืออ่ืนๆดังนั้นหลักการของการออกแบบการจัดแสดงสินคาจึงเปน

เร่ืองที่ตองใขศิลปะผนวกดวย 

  2.8.1 หลักการที่ควรคํานึงในการจัดแสดงสินคา การจัดแสดงสินคาที่ดีควรคํานึงถึง

หลัก 7 ประการดวยกันคือ 

   2.8.1.1.ตองศึกษาผูซื้อและความตองการของผูซื้อตลอดจนทําเลที่ทั้งของราน เชน

พิจารณาวารานตั้งอยูในบริเวณใดเปนศูนยกลางธุรกิจการคาชานเมืองหรือยานที่พักอาศัยผูซื้อเปนคน

ระดับไหนการจัดแสดงสินคานั้นตองเหมาะสมกับทําเลและระดับของผูซื้อดวยเชนนี้เปนรานที่ตั้งอยูใน

ระดับที่มีลูกคาระดับปานกลางแตจัดตกแตงการจัดแสดงสินคาอยางหรูหราพรอมทั้งไมติดปายบอก

ราคาผูซื้ออาจคิดวาสินคานั้นมีราคาแพงจนเขาไมอาจซื้อไดทําใหหมดความสนใจที่จะซื้อหรือถาบาน
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นั้นตั้งอยูในบริเวณที่ลูกคามีกําลังซื้อสูงแตจัดการจัดแสดงสินคาแบบลวก ๆ ลูกคาก็จะมองขามสินคา

เหลานั้นไป 

   2.8.1.2.จัดโดยคํานึงถึงฤดูกาลและโอกาสสําคัญตางๆคือควรเปลี่ยนเนื้อหาและ

บรรยากาศของการตกแตงใหสอดคลองกับสภาพดินฟาอากาศกิจกรรมและการดําเนินชีวิตของผูคนใน

แตละชวงเชนนี้ในฤดูรอนอาจตกแตงใหมีบรรยากาศของชายทะเลการพักผอนในฤดูหนาวตกแตงใหมี

บรรยากาศของความหนาวเย็นใหมีบรรยากาศของงานเฉลิมฉลองคริสมาสตและปใหม 

   2.8.1.3. วัสดุที่ใชในการตกแตงควรเปนวัสดุที่ทําไดงายในทองถิ่นวัสดุที่มีอยูใกล

ตัวหรือเปนวัสดุที่หาไดงายตามทองถิ่นในบางโอกาสทีจําเปนตองใชวัสดุราคาแพงก็ควรเลือกใชวัสดุซึ่ง

อาจเปลี่ยนแปลงเพือใชในการจัดคราวตอไปไดอีกอีกประการหนึ่งคือควรเลือกวัสดุตรงชนิดทีสงเสริม

สืนคามิใชใชวัสดุที่ทําใหสินคาดูไรคาหมดสวยและไมนาสนใจเชนสินคาที่มีความแวววาวไมควรใชวัสดุ

ตกแตงที่มีความแวววาวไปหมดและยังทําใหสินคาดูไมนาสนใจเทาที่ควร 

   2.8.1.4.ควรเลือกสินคาที่เห็นวามีความสําคัญเหมาะสมเพื่อนํามาจัดแสดงเทานั้น

เพราะเปนไปไมไดที่จะนําสินคาทุกชนิดทุกอยางทีมีอยูในรานมาจัดแสดงไดหมด 

   2.8.1.5.การจัดแสดงสินคานอกจากจะคํานึงถึงความสวยงามของสินคาแลวยัง

ตองคํานึงถึงความปลอดภัยของสินคาและลูกคาดวยในแงความปลอดภัยของลูกคาคือการจัดแสดง

สินคาในรานสินคาที่วางจะไมเกะกะหรืออยูในที่ๆลูกคาโดยเฉพาะเด็กๆจะสะดุดหรือชนไดงาย

โดยเฉพาะถาเปนสินคาที่มีความนเปราะบางยิ่งตองระมัดระวังใหมากสวนความปลอดภัยของสินคา

จะตองวางสินคาไวในมุมที่คนขายแลเห็นไดงายเพื่อปองกันการฉกฉวยของพวกมิจฉาชีพโดยเฉพาะ

การจัดแสดงฟนคาภายในรานจะตองระมัดระวังมากกวาในตูโชวขอสําคัญคือถาหากมีการหยิบสินคา

ที่จัดเอาไวออกไปขายจะตองนําเอาชิ้นใหมมาแทนที่ทันทีเพื่อปองกันการเขาใจผิดของทางรานเองและ

โดยเฉพาะอยางยิ่งเพื่อความสวยงามนอกจากจะตองดูแลสินคาในแงความปลอดภัยแลวการรักษา

ความสะอาดเปนสิ่งสําคัญสินคาที่ตั้งแสดงไวถามีข้ีฝุนจับเขลอะยอมแสดงถึงความไมเอาใจใสของ

พนักงานเจาของรานและยอมไมชวนใหซื้อ 

   2.8.1.6. การจัดตกแตงสวนใหญจะทําในตอนกลางคืนเมื่อปดราานแลวบางราน       

ก็ทําในเวลากอนเปดรานในชวงเชาหลังจากเปดรานแลวแตยังมีลูกคาไมมากแตในกรณีที่ทําการ

ตกแตงเพื่อตอนรับงานเฉลิมฉลองสําคัญๆเชนงานปใหมหรือคริสมาสตอาจจะทําในชวงเปดรานและมี

ลูกคาในรานก็ไดเพราะจะทําใหลูกคาซึ่งสวนใหญมีความตื่นเตนตองานดังกลาวอยูแลวเกิดความ

กระตือรือรนรูสึกคึกคักและรูดีวาตนเองมีสวนในการเฉลิมฉลองกับทางรานดวยแตอยางไรก็ตามความ

ยุงเหยิงที่เกิดจากการจัดรานโดยใชเวลาติดตอกันเปนเวลานานๆวันอาจทําใหลูกคาที่มาประจําเกิด

ความรําคาญไดดังนั้นที่เหมาะที่สุดควรใชชวงเวลาในการจัดใหส้ัน 
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   2.8.1.7. ควรจัดใหบริเวณที่แสดงสินคามีแสงสวางพออควรอาจจะใชไฟสปอตไลท

ชวยเนนเปนจุดๆแตไมควรใชสปอตไลทนี้ใหมากจนเกินไปเพราะความรอนของสปอตไลทอาจทําใหสี 

ของสินคาเปลี่ยนไปนอกจากนี้เมื่อแสงกระทบกับวั่สดุตกแตงที่เปนมันวาวเชนกระจกสเตนเลสหรือทอง

เหลืองจนทําใหเกิดแสงสะทอนที่นารําคาญไดนอกจากนั้นการใชสปอตไลทมากเกินไปจะทําให

อุณหภูมิในบริเวณนั้นสูงขึ้นอยางมากจนเปนอันตรายตอรานคา 

 
 2.9  ความรูเร่ืองความคิดสรางสรรคในการออกแบบวินโดวดิสเพลย (Wlndow Dlsplay) 
  ความรูเร่ืองความคิดสรางสรรค (creative ldea) และการออกแบบ (Deslgn) ไดเขามา 

มีบทบาทเปลี่ยนแปลงรูปแบบของวินโดวดิสเพลยไมใหจําเจเหมือนแตกอนแกนแทของการออกแบบ

นั้นไมไดอาศัยเพียงความรูทางศิลปะเพื่อทําใหวินโดวดูสวยงามเพียงอยางเดียวหากแตการออกแบบ

คือการสรางสรรคสวยงามที่จะตองตอบสนองตอวัตถุประสงคในการสื่อสารไดดวย(communlcatlon 

objectlve) อาทิเพื่อบอกใหลูกคาทราบวารานนี้ขายสินคาอะไรรูปแบบไหนเหมาะสําหรับใครหรือกําลัง

จัดโปรโมชันพิเศษอะไรและที่สําคัญคือการออกแบบที่ดีนั้นจะตองสามารถกอใหเกิดปฏิกิริยา

ตอบสนองบางประการจากลูกคาไดดวย (Response) ตัวอยางเชนทําใหลูกคาเกิดความสนใจอยากได

หรือเกิดความประทับใจจดจํารานคาไดหลังจาก มองเห็นวินโดวดิสเพลยการออกแบบวินโดวดิสเพลย

จึงตองอาศัยศาสตรหลายแขนงควบคูกันไปเชนความรูทางดานการตลาด (Marketlng) ที่ตองใชในการ

วางแผนกอนจะลงมือออกแบบทุกครั้งนักออกแบบจะตองทําความรูจักกับสินคาอยางละเอียดจน

สามารถวิเคราะหดวาสินคาของเรานั้นมีจุดขายอะไรที่เหนือกวาคูแขงบาง (Unlque selllng polnt) 

ตัวอยางเชนรานไอยราเปนรานตัดสูทสําหญัคุณผูชายมีจุดขายอยูตรงที่สามารถตัดสูทผาไหมได

ประณีตที่สุดในประเทศไทยเผื่อไดจุดขายทีโดดเดนอยางนี้แลวอันดับตอไปก็เปนเรื่องงายที่จะกําหนด

วัตถุประสงคในการสื่อสาร (communlcatlon objectlve) ซึ่งก็คือการกําหนดวาวินโดวดิสเพลยที

ตองการนั้นจะตองสื่อสารอะไรไปยังลูกคาบางจึงจะสามารถสะทอนจุดขายอันเปนเอกลักษณเฉพาะ

ของรานเมื่อสามารถกําหนดเรื่องราวที่จะบอกเลยแกลูกคาไดแลวนั้นอันดับตอไปกถึงเวลาที่ตองใช

ทักษะทางศิลปะ (Adlstlc sklll) เขามาชวยในการเลือกสรรส่ิงของและจัดแตงองคประกอบตางๆ

ภายในวินโดวดิสเพลยใหสอดคลองกลมกลืนกันจนเกิดความสวยงามและสามารถสื่อสารวัตถุประสงค

ที่ตองการไดครบถวนซึ่งเทคนิคการออกแบบเพื่อใหบรรลุเปาหมายนั้นก็มีหลากหลายแตกตางกันใป

ตามแตจินตนาการและความคิดสรางสรรคนักออกแบบแตละคน (ลิตติพร  ลิตติพานิจ 2547: 47:49) 

 วินโดวดิสเพลย (WlndoW Dlsplay) ไมใชวิธีการใหมของการตกแตงตูโชวแตเปนวิธีการ 

ใหมของการขายที่ดีดิสเพลยทําใหรานคาเปนที่ตองการและสรางชื่อเสียงอยางมีประสิทธิภาพสงผลให

เกิดการเปนทีรูจักโดยนําเสนอขอดีของสินคาทําใหสินคาขายไดเร็วและทําใหเจาของธุรกิจ รูจักธุรกิจ



28 
 

ของตัวเองขอเท็จจริงเกี่ยวกับดิสเพลยคือสินคาเครื่องเพชรสินคาที่เนนการออกแบบสินคาสําหรับ

ผูหญิงรานแฟชันชั้นสูงสินคาสําหรับผูที่รายไดสูงจะไดใชประโยชนจากดิสเพลยอยางมากแตรานเหล็ก

รานขายของชําจะมีการใชประโยชนจากดิสเพลยเพียงเล็กนอยโดยจะใชในการแจงขาวสาร               

(G. R. Fazakerley,1957: 9 -10) ส่ิงสําคัญที่นักออกแบบวินโดวดิสเพลยทุกคนพึงกระทําก็คือตอง

พยายามนําเสนอแนวคิดใหมๆใหนําสมัยอยูเสมอวินโดวดิสเพลยมีชื่อเรียกที่แตกตางกันวาการจัดดิส

เพลยเพื่อขาย (Selllng Dlsplay) กับ การจัดดิสเพลยเพื่อสรางภาพลักษณ (Prestlge Dlsplay) ซึ่งการ

จัดทั้งสองวิธีนี้มีวัตถุประสงคที่ แตกตางเกินและเหมาะสมกับรานคาคนละประเภท 

 2.9.1. การจัดดิสเพลยเพื่อขายเหมือนกับการคาขายแบบฮารดเซลล (Hard sale) คือหวังใหดู

เตะตาเตะใจและขายสินคาไดในทันทีซึงสวนใหญก็จะใชวิธีนําสินคารุนใหมๆออกมาตั้งโชวหนาราน

เพื่อกระตุนใหลูกคาทีเดินผานไปมาเกิดความอยากที่จะซื้อ อยากไดและตัดสินใจซื้อในทันทีการจัด

วินโดวดิสเพลยแบบนี้นอกจากจะนิยมใชกับรานคาขนาดเล็กที่ยังไมมีชื่อเสียงแลวยังใชไดผลดีกับราน

ขายสินคาประเภทแฟชั่นทีมีการแขงขันกันสูงอยางรานเสอผาเครื่องกีฬาและโทรศัพทมือถือเปนตน 

 2.9.2. การจัดดิสเพลยเพื่อสรางภาพลักษณเปนการจัดแบบซอฟทเซลล (soft sale) ที่

ไมไดหวังจะขายสินคาไดในทันทีแตตองการใหลูกคาเกิดความประทับใจในภาพลักษณอันดีของรานคา

ทําใหอยากยอนกลับมาใหมและอาจตัดสินใจซื้อสินคากลับไปในภายหลังซึ่งกอนแนนอนวารานคาทีจ่ะ

จัดดิสเพลยแบบนี้ไดยอมตองมีภาพลักษณอันดีมีชื่อเสียงเปนที่รูจักของคนทั่วไปอยูกอนแลวซึ่งก็ไดแก

หางสรรพสินคาขนาดใหญรานแบรนดเนมดัง ๆ และรานขายสินคาพิเศษประภทที่หาซื้อที่ไหนไมไดอีก

แลวสินคาเหลานี้มักมีกลุมลูกคาเฉพาะทีไมคอยสนใจเรื่องราคาหรือคุณภาพของสินคามากเทาไหรแต

จะซื้อสินคาไปเพราะความเชื่อมันในรานคาและตรายี่หอมากกวาดังนั้นการโชวสินคาจึงไมใชส่ิงที่จะ

สามารถดึงดูดใจลูกคากลุมนี้ไดเทากับการจัดบรรยากาศที่สะทอนภาพลักษณความเหนือระดับที่พวก

เขาใฝหาอยากจะไดมาครอบครองมากกวา (ลิตติพร ลิตติพานิจ 2547:  49:58) วินโดวดิสเพลยเปนอีก

หนึ่งเครืองมือที่มีพลังเพราะมันมีเปาหมายและมีเปาหมายเดียวที่อาศัยอิทธิพลทางอุดมการณ

การตลาดเรื่องดีคือความตองการของลูกคาดิสเพลยเกิดจากการใชความรู 2 -3 ขอเท็จจิรงเกี่ยวกับ

รูปแบบการทํางานของจิตใจมนุษยขอหนึ่งของความจริงคือคนไมแบงแยกความสนใจเปนคนมั่นคง

กวาคนที่แบงแยกความสนใจดิสเพลยทํางานโดยทําใหเกิดความรูสึกปลอดภัยไมแบงแยกความสนใจ

โดยนําเสนอหนึ่งความคิดไปสูลูกคาและเชื่อมตอทุกกําลังของการขายเบื้องหลังของขอตอการโตแยง

มากมายเพื่อใหไดหนึ่งความคิดคือเลือกบังคับกระตุนจุดดีและขจัดขอโตแยงกระตุนใหเกิดการซื้อโดย

อาศัยแรงดลใจ 
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 3. เทคนิคในการพัฒนาโฮโลแกรม (Hologram)  

  โฮโลแกรมถูกสรางขึ้นดวยกระบวนการที่เรียกวา ฮอโลกราฟ (Holography) โดยฮอโลกราฟ

เปนเทคนิคที่ชวยใหแสงกระจายจากวัตถุที่จะบันทึกและไดถูก สรางขึ้นใหม เพื่อใหปรากฏเปนวัตถุอยู

ในตําแหนงเดิมเมื่อเทียบกับการบันทึกการเปลี่ยนแปลงรูปแบบตําแหนงและทิศทางของระบบการ

มองเห็นเปนไปอยางถูกตอง เหมือนกับวาวัตถุก็ยังคงเปนปจจุบันจึงทําใหภาพที่บันทึกปรากฏเปนภาพ 3 มิติ  

 

  โฮโลแกรม 3 มิติเปนเทคโนโลยีรูปแบบหนึ่งที่ใชเปนเครื่องมือในการสื่อสารระยะไกล 

ระหวาง บุคคลตนทางและปลายทางที่อยูตางสถานที่กันสามารถโตตอบแบบตัวตอตัวโฮโลแกรมแบง

ไดเปนประเภทใหญ ๆ ได 2 ประเภท คือ  white-light hologram ซึ่งภาพ โฮโลแกรมที่บันทึกนั้น 

สามารถมองเห็นไดดวยการสองสวาง ดวยแสงสวางจากธรรมชาติ และอีกประเภทหนึ่งคือ ภาพโฮโล

แกรม ที่ตองถูกสองสวางดวยแสงเลเซอร หรือแสงที่มีสภาพหนาคลื่นสอดคลองกันในระดับหนึ่ง ถึงจะ

มองเห็นภาพ 3 มิติได 

 

  โฮโลแกรมไดถูกคิดคนขึ้นมาครั้งแรกในป ค.ศ. 1948 โดย ดร.เดนนิส กาเบอร (Dennis 

Gabor, 1900-1979) วิศวกรไฟฟาชาวฮังการี โดยกาเบอรไดคนพบหลักการของฮอโลกราฟโดยบังเอิญ 

ในระหวางที่พัฒนาปรับปรุงคุณภาพของ กลองจุลทรรศนอิเล็กตรอน  ที่บริษัท British Thomson-

Houston ที่เมือง Rugby ประเทศอังกฤษ จากการคนพบนี้ กาเบอรไดรับรางวัลโนเบลสาขาฟสิกส ในป 

ค.ศ. 1971 ตอมาไดมีการพัฒนาและเริ่มนํามาใชประโยชนอยางแพรหลาย หลังจากที่ไดมีการคิดคน

เลเซอรข้ึนมาในป ค.ศ. 1960  และไดมีการนําเอาเลเซอรเขามาประยุกตใช ในป ค.ศ. 1964 โดย

นักวิทยาศาสตรชื่อ E.Leithและ J.Upatniksแหงหองปฏิบัติการทางเลเซอร มหาวิทยาลัยมิชิแกน 

ประเทศสหรัฐฯ ไดรวมมือกันพัฒนาเทคโนโลยี Holography โดยใชคุณสมบัติของแสงเลเซอร ทําให

สามารถแสดงรูปภาพ ที่มีความลึก ความกวาง และเปลี่ยนแปลงไดตามมุมมอง นับจากนั้นฮอโลแกรม

ไดถูกพัฒนาและประยุกตใชอยางกวางขวาง 
 
  โฮโลแกรมถูกสรางขึ้นดวยกระบวนการที่เรียกวา ฮอโลกราฟ (Holography) โดยฮอโลกราฟ

เปนเทคนิคที่ชวยใหแสงกระจายจากวัตถุที่จะบันทึกและไดถูก สรางขึ้นใหม เพื่อใหปรากฏเปนวัตถุอยู

ในตําแหนงเดิมเมื่อเทียบกับการบันทึกการเปลี่ยนแปลงรูปแบบตําแหนงและทิศทางของระบบการ

มองเห็นเปนไปอยางถูกตอง เหมือนกับวาวัตถุก็ยังคงเปนปจจุบันจึงทําใหภาพที่บันทึกปรากฏเปนภาพ 3 มิติ  
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 โฮโลแกรม 3 มิติเปนเทคโนโลยีรูปแบบหนึ่งที่ใชเปนเครื่องมือในการสื่อสารระยะไกล ระหวาง 

บุคคลตนทางและปลายทางที่อยูตางสถานที่กันสามารถโตตอบแบบตัวตอตัว  

                

 โฮโลแกรมแบงไดเปนประเภทใหญ ๆ ได 2 ประเภท คือwhite-light hologram ซึ่งภาพโฮโลแกรมที่

บันทึกนั้น สามารถมองเห็นไดดวยการสองสวาง ดวยแสงสวางจากธรรมชาติ และอีกประเภทหนึ่งคือ 

ภาพโฮโลแกรม ที่ตองถูกสองสวางดวยแสงเลเซอร หรือแสงที่มีสภาพหนาคลื่นสอดคลองกันในระดับ

หนึ่ง ถึงจะมองเห็นภาพ 3 มิติได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 10 โฮโลแกรม เปนภาพที่มีลักษณะ 3 มิติ ซึ่งแตกตางจากภาพ 2 มิติ 

 

 ภาพโฮโลแกรมจะใชหลักการสรางภาพใหมีการแทรกสอดของแสงที่มากระทบรูปภาพโดย

การฉายแสงเลเซอรจากแหลงเดียวกัน แยกเปน 2 ลําแสงลําแสงหนึ่งเปนลําแสงอางอิงเล็งตรงไปที่

แผนฟลมอีกลําแสงหนึ่งเล็งไปที่วัตถุและสะทอนไปยังฟลมแสงจากทั้งสองแหลงจะถูกบันทึกไวบนฟลม

ในรูปแบบของการแทรกสอด (Interference Pattern) ซึ่งมองไมคลายกับรูปของวัตถุตนแบบกอใหเกิด

ภาพเสมือน (Virtual image) ข้ึนมาตามมุมของแสงที่มาตกกระทบทําใหตาของเรารับแสงอีกดานหนึ่ง

ของแผน Hologram เกิดเห็นภาพ 3 มิติ ข้ึน (http://www.vcharkarn.com/vblog/115383) 
 
 
 
 
 
 
 



31 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 11 หลักการสรางภาพ ฮอโลแกรม (Hologram) 
 
 
 ความแตกตางระหวางภาพถายธรรมดา (Photograph) และภาพฮอโลแกรม (hologram) นั้น 

คือส่ิงที่ถูกบันทึกภาพถายธรรมดาจะบันทึกความเขม (Intensity) และ สี ซึ่งก็คือ ความยาวคลื่น

(wavelength) ของแสง ของแตละจุดในภาพที่ฉายตกลงบนฟลมสําหรับภาพฮอโลแกรมนั้น นอกจาก

ความเขมและสีแลว ยังบันทึก เฟส (Phase) ซึ่งเปนขอมูลที่ทําใหสามารถสรางกลับ หนาคลื่นของแสง 

ใหเหมือนหรือคลายกับที่สะทอนออกจากวัตถุ มาเขาตาเราโดยตรงได ทําใหเห็นภาพนั้นมีสภาพ

เหมือน 3 มิต ิ
 

 3.1 การสรางฮอโลแกรมแบงออกเปน 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
  3.1.1 การบันทึกภาพ (recording of image)เปนการบันทกึแถบการสอดแทรกเชิงซอน   

(Complex interference patterns) ซึ่งเกิดจากที่แตละแสงเลเซอร 2 ลําแสงซอนทับกันอยู (Superposition) แถบ

การสอดแทรกเชิงซอนนี้จะถกูบันทึกไวบนฟลมถายรูป (Photographic film)  

  3.1.2การสรางภาพ (reconstruction of image)เปนการสรางภาพ 3 มิติ ข้ึนจากแผน  
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  - บริษัทเทลสตาร ผูใหบริการโทรศัพทในออสเตรเลียก็เพิ่งจัดประชุมผาน ฮอโลแกรม  

ขามพื้นที่จากเมลเบิรนสูอดิแลด ซึ่งอยูหางกันถึง 460 ไมล อยางไรก็ ตามคาใชจายใน  การใชฮอโลแก

รมยังอยูในระดับที่สูงมาก  

  - ฮอโลแกรมจากภาพสามมิติสูฮารดดิสกความ จุสูง (Holographic data storage) 

ฮารดดิกสที่ใชหลักการ ฮอโลกราฟกนั้น ดวยขนาด 5 นิ้ว สามารถจุไดสูงถึง 125 กิกะไบต เปนอยางต่ํา 

และอาจไปถึง Terra Byte(1000GB) สวนความเร็วในการ โอนถายขอมูลอยูที่ 30 เมกะไบตตอวินาที 

 
แนวคิด 
4.การกําหนดหลักเกณฑพัฒนาออกแบบ  
 การออกแบบ คือ การถายทอดความคิดจินตนาการที่อยูบนพื้นฐานของความเปนจริงของสิ่ง

ที่ตองการออกมาเปนรูปแบบที่พัฒนาสิ่งเกาสรางสรรคส่ิงใหมข้ึนใหสอดคลองกับวัสดุการผลิต และ 

ประโยชนใชสอยที่ตองการ (สมศักดิ์ ชวาลาวัลย. 2542: 30)  

• การออกแบบตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรมถูกผลิตขึ้นเพื่อประโยชนการใชสอย เพิ่มความ

สะดวกสบายแกมนุษยและถาผลิตภัณฑนั้นมีความสวยงามก็จะเปนการเพิ่มสุนทรียะ

ใหแกผูที่ใชงานอีกดวย ดังนั้นในการออกแบบ ผูออกแบบจึงตองคํานึงถึงการสนอง

ประโยชนใชงานและความสวยงามควบคูกันไปคือ  

• จุดมุงหมายเพื่อประโยชนการใชสอย เปนการออกแบบผลิตภัณฑที่มีจุดมุงหมาย

เดนชัดเพื่อสนองตอบทางดานประโยชนการใชสอยเปนสําคัญ  

• จุดมุงหมายเพื่อพัฒนานํามูลคาเพิ่มสินคาในทองถิ่นและการสรางงานพัฒนาอาชีพ

ในชุมชน  

• แนวความคิดในการออกแบบเชิงสรางสรรค เปนการแกปญหาทางดานกายภาพ

ออกมาเปนรูปธรรม 

• การกําหนดหัวขอหลักเกณฑ โดยทั่วไปงานออกแบบจะประกอบขึ้นจากปจจัยภายใน

ไดแกรูปทรง ประโยชนใชสอย และวัสดุกรรมวิธีการผลิตและ ปจจัยภายนอก 

ผลกระทบจากความตองการของตลาด ดังนั้น  
4.1 หลักเกณฑการประเมิน การประเมินผลทางศิลปะ 
 การประเมินผลทางศิลปะและการออกแบบเปนสิ่งที่ยังไมมีเครื่องมือหรืออุปกรณสําหรับ

การวัดและเนื่องจากโดยธรรมชาติแลว เปนงานที่เกี่ยวของกับการใชความรูสึกนึกคิดในการสราง สรรค

การที่จะทําใหการประเมินผลมีความนาเชื่อถือและเปนที่ยอมรับไดจึงจาเปนตองมีหลักเกณฑซึ่ง

กําหนดไวอยางชัดเจนและครอบคลุมเนื้อหาที่ตองการพิจารณาตัดสินหลักเกณฑจึงเปนองคประกอบที่
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สําคัญซึ่งจะเกิดขึ้นหลังจากมีผูประเมินเรียบรอยแลวโดยผูประเมินจะทําหนาที่กลั่นกรองเงื่อนไขตางๆ

และวางเปนเกณฑสําหรับ ใชเปนแนวทางการเปรียบเทียบ ความยากงายของหลักเกณฑ มักจะขึ้นกับ

ระดับความสมบูรณหรือความสัมฤทธิ์ผลของงาน ถายิ่งตองการใหผลงานคุณภาพมาก ผูประเมินยอม

ตองหาวิธีการวางหลักเกณฑที่รัดกุม และครอบคลุมปจจัยตาง ๆ อยางครบถวนอีกทั้งยังตองการ

พิจารณาตามหลักเกณฑอยางเครงครัด การสรางหลักเกณฑการประเมินผลเปนงาน มีความละเอียด

และประกอบดวยขั้นตอนที่สําคัญ ดังนี้  

 
 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาองคประกอบของงานออกแบบ  
  เมื่อรวบรวมผลงานการออกแบบที่ตองการจะประเมินผลไดเรียบรอยแลว กอนที่จะ

กําหนดเปนหัวขอหลักเกณฑไดนั้น ผูประเมินตองทาการศึกษา ใหเกิดความรูความเขาใจใน

องคประกอบ หลักของงานนั้นๆ จึงสามารถวางหลักเกณฑไดอยางถูกตอง มีประเด็นสําคัญที่ควร

ศึกษา 3 ดานไดแก  

  4.1.2 การศึกษาลักษณะเฉพาะของงานออกแบบ เนื่องจากงานออกแบบแตละประเภท

จะมีลักษณะเฉพาะที่แตกตางกัน ดังนั้นคุณคาของงานออกแบบจึงอยูในเรื่องราว หรือตําแหนงที่

ตางกันไปดวย  

  4.1.3 การศึกษาจุดมุงหมายของการออกแบบนอกเหนือจากลักษณะเฉพาะตาม

ประเภทของงานออกแบบซึ่งเปนที่ยอมรับกันทั่วไปแลวในการทางานออกแบบแตละโครงการจะมีการ

กําหนดจุดมุงหมายความตองการของฝายตางๆ ดังนั้นผูประเมินจาเปนตองมีความเขาใจโจทยและ

ความมุงหมายที่ตองการใหบรรลุ เพื่อนามาใชกําหนดระดับความสําเร็จของงานออกแบบ  

   4.1.4 การศึกษาขอกําหนดที่เกี่ยวของ เนื่องจากในปจจุบัน มีหนวยงานของรัฐและ

เอกชนที่เกี่ยวของกับงานออกแบบไดออกกฎขอบังคับตลอดจนเงื่อนไขกําหนดลักษณะทางดานการ

ผลิตและความปลอดภัย ในการใชงานไวอยางชัดเจน ผูประเมินจาเปนตองศึกษาและพิจารณาตีความ

เกี่ยวกับผลกระทบที่มีตอการออกแบบ ทั้งโดยตรงและทางออม และนามาใชเปนขอกําหนดในการวาง

หลักเกณฑเพื่อใหผลงานที่ผานการประเมินแลวมีคุณสมบัติ ครบถวนสมบูรณพอสําหรับการนําไป

ดําเนินการผลิตและจําหนายไดจริง  
 
 ขั้นตอนที่ 2 การกําหนด หัวขอหลักเกณฑ  
 ภายหลังจากการศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับลักษณะของผลงานที่ออกแบบ แลว

จึงมาถึงขั้นตอนการกําหนดหัวขอหลักเกณฑโดยทั่วไปในงานออกแบบประกอบขึ้นจากปจจัยภายใน 

ไดแกรูปทรง ประโยชนใชสอย กรรมวิธีการผลิต และ จากปจจัยภายนอก ซึ่งประกอบดวยเงื่อนไขตางๆ 
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แตโดยรวมแลวมีผลกระทบโดยตรงมักมาจากความตองการของตลาด ดังนั้นในการกําหนด หลักเกณฑการ

ประเมินผลสําหรับงานออกแบบ ในที่นี้จึงรวมหลักเกณฑที่ใชทั่วไปซึ่งประกอบดวยหัวขอหลักๆ 

ดังตอไปนี้ 
 

 หลักเกณฑทางดานการออกแบบ (Design Aspect)  
  - รูปแบบ ประโยชนการใชสอยทางกายภาพ  

  - ความสะดวกในการใชงาน  

  - ความเหมาะสมถูกตองตามสรีระของผูใช  

  - ความปลอดภัย  

  - การบํารุงรักษา  

  - ความแข็งแรงทนทาน  
 ความงาม (Aesthetic Function)  
  - ความงามจากการจัดองคประกอบ  

  - ความเหมาะสมกับประเภทของงานออกแบบ  

  - ความมีคุณคา มีราคา  

  - ความมี เอกลักษณที่นาสนใจ  
 หลักเกณฑทางดานการผลิต (Production Aspect) วัสดุ (Material)  

- การเลือกใชวัสดุที่ราคาเหมาะสม  

- การเลือกใชวัสดุที่มีอยูในทองถิ่น  

- เหมาะสมกับการใชงานและการผลิต  
กรรมวิธีการผลิต (Process)  

- จํานวนและขั้นตอนซับซอนของการผลิต  

-  ระดับเทคโนโลยีของการผลิต  

- ชนิดอุปกรณและเครื่องจักรพิเศษเพื่อการผลิต  
หลักเกณฑทางดานการตลาด (Marketing Aspect)  

- ราคาและลักษณะตรงตามความตองการของผูบริโภค  

- การสื่อใหเกิดความมั่นใจในตัวผลิตภัณฑ  

- การแสดงภาพพจนและความนาเชื่อถือของผูผลิต  

- การคํานึงถึงปญหาตอสภาพแวดลอม  

- เปนที่พึงประสงคและพึงพอใจของผูบริโภค 40  
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 ขั้นตอนที่ 3 การจัดลําดับความสําคัญของหลักเกณฑ  
  เนื่องจากหลักเกณฑการประเมินผลที่กําหนดขึ้นนั้นมีความสําคัญหรือมีผลกระทบตอ

งานออกแบบไมเทาเทียมกัน บางหัวขอเปนหัวใจสําคัญของงานมากกวาหัวขออ่ืน ดังนั้นเพื่อให

สามารถประเมินผลไดอยางถูกตองแมนยา จึงจาเปนตองมีการลาดับความสําคัญโดยการแบงนาหนัก

ของเกณฑแตละหัวขอตามปกติจะเทียบเปนรอยละคือกําหนดใหเกณฑทั้งหมด มีน้ําหนักรวมกัน

เทากับ 100 และแบงกระจายออกเปนหัวขอตางๆ เหมาะสมสอดคลองกับความสําคัญ เชน หลักเกณฑ

ทางดานการออกแบบรอยละ 50 หลักเกณฑทางดานการผลิตรอยละ 30 และหลักเกณฑทางดาน

การตลาดรอยละ 20 น้ําหนักที่กําหนดขึ้นนี้จะใชเปนตัวคูณเพื่อหาคารวมของผลการประเมิน 

(นวลนอย บุญวงษ. 2542: 191-194)  
 

 4.2 ระบบวิธีการวัดผล  
  องคประกอบในการประเมินผลนอกเหนือจากผูประเมินและหลักเกณฑแลวยัง

จําเปนตองมีการจัดระบบวิธี การเพื่อใชกําหนดระดับคุณคาของงาน ระบบการวัดผลจึงเปนเสมือน

เครื่องมือที่ ผูประเมินใชสําหรับระบุคุณภาพของงานเมื่อเปรียบเทียบตามหลักเกณฑเดียวกันโดยทั่วไป

ระบบหรือมาตราที่มีใชในการวัดผลนั้นมีตั้งแตวิธีการวัดแบบหยาบจนถึงละเอียดคือต้ังแตเปนเพียง

การบอกลักษณะคราวๆ ในดานความดี - เลว ความประหยัด ความปลอดภัย เปนตน แตวิธีการวัดผล

ในลักษณะนี้ยังขาดความถูกตองแมนยําและความชัดเจนในการเปรียบเทียบ จึงไมเหมาะสมในการใช

กับงานออกแบบ สวนระบบการวัดผลอยางละเอียดนั้น มักใชในการวัดคาตางๆ ที่มีเครื่องมือทาง

วิทยาศาสตร และมีหนวยวัดอยางแนนอนเชน การวัดอุณหภูมิ ซึ่งมีเทอรโมมิเตอรเปนเครื่องมือวัดมี

หนวยเปนองศาเซลเซียส เปนตน ในงานออกแบบไมสามารถวัดอยางละเอียดดังกลาว เนื่องจากไมมี

อุปกรณเครื่องมือใดจะใชวัดคุณภาพไดจึงมักใชวิธีการเปรียบเทียบมาตราซึ่งจัดเปนลําดับตั้งแตนอย

ไปมากการกําหนดเปนมาตราสาหรับการเปรียบเทียบนี้ แมจะยังคงใชความรูสึกนึกคิดของผูประเมินใน

การตัดสิน แตดวยการแบงอยางละเอียดออกเปนคุณภาพในระดับตางๆ กันก็ชวยใหกรอบการ

พิจารณาที่มีความชัดเจนจนสามารถแยกแยะระดับผลงานไดเปนอยางดี  

 การประเมินคามาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ซึ่งกําหนดคาคะแนน (Weight) 

ออกเปน5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคอร (พวงรัตน ทวีรัตน. 2540: 114) ดังนี้  

 5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก  

 4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี  

 3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช  

 2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับควรปรับปรุง  

 1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใชไมได  
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 การนําผลการประเมินไปใชงาน เมื่อทาการเปรียบเทียบผลงานการออกแบบทั้งหมดอยาง

ละเอียด ถูกตองและยุติธรรมตามหลักเกณฑแลว ปญหาที่ตามมาก็คือการพิจารณาเพื่อนําผลการ

ประเมินที่ไดไปใชประโยชนตอไปเนื่องจากในการประเมินแตละครั้งนั้นผลที่ไดมักแปรผันแตกตางกนัไป

ตามองคประกอบในการประเมินซึ่งมีตั้งแต จุดมุงหมายของการประเมิน จํานวนลักษณะของผลงาน 

หลักเกณฑผูประเมินและวิธีการวัดผลงานที่ผานการประเมินดวยจุดมุงหมายเพียงการคัดเลือกตาม

มาตรฐานบังคับในระดับหนึ่ง มักมีผลงานไดเปนจํานวนมากขณะที่การประเมินผลในลักษณะของการ

ประกวดแบบ เพื่อคัดเลือกผลงานยอดเยี่ยมจะมีไดเพียงชิ้นเดียว นอกจากนั้นหลักเกณฑและผูประเมิน

ก็มีสวนสําคัญในการแบงแยก ระดับคุณภาพหากผูประเมินประกอบขึ้นจากผูที่มีความเชี่ยวชาญ

เฉพาะเปนสวนใหญมีการกําหนดหลักเกณฑอยางรอบคอบรัดกุมและมีความจริงจัง ในการพิจารณา ก็

มักจะชวยใหไดผลงานที่มีคุณภาพนาเชื่อถือมากยิ่งขึ้น อาจกลาวไดวาผลงานที่ผานการประเมินแตละ

คร้ังจะมีความแตกตางกันทั้งทางดานปริมาณและระดับคุณภาพ (นวลนอย บุญวงษ. 2542: 196)  

 จากการศึกษาทฤษฎีในตอนตนพอสรุปไดวา การประเมินผล จะมีข้ึนเพื่อตรวจสอบ และ

คนหาขอบกพรอง ที่ยังอาจหลงเหลืออยูในงานนั้นๆ สาหรับการปรับปรุงแกไขในกระบวนการออกแบบ

ตั้งแตระยะตนของการทํางานจะมีการกําหนดจุดมุงหมายเมื่อมาถึงขั้นตอนการสังเคราะหเพื่อหา

วิธีการแกปญหาจึงจําเปนตองทําการประเมินเพื่อเปรียบเทียบทั้งในเชิงคุณภาพและปริมาณจึงจาเปน

ตองมีกระบวนการเพื่อเลือกเฟนแยกแยะผลงานที่มีคุณภาพและความเหมาะสมมากกวาสาหรับการ

นําไดดําเนินการพัฒนาใหเกิดความสมบูรณครบถวนดียิ่งขึ้น การประเมินจะเกิดขึ้นอีกครั้ง กอนเริ่ม

กระบวนการผลิต ภายหลังเสร็จส้ินการพัฒนาแบบจนสมบูรณแลวกอนการผลิต ซึ่งเปนขั้นตอนที่ตอง

ลงทุนและมีคาใชจายสูง ผลการออกแบบจึงควรผานการประเมินผลเพื่อพิจารณาตรวจสอบอยาง

ละเอียดจนเกิดความเชื่อมั่นวาปญหาและอุปสรรคทั้งหลายไดรับการแกไขอยางเรียบรอยโดยผูวิจัยได

ใชผูประเมินที่จําแนกตามความรูเฉพาะ ซึ่งไดรับมาจากการปฏิบัติงานเปนเวลานาน การพิจารณา

ตัดสินของผูเชี่ยวชาญจึงมีพื้นฐานจากความรูเฉพาะสาขาวิชาชีพผูประเมินกลุมนี้ไดแกนักออกแบบ

ผูผลิต ผูจําหนายและผูเชี่ยวชาญเฉพาะสาขาที่เกี่ยวของกับงานออกแบบประเภทนั้นๆผูเชี่ยวชาญจะมี

บทบาทสําคัญในการนาความรูเฉพาะมาใชพิจารณาแยกแยะใหเห็นความแตกตางของปจจัยที่มีผลตอ

งานออกแบบโดยเฉพาะเมื่อตองเผชิญกับ ปญหาทางเทคนิคผูเชี่ยวชาญจะสามารถนาความรูเฉพาะ

มาใชประโยชนในการตัดสินไดเปนอยางดีคนทั่วไป  

 (Layman) ผูประเมินกลุมนาจะพิจารณาตาม ความรูสึกนึกคิดและประสบการณที่ไดรับจาก

การใชสอยงานออกแบบ จึงเปนการประเมินจากมุมมองที่อยูตรงขามกับผูออกแบบหรือผูผลิตซึ่งชวย

ใหเกิดความ สมบูรณแกงานไดทางหนึ่งแมวิธีการพิจารณาบางครั้งจะมาจากความรูสึกและรสนิยม



38 
 

สวนตัวที่ขาดหลักเกณฑและเหตุผล แตก็เปนสิ่งที่ชวยบงชี้ความตองการจากฝายผูใชงานไดเชนกัน 

โดยผูวิจัยจะทาการประเมินประสิทธิภาพของแบบตูดิสเพลยโฮโลแกรม ของ 3 หลักเกณฑไดแก  
 

 4.2.1. หลักเกณฑทางดานการออกแบบ (Design Aspect) ประกอบดวย  
  - ดานประโยชนทางกายภาพ (Practical Function)  

  - ดานความงาม (Aesthetic Function)  
 4.2.2. หลักเกณฑทางดานการผลิต (Production Aspect) ประกอบดวย  
  - ดานวัสดุ (Material) ที่ใชในการผลิต  

  - กรรมวิธีการผลิต ตูดิสเพลยโฮโลแกรม (Process)  
 4.2.3. หลักเกณฑทางดานการตลาด (Marketing Aspect) และ ทําการประเมินแบบ  
  เนื่องจากในการประเมินแตละครั้งนั้นผลที่ไดมักแตกตางแปรผันไปตามองคประกอบ

ในการประเมินซึ่งมีตั้งแตจุดมุงหมายของการประเมิน จํานวน และลักษณะของผลงานหลักเกณฑผู

ประเมินประกอบขึ้นจากที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะเปนสวนใหญมีการกําหนดหลักเกณฑอยาง

รอบคอบรัดกุมและมีความจริงจังในการพิจารณา ก็มักจะชวยใหไดผลงานที่มีคุณภาพนาเชื่อถือมาก

ยิ่งขึ้น อาจกลาวไดวาผลงานที่ผานการประเมินแตละครั้งจะมีความแตกตางกันทั้งทางดาน ปริมาณ

และระดับคุณภาพ  
 4.3 วัสดุและสวนประกอบ 
  - แผนไมอัดใหเปนไปตามมาตรฐานผลิตภัณฑอุตสาหกรรมแผนไมอัดมาตรฐานเลขที่

มอก.178ไมต่ํากวาประเภทภายในและไมต่ํากวาชั้นคุณภาพ 3  

  - ฟองน้ําโพริยูรีเทนใหเปนไปตามผลิตภัณฑอุตสาหกรรม 

  - วัสดุอ่ืนๆไมสักไมกระยาเลยแผนชิ้นไมอัดแผนใยไมอัดแข็งแผนใยไมอัดความหนาแนน

ปานกลางหนังเฟอรนิเจอรหนังเทียมโพลิไวนิลคลอไรตและหนังเทียมโพลิยูรีเทนใหเปนไปตามมาตรฐาน

ผลิตภัณฑอุตสาหกรรมนั้น ๆ สวนวัสดุที่ยังไมมีประกาศกําหนดเปนมาตรฐานผลิตภัณฑอุตสาหกรรม

ควรมีคุณลักษณะเหมาะสมกับงานที่ใช 

  - ลอยาง (ถามี) ตองมีความทนของลูกลอตามมาตรฐานผลิตภัณฑอุตสาหกรรมลูกลอ

สําหรับเครื่อง    เรือน :ลอยางมาตรฐานเลขที่มอก. 916 44  

  - ลอไนลอน ตองมีการบรรทุกน้ําหนักตามมาตรฐานผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ชุดลอ

สําหรับเครื่องเรือน : ลอไนลอน มาตรฐาน เลขที่ มอก. 1130  
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 คุณลักษณะที่ตองการ 
 - ผิวไมสวนที่มองเห็น ตองเคลือบผิวใหเรียบเกลี้ยง ปราศจากตําหนิ เชน รอยขูด แตก รูแมลง 

ตาไม กระพี้  

 - ผิวไมสวนที่มองไมเห็นตองมีความราบเรียบพอสมควรและตองเคลือบผิวอยางนอย 1 คร้ัง  

 - สวนที่เปนโลหะซึ่งอาจเปนสนิมไดตองมีการปองกันสนิมตามที่อุตสาหกรรมยอมรับและผิว

เคลือบตองสม่ําเสมอ  

 - รอยตอของไมหรือรอยเชื่อมของโลหะตองเรียบรอย ไมมีสวนที่อาจเปนอันตรายได ตะปู

เกลียวหรือวัสดุยึดตองติดแนน  

 - ชุดลอตองหมุนไดงายและสะดวก (การทดสอบใหทาโดยการตรวจพินิจ)  

 
 ทุนทางวัฒนธรรม 
  โดยไดคัดเลือกภาพเขียนที่มีอิทธิพลตอการออกแบบ โดยไดเก็บขอมูลจากภาพรอบพระ

ระเบียงพระอุโบสถวัดพระศรีรัตนศาสดาราม ในพระบรมมหาราชวัง เร่ืองรามเกียรติ์ ความยาวบรรจบ

กันโดยรอบ ๕๓๗ เมตร มีอายุไลเล่ียคูกับกรุงรัตนโกสินทร เรียกวา “จิตรกรรมฝาผนัง” เปนเอกลักษณ

ศิลปกรรมไทย ลักษณะศิลปกรรมแบบประเพณี เขียนดวยสีฝุนที่ไดจากวัสดุธรรมชาติ พืชและการ

สังเคราะห “จิตรกรรมฝาผนังรามเกียรติ์” ศิลปกรรมรามเกียรติ์รอบพระระเบียงวัดพระศรีรัตนศาสดา

ราม คือ ศิลปะเอกลักษณของชาติ พระมหากษัตริยแหงกรุงรัตนโกสินทรทุกพระองคทรงสราง มรดก

ทางวัฒนธรรมภาพจิตรกรรมฝาผนังเรื่องรามเกียรติ์ เร่ิมเขียนเมื่อรัชกาลพระบาทสมเด็จพระพุทธยอด

ฟาจุฬาโลกมหาราช (พ.ศ. ๒๓๒๕ - ๒๓๕๒) ทรงสรางพระบรมมหา-ราชวังและวัดพระศรีรัตนศาสดา

รามจิตรกรรมฝาผนังนี้ ไมไดมีจุดประสงคหลักในการแสดงถึงการรบในสงคราม แตเนนการจําลองชีวิต

ในราชสํานักมากกวา เพื่อสนับสนุนแนวคิดเทวราชาหรือสมมติเทพ (พระรามคือกษัตริย รัตนโกสินทร 

ที่สืบตอจากอโยธยา) ดังนั้น ภาพที่เขียนไวจํานวนมากจึงเปนภาพเมือง พระราชวัง ซึ่งคลายคลึงกับ

กรุงรัตนโกสินทรหลายประการ แสดงถึงความตองการที่จะนําเอานครในอุดมคติ มาเปนแบบอยาง

ใหกับนครของตน นอกเหนือจากการตั้งชื่อเมืองหลวงวากรุงศรีอยุธยา ตามชื่อเมืองอโยธยาที่เปนของพระราม  
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ภาพประกอบ 14 รูปประตูเมืองของพระราม เหน็ชื่อกรงุศรีอยุธยา 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 15  ภาพสถาปตยกรรมไทย กับภาพเขียนฝาผนงัในวัดพระแกว 

 

 จิตรกรรมฝาผนัง เลาเรื่องรามเกียรติ์อยางตอเนื่องรอบพระระเบียงพระอุโบสถวัดพระศรีรัตน

ศาสดาราม กลาวไดวา มีความยิ่งใหญมาก เปนภาพที่เปรียบเสมือน “หอจดหมายเหตุศิลปวัฒนธรรม

ไทย” เพราะนอกจากความหลากหลายของงานศิลปกรรมไทยแลว สามารถศึกษาคนควาศาสตรดาน

อื่นๆ ที่เกี่ยวกับประวัติศาสตร อาคารสิ่งปลูกสราง ราชประเพณี สภาพแวดลอม การละเลน การแตง

กาย กริยาทาทาง วิถีชีวิต สังคมของชาวไทยในสมัยตนกรุงรัตนโกสินทรไดกวางขวางสมบูรณการวาง

ภาพเปนจังหวะ มีมิติมองเห็นไดตั้งแตพื้นดินจรดทองฟา ทิวทัศน ตนไม สายน้ําา กลมกลืนกัน ในการ

สรางศิลปกรรม ที่สามารถเชื่อมภาพแตละหองใหวรรณคดีเร่ืองยาวและสลับซับซอนดําเนินเรื่องได

อยางตอเนื่องไปจนจบไดอยางเขาใจ 
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5. ทฤษฎีที่เก่ียวของ 
 5.1 ทฤษฎีการสื่อสาร 
  การสื่อสารคืออะไร  การสื่อสาร (communication ) ภาษาอังกฤษใช คําวาCommunication ซึ่ง

รากศัพทมาจากภาษาลาตินวา Communisหมายถึง การรวม (Common) เมื่อมีการสื่อสารหรือการสื่อ

ความหมาย ก็หมายถึงวา มีการกระทํารวมกันในบางสิ่งบางอยาง นั่นคือการถายทอดหรือการ

แลกเปลี่ยนขาวสาร ความรู ความคิด ของคนเรานั่นเอง กระบวนการแลกเปลี่ยนความรูสึกนึกคิดขอมูล

ขาวสาร  ทัศนะ  ความรูสึกและ อารมณของบุคคลตั้งแต 2 คนขึ้นไปหรือมากกวานั้น   การสื่อสารจึง

เปนปฏิกิริยาสัมพันธทางสังคมที่ส่ือความหมายผานระบบสัญลักษณ กระบวนการแลกเปลี่ยนขอมูล 

ขาวสารระหวางบุคคลตอบุคลหรือบุคคลตอกลุม โดยใชสัญลักษณ สัญญาณ หรือพฤติกรรมที่เขาใจ

กัน การสื่อสาร มีความหมายเชนเดียวกับคําวา การสื่อความหมาย ใน (Webster Dictionary 1978: 98)  

  การใหความหมายของการสื่อสารตามรูปคําขางตน ยังไมใชความหมายที่สมบูรณนัก 

เพราะการสื่อสารที่แทจริงนั้น มีความหมายกวาง ครอบคลุมเกี่ยวของกับชีวิตและสังคมมนุษยในทุกๆ 

เร่ือง นักวิชาการดานการสื่อสารไดใหความหมายไวตางๆ กัน ตามแงมุมที่แตละคนพิจารณาให

ความสําคัญ ดังตัวอยางตอไปนี้  

   วิลเบอร ชแรมม (Wilber Schramm) ใหความหมายวา การสื่อสาร คือการมีความ

เขาใจรวมกัน ตอเครื่องหมายที่แสดงขาวสาร  

   ชารล อี ออสกุด (CharlE.Osgood)ใหความหมายโดยทั่วไปวา การสื่อสาร เกิดขึ้น

เมื่อฝายหนึ่ง คือผูสงสาร มีอิทธิพลตออีกฝายหนึ่งคือผูรับสาร โดยใชสัญลักษณตาง ๆ ซึ่งถูกสงผานสื่อ

ที่เชื่อมตอสองฝาย  

   วอรเรน ดับเบิลยู วีเวอร (Worren W. Weaver) กลาววา การสื่อสารมีความหมายกวาง 

ครอบคลุมถึงกระบวนการทุกอยาง ที่จิตใจของคนๆ หนึ่ง อาจมีผลตอจิตใจของอีกคนหนึ่งไมใชเพียง

การพูดและการเขียนเทานั้น แตรวมถึง ดนตรี ภาพ การแสดง และพฤติกรรมอื่นๆ ของมนุษย 

  ยอรจ เอ มิลเลอร (Goorge A. miller)ใหความหมายวา การสื่อสารเปนการถายทอด

ขาวสารจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง 

  เจอรเกน รอย และเกกอรี เบทสัน (JurgenRuesch and Gregory Bateson) ใหความหมายโดย

สรุปวา การสื่อสารไมใชการถายทอดขาวสารดวยภาษาพูดและเขียนโดยมีเจตนาชัดเจนเทานั้น แต

หมายถึงพฤติกรรมทุกอยางที่บุคคลหนึ่งกระทํา แลวสงผลใหบุคคลอื่นเกิดความเขาใจ 

  พจนานุกรมภาษาอังกฤษ (Oxford English Dictionary) ใหความหมายวา การให การ

นําการแลกเปลี่ยนความคิด ความรู อ่ืนๆ   จากความหมายที่มีผูใหไวแตกตางกัน ซึ่งบางคนให

ความหมายครอบคลุมไปถึงพฤติกรรมที่ไมใชภาษาพูดและภาษาเขียนดวย บางคนถือวาการสื่อสารคือ
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การแสดงออกทุกอยาง ที่ผูอ่ืนเขาใจได ไมวาการแสดงนั้นจะมีเจตนาใหผูอ่ืนเขาใจหรือไมก็ตาม จึงอาจ

สรุปไดวาการสื่อสาร คือการที่มนุษยถายทอดความรู ความคิด หรือประสบการณของตนไปยังบุคคล

อ่ืน และการรับความรูความคิดจากบุคคลอื่น มาปรับพฤติกรรมของตนเอง 
 

 ทฤษฎีและแบบจําลองการสื่อสาร 
        การสื่อสาร เปนกระบวนการที่เกี่ยวของกับ การคิด การรับรู การเรียนรูของบุคคลและมี

ความเกี่ยวของไปถึงบุคคลอื่นและสังคมดวยเปนกระบวนการที่มีความซับซอนมีลักษณะเปนนามธรรม 

ยากที่จะอธิบายใหชัดเจนไดวาการสื่อสารมีสภาพที่แทจริงเปนอยางไรหรือมีปรากฏการณอะไรบางที่

เกิดขึ้นในกระบวนการสื่อสารนักวิชาการการสื่อสารไดพยายามศึกษา ตั้งสมมุติฐาน คิดคนหา

คําอธิบายและสรางแผนผังหรือแบบจําลองขึ้นมาเพื่ออธิบายลักษณะหรือปรากฏการณตางๆที่เกิดขึ้น

จากการสื่อสาร ซึ่งแบบจําลองหรือแผนผังเพื่ออธิบายการสื่อสารดังกลาวในปจจุบันมีอยูเปนจํานวน

มากสามารถนํามาสรุปเปนทฤษฏีการสื่อสารที่สําคัญไดหลายทฤษฏี ที่สําคัญ คือ 
 

 การแบงทฤษฎีการสื่อสารสามารถแบงออกเปน 4 แนวทาง คือ 

                    1.  ทฤษฎีส่ือสารเชิงระบบพฤติกรรม 

                    2.  ทฤษฎีส่ือสารเชิงพฤติกรรมการถอดและเขารหัส 

                    3.  ทฤษฎีส่ือสารเชิงปฏิสัมพันธ 

                    4.  ทฤษฎีส่ือสารปริบททางสังคม 
 

 1. ทฤษฎีเชิงระบบพฤติกรรม 

  ใหความสําคัญกับเร่ืองของสื่อหรือชองทางการสื่อสารสรุปสาระสําคัญไดดังนี้คือ 

1.1 มุงอธิบายเกี่ยวกับพฤติกรรมที่เกิดขึ้น ในการสงขาวสาร จากผูสง ผานสื่อหรือ

ชองทาง ไปยังผูรับ 

1.2 เปรียบเทียบการสื่อสารของมนุษยไดกับการทํางานของเครื่องจักร 

1.3 การสื่อสารเปนกระบวนการตอเนื่อง หรืออาจเปนวงกลมและเกิดสิ่งใหมๆ ข้ึน 

1.4 ความหมายหรือเจตนาการสื่อสาร ข้ึนอยูกับปฏิกิริยาระหวางผูส่ือสาร 
 

 2. ทฤษฎีพฤติกรรมการเขารหัสและถอดรหัส  

  ทฤษฎีนี้มีความเชื่อวา ส่ิงสําคัญในการสื่อสาร คือ กระบวนการสรางรหัสและถอดรหัสของ

ผูส่ือสาร ทั้งผูรับและผูสงสาร กิจกรรมที่สําคัญของการสื่อสารไดแก การแปลเนื้อหาขาวสารใหเปนรหัส

สัญญาณ (Encoding) การแปลรหัสสัญญาณกลับเปนเนื้อหา (Decoding) และการแปลความหมาย

ของขาวสาร (Interpreting) สรุปสาระสําคัญของทฤษฏี ดังนี้ คือ 
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2.1 การสื่อสาร เปนปฏิสัมพันธของมนุษย ที่เกิดขึ้นจากความตองการตรวจ 

สอบและควบคุมส่ิงแวดลอม  

2.2 กระบวนการสื่อสาร ตองมีการเขารหัส ถอดรหัส และแปลความหมาย 

2.3 การรับรู ความรูสึก ความสนใจ และการจําแนกประเภทขาวสาร ข้ึนอยู 

กับองคประกอบเชิงสรีร เชน ระบบกลามเนื้อ เกี่ยวกับการฟง การเขียนรวมถึงกระบวนการทางอารมณ 

2.4 เนนการศึกษาถึงความสําพันธระหวางผูสงสารและผูรับสาร 

2.5 ระบบสมอง การคิด เปนปจจัยสําคัญในการวิเคราะหตัดสินวาสิ่งใด 

ที่เกี่ยวของหรือไมเกี่ยวของกับตนเอง เปนตัวกระตุนใหสนใจที่จะรับสาร 
 

 3. ทฤษฎีเชิงปฏิสัมพันธ  

  สรุปสาระสําคัญดังนี้ คือ 

 3.1 ใหความสําคัญกับกระบวนการเชื่อมโยง ระหวางผูรับและผูสงสาร ซึ่งปกติจะมี

ความสัมพันธดวยอํานาจภายนอกและมีปจจัยเกี่ยวของหลายอยาง 

 3.2 การสื่อสารจะขึ้นอยูกับปจจัยหลายดานบุคลิกภาพความนาเชื่อของผูสงขาวสาร

เปนตัวกําหนดปฏิกิริยาของผูรับสาร 

 3.3 พฤติกรรมทั้งหลายของคนเปนผลมาจากพฤติกรรมทางการสื่อสาร 

 3.4 พฤติกรรมตางๆ ของคนมีอิทธิพลตอกระบวนการเชื่อมโยงระหวางผูรับและผูสงสาร 
  

 4. ทฤษฎีเชิงบริบททางสังคม 

  มีสาระสําคัญดังนี้ คือ 

   4.1 เนนอธิบายเกี่ยวกับปจจัยตางๆ ที่มีอิทธิพลตอการสื่อสาร 

   4.2 การสื่อสารเกิดขึ้นภายใตอิทธิพลของปจจัยทางสังคม วัฒนธรรม 

   4.3 กลุมสังคม องคกร มีอิทธิพลตอความคิด ความเชื่อ การตัดสินใจ 

   4.4 สังคมเปนตัวควบคลุมการไหลของกระแสขาวสาร เมื่อสังคมมีการเปลี่ยนแปลง

กระแสขาวสารก็เปล่ียนแปลงไปดวย 
  

  ทฤษฎีการสื่อสารทั้ง 4 ทฤษฎีขางตนเปนเพียงการนําความคิดของนักวิชาการการสื่อสารมา

จัดเปนกลุมความคิดตามความคิดที่เหมือนกันบางประการเทานั้น ความจริงนักวิชาการแตละคน แมที่

ถูกจัดในกลุมทฤษฏีเดียวกันก็มีความแตกตางกันอยูมาก ซึ่งแนวความคิดของนักวิชาการสื่อสารตาง ๆ 

สามารถอธิบายไดดวยแบบจําลองการสื่อสารของนักวิชาการสื่อสารแตละคน 
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 แบบจําลองการสื่อสาร 
 
 

 

 

ภาพประกอบ 16 แสดง Model การสื่อสาร 
 

 ผูสงสารคือผูที่ทําหนาที่สงขอมูล สารไปยังผูรับสารโดยผานชองทางที่เรียกวาสื่อ ถาหากเปน

การสื่อสารทางเดียวผูสงจะทําหนาที่สงเพียงประการเดียวแตถาเปนการสื่อสาร 2 ทาง ผูสงสารจะเปน

ผูรับในบางครั้งดวย ผูสงสารจะตองมีทักษะในการสื่อสาร มีเจตคติตอตนเอง ตอเร่ืองที่จะสง ตองมี

ความรูในเนื้อหาที่จะสงและอยูในระบบสังคมเดียวกับผูรับก็จะทําใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพ 

ขาวสารในการะบวนการติดตอส่ือสารก็มีความสําคัญ ขาวสารที่ดีตองแปลเปนรหัส เพื่อสะดวกในการ

สงการรับและตีความ เนื้อหาสารของสารและการจัดสารก็จะตองทําใหการสื่อความหมายงายขึ้น ส่ือ

หรือชองทางในการรับสารคือ ประสาทสัมผัสทั้งหา คือ ตา หู จมูก ล้ิน และกายสัมผัส และตัวกลางที่

มนุษยสรางขึ้นมาเชน ส่ิงพิมพ กราฟก ส่ืออิเลกทรอนิกส ผูรับสารคือผูที่เปนเปาหมายของผูสงสาร การ

ส่ือสารจะมีประสิทธิภาพ ผูรับสารจะตองมีประสิทธิภาพในการรับรู มีเจตคติที่ดีตอขอมูลขาวสาร ตอผู

สงสารและตอตนเอง 
 

 1. แบบจําลองของลาสเวลลแนวคิดโดยสรุป ตามแบบจําลองของลาสเวลล คือ  
 1. อธิบายกระบวนการสื่อสารแบบงาย ๆ ซึ่งความจริงแลวการสื่อสารของมนุษยมี  

ความ สลับซับซอนมากกวานี้ และการสื่อสารจะเกิดขึ้นไดตองอาศัยปจจัยอ่ืนๆ    เปนตัวกําหนด หรือมี

อิทธิพล อยางอื่น ในการสื่อสาร เชน สภาวะแวดลอมทางสังคม   จุดมุงหมายในการสื่อสาร เปนตน 

 2. เนนการสื่อสารแบบเห็นหนากัน ผูส่ือสารปรากฏตัวขณะทําการสื่อสาร 

 3. เนื้อหาขาวสารที่สงไปยังจุดหมายปลายทาง จะตองมีจุดมุงหมาย เพราะคาดวา

จะตองเกิดผลอยางใดอยางหนึ่ง ความจริงแลวไมจําเปนเสมอไปวาการสงสาระตองมีจุดมุงหมายอยาง

แนนอน หรือเฉพาะเจาะจง 

 4. ขาดปจจัยสําคัญตัวหนึ่งคือ ปฏิกิริยาการปอนกลับ 
 

 2  แบบจําลองเรื่องการสื่อสารของเบอรโล (Berlo) 
  เบอรโล (Berlo. 1960: 40-71) เปนผูคิดกระบวนของการสื่อสารไวในลักษณะรูป 

แบบจําลอง S M C R Model อันประกอบดวย 
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วยเพราะ

าจารยใช

มเขาใจ  

บบ คือ 

งขาวสาร 

ปลายทาง 

บางอยาง

สื่อสารจึง

จากการที่

วาม และ

ารสงสาร

กลับไปยัง

บวงกลม 



48 
 

 ป 1954 Wilber schrammและ C.E. Osgood ไดสราง Model รูปแบบจําลองเชิงวงกลมการ

ส่ือสาร เปนรูปแบบของการสื่อสารสองทาง (Two-way Communication)  
 
 ทฤษฎีรูปทรงนิยม : Formistic Theory  
  เบลล (Bell, Clive) ตั้งสมมุติฐานของทฤษฎีนิยมรูปทรงจากคํานิยมที่วาเปนรูปทรงที่มี

สาระ (Sinificant form) ดังเชน ความลงตัวของระหวางเสนและสี ในผลงานจิตรกรรม หรือความสูงต่ํา

ของเสียงในดนตรี ซึ่งตอมาผูรวมแนวคิดเดียวกัน คือ ฟราย (Fry, Roger) พัฒนาความคิดขึ้นใชได

อยางสมบูรณพรอมกับคํานิยมของทฤษฎีนี้วา ศิลป คือ รูปทรงอันหนึ่ง (Art as a form) ซึ่งนักวิจารณ

นํามาเรียกเสียใหม เปนระเบียบวิธีการสรางผลงานลัทธิของผูนิยมรูปทรง (Formalism) แลวใชอางอิง

กันอยางแพรหลายในปจจุบัน เฟลแมน (Feldman, Edmund Burke) ใหคํานิยมตามมุมมองของนัก

ทฤษฎีการวิจารณดังนี้ ฉันเรียกสิ่งที่เปลี่ยนแปลงจาก (ทฤษฎี) เดิมวา "แบบแผนเชิงเชาวนปญญา 

แบบแผนชีวะภาพและแบบแผนสุนทรียภาพ ทั้งสามอยางใชวาแยกขาดจากกันอยางสิ้นเชิง อันหนึ่ง

และอันอื่นมีแนวโนมตามที่ใหไวในตัวงาน หรือผลที่ออกมาทั้งหมดของศิลปน ซึ่งยังเปนความหมายเชิง

การคติดที่ยังไมใสพอที่จะนําไปปฏิบัติการไดและถาเปนคํากลาวที่ใสชัดกวา คือ ไวซ (Weitz, Moris) 

อธิบายสรุปผลงานของทฤษฎีนิยมรูปทรงวา "เนื้อแทของผลงาน คือ การนํามูลฐานมาจัดองคประกอบ

ไดลงตัวแนนอนเกิดผลประจักษชัดอันหนึ่ง" ซึ่งใหขอคิดเห็นตอเนื่องวา ศิลปะนิยมรูปทรงมีหลากหลาย

ตามขอบขายของสุนทรียศาสตรทํานองเดียวกับ ความหลากหลายของศิลปะนิยมการลอกเลียน มิตต

เลอร (Mittler, G.A.) นักปฏิบัติการสอนและใชเปนวิชาชีพการวิจารณใหความหมายไวงายและรัดกุม

วา "ส่ิงสําคัญที่สุดเกี่ยวกับผลงานศิลปะ คือ ผลจากการจัดองคประกอบของมูลฐานศิลปะ ผานการใช

หลักการไดสําเร็จเปนเอกภาพเชิงการเห็น  

  จงอธิบายเพิ่มเติมไว ณ จุดนี้วา หากกลาวถึง ทฤษฎีนิยมรูปทรงเมื่อใดจะตองเขาใจไว

กอนวา จุดที่ยากสําหรับทุกคนก็คือ การลบสุนทรียคติ (Aesthetic attitude) ที่มีอยูเดิมคือ มิติและ

มุมมองของการรับรูสูความรูสึกเชิงสุนทรียารมณ (Perceptual sensation through aesthetic 

emotion) ทั้งไปไดมากเทาใด จึงปรับเปล่ียนมาสูมิติและมุมมองสุนทรียคติตามทฤษฎีนิยมรูปทรงได

มากเทานั้น เพราะเปนมิติและมุมมองของความรูสึกเชิงเชาวนปญญา (Intellectual sensibility) 

หมายถึง ความรูสึกสุนทรียที่มาจากการคิดสูความเขาใจ (Cognitive feeling through aesthetic 

understanding) โดยสรุปเปรียบเทียบใหเห็นงาย ๆ พอเปนรูปธรรม ขณะที่รับรูใหพอเปนที่เขาใจ

เบื้องตนดังนี้  
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 เปรียบเทียบคุณคา : การนําเอาแผนสี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม และวงกลมสีตาง ๆ มาจัดวาง

ใหลงตัวเขาดวยกันเปนเรื่องราว (Subject Matter) : แทนที่จะเปน สุนทรียะผานการรับรูในสิ่งที่ไดมา ก็

เปนแคการนํารูปทรงและสีตาง ๆ ซึ่งเปนมูลฐานทัศนศิลป (Visual elements) มาจัดวางใหลงตัวเขา

ดวยกันโดยหลักการทัศนศิลป (Visual principles) อยางสมบูรณตามความหมายที่วารูปทรงที่ มีสาระ

หรือ ศิลป คือ รูปทรง ในผลงาน แลวเรียกคุณคาที่ไดวา คุณคาเชิงโครงสราง (Structural qualities) 

การจัดวางรูปทรงและสี ซึ่งใหคุณคาเชิงโครงสรางแลวปรับมุมมองเสียใหม สูอีกมิติหนึ่งโดยละจาก

รูปทรงมาสูความเปนจากการวิเคราะหเชนเดียวกันกับมิติและมุมมองที่ 1 แตกลับไดคุณคาอีกแบบ

หนึ่งซึ่งเรียกวา คุณคาของพื้นผิว (Surface qualities) ทั้งคุณคาเชิงโครงสรางในมิติและมุมมองที่ 1 

และคุณคาของพื้นผิวในมิติและมุมมองในทํานองเดียวกันกับคุณคา ของศิลปะดนตรีบรรเลงคลาสสิก

จนถึงสมัยใหม ไมมีเนื้อรอง รวมทั้งศิลปะการแสดงที่ไรเร่ืองราวที่แสดงออกมา แตจะไดคุณคาเฉพาะ

ของทาทางการเคลื่อนเปนการเฉพาะ  

 ดังนั้น : ผลงานศิลปะตามทฤษฎีนิยมรูปทรงหาคุณคาโดยจากการวิเคราะห (Analysis) 

ไดอยางใดอยางหนึ่ง หรือทั้งสองอยางรวมกัน ดังในมิติและมุมมองแบบที่ 1 คุณคาเชิงโครงสราง กับ 

มิติและมุมมองแบบที่ 2 คือ คุณคาจากพื้นผิว และหากนํามาเรียกเสียใหมในความหมายระดับสากล

จากคุณคาที่ไดวา คุณคาทากระทบจากการรับรูโดยตรง (Direct visual qualities) (สุชาติ สุทธิ)  
 
ผังแสดงความสัมพันธของทฤษฎีนิยมทรงแสดงไว ณ ที่นี้ ดังนี้ 
 

ทฤษฎีศิลปะ Art 

theory  

คุณคาสุนทรียภาพ 

Aesthetic qualities  

คุณคาในเชิงเกณฑQualitative critia 

ทฤษฎนีิยมรูปทรง

Formistic theory  

คุณคาสุนทรียภาพคือคุณคา

ลักษณะเชงิการวิเคราะห

(Analytic qualities) จาก

การเหน็หรือรับรู 

คุณคาที่ปะทะการรับรูโดยตรง :อาจไดจาก

การจัดองคประกอบดวยมูลฐานผาน

หลักการศิลปะหรือผลจากคุณคาพื้นผวิ 

(Visual qualites : either the organization 

of elements through principles or an 

effect of surface qualities) คือขอมูลเชิง

คุณคาที่ถูกตองตามเกณฑ 
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 แนวคิดดานรูปทรง 
  เอื้อเอ็นดู ดิศกุล ณ อยุธยา กลาววา บนพื้นผิวของงานสองมิติ รูปทรงที่ไมใชจุดหรือเสน 

ที่มีลักษณะแบบทั้งหมด คือ ระนาบ ระนาบเกิดจากแนวเสนที่ตอเนื่องซึ่งเปนองคประกอบในความคิด

ที่ปดลอมพื้นที่ใดพื้นที่หนึ่ง ทําใหเกิดขอบของรูปทรง ดังนั้นลักษณะพิเศษของเสนดังกลาวและ

ความสัมพันธตอกันจะเปนตัวกําหนดและมีผลตอรูปรางของ รูปทรงระนาบ (Planar Form) การจัด

กลุมรูปรางลักษณะตางๆ ของรูปทรงระนาบ (Form as Plane) แบงไดเปน 

 

1. รูปเรขาคณิต (Geometric) กําหนดโครงสรางโดยวิธคีณิตศาสตรรูปทรงเรขาคณติ 

 
 

2. รูปธรรมชาติ (Organic) ประกอบจากเสนโคง มีลักษณะคลายของเหลวที่เติบโตได 

 
รูปธรรมชาติ 

 

3. รูปที่มีดานเปนเสนตรง (Rectilinear) ประกอบจากเสนตรง ซึ่งไมมีความสัมพันธกัน 

ทางคณิตศาสตร 

 
รูปที่มีดานเปนเสนตรง 

  

4. รูปที่ผิดปกติ (Irregular) ประกอบจากเสนโคงและเสนตรง ซึ่งไมมีความสัมพันธกัน 

ทางคณิตศาสตร 

 
รูปที่ผิดปกติ 
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5. รูปอิสระ (Hand-Draw) การเขียนดวยมือ ลายมือ ที่ไมใชเครื่องมือประกอบ 

 
รูปอิสระ 

 

6. รูปจากอุบัติเหตุ (Accidental) ทําข้ึนโดยไมตั้งใจ มักเปนผลมาจากกรรมวิธีหรือวัสดุใดๆ 

 
 

รูปจากอุบัติเหตุ 

 

 

 



 
 
 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยการศึกษาและพัฒนาตูโชวดิสเพลย เทคนิคภาพเชิงซอน 3 มิติ โฮโลแกรมสําหรับ  

เพื่อการโฆษณาประชาสัมพันธและสงเสริมการขายผูวิจัยไดดําเนินการไวดังนี้ 

  1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 

  2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

  4. การจัดกระทําและวิเคราะหขอมูล 

  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
1.1 เปนการสุมแบบเจาะจง (Random Sampling)  

1.2 เปนการสุมตัวอยางจากคนที่เดินเขาชมและซื้อสินคาหัวโขนจํานวน 20 คน  

1.3 การเขาไปกับสัมภาษณเก็บขอมูลผูมีความเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบดิสเพลยเปนการสราง

กรอบแนวความคิดเพื่อเปนโจทยที่ใกลเคียงกับความเปนจริงและความตองการพัฒนา  
 
การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 ในการศึกษาครั้งนี้ผูวิ จัยไดสรางเครื่องมือที่ ใช ในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือ
ประกอบการศึกษาวิจัย โดยมีขั้นตอนการสรางเครื่องมือ ดังนี้ 
  2.1 แบบสัมภาษณ 

  2.2 แบบสอบถาม สรางแบบสอบถามเพื่อใชในการเก็บขอมูล เพื่อการวัดผลทาง

สถิติ แลวนํามาวิเคราะหสรุปเปนกรณีศึกษาจํานวน 20 คน3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

  2.3 แบบประเมิน สรางแบบประเมินดานรูปแบบ วัสดุ และเทคนิควิธีการผลิต

เชี่ยวชาญทางการออกแบบ แลวนํามาวิเคราะหสรุปผลเฉพาะสําหรับกรณีศึกษา จํานวน 3 คน 
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2. การเก็บรวบรวมขอมูล 

 ผูวิจัยไดทําการสํารวจและเก็บรวบรวมขอมูลในการศึกษาดังนี้ 
  3.1 วิธีการเก็บขอมูลรวมรวมขอมูลเบื้องตนจากเอกสารหนังสือเอกสารบทความรวมถึง

แบบสอบถาม ความดานประสิทธิภาพและพึงพอใจขอมูลจากการสัมภาษณและนํามาวิเคราะหใชเปน

ขอมูลในการออกแบบ 

  3.2 สํารวจความคิดเห็นจากแบบประเมินรูปแบบวัสดุและเทคนิคการผลิตตูโชวดิสเพลย

โฮโลแกรม 
 
 การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
  ผูวิจัยไดนําขอมูลจากจากเอกสาร งานวิจัย และการเก็บรวบรวมขอมูล ทําวิเคราะห

ขอมูลตามจุดมุงหมายและประเด็นที่ไดกําหนดไวในขอบเขตของเนื้อหา ตามขั้นตอนดังนี้ 

  4.1 วิเคราะหขอมูลเบื้องตนจากเอกสาร หนังสือที่สอดคลองกับการออกแบบและ

ความสัมพันธของรูปแบบวัสดุและเทคนิคการผลิตที่สอดคลองกับการผลิตตูโชวดิสเพลย 

  4.2 วิเคราะหขอมูลที่ไดมาจากแบบสอบถามผูบริโภคและแบบประเมินผูเชี่ยวชาญ 

จากการประเมินคะแนนครั้งที่ 1 โดยวิเคราะหความเหมาะสมทั้งทางดานการผลิตและการตลาดจาก

กลุมตัวอยางตูโชวดิสเพลย จํานวน 4 รูปแบบ คัดเหลือ 1 รูปแบบ 

  4.3 ทําการปรับปรุงรูปแบบสุดทาย ตามคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญ 
คาเฉลี่ย     ระดับความเห็น 
    1    นอยที่สุด 

    2   นอย 

    3   ปานกลาง 

    4   มาก 

    5   มากที่สุด 
 

     กําหนดเกณฑ การแปลความหมาย ขอมูลที่เปนคาเฉลี่ยตางๆ ดังนี้ 
      คาเฉลี่ยระหวาง      ความหมาย 
      4.51 - 5.0          ระดับดีมาก 
      3.51 - 4.50        ระดับดี 
      2.51 - 3.50        ระดับพอใช 
      1.51 - 2.50        ระดับตองปรับปรุง 
      1.00 - 1.50        ระดับใชไมได 
 



54 

 
  การวิเคราะหขอมูลนั้นไดรวมถึงขอเสนอแนะที่ไดจากคําถามปลายเปดดวย 

4.4 นําเสนอขอมูลและผลการวิเคราะหในรูปแบบตารางและการบรรยาย 

  4.5 นําเสนอผลงานวิจัยเปน 5 บทคือบทนําเอกสารงานวิจัยทีเกี่ยวของวิธีการ

ดําเนินงานวิจัยผลการวิจัยสรุปและอภิปรายผล 
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การกําหนดขั้นตอนการดําเนินการวิจัย ผูวิจัยไดดาเนินการวิจัยซึ่งมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

ศึกษาขอมูล และเอกสาร ที่เกี่ยวของ 

กําหนดขอบเขตของปญหา 

สรางแบบสอบถามของลกูคาที่เดินผานไปมาในราน 
วิเคราะหขอมูลเพื่อสรางกรอบใชเปนโจทยในการออกแบบ 

ออกแบบราง  
ตูโชวดิสเพลย 

โฮโลแกรม  ครั้งที ่1 

ตูโชวดิสเพลย 
โฮโลแกรม  ครั้งที ่1 

ตูโชวดิสเพลย 
โฮโลแกรม  ครั้งที2่ 

ตูโชวดิสเพลย 
โฮโลแกรม  ครั้งที3่ 

ตูโชวดิสเพลย 
โฮโลแกรม  ครั้งที4่ 

คัดเลือกแบบ ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม  

แกไขปรับปรุงแบบ ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม  

• ออกแบบ ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม ครั้งที่ 2 

• สรางแบบ ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม  ครั้งที ่1 

ประเมินประสิทธภาพ ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม  โดยผูเชี่ยวชาญ 

เสนอตอคณะกรรมการควบคุมปริญา 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 ในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลทางการวิจัยเรื่อง การวิจัยและพัฒนารูปแบบแบบ ตูโชว

ดิสเพลย โฮโลแกรม ผูวิจัยไดกําหนดผลวิเคราะหขอมูลที่ไดมาจากแบบสอบถามผูบริโภคและแบบ

ประเมิน  ตามคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญใหเกิดความเขาใจที่ตรงกัน ดังนี้ 
 
          คาเฉลี่ย          ระดับความเห็น 

    1   นอยที่สุด 
    2  นอย 
    3  ปานกลาง 
    4   มาก 
    5  มากที่สุด 

 

 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลของงานวิจัยเรื่อง การศึกษาและพัฒนาพื้นที่แสดงสินคา

จากเทคนิคภาพเชิงซอน โฮโลแกรม 3 มิติ เพื่อการสงเสริมการขาย  กรณีศึกษา: ผลิตภัณฑหัวโขน 

บานโขนไทย  ถนนเจริญนคร แขวงคลองตนไทร เขตคลองสาน จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 ผูวิจัยทาการเสนอเฉพาะผลการวิเคราะหของแบบสอบถามความคิดเห็นและแบบประเมิน

ประสิทธิภาพในรูปแบบของตารางประกอบคําอธิบายโดยแบงออกเปน 3 ข้ันตอน ไดแก  
 

ขั้นตอนที่ 1 เปนการสรางกรอบแนวความคิดโดยอยูบนพื้นฐานทฤษฎีการออกแบบ และ

ทฤษฎีการสื่อสาร เพื่อใชเปนโจทยที่ใกลเคียงกับความเปนจริงของผูใชซึ่งนําผลที่ไดเปนแนวทางในการ

ออกแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรมครั้งที่ 1 จํานวน 4 แบบ  โดยแบงออกเปน 2 ตอนไดแก  

ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบสอบถามความคิดเห็น สําหรับบุคคลทั่วไปจํานวน 100 ชุด 

 

ขั้นตอนที่ 2 การนําเสนอผลการ วิเคราะหขอมูลของกระบวนการวัดประสิทธิภาพของรูปแบบ 

ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม คร้ังที่ 1 คือ แบบที่ 1 แบบที่ 2 แบบที่ 3 และแบบที่ 4 โดยแบบประเมินผล

รูปแบบประสิทธิภาพจากผูเชี่ยวชาญ ซึ่งแบง ตามปจจัยที่ใชในการออกแบบได โดยคํานึงจาก

หลักเกณฑ 3 หลักเกณฑ ดังนี้  

1. หลักเกณฑทางดานการออกแบบ (Design Aspect) ประกอบดวย  

        1.1 ดานประโยชนใชสอยทางกายภาพ 
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          1.2 ดานความงาม (Aesthetic Function)  

2. หลักเกณฑทางดานการผลิต (Production Aspect) ประกอบดวย  

          2.1 ดานวัสดุ (Material) ที่ใชในการผลิต  

                2.2 กรรมวิธีการผลิต (Process)  

3. หลักเกณฑทางดานการตลาด (Marketing Aspect)  
 

ขั้นตอนที่ 3 การนํา เสนอผลการวิเคราะห ขอมูลของกระบวนการวัด ประสิทธิภาพของ

รูปแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม คร้ังที่ 2 จํานวน 1 แบบ คือ แบบที่ 5 โดยแบบประเมินผลรูปแบบ

ประสิทธิภาพ ซึ่งแบงตามปจจัยที่ใชในการออกแบบ จากหลักเกณฑ 3 หลักเกณฑ เชนเดียวกับใน

ข้ันตอนที่ 2 อีกครั้ง เพื่อทดสอบวา ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑดี เปนที่พึง

พอใจของผูบริโภค  
 

ขั้นตอนที ่ 4 การนาํเสนอผลการวิเคราะห ขอมูลของกระบวนการสรางแบบสอบถามความ

คิดเห็นและความตองการของผูใช ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม โดยแบงออกเปน 2 ตอน ไดแก 
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ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบสอบถามความคิดเห็น ผูบริโภคทั่วไป 

 การวิเคราะหความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม  
 

ตาราง  1  การวิเคราะหความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอ ตูโชวดิสเพลย  

       โฮโลแกรม 
 

 ลักษณะพฤติกรรมและความคิดเห็น ความถี่ รอยละ 

1. ใน 1 สัปดาหทานเคยซื้อสินคาผาน ตูโชว ดิสเพลย  

1-3 คร้ัง  

4-7 คร้ัง  

8-10 คร้ัง 

มากกวา 10 คร้ัง  

 

35 

30 

25 

10 

 

35 

30 

25 

10 

 

2. รูปแบบ ตูโชวดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ ที่ทานนิยมใชมากที่สุด  

รูปแบบที่ 1 

รูปแบบที่ 2 

รูปแบบที่ 3 

รูปแบบที่ 4 

 

35 

38 

12 

15 

 

35 

38 

12 

15 

3 รูปแบบใดของตูโชวดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิต ิสามารถสรางจุดเดน
ใหกับผลิตภัณฑได 

รูปแบบที่ 1 

รูปแบบที่ 2 

รูปแบบที่ 3 

รูปแบบที่ 4 

รูปแบบอื่นๆ 

 

 

37 

38 

12 

13 

 

 

37 

38 

12 

13 

4 รูปแบบใดของตูโชวดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิต ิที่จะทาํใหทานอยาก
เขาไปซื้อผลิตภัณฑมากที่สุด 

 รูปแบบที่ 1 

รูปแบบที่ 2 

รูปแบบที่ 3 

รูปแบบที่ 4 

 

 

39 

40 

11 

10 

 

 

39 

40 

11 

10 
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 ลักษณะพฤติกรรมและความคิดเห็น ความถี่ รอยละ 
5. วนใดในการออกแบบ รูปแบบใดของตูโชวดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ 

ทําใหทานสนใจ  

ลวดลายสวยงาม 

รูปแบบมีความทันสมัยแตกตางจากตลาด  

สีสันสวยงาม  

โครงสรางไมมีน้ําหนักเบาเคลื่อนยายสะดวก  

เทคนิคภาพสะทอน 3 มิติ ลงบนผลิตภัณฑ 

 

 

25 

20 

19 

5 

31 

 

 

25 

20 

19 

5 

31 

6.. สวนใดของรูปแบบ รูปแบบใดของตูโชวดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ ที่มี
เอกลักษณมากที่สุดสนใจ  

ลวดลายสวยงาม  

รูปแบบโครงสรางแข็งแรง  

มีสีสัน สวยงาม  

พื้นผิวและสีสันกลมกลืน  

เทคนิคภาพสะทอน 3 มิติ ลงบนผลิตภัณฑ 

 

 

17 

25 

11 

10 

37 

 

 

17 

25 

11 

10 

37 

7. สวนใดของตูโชวดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ ที่ควรไดรับการปรับปรุง
มากที่สุด  

กระจกดานหนา 

รูปทรง 

โครงสราง  

ลวดลาย 

 

38 

20 

12 

30 

 

38 

20 

12 

30 

 

8. ถามีการออกแบบรูปแบบ(Style)ใหมที่ทานคิดวาดึงความสนใจ 

สรางภาพลักษณะที่ดีและแขงกับตูโชวดิสเพลย ที่มีอยูในปจจุบันได  

รูปแบบที่ 1 

รูปแบบที่ 2 

รูปแบบที่ 3 

รูปแบบที่ 4 

 

 

33 

40 

7 

20 

 

 

33 

40 

7 

20 

ตาราง 1 (ตอ) 
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9. สวนใดในการใชประโยชน จากตูโชวดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ ที่ควร

มีเพื่อการใชงานที่สุด  

 มาตรฐานประสิทธิภาพดี  

มีความปลอดภัย  

รูปแบบโครงสรางสวยงาม  

วัสดุอ่ืนที่ใช 

 

 

38 

15 

17 

30 

 

 

38 

15 

17 

    30 

10. การออกแบบใหดูแปลกใหมเพื่อสรางความแตกตาง จากรูปแบบตูโชว

ดิสเพลย ที่มีอยูในปจจุบัน 

มีลวดลาย  

สีสัน  

รูปแบบ 

วัสดุอ่ืนที่ใช 

 

 

33 

6 

47 

14 

 

 

33 

6 

47 

14 

ลักษณะพฤติกรรมและความคิดเห็น ความถี่ รอยละ 

ตาราง 1 (ตอ) 
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 จากตารางพบวา ในจํานวนผูตอบแบบสอบถามความคิดเห็นและความตองการของผูที่สนใจ 

ตูโชวดิสเพลย ที่มีในปจจุบันจํานวน 100 คน มีลักษณะพฤติกรรมและความคิดเห็นพอสรุปไดดังนี้  

 1. จํานวนครั้งที่ใชหรือเห็น ตูโชวดิสเพลย โดยประมาณตอสัปดาห จานวน 1-3 คร้ังตอ

สัปดาหคิดเปนรอยละ 35  

 2. ตูโชวดิสเพลย ที่ทานชอบรูปแบบ มากที่สุด คือ รูปแบบที่ 2 คิดเปนรอยละ 38  

 3. สวนการออกแบบรูปแบบที่สามารถสรางจุดสนใจและมีเอกลักษณสอดคลองกับ

ผลิตภัณฑ ของทองถิ่น คือ รูปแบบที่ 2 คิดเปนรอยละ 38  

 4. รูปแบบใดของตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม 3 มิติ ที่จะทําใหทานอยากเขาไปซื้อผลิตภัณฑ
มากที่สุด คือ รูปแบบที่ 2 คิดเปนรอยละ 40  

 5. สวนที่สรางความสนใจ ตอการออกแบบ ตูโชวดิสเพลย คือ เทคนิคภาพสะทอน 3 มิติ ลง

บนผลิตภัณฑ ประเภท คิดเปนรอยละ 31  

 6. รูปแบบในการออกแบบ ตูโชวดิสเพลย สวนที่สรางความสนใจ คือ เทคนิคภาพสะทอน 3 

มิติ ลงบนผลิตภัณฑ คิดเปนรอยละ 37  

 7. สวนใดของตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม 3 มิติ ที่ควรไดรับการปรับปรุงมากที่สุด คือ กระจก

ดานหนาคิดเปนรอยละ 38 

 8. ถามีการออกแบบรูปแบบ (Style) ใหมที่ทานคิดวาดึงความสนใจ สรางภาพลักษณะที่ดี

และแขงกับตูโชวดิสเพลย ที่มีอยูในปจจุบันได คือ รูปแบบที่ 2 คิดเปนรอยละ 40 

 9. สวนใดในการใชประโยชน จากตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม 3 มิติ ที่ควรมีเพื่อการใชงานที่สุด  

คือ มาตรฐานประสิทธิภาพดี คิดเปนรอยละ 38  

10.การออกแบบใหดูแปลกใหมเพื่อสรางความแตกตางจากรูปแบบตูโชวดิสเพลยที่มีอยูใน

ปจจุบันจุบัน ไดแก รูปแบบ คิดเปนรอยละ 4 
 

 ขั้นตอนที่ 2 การนําเสนอผลการ วิเคราะหขอมูลของกระบวนการวัดประสิทธิภาพของ

รูปแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม คร้ังที่ 1 คือ แบบที่ 1 แบบที่ 2 แบบที่ 3 และแบบที่ 4 โดยแบบ

ประเมินผลรูปแบบประสิทธิภาพจากผูเชี่ยวชาญ ซึ่งแบง ตามปจจัยที่ใชในการออกแบบได โดยคํานึง

จากหลักเกณฑ 3 หลักเกณฑ ดังนี้  
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 ชุดตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม  จํานวน 4 แบบ คือ  
รูปแบบที่ 1 มองจากมุม 1 ดาน  

รูปแบบที่ 2 มองจากมุม 2 ดาน 

รูปแบบที่ 3 มองจากมุม 3 ดาน  

รูปแบบที่ 4 มองจากมุม 4 ดาน 

 

 โดยคํานึงจากหลักเกณฑดานการออกแบบ หลักเกณฑดานการผลิต หลักเกณฑดาน

ประสิทธิภาพ และประโยชนการใชและความพึงพอใจของผูบริโภค 

 

รูปแบบที่ 1  ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม มองจากมุม 1 ดาน คือ การมองเห็นผลิตภัณฑจาก

มมุมองเพียงดานเดียว โดย ดานทั้ง 3 ไมสามารถ มองเห็นผลิตภัณฑภายในได 

รูปแบบ รูปแบบตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม  มีสวนประกอบของกระจกสะทอนภาพดานหนา และมี ฉลุ

ลาย ดานขาง เพื่อใหกลมกลืนกับผลิตภัณฑ หัวโขน 

 

 

 

           ภาพประกอบ 20 รูปแบบที่ 1                                      ภาพประกอบ 21 รูปแบบที่ 1 
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ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม ครั้งที่ 1  
แบบที่ 1 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี้  
ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพแบบ ที่ 1 ปรากฏผลดัง ตาราง 2 
 

 ตาราง 2 การวิเคราะหผลประสิทธิภาพของแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่ 1 มอง 1 ดาน  

       (คะแนนเต็ม 15)    
 

รูปแบบ แบบที่ 1 

การออกแบบและขนาดมีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ 13 

รูปแบบมีความปลอดภัยในการใชงาน 15 

รูปแบบและขนาดเหมาะสมกับสรีระของผูใชงาน  13 

สามารถสนองตอบการใชงานไดจริง 13 

งายตอ การบํารุงรักษา 15 

โครงสรางไมเพิ่มเพิ่มความแข็งแรงใหกับตูโชวดิสเพลย 15 

การตกแตงลวดลายมีความกลมกลืนเปนการสรางบรรยากาศที่ดี มีผลตอการใช 12 

รูปแบบเหมาะสมสามารถใชตกแตงพื้นที ่ 15 

การสรางสีสันตางๆโดยรวมสรางความกลมกลืน 

กับพื้นที่ 

12 

เปนเอกลักษณ แตกตางจาก ตูโชวดิสเพลย ที่มีอยูในปจจุบัน 12 

ใชวัสดุมีราคาเหมาะสม 13 

ใชวัสดุที่มีในทองถิ่นสรางเอกลักษณทองถิ่น โดดเดน 15 

ใชวัสดุเหมาะสมกับการใชงาน 13 

จํานวนขั้นตอนการผลิต 7 

ความยุงยากซับซอนระหวางการผลิต 5 

ใชตนทุนนอยสัมพันธกับระดับความสามารถของเครื่องจักรที่มีอยูในปจจุบัน  12 

มีความนาสนใจมากขึ้น 15 

การออกแบบใชกิจกรรมไดสะดวก มีประสิทธิภาพ 15 

บรรยากาศที่ดี ทั้งภายในและภายนอก 15 

รูปแบบลวดลายมีความกลมกลืนสวยงามเขากับผลิตภัณฑ 12 

รวม 257 
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 เปนคําถามแบบขอเสนอแนะสําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและให

ขอเสนอแนะ ดังนี้  การพัฒนาการออกแบบรูปแบบตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่ 1 โดยรวมรูปแบบ

มีความสวยงาม มีมาตรฐานสามารถ ใชงานไดดี สีสันยังราบเรียบ ใชวัสดุไมมากยังไมมีความสมบูรณ

ในรูปแบบของการมองที่ดึงดูดความสนใจ และโครงสรางมีน้ําหนักมากเกินไปยากสําหรับการ

เคลื่อนยายและการขนสง การออกแบบควรเพิ่มสีสันที่หลากหลายเพื่อสรางจุดเดนของรูปแบบตูโชวดิส

เพลย โฮโลแกรม สามารถสรางความดึงดูดความสนใจผูที่บริโภค 

 

รูปแบบที่ 2 ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม มองจากมุม 2 ดาน คือ การมองเห็นผลิตภัณฑจากมุมมอง 

2 ดาน คือ หนาและหลัง  โดยอีก 2 ดาน ไมสามารถ มองเห็นผลิตภัณฑภายในได 

รูปแบบ รูปแบบตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม  มีสวนประกอบของกระจกสะทอนภาพดานหนาและ

ดานหลังเพื่อสะทอนภาพจากจุดปลอยแสงดานบน มี การฉลุลาย ไทยประยุกต ดานขาง 2 ดาน 

เพื่อใหกลมกลืนกับผลิตภัณฑ หัวโขน 

 

 

          ภาพประกอบ  22  รูปแบบที่ 2                                        ภาพประกอบ  23  รูปแบบที่ 2 
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ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม ครั้งที่ 1  
แบบที่ 2 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี้  
ตาราง 3 การวิเคราะหผลประสิทธิภาพของแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่ 2 มอง 2 ดาน  

      (คะแนนเต็ม 15) 
 

รูปแบบ แบบที่ 2 

การออกแบบและขนาดมีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ 15 

รูปแบบมีความปลอดภัยในการใชงาน 15 

รูปแบบและขนาดเหมาะสมกับสรีระของผูใชงาน 14 

สามารถสนองตอบการใชงานไดจริง 14 

งายตอ การบํารุงรักษา 13 

โครงสรางไมเพิ่มเพิ่มความแข็งแรงใหกับตูโชวดิสเพลย 15 

การตกแตงลวดลายมีความกลมกลืนเปนการสรางบรรยากาศที่ดี มีผลตอการ

ใช 

15 

รูปแบบเหมาะสมสามารถใชตกแตงพื้นที ่ 15 

การสรางสีสันตางๆโดยรวมสรางความกลมกลืน 

กับพื้นที่ 

14 

เปนเอกลักษณ แตกตางจาก ตูโชวดิสเพลย ที่มีอยูในปจจุบัน 14 

ใชวัสดุมีราคาเหมาะสม 15 

ใชวัสดุที่มีในทองถิ่นสรางเอกลักษณทองถิ่น โดดเดน 15 

ใชวัสดุเหมาะสมกับการใชงาน 14 

จํานวนขั้นตอนการผลิต 8 

ความยุงยากซับซอนระหวางการผลิต 5 

ใชตนทุนนอยสัมพันธกับระดับความสามารถของเครื่องจักรที่มีอยูในปจจุบัน  13 

มีความนาสนใจมากขึ้น 15 

การออกแบบใชกิจกรรมไดสะดวก มีประสิทธิภาพ 15 

บรรยากาศที่ดี ทั้งภายในและภายนอก 15 

รูปแบบลวดลายมีความกลมกลืนสวยงามเขากับผลิตภัณฑ 15 

รวม 274 
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 ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบขอเสนอแนะสําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม

และใหขอเสนอแนะ ดังนี้  

การพัฒนารูปแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่2 โดยมุมมองที่เพิ่มความแปลกใหม โดดเดนเปน

เอกลักษณนาสนใจ การออกแบบลงตัว ควรเลือกการผสมจากวัสดุอ่ืนๆมาใชในการเพิ่มความทันสมัย

และสามารถใชในตกแตงหนาราน ไดดี แตโทนสียังดูราบเรียบ ควรควบคุมสีสันใหสอดคลองกับ

ผลิตภัณฑที่เปนเอกลักษณเพื่อสรางเสนห  

รูปแบบที่ 3 ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม มองจากมุม 3 ดาน คือ การมองเห็นผลิตภัณฑจากมุมมอง 

3 มุม คือ ดานหนา,ดานซาย,ดานขวา โดย ดานหลัง  ไมสามารถ มองเห็นผลิตภัณฑภายในได 

รูปแบบ รูปแบบตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม  มีสวนประกอบของกระจกสะทอนภาพดานหนาและ

ดานขาง 2 ดาน เพื่อสะทอนภาพจากจุดปลอยแสงดานบน ภายนอก มี การฉลุลาย ไทยประยุกต ขอบ

ดานบนและขาง 3 ดาน เพื่อใหกลมกลืนกับผลิตภัณฑ หัวโขน 

 

 

     ภาพประกอบ 24 รูปแบบที่  3                                                ภาพประกอบ 25 รูปแบบที่ 3 
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ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม ครั้งที่ 1  
แบบที่ 3 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี้  
 

ตาราง 4 การวิเคราะหผลประสิทธิภาพของแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่ 3 มอง 3 ดาน  

       (คะแนนเต็ม 15) 
 

รูปแบบ แบบที่ 3 

การออกแบบและขนาดมีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ 12 

รูปแบบมีความปลอดภัยในการใชงาน 12 

รูปแบบและขนาดเหมาะสมกับสรีระของผูใชงาน 11 

สามารถสนองตอบการใชงานไดจริง 11 

งายตอ การบํารุงรักษา 12 

โครงสรางไมเพิ่มเพิ่มความแข็งแรงใหกับตูโชวดิสเพลย 13 

การตกแตงลวดลายมีความกลมกลืนเปนการสรางบรรยากาศที่ดี มีผลตอการใช 11 

รูปแบบเหมาะสมสามารถใชตกแตงพื้นที ่ 12 

การสรางสีสันตางๆโดยรวมสรางความกลมกลืน 

กับพื้นที่ 

11 

เปนเอกลักษณ แตกตางจาก ตูโชวดิสเพลย ที่มีอยูในปจจุบัน 11 

ใชวัสดุมีราคาเหมาะสม 12 

ใชวัสดุที่มีในทองถิ่นสรางเอกลักษณทองถิ่น โดดเดน 12 

ใชวัสดุเหมาะสมกับการใชงาน 11 

จํานวนขั้นตอนการผลิต 5 

ความยุงยากซับซอนระหวางการผลิต 4 

ใชตนทุนนอยสัมพันธกับระดับความสามารถของเครื่องจักรที่มีอยูในปจจุบัน  13 

มีความนาสนใจมากขึ้น 15 

การออกแบบใชกิจกรรมไดสะดวก มีประสิทธิภาพ 12 

บรรยากาศที่ดี ทั้งภายในและภายนอก 15 

รูปแบบลวดลายมีความกลมกลืนสวยงามเขากับผลิตภัณฑ 12 

รวม 227 
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 ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบขอเสนอแนะสําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม

และใหขอเสนอแนะ ดังนี้  

 การพัฒนารูปแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่ 3 โดยสีมีความแปลกใหม โดดเดนเปน

เอกลักษณนาสนใจ การออกแบบโครงสรางทั้งสี่ดานเปนกระจก ความแข็งแรงยังไมดีพอ การแบกรับ

น้ําหนัก ชองจายแสงยังไมดีพอตองมีการปรับปรุงทางดานโครงสราง รูปแบบที่ 4 ตูโชวดิสเพลย 
โฮโลแกรมมองจากมุม รูปแบบที่ 4 ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม การมองเห็นผลิตภัณฑจาก
มุมมอง 4 มุม คือ ดานหนา,ดานซาย,ดานขวา, ดานขวาหลัง โดย สามารถ มองเห็นผลิตภัณฑภายใน

ไดทุกดาน 

 รูปแบบ รูปแบบตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม  มีสวนประกอบของกระจกสะทอนภาพดานหนา

และดานขาง 4 ดาน เพื่อสะทอนภาพจากจุดปลอยแสงดานบน ภายนอก มี การฉลุลาย ไทยประยุกต 

ขอบดานบนและขาง 4 ดาน เพื่อใหกลมกลืนกับผลิตภัณฑ หัวโขน 

 

 

     ภาพประกอบ 26 รูปแบบที่  4                                               ภาพประกอบ 27 รูปแบบที่ 4 
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ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม ครั้งที่ 1  
แบบที่ 4 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี้  
 

ตาราง 5 การวิเคราะหผลประสิทธิภาพของแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่ 4 มอง 4 ดาน  

      (คะแนนเต็ม 15) 
 

รูปแบบ   แบบที่4 

การออกแบบและขนาดมีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ 8 

รูปแบบมีความปลอดภัยในการใชงาน 8 

รูปแบบและขนาดเหมาะสมกับสรีระของผูใชงาน 10 

สามารถสนองตอบการใชงานไดจริง 10 

งายตอ การบํารุงรักษา 8 

โครงสรางไมเพิ่มเพิ่มความแข็งแรงใหกับตูโชวดิสเพลย 10 

การตกแตงลวดลายมีความกลมกลืนเปนการสรางบรรยากาศที่ดี มีผลตอการ

ใช 

7 

รูปแบบเหมาะสมสามารถใชตกแตงพื้นที ่ 10 

การสรางสีสันตางๆโดยรวมสรางความกลมกลืน 

กับพื้นที่ 

10 

เปนเอกลักษณ แตกตางจาก ตูโชวดิสเพลย ที่มีอยูในปจจุบัน 10 

ใชวัสดุมีราคาเหมาะสม 8 

ใชวัสดุที่มีในทองถิ่นสรางเอกลักษณทองถิ่น โดดเดน 9 

ใชวัสดุเหมาะสมกับการใชงาน 10 

จํานวนขั้นตอนการผลิต 8 

ความยุงยากซับซอนระหวางการผลิต 6 

ใชตนทุนนอยสัมพันธกับระดับความสามารถของเครื่องจักรที่มีอยูในปจจุบัน  15 

มีความนาสนใจมากขึ้น  15 

การออกแบบใชกิจกรรมไดสะดวก มีประสิทธิภาพ 9 

บรรยากาศที่ดี ทั้งภายในและภายนอก 15 

รูปแบบลวดลายมีความกลมกลืนสวยงามเขากับผลิตภัณฑ 13 

รวม 199 
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 ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบขอเสนอแนะสําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม

และใหขอเสนอแนะ ดังนี้  

การพัฒนารูปแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่ 4  รูปแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่ 4 โดย

มุมมองที่เพิ่มความแปลกใหม โดดเดนเปนเอกลักษณนาสนใจ  การออกแบบโครงสรางทั้งสี่ดานเปน

กระจก ความแข็งแรงยังไมดีพอ การแบกรับน้ําหนัก ชองจายแสงยังไมดีพอตองมีการปรับปรุงทางดาน

โครงสราง  

 

ตาราง 6 สรุปสถิติการวิเคราะหผลประสิทธิภาพของประสิทธิภาพ  ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม 

 

ประสิทธิภาพ  ตู โชว ดิสเพลย 
โฮโลแกรม 

จํานวนผูเลือกตอบ รอยละ X 

แบบที่ 1 มุมมอง 1 ดาน 3 85.6% 28.5 

แบบที่ 2 มุมมอง 2 ดาน 3 91.3%  30.4 

แบบที่ 3 มุมมอง 3 ดาน 3 75.6% 25.2 

แบบที่ 4 มุมมอง 4 ดาน 3 66.3% 22.1 

 

 

 ตอนที่ 2 เปนคําถามแบบปลายเปดสําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม

และใหขอเสนอแนะ ดังนี้  

การออกแบบตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม สามารถใชงานไดมีมาตรฐานดี การเพิ่มมูลคาในตัวสินคาโดย

การออกแบบ รูปแบบที่แปลกใหมใชวิธีผสมผสาน  
 
 ขั้นตอนที่ 3 การนําเเสนอผล การวิเคราะหขอมูลของกระบวนการวัดประสิทธิภาพของ

รูปแบบของตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม คร้ังที่ 2 จํานวน 1 แบบ โดยคํานึง จากหลักเกณฑทางดานการ

ออกแบบหลักการทางดานการผลิตและหลักเกณฑทางดานการตลาดและความพึงพอใจของผูบริโภค 
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แบบที่พัฒนาหลังไดรับคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญ 
รูปแบบ ชุด ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่ 5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 28 รูปแบบที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      ภาพประกอบ 29 รูปแบบที่ 5 
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 เหตุผลที่เลือกเพราะ : สามารถเพิ่มความแปลกใหมใหกับงานตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม        

ไดดี และ การใชสี โครงสรางที่แข็งแรง มีเสารับน้ําหนัก ดานขางสองดาน  โดยรวมการออกแบบ 

สอดคลองกับตัวผลิตภัณฑหัวโขน ซึ่งชวยยกระดับงานศิลปะชิ้นสําคัญของไทย สําหรับ รูปแบบ ขนาด 

สัดสวน ใหใช มาตรฐานสรีระที่เหมาะสม 
 

รายละเอียดตนแบบตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม 
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ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของรูปแบบ  
ประสิทธิภาพ  ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่ 5 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี้  
ตอนที่ 1 เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบประเมินประสิทธิภาพแบบ ที่ 2 ปรากฏผลดังตาราง  
 

ตาราง 7 การวิเคราะหผลประสิทธิภาพของแบบ ประสิทธิภาพ  ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม แบบที่ 5  
 

รูปแบบ แบบที่ 5 

การออกแบบและขนาดมีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ 15 

รูปแบบมีความปลอดภัยในการใชงาน 15 

รูปแบบและขนาดเหมาะสมกับสรีระของผูใชงาน 14 

สามารถสนองตอบการใชงานไดจริง 15 

งายตอ การบํารุงรักษา 15 

โครงสรางไมเพิ่มเพิ่มความแข็งแรงใหกับตูโชวดิสเพลย 15 

การตกแตงลวดลายมีความกลมกลืนเปนการสรางบรรยากาศที่ดี มีผลตอการใช 15 

รูปแบบเหมาะสมสามารถใชตกแตงพื้นที ่ 15 

การสรางสีสันตางๆโดยรวมสรางความกลมกลืน 

กับพื้นที่ 

14 

เปนเอกลักษณ แตกตางจาก ตูโชวดิสเพลย ที่มีอยูในปจจุบัน 13 

ใชวัสดุมีราคาเหมาะสม 15 

ใชวัสดุที่มีในทองถิ่นสรางเอกลักษณทองถิ่น โดดเดน 15 

ใชวัสดุเหมาะสมกับการใชงาน 15 

จํานวนขั้นตอนการผลิต 10 

ความยุงยากซับซอนระหวางการผลิต 5 

ใชตนทุนนอยสัมพันธกับระดับความสามารถของเครื่องจักรที่มีอยูในปจจุบัน  13 

มีผูตองการใชงานมากขึ้น 15 

การออกแบบใชกิจกรรมไดสะดวก มีประสิทธิภาพ 15 

บรรยากาศที่ดี ทั้งภายในและภายนอก 15 

รูปแบบลวดลายมีความกลมกลืนสวยงามเขากับผลิตภัณฑ 15 

รวม 279 
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 ตอนที่ 2 เปนขอเสนอแนะ สําหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและให

ขอเสนอแนะ ดังนี้  

 การออกแบบตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม สามารถใชงานไดมีมาตรฐานดี และเปนการเพิ่ม

มูลคาในตัวสินคา โดยการออกแบบใหมีความแปลกใหมเปนนวัตกรรมใหมของตูโชวดิสเพลย โฮโลแก

รม การใชโครงสราง ผสมกับวัสดุประเภทตางๆ ที่หางายในทองถิ่น สามารถสรางความนาสนใจ และ

เปนเอกลักษณประจําทองถิ่นและพัฒนาตอไปอีกได การพัฒนาการออกแบบตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม

ตูโชวดิสเพลย  

 โฮโลแกรม การออกแบบตองไมลอกเลียนแบบ ตูโชวดิสเพลย แตการออกแบบตองใชวิธีการ

ผสมผสานการขึ้นรูปหรือโครงสรางกับวัสดุอ่ืนๆ ที่มีความเหมาะสม มีประสิทธิภาพ จึงสามารถสราง

ความนาสนใจและแขงขันกับทองตลาดได เปนรูปแบบในการพัฒนามูลคาเพิ่มใหกับผลิตภัณฑ 

ตลอดจนเปนการศึกษาวิธีการใชทรัพยากรอยางมีคุณคา  

 ผลการวิเคราะหรูปแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม ที่ผูวิจัยไดพัฒนารูปแบบสามารถสรุปได

วามีประสิทธิภาพตามหลักเกณฑดานการออกแบบ หลักเกณฑทางดานการผลิต และหลักเกณฑ

ทางดานการตลาดและความพึงพอใจผูบริโภค อยูในเกณฑดีมาก 

 
 ผลการวิเคราะหการวิจัยและพัฒนารูปแบบแบบ ตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม 3 มิติ 

 สรุปแนวทางการประเมินจากผูเชี่ยวชาญซึ่งตอบแบบประเมินความคิดเห็น 

การศึกษาและพัฒนาพื้นที่แสดงสินคาจากเทคนิคภาพเชิงซอน โฮโลแกรม 3 มิติ เพื่อการสงเสริมการ

ขายโดยคะแนนรวมจาก 3 ทาน โดยมีคะแนนรวม แบบที่ 2  ดังนี้  มีคะแนนรวมสูงสุด โดยการ

ออกแบบและขนาดมีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ คิดเปนรอยละ 100 รูปแบบมีความปลอดภัยในการ

ใชงานคิดเปนรอยละ 100 รูปแบบและขนาดเหมาะสมกับสรีระของผูใชงาน คิดเปนรอยละ 93.4 

สามารถสนองตอบการใชงานไดจริง คิดเปนรอยละ 93.4 โครงสรางไมเพิ่มเพิ่มความแข็งแรงใหกับตู

โชวดิสเพลย  คิดเปนรอยละ 100 การตกแตงลวดลายมีความกลมกลืน คิดเปนรอยละ100 การสราง

สีสันตางๆโดยรวมสรางความกลมกลืน คิดเปนรอยละ 93.4 ใชตนทุนนอยสัมพันธกับระดับ

ความสามารถของเครื่องจักร คิดเปนรอยละ 86.8 จํานวนขั้นตอนการผลิต คิดเปนรอยละ 52.8 ความ

ยุงยากซับซอนระหวางการผลิต คิดเปนรอยละ 33 กับพื้นที่ ใชวัสดุมีราคาเหมาะสม คิดเปนรอยละ 

100 ใชวัสดุที่มีในทองถิ่นสรางเอกลักษณทองถิ่น โดดเดน คิดเปนรอยละ 100 มีผูตองการใชงานมาก

ข้ึน คิดเปนรอยละ 100 การออกแบบใชกิจกรรมไดสะดวก มีประสิทธิภาพ คิดเปนรอยละ 100 

บรรยากาศที่ดี ทั้งภายในและภายนอก  คิดเปนรอยละ 100 รูปแบบลวดลายมีความกลมกลืนสวยงาม

เขากับผลิตภัณฑ คิดเปนรอยละ 100 



 

บทที่ 5 
สรุปผลอภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาครั้งนี้ มีความมุงหมายในการออกแบบพื้นที่แสดงสินคาตูดิสเพลย เทคนิคภาพ 

เชิงซอนโฮโลแกรม 3 มิติ เพื่อพัฒนามูลคาเพิ่มใหกับตัวผลิตภัณฑ  จาการศึกษาพบวาเทคโนโลยี

ภาพเสมือน   3  มิติ โฮโลแกรม สามารถนํามาใชงานรวมในการออกแบบเปนตูโชว วินโดว ดิสเพลย  

ไดซึ่งมีแนวทางในการใชนํามาออกแบบเปนผลิตภัณฑ ตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ 

ประเด็นหลักคือการออกแบบตองใชวิธีการผสมผสานกับเทคโนโลยีอ่ืนๆ เพื่อใหเกิดเปนนวัตกรรมใหมๆ 

และพัฒนางานออกแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย รูปแบบใหมๆ อยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีวิธีการ

ดําเนินการดังนี้ 

 1. ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแกไดจัดทําแบบสอบถามเพื่อ เก็บขอมูลกลุมตัวอยาง 

และจัดทําแบบประเมินผูเชี่ยวชาญ ตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ คร้ังที่ 1 จํานวน 4 แบบ

และแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ คร้ังที่ 2 จํานวน 1 แบบ 

 2. เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลแบงออกเปน 6 ตอนไดแก 

  ตอนที่ 1 เก็บขอมูลเพื่อกําหนดแนวทางในการวิจัยทําการวิเคราะหความเปนไปได 

  ตอนที่ 2 กระบวนการสรางแบบสอบถามความคิดเห็นและความตองการของผูใชและ

ความพึงพอใจเปนการสรางกรอบแนวความคิดเพื่อเปนโจทยที่ใกลเคียงกับความเปนจริงของผูบริโภคตู

โชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ จํานวน 50 คน 

  ตอนที่ 3 กระบวนการสรางแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติคร้ังที่ 1 จํานวน 4 

แบบผูวิจัยสรางแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ โดยคํานึงถึงหลักเกณฑดังนี้ 
 

 1. หลักเกณฑทางดานการออกแบบ (Design Aspect) ประกอบดวย 

1.1 ดานประโยชนการใชสอยทางกายภาพ (Practical Function)  

1.2 ดานความงาม (Aesthetic Function)  

 2. หลักเกณฑทางดานการผลิต (Production Aspect) ประกอบดวย 

2.1 ดานวัสดุ (Material) ที่ใชในการผลิต 

2.2 กรรมวิธีการผลิตตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ (Process)  

 3. หลักเกณฑทางดานการตลาดและความพึงพอใจ (Marketing Aspect) กระบวนการวัด

ประสิทธิภาพของแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติครั้งที่ 1 จํานวน 4 แบบโดยแบงออกเปน 

3 กลุมคือกลุมที่ 1 ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบตูโชว  ดิสเพลย  จํานวน 2 ทานกลุมที่ 2 
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ผูเชี่ยวชาญที่เปนผูประกอบการที่มีกิจการจํานวน 2 คนและกลุมที่ 3 ผูใชผลิตภัณฑตูโชว วินโดว            

ดิสเพลย  จํานวน 10 คนโดยเปนการประเมินแบบมาตราสวนประมาณคาซึ่งกําหนดคาคะแนน

ออกเปน 5 ระดับตามวิธีของลิเคอรต (Likert) สถิติในการวิเคราะหขอมูลคือคาคะแนนเฉลี่ยคา

เบี่ยงเบนมาตรฐานและ t -test จากผูตอบแบบประเมิน 

 รวมทั้งหมดเปน 20 ทานเนื่องจากผูเชี่ยวชาญกลุมที่ 2 และกลุมที่ 3 ไมมีความเชี่ยวชาญ

ทางดานการผลิตจึงไมมีการประเมินผลประสิทธิภาพของแบบในหลักเกณฑทางดานการผลิตโดยให

ประเมินเพียงหลักเกณฑทางดานการออกแบบและหลักเกณฑทางดานการใชประโยชนและความพึง

พอใจซึ่งแบงตามปจจัยที่ใชในการออกแบบ 

 กระบวนการสรางแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย  ครั้งที่ 2 จํานวน 1 แบบโดยนําผลการประเมิน

ประสิทธิภาพของตอนที่ 3 ทั้ง 4 แบบมารวมและปรับแบบตามผลการประเมินเพื่อสรางแบบตูโชว 

วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติครั้งที่ 2  

 กระบวนการวัดประสิทธิภาพของแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติคร้ังที่ 2 

จํานวน 1 แบบโดยผูเชี่ยวชาญกลุมเดียวกันกับครั้งที่ 1 เปนผูประเมินโดยการประเมินแบบมาตราสวน

ประมาณคาซึ่งกําหนดคาคะแนนออกเปน 5 ระดับตามวิธีการของลิเคอรต (Likert) สถิติในการ

วิเคราะหขอมูลคือคาเฉลี่ยคาเบี่ยงเบนมาตรฐานและ t-test จากผูตอบแบบประเมินรวมทั้งหมดเปน

จํานวน 20 คนเพื่อหาประสิทธิภาพตามหลักเกณฑของแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ 

 การวิเคราะหขอมูลผูวิจัยไดแบงกลุมตัวอยางผูเชี่ยวชาญออกเปน 3 กลุมคือกลุมที่ 1 

ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบตูโชว ดิสเพลย จํานวน2คนกลุมที่ 2 ผูเชี่ยวชาญที่เปนผูประกอบการ

ที่มีกิจการจํานวน2คนและกลุมที่ 3 เปนผูที่ใชตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติจํานวน 10 คน

รวมทั้งหมดเปนจํานวน 20 คนเครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถามความคิดเห็นและ

ความตองการของผูใชตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติและแบบประเมินรูปแบบตูโชว วินโดว 

ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นประกอบดวย 2 ตอนคือ 

 ตอนที่ 1 เปนแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญโดยการประเมินแบบมาตราสวน

ประมาณคา (Rating Scale) ซึ่งกําหนดคาคะแนน (Weight) ออกเปน 5 ระดับตามวิธีของลิเคอรต 

(พวงรัตนทวีรัตน. 2540: 114) ดังนี้ 

5  หมายถึงผลการประเมินในระดับดีมาก 

4  หมายถึงผลการประเมินในระดับดี 

3  หมายถึงผลการประเมินในระดับพอใช 

2  หมายถึงผลการประเมินในระดับควรปรับปรุง 

1 หมายถึงผลการประเมินในระดับใชไมได 
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กําหนดเกณฑการแปลความหมายขอมูลที่เปนคาเฉลี่ยตางๆดังนี้ 
คาเฉลี่ยระหวางความหมาย 

4.51 – 5.0 ผลการประเมินในระดับดีมาก 

3.51 - 4.5 ผลการประเมินในระดับดี 

2.51 -3.50 ผลการประเมินในระดับพอใช 

1.51- 2.50 ผลการประเมินในระดับควรปรับปรุง 

1.00- 1.50 ผลการประเมินในระดับใชไมได 

 

ตอนที่ 2 เปนแบบปลายเปดสาหรับผูตอบแบบประเมินแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและให

ขอเสนอแนะตางๆจากนั้นนาผลการวิจัยและพัฒนาคุณสมบัติทางกายภาพที่ไดวิเคราะหเพื่อตรวจสอบ

ตามสมมุติฐานตอไป 
 

สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบสอบถามและความตองการของผูใชตูโชว วินโดว ดิส

เพลย  โฮโลแกรม 3 มิติผูวิจัยดาเนินการเก็บขอมูลดวยตนเองพรอมอธิบายขอมูลประกอบรูปแบบเมื่อ

มีคําถามจากผูกรอกแบบสอบถามโดยไดรับแบบสอบถามทั้งหมดคืนครบสมบูรณคิดเปน 100% 

จํานวน100 ชุดเปนการสรางกรอบแนวความคิดเพื่อเปนโจทยที่ใกลเคียงกับความเปนจริงของผูบริโภค

ตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติพอสรุปไดดังนี้ 
 

 1. จํานวนครั้งที่ใชหรือเห็นตูโชวดิสเพลย โดยประมาณตอสัปดาหจํานวน 1-3 คร้ังตอสัปดาห

คิดเปนรอยละ 35  

 2. ตูโชวดิสเพลย ที่ทานชอบรูปแบบมากที่สุดคือรูปแบบที่ 2 คิดเปนรอยละ 38  

 3. สวนการออกแบบรูปแบบที่สามารถสรางจุดสนใจและมีเอกลักษณสอดคลองกับ

ผลิตภัณฑ ของทองถิ่นคือรูปแบบที่ 2 คิดเปนรอยละ 38  

 4. รูปแบบใดของตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม 3 มิติที่จะทําใหทานอยากเขาไปซื้อผลิตภัณฑมาก

ที่สุดคือรูปแบบที่ 2 คิดเปนรอยละ 40  

 5. สวนที่สรางความสนใจตอการออกแบบตูโชวดิสเพลย คือเทคนิคภาพสะทอน 3 มิติ ลงบน

ผลิตภัณฑประเภทคิดเปนรอยละ 31  

 6. รูปแบบในการออกแบบตูโชวดิสเพลย สวนที่สรางความสนใจ คือเทคนิคภาพสะทอน 3 

มิติ ลงบนผลิตภัณฑคิดเปนรอยละ 37  
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 7. สวนใดของตูโชวดิสเพลย โฮโลแกรม 3 มิติที่ควรไดรับการปรับปรุงมากที่สุดคือกระจก

ดานหนาคิดเปนรอยละ 38 

 8. ถามีการออกแบบรูปแบบ(Style)ใหมที่ทานคิดวาดึงความสนใจสรางภาพลักษณะที่ดีและ

แขงกับตูโชวดิสเพลยที่มีอยูในปจจุบันไดคือรูปแบบที่ 2 คิดเปนรอยละ 40 

 9. สวนใดในการใชประโยชน จากตูโชวดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ ที่ควรมีเพื่อการใชงานที่สุด  

คือมาตรฐานประสิทธิภาพดีคิดเปนรอยละ 38  

 10.การออกแบบใหดูแปลกใหมเพื่อสรางความแตกตางจากรูปแบบตูโชวดิสเพลยที่มีอยูใน

ปจจุบันจุบันไดแกรูปแบบคิดเปนรอยละ 4 
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ตอนที่ 2 สรุปแนวทางการประเมินจากผูเชี่ยวชาญซึ่งตอบแบบประเมินความคิดเห็น 

การศึกษาและพัฒนาพื้นที่แสดงสินคาจากเทคนิคภาพเชิงซอน โฮโลแกรม 3 มิติ เพื่อการสงเสริมการ

ขายโดยคะแนนรวมจาก 3 ทาน เต็ม 15 คะแนน 
 

รูปแบบ 
แบบที่ 

1 
แบบที่ 

2 
แบบที่ 

3 
แบบที่ 

4 

การออกแบบและขนาดมีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ 13 15 12 8 

รูปแบบมีความปลอดภัยในการใชงาน 15 15 12 8 

รูปแบบและขนาดเหมาะสมกับสรีระของผูใชงาน 13 14 11 10 

สามารถสนองตอบการใชงานไดจริง 13 14 11 10 

งายตอการบํารุงรักษา 15 13 12 8 

โครงสรางไมเพิ่มเพิ่มความแข็งแรงใหกับตูโชวดิสเพลย 15 15 13 10 

การตกแตงลวดลายมีความกลมกลืนเปนการสราง

บรรยากาศที่ดี มีผลตอการใช 

12 15 11 7 

รูปแบบเหมาะสมสามารถใชตกแตงพื้นที ่ 15 15 12 10 

การสรางสีสันตางๆโดยรวมสรางความกลมกลืนกับพื้นที ่ 12 14 11 10 

เปนเอกลักษณ แตกตางจาก ตูโชวดิสเพลย ที่มีอยูใน

ปจจุบัน 

12 14 11 10 

ใชวัสดุมีราคาเหมาะสม 13 15 12 8 

ใชวัสดุที่มีในทองถิ่นสรางเอกลักษณทองถิ่น โดดเดน 15 15 12 9 

ใชวัสดุเหมาะสมกับการใชงาน 13 14 11 10 

จํานวนขั้นตอนการผลิต 7 8 5 8 

ความยุงยากซับซอนระหวางการผลิต 5 5 4 6 

ใชตนทุนนอยสัมพันธกับระดับความสามารถของ

เครื่องจักรที่มีอยูในปจจุบัน  

12 13 13 15 

มีผูตองการใชงานมากขึ้น 15 15 15 15 

การออกแบบใชกิจกรรมไดสะดวก มีประสิทธิภาพ 15 15 12 9 

บรรยากาศที่ดี ทั้งภายในและภายนอก 15 15 15 15 

รูปแบบลวดลายมีความกลมกลืนสวยงามเขากับผลิตภัณฑ 12 15 12 13 

รวม 257 274 227 199 
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 จากคะแนนรวม แบบที่ 2 มีคะแนนรวมสูงสุด โดยการออกแบบและขนาดมีความเหมาะสม

กับผลิตภัณฑ 15 คะแนน  รูปแบบมีความปลอดภัยในการใชงาน 15 คะแนน โครงสรางไมเพิ่มเพิ่ม

ความแข็งแรงใหกับตูโชวดิสเพลย  15 คะแนน  การตกแตงลวดลายมีความกลมกลืน คะแนนเต็ม 15 

คะแนน ใชวัสดุมีราคาเหมาะสม 15 คะแนน ใชวัสดุที่มีในทองถิ่นสรางเอกลักษณทองถิ่น โดดเดน      

15 คะแนนมีผูตองการใชงานมากขึ้น 15 คะแนน  การออกแบบใชกิจกรรมไดสะดวก มีประสิทธิภาพ 

15 คะแนนบรรยากาศที่ดี ทั้งภายในและภายนอก 15 คะแนน รูปแบบลวดลายมีความกลมกลืน

สวยงามเขากับผลิตภัณฑ 15 คะแนน 

 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหขอมูลการประเมินประสิทธิภาพของแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย  

โฮโลแกรม 3 มิติผูวิจัยไดทําตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติครั้งที่ 2 ผูวิจัยดําเนินการเก็บ

ขอมูลดวยตนเองพรอมอธิบายขอมูลประกอบแบบเมื่อมีคําถามจากผูกรอกแบบสอบถามโดยไดรับ

แบบสอบถามทั้งหมดคืนครบสมบูรณคิดเปน 100% จํานวน 1 แบบจํานวน 20 ชุดเพื่อเก็บขอมูลการ

ประเมินประสิทธิภาพของแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติที่ผูวิจัยออกแบบมีประสิทธิภาพ

ตามหลักเกณฑดานการออกแบบหลักเกณฑหลักเกณฑทางดานการผลิตและหลักเกณฑทางดาน

การตลาดและความพึงพอใจผูบริโภคอยูในเกณฑดีพอสรุปไดดังนี้ในสวนของหลักเกณฑดานการ

ออกแบบประกอบดวยประโยชนการใชสอยทางกายภาพมีคาเฉลี่ย 4.10 และทางดานความงามมี

คาเฉลี่ย 4.20 ในสวนหลักเกณฑการผลิตประกอบดวยดานวัสดุที่ใชในการผลิตมีคาเฉลี่ย 4.20 

คะแนน t ที่คํานวณ = 2.89 อยูในเกณฑดีสอดคลองกับสมมุติฐานที่ระดับนัยสําคัญที่.05  
 

อภิปรายผล 
 จากการศึกษาและพัฒนาพื้นที่แสดงสินคาจากเทคนิคภาพเชิงซอน โฮโลแกรม 3 มิติ เพื่อการ

สงเสริมการขาย ซึ่งเปนอีกทางเลือกสําหรับการออกแบบจัดทําบูธดิสเพลยรูปแบบใหมซึ่งมีประโยชน

ในดาน การสงเสริมภาพลักษณของตัวผลิตภัณฑสินคา ใหดูดียิ่งขึ้น โดยประยุกตใชเทคนิคโฮโลแกรม

เขามาสรางบรรยากาศใหกับผลิตภัณฑ ในดานการผลิตไดมีการปรับปรุงรูปแบในสวนลักษณะ

ทางดานกายภาพใหดียิ่งขึ้นมีความสวยงามลงตัว ทั้งรูปแบบ และสีสัน จะชวยใหชิ้นงานออกมามี

คุณภาพยิ่งขึ้นและคาดวาจะสามารถชวยลดตนทุนและระยะเวลาในการผลิตในระบบอุตสาหกรรมได 

ดวยสมมุติฐานที่ระดับนัยสําคัญที่ .05 สามารถอภิปรายผลตามหลักเกณฑการประเมิน 3 หลักเกณฑ

ไดดังนี้ 

 1. หลักเกณฑทางดานการออกแบบประกอบดวย 2 ดานคือดานประโยชนการใชสอยทาง

กายภาพและดานความงามมีเกณฑโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวาการนําเอาเทคโนโลยี โฮโลแกรม 3 มิติ
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สามารถสรางบรรยากาศที่ดีใหกับที่ตูโชว ดิสเพลย  สอดคลองกับที่สุนทรีพัชรพันธ (2541: 24) ที่ได

กลาวถึงการออกแบบพื้นที่ใชประโยชนจากพื้นที่ทั้งหมด 100% ผสานกันระหวางประโยชนการใชสอย

และความงามพื้นที่ใชประโยชนคือหัวใจของผลิตภัณฑตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ

จุดมุงหมายของการใชตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติคือความมาตรฐานหรือความมี

ประสิทธิภาพในการใชงานตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติออกแบบเพื่อความปลอดภัยในการ

ใชงานเชนในบางสวนของการออกแบบรูปทรงที่โคงมนเพื่อปองกันอันตรายจากเหลี่ยมคมที่เกิดจาก

รูปทรงเหลี่ยมตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติงายตอการบํารุงรักษาการเช็ดทาความสะอาด

ทนตอความรอนในสวนการออกแบบมีความกลมกลืนกับศิลปะหัวโขนไทยมีสีสันที่เปนเอกลักษณ

สามารถสรางบรรยากาศใหที่ตูโชว ดิสเพลย สุนทรีพัชรพันธ (2541: 25) ที่ไดกลาวถึงการออกแบบวา

การออกแบบจึงตองมีความตอเนื่องสัมพันธโดยอาศัยตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติที่ชวย

เสริมสรางบรรยากาศที่ดีและมีผลตอการตัดสินใจใชซื้อผลิตภัณฑ หัวโขน โดยรวมสามารถสื่อสาร

แสดงออกถึงศิลปวัฒนธรรมไทยไดอยาลงตัว  

 2. หลักเกณฑทางดานการผลิตประกอบดวย 2 ดานคือดานวัสดุที่ใชในการผลิตและกรรมวิธี

การผลิตตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวาในการออกแบบเลือกวัสดุ

ที่มีในทองถิ่นไดเหมาะสมสามารถใชงานไดควรมีประสิทธิภาพและมีราคาเหมาะสมโครงสรางจากไมที่

สามารถหางายที่มีทั่วไปซึ่งหาซื้อไดงายมีราคาไมสูงมากสามารถหาซื้อไดสอดคลองกับนันทนีเนียม

ทรัพย (2544: 45) ที่ไดกลาวถึงการออกแบบโดยวัสดุที่ไมใชไมจําเปนตองลักษณะเปนแผนใชวัสดุนอย

สะดวกในการดูแลรักษาในสวนของการผลิตไมมีความยุงยากซับซอนในการผลิตเพราะความงายของ

กรรมวิธีการผลิตมีความสัมพันธกับระดับความสามารถของเครื่องจักรที่มีอยูในปจจุบันโดยไมพึ่งพา

อุปกรณเครื่องจักรพิเศษที่มีเทคโนโลยีชั้นสูงเพื่อการผลิตที่ทําใหตนทุนการผลิตสูงขึ้น 

 3. หลักเกณฑทางดานประโยชนการใชสอยและความพึงพอใจของผูบริโภคโดยรวมอยูใน

เกณฑดีพบวาการออกแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติโดยรวมดานผูประกอบการ

สามารถจําหนายไดจํานวนมากขึ้นผูบริโภคมีความพึงพอใจสามารถใชในการตกแตงและสราง

บรรยากาศไดดีและเพิ่มโอกาสในการเลือกซื้อหัวโขนมากขึ้นสอดคลองกับงานวิจัยของกาญจนาศรีจิน

ไตย (2546: 135) ไดศึกษาวิจัยเรื่องแนวทางการออกแบบเพื่อการประหยัดพลังงานที่สอดคลองกับ

พฤติกรรมและความพึงพอใจตอเนื้อที่ใชสอยของผูใชสินคาใหมากที่สุดการนําเสนอรูปแบบตูโชว 

วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติเลือกใชรูปทรงกลมมนผสมรูปทรงเหลี่ยมเพื่อความปลอดภัยสาหรับ

ผูใชงานและสามารถนํามาวางตอเพื่อเพิ่มพื้นที่ในการใชงานไดอยางหลากหลายการเลือกสีสันเพื่อ

ออกแบบลวดลายนําตนทุนทางศิลปะลวดลายหัวโขนไทยเขามาผนวกสรางความรูสึกที่มีรสนิยม

แตกตางจากตูโชว ดิสที่มีอยูในปจจุบันไดเปนอยางดีเสริมสรางลักษณะที่ดีและความงามของศิลปะ
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หัวโขนไทย การออกแบบโดยรวมมีความกลมกลืนสวยงามสอดคลองกับธรรมชาติของทองถิ่นที่มีอยูใน

สภาพปจจุบันไดดีสอดคลองกับงานวิจัยของอรชรอุยยามะพันธุ (2541: 132) ที่ศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติ

และพฤติกรรมของผูบริโภคพบวาการสรางความแตกตางใหเกิดขึ้นในเรื่องการออกแบบผูบริโภคให

ความสําคัญในเรื่องภาพพจนรูปแบบการออกแบบสีสันดูแปลกใหมทันสมัยสอดคลองกับบรรยากาศ

โดยรวม 

 สาเหตุที่สนับสนุนการใหน้ําหนักของเกณฑการใหคะแนนรูปแบบตูโชว วินโดว ดิสเพลย  

โฮโลแกรม 3 มิติ โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอยพบวาการออกแบบรูปแบบรูปแบบตูโชว วินโดว  

ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติมีความเปนเอกลักษณแตกตางจากตูโชว  ดิสเพลย  ที่มีอยูในปจจุบันอยาง

ชัดเจนสีสันของตูโชว  ดิสเพลย  เรียบงายเปนธรรมชาติสวยงามสามารถตกแตงสรางบรรยากาศไดดี 
 

ขอเสนอแนะ 
1. กลุมผูประกอบการหนวยงานของรัฐที่มีความตองการปรับปรุงรูปแบบเพื่อพัฒนาสูการทํา

ธุรกิจในอนาคตควรนํารูปแบบงานวิจัยที่ไดไปศึกษาและพัฒนาตอและนําเปนตนแบบในการออกแบบ

เปนผลิตภัณฑอ่ืนๆใหหลากหลายและสามารถแขงขันดานภาพลักษณของตูโชว ดิสเพลยที่มีอยูใน

ปจจุบันและผลิตขึ้นไดจริงในระบบอุตสาหกรรม 

2. มีการขยายเพื่อเผยแพรในการสรางโอกาสใหคนในทองถิ่นสามารถเรียนรูกระบวนการผลิต

รูปแบบตูโชว ดิสเพลยและสามารถพัฒนาการออกแบบสู รูปแบบผลิตภัณฑอ่ืนๆใหเกิดความ

หลากหลายเปนตน 
 

ขอเสนอแนะสาหรับงานวิจัยครั้งตอไป 
1. จากการเก็บขอมูลแบบสอบถามความคิดเห็นที่ไดจากผูเชี่ยวชาญครั้งที่ 1 เร่ืองกําหนด

รูปทรงและสี เปนหลักในการออกแบบซึ่งตูโชว ดิสเพลย  ที่ออกแบบโดยรูปทรงยังไมลงตัวไมผาน

เกณฑของผูเชี่ยวชาญครั้งที่ 2 ทําใหพอสรุปไดวาผลการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามครั้งที่ 1 ไม

สามารถใชเปนเกณฑกําหนดตายตัวของการเลือกใชรูปทรงที่เหมาะสมในงานออกแบบขั้นสุดทาย

รวมถึงการนําขอมูลที่ไดไปใชกับงานจริงไดเสมอดังนั้นการนําขอมูลบางอยางที่เก็บไดเพื่อตองการ

นําไปใชจริงไดดวยจึงขึ้นอยูกับความเหมาะสมในการใชงานจริงเทานั้นไมไดข้ึนอยูกับผลของขอมูลที่

เก็บไดเพียงอยางเดียว 

2. ควรมีการศึกษาปจจัยที่สงผลตอการตัดสินใจเรื่องผลการประเมินประสิทธิภาพแบบตูโชว 

วินโดว ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติ  ซึ่งคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางของแบบชุดนั่งเลนครั้งที่ 2 ที่
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ลดลงในหลายๆดานเมื่อเปรียบเทียบกับชุดนั่งเลนครั้งที่ 1 วามีปจจัยใดที่สงผลตอการตัดสินใจของ

ผูเชี่ยวชาญในการประเมินครั้งที่ 2 ทั้งที่เปนผูเชี่ยวชาญกลุมเดียวกัน 

3. ควรออกแบบใหมีรูปแบบทรงเหลี่ยมนอยเพื่อความปลอดภัยสําหรับการใชงานตูโชว วินโดว 

ดิสเพลย  โฮโลแกรม 3 มิติลดความเสี่ยงอันตรายจากการเดินชน 

4. หนวยงานของรัฐที่เกี่ยวของเชนกรมพัฒนาธุรกิจการคาควรมีมาตรฐานการควบคุมระบบ

การคาเนื่องจากมีความไดเปรียบในดานลงทุนและลิขสิทธิ์ใหสามารถนํารูปแบบของผลิตภัณฑออกสู

ตลาดเปนการเพิ่มมูลคาใหกับผลผลิตจากทองถิ่นเพื่อขยายทุนใหมากรวมถึงการสรางคานิยมใหแก

ผูบริโภคใหมีความภาคภูมิใจการเลือกใช 
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ภาคผนวก ฉ 
รูปแบบ ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม 3 มิติ 
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รูปแบบที่ 1  ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรมมองจากมุม1 ดานคือการมองเห็นผลติภัณฑจากมมุมอง
เพียงดานเดียว โดย ดานทั้ง 3 ไมสามารถ มองเหน็ผลิตภัณฑภายในได 
รูปแบบรูปแบบตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรมมสีวนประกอบของกระจกสะทอนภาพดานหนา และม ีฉลุ

ลาย ดานขาง เพื่อใหกลมกลนืกับผลิตภัณฑ หัวโขน 

 

 

ภาพที ่1 รูปแบบที่ 1 

 

 

 

 

ภาพที ่2 รูปแบบที่ 1 

 

 

 

ภาพที ่3 รูปแบบที่ 1 
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รูปแบบที่ 2 ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม มองจากมมุ 2 ดานคือการมองเหน็ผลิตภัณฑจากมมุมอง 2 

ดานคือ หนาและหลัง  โดยอกี 2 ดาน ไมสามารถ มองเหน็ผลิตภัณฑภายในไดรูปแบบรูปแบบตูโชว

ดิสเพลยโฮโลแกรมมีสวนประกอบของกระจกสะทอนภาพดานหนาและดานหลังเพือ่สะทอนภาพจาก

จุดปลอยแสงดานบน มี การฉลุลาย ไทยประยุกต ดานขาง 2 ดาน เพื่อใหกลมกลืนกับผลิตภัณฑ หัวโขน 

 

 

ภาพที ่4 รูปแบบที่ 2 

 

 

 

ภาพที ่5รูปแบบที่ 2 

 

 

 

ภาพที ่6รูปแบบที่ 2 
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รูปแบบที ่3 ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม มองจากมมุ 3 ดานคือการมองเหน็ผลิตภัณฑจากมมุมอง 3 

มุมคือ ดานหนา,ดานซาย,ดานขวา โดย ดานหลัง  ไมสามารถ มองเหน็ผลิตภัณฑภายในได 

รูปแบบรูปแบบตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรมมสีวนประกอบของกระจกสะทอนภาพดานหนาและดานขาง 

2 ดาน เพื่อสะทอนภาพจากจุดปลอยแสงดานบน ภายนอก มี การฉลุลาย ไทยประยุกต ขอบดานบน

และขาง 3 ดาน เพื่อใหกลมกลืนกับผลิตภณัฑ หัวโขน 

 

 

 

ภาพที ่7 รูปแบบที่ 3 

 

 

 

 

ภาพที ่8 รูปแบบที่ 3 
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รูปแบบที ่4 ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรมมองจากมมุ 4 ดานคือการมองเหน็ผลิตภัณฑจากมมุมอง 4 

มุมคือ ดานหนา,ดานซาย,ดานขวา, ดานขวาหลงั โดย สามารถ มองเห็นผลิตภัณฑภายในไดทุกดาน

รูปแบบรูปแบบตูโชวดิสเพลยโฮโลแก เพื่อสะทอนภาพจากจุดปลอยแสงดานบน ภายนอก ขอบ

ดานบนและขาง 4 ดาน เพื่อใหกลมกลนืกบัผลิตภัณฑ หวัโขน 

 

 

ภาพที ่9 รูปแบบที่ 4 

 

 

 

ภาพที ่10 รูปแบบที่ 4 
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ภาพที ่11 รูปแบบที่ 4 

 

 
แบบที่พัฒนาหลังไดรับคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญรูปแบบ ชุด ตูโชวดิสเพลยโฮโลแกรม 
แบบที่ 5 
 

 

 

 

ภาพที ่12 รูปแบบที่ 5 
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ภาพที ่13 รูปแบบที่ 5 

 

 

 

 

ภาพที ่14 รูปแบบที่ 5 

 

 

 

 

ภาพที ่15 รูปแบบที่ 5 
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ภาพที ่16รูปแบบที่ 5 

 

 

 

ภาพที ่17 รูปแบบที่ 5 
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ภาคผนวก ช 
ข้ันตอนการผลิตตูโชวดสิเพลยโฮโลแกรม 3 มิติ 
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ภาพที ่18 

การขึ้นรูปการผลิต 

ตูโชว 3 มิติ 

ภาพที ่19  

ตําแหนงการวาง

จอภาพดานใน 
 

ภาพที ่20  

ตําแหนงการเจาะขอบ 

วางจอภาพ 
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ภาพที ่21 

การประกอบกระจก 

เขากับตู 

ภาพที ่22 

การประกอบกระจกเขา

กับตูและทําการเดิน

สายไฟ 

ภาพที ่23  

การประกอบกระจกเขา

กับตูเพื่อรับแสง 
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ภาพที ่24 

การวางระบบไฟและ

ทดสอบระบบไฟ 

ภาพที ่25 

การวางระบบไฟและ

ทดสอบระบบไฟ 

ภาพที ่26 

การวางระบบไฟและ

ทดสอบระบบไฟ 



 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
 
    

ชื่อชื่อสกุล  นายศักดิ์สุภา  คุมเมือง 
วันเดือนปเกิด  9 สิงหาคม 2519 
สถานที่เกิด   กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน 284 ซอยวัดราชวรินทร 7  

ถนนตากสิน 21 แขวงสําเหร 
 เขตธนบุร ีกรุงเทพฯ 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน ผูจัดการแผนก ครีเอทีฟ นวัตกรรมใหม 
สถานที่ทํางานปจจุบัน  บริษัท มาสเตอรแอดส จํากัด (มหาชน) 

 
ประวตัิการศึกษา  

พ.ศ. 2542  ปริญญาตรี ศลิปกรรมศาสตรบัณฑติ (ศศ.บ) 
สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป 
จาก มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนดุสิต  

พ.ศ. 2556  ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (ศป.ม.) 
สาขานวตักรรมการออกแบบ 
จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

 
 

 

     

     

    

     

    


	Cove
	Chap1
	Chap2
	Chap3
	Chap4
	Chap5
	App-bie
	App
	Vita



